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Lo Terre n'est Plus qu'un immense désert.

La surPOPu[a'Hon a entrainé, lers du sidcle Précéden'\*,
une guerre des ressources. La neurriture et | ead
sont devenves des denrées rares, ob[igean-F les
natiens & s'affrenter durant la Guerre de la fain.

Larme a-\'emiq«e a éré une nouvelle fois utilisée
et a PI"OVOQQé une msmenm-\*:on de la hmpémhre
Yerrestre. Les radiatiens ent peussé les
survivanks a fuir les villes , eNn ruine.

Mais la folie des ‘Hbmm:s Ne s'est pas arrétée la.
puis la chete des souvernemen'\'s , les survivants
se livrent une guerre sans P‘rHé peur récu?érer
[es dernidres resseurces au !ieu de s'oraaniser
en vue de recenstruire le mende.

\ APrés qu‘un vieil hemme ait révéls [‘exiS'\*eM,e d'un Q’Asis,
on Eden situé & 2 000 kin & | Est, des éclairevrs de
Yous herizens sent dépéchés peur confirmer la rumