


EMPRUNTEZ LA VOIE DV RENOVUVEAY DE LA CIVILISATION AVEC L AIDE DE SENKV
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(si on oublie les enfants et les retraités). C'est alors qu'arrive un jeune horr)rﬁ”

du nom de Senku Ishigami.
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Senku vient d'une civilisation beaucoup plus avancée que votre village.
i Cependant, ce monde civilisé dans lequel vivaient Senku et ses amis s'est

fiés. C'est difficile a croire, mais Senku posséde des connaissances et des
compétences tres éloignées de tout ce qu'on pourrait imaginer ici. Senku
2appelle ca de la « science », et non pas de la sorcellerie.

u méme moment, Ruri, la prétresse vénérée du village, souffre d'une mala-
ie mystérieuse. Les habitants sont trés préoccupés par son état. Senku
firme qu'il pourrait sauver Ruri en créant un « reméde universel ». Mais
?I:r cela, il aurait besoin d'électricité.

S t e l'électricité ? » Tes amis et toi avez décidé d'aider SMH#
; ““"" hose mystérieuse. Pour avoir la moindre chance de sauver Ruri, il fallait
' ire en cet homme - ce que vous avez fait.
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L'histoire de Senku, le jeune homme mystérieux, est sur
“% . point de commencer ! I
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Vous étes un groupe de jeunes vivant dans un village d’environ 40 personne*

Ce jeu est de type coopératif. Vous devrez vous
entraider pour gagner.

Il vous sera difficile de gagner votre
premiére partie de ce jeu aux allures
énigmatiques. Les défaites vous aideront a
emprunter le chemin de la

réussite.

Trouvez une
explication aux
choses inconnves...
Cet effort colossal
qu'on appelle

Au fur et a mesure du

jeu, la difficulté ainsi que
le nombre de taches a
accomplir vont augmenter.

Alors ne vous découragez tout simplement
pas et accrochez-vous la science !
jusqu’a la victoire.

Les joueurs deviennent les habitants d’'un monde postapocalyptique
dd au phénomeéne de pétrification.

Le but du jeu est de relancer l'acti-
vité scientifique avec l'aide de Senku
Ishigami, qui vient d'une civilisation ¢
trés développée technologiquement.

Chaque joueur incarne un personnage et aura pour mission
de rapporter des éléments éloignés du village a Senku. Guidés
par celui-ci, vous transformerez ces éléments jusqu'a l'obtention de
l'objet requis pour clore chaque épisode. Pendant ce temps, Shishio
Tsukasa et ses sbires vous guetteront car eux ne souhaitent pas le
renouveau de la civilisation. Prenez garde, ils pourront vous atta-
quer a tout moment ! De plus, si vous dépassez le temps imparti,
vous échouez.

Au fil de votre périple, vous apprendrez a transformer les cartes
Matériaux pour créer de nouvelles cartes Objet.
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Si'vous possédez les livrets des épisodes 2 et 3, veillez a ne
pas les ouvrir avant d'avoir accompli l'épisode 1 afin de vous
assurer; le plaisir de la découverte des scénarios.

Prenez les cartes au dos bleu ; ce sont les cartes pe—
Objet et les cartes Matériaux.

Faites attention de ne pas regarder la face des cartes.

MATERIEL DE L'EPISODE 1

1 plateau de jeu

5 cartes Personnage (Chrome, Kohaku, Suika, Kinro, Ginro)
*Seuls ces personnages sont utilisables pour cet épisode.

6 tuiles Personnage (Chrome, Kohaku, Suika, Kinro, Ginro, Senku)
*Senku ne peut pas étre incarné par un joueur.

6 socles

8 cartes Episode
1 carte Début, 1 carte Mission, 5 cartes Manche, 1 carte Fin.

28 cartes Matériaux
Entrepot x 4, Village x 4, Riviere x 7, Forét x 8, Montagne x 5.

14 cartes Objet
Ily a 1 exemplaire de chaque carte, sauf pour les cartes numéro 3, 10 et 11
qui possedent 2 exemplaires chacune.

3 cartes Senku

DESCRIPTION DU CONTENU

Plateau de jeu
Il s'agit d’'une carte centrée sur le Royaume de la Science ou vivent et tra-
vaillent les personnages.

Des lieux de fouille y sont représentés ainsi que des chemins pour se déplacer.

. Q Royaume de la Science

Il s'agit d’'une carte centrée sur le Royaume
* de la Science ou vivent et travaillent les
personnages.

e Lieux

Zones ou vous pouvez récolter des
matériaux.

0 Chemins

Sentiers pour se déplacer entre les lieux.

0 Réserve

Zone de stockage pour les cartes
Matériaux et Objet.

Cartes Personnage
Les joueurs incarnent les personnages de Dr. Stone. Tous ont différents
talents et particularités.

O PA )
Nombre d'actions que vous pouvez effectuer. .y
Plus vous avez de points d'action, plus vous

pouvez effectuer d'actions.

O Force
Elle est utilisée lors des tests Force et affecte
aussi la limite du nombre de Matériaux et Objet

18 jetons PA

que Vous pouvez porter.

3 tuiles Installation

3 tuiles « X »

5 dés

Si vous pouvez
guérir ma seur;
je ferai tout ce
qu'il faut pour
vous aider !

1 livret de régles (bleu)

©O Intelligence

Elle est utilisée lors des tests (Intelligence).

O Capacité Spéciale

Tuiles Personnage

Les tuiles Personnage permettent de voir ou se
trouvent les personnages. Elles tiennent debout grace

a des socles.

Utilisez la face
marquée par ce
pictogramme iii
dans une partie
a 3 joueurs.



Cartes Episogle Cartes Objet
Les cartes Episode sont utilisées tout au long de chaque partie. Indique les Objets que vous pouvez

Elles décrivent le déroulement de celle-ci. obtenir en transformant des Matériaux. © Nom de Uobjet

Le nombre et l'ordre des cartes Manche dépendent de l'épisode et affectent Les cartes Objet sont numérotées de
directement les actions des personnages. facon a ne pas connaitre leur nature Oparacterlsthues S
avant de les avoir obtenues. A vous de kATt daEl
o et o que les‘ Matériaux requis pour pro-
e s eviner ce que vous a : céder & une transformation. Cer-
© Nom de U'événement tains Objets ont aussi des effets
g T ] spéciaux sur la partie.

O Effet % i . o
Effets produits pendant cette manche. ' r $ . -l © Description de U'Objet

© Numéro de la Manche 1S g O Numéro de U'Objet
Au dos des cartes Manche est stipulé le moment : g Les cartes avec un numéro iden-
ou vous devez révéler chaque carte. s . i P ; tique représentent le méme Objet.
, Si une carte indique « Prenez la
carte Objet XX », référez-vous au
dos des cartes pour trouver la carte
Objet correspondante.

Recto

Carte Début Carte Mission Carte Manche Carte Fin Cartes Senku

Vous pouvez les utiliser a tout moment. Leur effet est
Cartes Matériaux immédiat. Certains effets peuvent durer jusqu'a la fin de
Les cartes Matériaux sont placées sur le plateau en fonction de I'épisode en la partie.
cours et peuvent étre obtenues en fouillant avec succés les lieux ou elles
se trouvent.

Jetons PA (Points d’Action) Tuiles Installation
L. Les jetons PA indiquent le nombre Les tuiles Installation inactive
© Nom des Matériaux d’actions qu'il est possible d'effec- sont placées dans le
L { tuer avec un personnage. Chaque Royaume de la Science. Folxoam K 0
g;ﬁgzzczggﬁgg?ansformer les joueurprendaut:‘:mt_dej,etons o
Matériaux, les éléments requis et les le nombre de PA indique sur sa carte
cartes Objet que vous pouvez obte- Personnage. Quand vous effectuez
nir en les transformant. 1 action, retournez 1 jeton.

C'est la que vous
pourrez transfor-
mer vos Matériaux ¥
et créer des Objet.

© Description des Matériaux

O Lieu

Le placement des cartes est indi- [ ! :
qué au dos. Les mémes matériaux L y o TUIIes.«X»

peuvent étre placés sur des lieux L : ¥ Les tuiles « X » sont
différents. s : placées sur des lieux
auxquels vous ne
pouvez pas accéder.

Face active




Préparation du plateau de jeu
Placez le plateau au milieu de la table.

Placez ensuite la tuile Fourneau Niv.0 face active sur
'emplacement des tuiles Installation dans le Royaume
de la Science ). :

Prenez toutes les cartes requises pour 'épisode 1, c'est-
a-dire les cartes au dos bleu. Veillez a ne pas regarder
la face recto des cartes.

Disposez les cartes de l'épisode en haut du plateau @)
dans l'ordre suivant : carte Début » carte Mission »
cartes Manche P carte Fin. Il s'agit de la « pioche de
manche ».

Triez les cartes Matériaux selon le lieu G indiqué sur le verso des cartes,
puis mélangez chaque paquet. Chaque pioche est appelée selon son lieu
(par exemple, le paquet du lieu Riviére s'appelle la « pioche Riviére »).

Placez le paquet de cartes Objet dans le Royaume de la Science Q,
face cachée. Il s'agit de la « pioche Objets ».

Placez ensuite des tuiles « X » sur les lieux Plage, Source et Grotte G

Les personnages ne peuvent pas se déplacer sur les lieux Source
et Grotte. Ils ne sont pas utilisés lors de I'épisode 1.

Choisir votre personnage
Chaque joueur choisit le personnage qu’il souhaite incarner.

Choisissez 4 personnages pour une partie solo. Choisissez 2 personnages
chacun pour 2 joueurs et 1 personnage chacun pour 3-4 joueurs.

Les personnages que vous n'avez pas choisis ne seront pas utilisés pour
cette partie.

Chaque joueur recoit ensuite les éléments suivants :

e carte Personnage correspondante ;
e tuile Personnage correspondante ;

o nombre de jetons « PA » égal aux PA du personnage.

Dans une partie a 3 joueurs, on utilise la face des cartes Personnage
marquée par le symbole (indiqué prés des PA du personnage).
De plus, chaque personnage bénéficie de 1 PA supplémentaire.

Posez votre carte Personnage devant vous (3 et placez votre tuile Personnage
dans le Royaume de la Science ().

Le Royaume de la Science
La tuile Personnage

de Senku est également
placée dans le Royaume
de la Science.

Choix de la difficulté et cartes Senku

Les cartes Senku apportent une aide importante aux

personnages dans leur périple. Le niveau de diffi- Facile 2 cartes
culté varie en fonction du nombre de cartes Senku
utilisées. Discutez entre vous pour choisir le niveau
de difficulté. Difficile Aucune

Normale 1 carte

Une fois le niveau de difficulté choisi, mélangez les cartes Senku face
cachée, puis révélez autant de cartes que le nombre indiqué dans le tableau
ci-contre (). Les cartes Senku révélées peuvent étre utilisées a tout
moment pendant la partie. Le jeu est en place !




OBJECTIF DE CHAQUE EPISODE

Le but de chaque épisode est de compléter une mission (en développant une
technologie ou en fabriquant un Objet).

Prenez ensuite la carte Début et la carte Mission
dans la pioche de manche et lisez-les a voix haute.

Le but de l'épisode est décrit sur la carte Mission.
Cependant, le chemin vers la victoire est initiale-
ment caché. Votre objectif deviendra plus clair au
fur et a3 mesure que vous récolterez, traiterez et
fusionnerez des Matériaux.

La partie peut commencer !

Senku, dis=moi

comment faire le
reméde universel !
La maladie de Ruri,
je vais la battre !

La partie se déroule en plusieurs manches. Chaque manche se termine
lorsque chaque joueur a effectué toutes ses actions.

Début de chaque manche
Au début de chague manche, révélez la carte
Manche au-dessus du paquet. Suivez les ins-
tructions notées sur la carte.

Chaque joueur place les jetons PA de son ou ses
personnages sur le recto (coté couleur), a coté
de sa carte Personnage.

Actions

Les actions sont le cceur du jeu. Une fois la manche commencée, chaque per-
sonnage peut effectuer différentes actions tant qu'il lui reste des PA. S'agis-
sant d'un jeu coopératif, n’hésitez pas a vous concerter pour prendre des
décisions communes.

Lordre des actions est libre.

Par exemple, Kohaku peut d'abord agir avec des PA, Chrome peut ensuite utiliser
ses PA pour effectuer une action, et Kohaku peut a nouveau utiliser ses PA.

Le méme personnage peut effectuer la méme action plusieurs fois.

Actions des personnages

@ Déplacement ¢/ (voir p.12)

Déplacez votre personnage vers un lieu adjacent.

@ Fouille & (voir p.13)

Fouillez le lieu ou se trouve votre personnage et obtenez des Matériaux.
© Echange 2 (voir p.15)

Echangez les cartes de votre inventaire avec un personnage sur le méme lieu que
votre personnage.

O Transformation @ (voir p.16)
Créez une carte Objet dans le Royaume de la Science.

© Passer son tour X (voir p.18)
Déclarez quand vous ne pouvez ou ne voulez plus agir.

Lorsque vous utilisez des PA, retournez les jetons
» PA face verso (c6té noir et blanc).

Fin de la manche Tour de jeu
La manche se termine lorsque tous les
joueurs ont passé leur tour. S'il reste
des cartes Manche dans la pioche Actions des personnages

de manche, vous pouvez passer a la Déplacement
manche suivante. - .

La manche se termine lorsque tous
les joueurs ont passé leur tour

Révélez une carte Manche

Malheureusement, si la manche se ter-
mine avec la carte Fin sur le dessus du
paquet, c’est que votre temps est expiré !

Passez a « Fin de partie » (voir p.19). RNy = N,

la prochaine manche




© DEPLACEMENT ¢/

Colt: 1 PA
Vous pouvez déplacer votre personnage sur un lieu adjacent.

Les lieux dits « adjacents » sont connectés entre eux par des chemins sur le
plateau de jeu.

Exemple de déplaceme

B w0
A
DE LA SCIENCE

Traitement O (PA requis)

Kohaku est sur le lieu Riviére. La Riviere est reliée au Royaume de la Science,
alaMontagne et a la Forét. Il est possible de se déplacer (en dépensant 1 PA)
sur un des lieux adjacents. ¢ o

Si vous voulez vous déplacer vers le Village ou la Plage, vous devez d'abord
vous déplacer vers le Royaume de la Science, puis vous déplacer a nouveau
(en dépensant au total 2 PA). Les tuiles « X » sur les lieux Source et Grotte
indiquent que les joueurs ne peuvent pas s’y déplacer.

© FOUILLE O

Colt: 1 PA
Fouillez le lieu ou se trouve votre personnage et obtenez des Matériaux.

Quand vous fouillez un lieu, vous pouvez étre soumis a un test. Pour les lieux
qui ne nécessitent pas de test, déclarez simplement « Je fouille » et piochez
une carte. Si vous déclarez « Je fouille », piochez la carte qui se trouve au
sommet de la pioche du lieu correspondant et ajoutez-la a votre inventaire.

Pour les lieux qui requierent un test, vous ne pourrez obtenir des cartes
Matériaux que si vous réussissez le test. N'importe quel joueur peut vérifier
librement le nombre de cartes restantes dans chaque pioche de lieu.

Test @

Lors de certaines actions, un test peut avoir lieu
(par exemple lors d'une fouille) ; le résultat dépend

de la capacité du personnage indiquée par le

test : les tests d'Intelligence sont indiqués

en bleu O et les tests de force sont indi-

gués en rouge @

Le test est réalisé comme suit.

Score de capacité + résultat de 2 dés

e Si le total est (sup. ou égal) Difficulté du test > Test réussi

e Si le total est (strict. inf.) Difficulté du test > Test échoué

Dés supplémentaires
Lors d'un test @®, vous pouvez lancer 1 dé supplémentaire en dépensant
1 PA avant de lancer les dés.

Cependant, on ne retient le score que de 2 dés sur le jet lors d'un test &®.
Le joueur peut choisir de garder les 2 dés aux plus grandes valeurs.

Le nombre maximum de dés qui peuvent étre lancés a la fois est de 5.




Kohaku se trouve sur la Riviére. Elle décide de [
fouiller ce lieu en dépensant 1 PA. Pour réussir ce

test, elle doit obtenir un score de Force > 10, ou
d’Intelligence > 10. Kohaku a 5 points de Force et

2 points d'Intelligence. Elle choisit donc sans hési-

ter de faire un test de Force.

Le résultat du jet de ses 2 dés est de 4 et 2, au total 6. Grace a ses

5 points de Force qui s'ajoutent a ses dés, elle obtient un score de 11, c'est-a-
dire supérieur ou égal a 10. Le test est donc réussi ! Kohaku réussit sa fouille
et pioche une carte Matériaux de la Riviére.

[ rorce (5 PSR | RO

© Exemple de Fouille &

Suika se trouve sur la Forét. Elle dépense 1 PA [&
pour fouiller ce lieu. Pour réussir son test, il faut g
gu’elle obtienne un score d'Intelligence » 10. Suika

a 3 points d'Intelligence. Elle doit donc obtenir un
score supérieur ou égal a 7 avec son jet de dés
pour réussir.

Cependant, la probabilité que la somme de ses dés soit supérieure

ou égale a 7 est d’environ 58 %, ce qui n'est pas tres élevé. Elle décide donc
de lancer un dé supplémentaire en dépensant 1 PA. Maintenant elle peut
lancer 3 dés et choisir les 2 dés aux scores les plus élevés. La probabilité de
faire un score supérieur ou égal a 7 monte a 78 %. Elle lance les dés. Avec
ses 3 dés, elle obtient 5, 2 et 1. Elle choisit les résultats les plus élevés : 5 et
2. Ses dés sont alors additionnés a son Intelligence, ce qui lui donne un score
final de 10. Le test est donc réussi ! Suika réussit sa fouille et pioche une
carte Matériaux de la Forét.

+ 2t = 10 Tt

Informations sur I'inventaire des personnages

La carte Matériaux obtenue en fouillant le lieu est posée face visible devant
vous et rejoint votre inventaire. Les autres joueurs peuvent la consulter a
tout moment.

Limite d’inventaire
La Force d'un personnage indique le nombre maximum de cartes qu’il peut
posséder.

© ECHANGE 2

Colt: 1 PA
Si des personnages se trouvent sur le méme lieu, ils peuvent séchanger
des cartes de leur inventaire.

Lors d'un échange, n'importe lequel des personnages participants peut
payer le colt en PA. Le nombre de participants n'influe pas sur le codt ;
il est toujours de 1 PA.

Vous pouvez faire autant déchanges que vous voulez tant que vous avez
assez de Force pour porter toutes les cartes de votre inventaire.

Réserve du Royaume de la Science

Le Royaume de la Science comporte une zone
appelée la Réserve, ol vous pouvez entrepo-
ser autant de cartes Matériaux et Objet que
vous le souhaitez.

Les personnages peuvent également échanger les cartes de
leur inventaire avec celles de la Réserve. Il est conseillé d'y
rapporter les cartes que vous ne pouvez plus transporter.

Echanger avec la Réserve
Un échange entre la Réserve et les personnages ne colte pas de PA. C’est
Senku qui s’en charge.

Si vous procédez a un échange la-bas, vous ne dépenserez aucun PA.
Une gestion efficace des PA est primordiale. Cette technique d'échange
est une des clés du succés.




O TRANSFORMATION &

Les PA consommés dépendent de la carte Objet produite
En utilisant des cartes Matériaux ou Objet provenant de la Réserve, vous
pouvez fabriguer une nouvelle carte Objet.

Cette action est essentielle pour réussir 'épisode. Elle n'est réalisable que si
le personnage se trouve dans le Royaume de la Science.

Les inscriptions sur les cartes Objet vous indiquent si la carte peut étre trans-
formée, les types de transformation possibles, le nombre de PA consommés
et les cartes Objet nécessaires.

Une fois la carte Objet utilisée, défaussez-la. Les cartes de la défausse ne
peuvent plus étre utilisées pour le reste de la partie. Posez la carte Objet
fabriquée dans la Réserve du Royaume de la Science.

Types de transformation
Il existe plusieurs types de transformation. Certaines requiérent des tuiles
Installations spécifiques.

Dans lépisode 1, deux types de transformation sont possibles
le Traitement et la Fusion.

Traitement @ C'est la transformation de base. Vous martelez, coupez et broyez
les Matériaux afin de les transformer.

Il existe plusieurs types de fusion, mais il s'agit ici de « pyromé-
tallurgie ». Un fourneau est utilisé pour faire fondre le minerai et
obtenir du métal. Dans le jeu, la Fusion est effectuée par la tuile
Fourneau.

Fusion *+*

PA consommés ;
Pour effectuer une transformation, il est nécessaire de dépenser des PA.
Le colt en PA est inscrit sur la carte.

Certaines cartes indiquent @. Cela signifie que le
co(t en PA de leur transformation varie en fonction du
nombre de personnages en jeu, sans compter Senku
(notez qu'il ne s'agit pas du nombre de joueurs).

Aide
Lorsqu’un joueur effectue une transformation, les autres personnages qui se
trouvent dans le Royaume de la Science peuvent l'aider.

Le personnage qui vient en aide peut consommer autant de PA qu'il le sou-
haite. Cependant, chaque participant doit consommer au moins 1 PA (méme
si vous utilisez la capacité spéciale de Kohaku ou celle de Gen qui fera son
apparition dans 'épisode 2).

Cartes Matériaux ou Objet requises pour la transformation

La transformation nécessite des cartes Matériaux (ou Objet) en plus des PA.
Les cartes requises sont indiquées dans la section « Caractéristiques ». Si un
numeéro est écrit apres le nom des Matériaux ou de 'Objet requis, il indique le
nombre de cartes Matériaux ou Objet de ce type nécessaires. Si vous n'avez
pas tous les Matériaux ou Objet requis, la transformation ne peut pas étre
effectuée.

Apres la transformation, défaussez toutes les cartes Matériaux ou Objet uti-
lisées. Les cartes défaussées ne peuvent pas étre utilisées a nouveau durant
cette partie.

Veuillez noter que les cartes Objet requises, autres que la carte Objet trans-
formée, sont indiquées par leur numéro.

Achévement de la transformation

Une fois que vous avez dépensé les jetons PA et les cartes
Matériaux ou Objet nécessaires, vous pouvez obtenir
les cartes Objet indiquées dans la section « Caractéris-
tiques », en les prenant dans la pioche Objet. Référez-vous
au numéro inscrit au verso et veillez a ne pas regarder
le recto des autres cartes.

Les cartes Objet nouvellement créées par la transformation  Verso d'une
seront placées dans la Réserve du Royaume de la Science. carte Objet

Lorsque la carte Objet spécifiée n'est pas dans la pioche Objet

Selon l'épisode, il peut y avoir plus de cartes Matériaux ou Objet a transfor-
mer qu'il n'y a de cartes dans la pioche Objet. Cependant, le nombre de cartes
Objet nécessaires pour terminer U'épisode est limité au nombre de cartes de
la pioche Objet.

Si la carte Objet avec ce numéro n'est pas dans la pioche Objet lorsque vous
essayez de la transformer, on considére que la transformation n’a pas été
effectuée. Veuillez revenir a l'état initial.

Tous les PA dépensés et les cartes Matériaux ou Objet sont alors récupérés.




Exemple de Fusion ** FIN DE PARTIE

Suika a décidé de fusionner 2 cartes (LG h La partie se termine quand l'une de ces deux conditions est remplie :
Matériaux X en une carte Objet A. o

. . « N P .! > Y
Puisque le Niveau du Fourneau est encore ARG R EETE e s ) EreEy

éIOEt quiily a 4 personnages en jeu,-ilfaut - - Si vous piochez la carte Objet indiquant « Episode | b Tk
dépenser 8 PA pour effectuer la Fusion. - ” \ & Réussi ! », vous avez terminé cet épisode ; la mission ) Vg iis 0 DEYE
. 3 A\ B 4 est accomplie ! L FIN g e
Suika a 5 PA ; ce nest pas suffisant. i
Kohaku et Chrome, qui se trouvent dans le
Royaume de la Science, décident de l'aider. N
Kohaku consomme 2 PA et Chrome 1 PA. FELICITATIONS ! Verso de la carte Fin

Révélez la carte Fin en bas de la pioche de manche et -
lisez-la a haute voix. Puis la partie prend fin. - i - |

L

Ainsi, elle a pu obtenir 1 carte Objet A en consommant 2 cartes Matériaux X

qui étaient dans la Réserve du Royaume de la Science. Lorsque la pioche est épuisée et que vous ne pouvez plus piocher une

nouvelle carte Manche

S G 0 I A @ S'il n'y a plus de cartes Manche dans la pioche de manche et que vous ne pouvez

pas piocher la carte Objet indiquant « Episode Réussi ! » vous permettant de pio-

Kohaku a décidé d'effectuer le Traitement suivant : ! : :
cher la carte Fin durant le tour, la partie se termine.

Matériaux X + Y » Objet B. Il faut dépenser 4 PA pour -
effectuer cette transformation. 7 IR Malheureusement, vous avez échoué lors de cette mission. Mais ne soyez pas trop
{ 7 L décu. Le chemin que vous avez emprunté aux cotés de Senku est semé d’emb(iches.

Kohaku a 4 PA et possede la capacite speC|ale - Si vous souhaitez recommencer une partie, remettez tous les jetons, les tuiles, les

vante : « Le nombre de PA requis pour le Traitement f, i cartes Objet, Matériaux et Manche dans leur état initial.

est réduit de 1 », donc ce Traitement peut étre effec-

: L : o A [
tué en dépensant seulement 3 PA. Amusez-vous a changer de personnage et a discuter de votre stratégie !

Mais Kohaku voulait faire une autre transfor-
mation durant cette manche. La capacité spé- :
ciale de Kohaku est extrémement avantageuse pour le Traitement.
Afin que Kohaku préserve un maximum de ses PA, Kinro, qui se Aprés avoir terminé Uépisode 1, nous vous recom-
trouvait dans le Royaume de la Science, a décidé de laider. Kohaku mandons de passer a U'épisode 2.

dépense 1 PA, Kinro dépense 2 PA pour arriver aux 3 PA requis pour 2
ce Traitement. A partir de U'épisode 2, vous pouvez choisir un

. . 2 : b { nouveau personnage nommé Gen. De nombreuses
Ils ont ensuite pu obtenir Objet B en consommant 1 carte Matériaux X et surprises vous attendent !

1 carte Matériaux Y qui étaient dans la Réserve du Royaume de la Science. :
Référez-vous au « Livret Episode 2 » pour com-

prendre les nouvelles cartes et les nouvelles
régles avant de vous lancer dans cette nouvelle

© PASSER SON TOUR X aventure !

Déclarez quand vous ne pouvez ou ne voulez plus agir.

Lorsgu'un personnage n'a plus de PA, le joueur doit déclarer qu'il passe son
tour. Vous pouvez passer votre tour méme s'il vous reste des PA, mais vous ne
pouvez pas les conserver pour la manche suivante.




SENKU ISHIGAMI

Doté d'une intelligence surhumaine et d'un
esprit curieux, c'est un véritable scientifique
dans l'dame. Il souhaite utiliser la science
pour ramener a la vie la civilisation disparue
de ce monde pétrifié. Il peut sembler froid et
toujours rationnel, mais il tient aussi énor-
mément a ses amis.

CHROME

Le meilleur scientifigue du village.

Il est
curieux, intelligent et honnéte. Il cherche
sans cesse de nouveaux matériaux afin de
guérir la maladie de Ruri. Son esprit flexible
lui permet parfois de surprendre Senku avec
ses idées.
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KOHAKU

Elle est la fille du chef du village. Ses yeux
sont bleus et ses cheveux blonds. Grace a
ses réflexes et a sa force physique, c'est une
combattante aussi forte que n'importe quel
homme. Elle peut sembler un peu distante,
mais elle a aussi un coté protecteur ; elle s'in-
quiéte beaucoup pour Ruri, sa sceur malade.

Une petite fille du village. Elle porte un cha-
peau en peau de pastéque muni de lentilles
€N verre pour compenser sa mauvaise vue
due 3 la « maladie du flou ». Bien qu'elle ne
soit qu'une enfant, elle est trés travailleuse
et toujours préte a aider les autres.
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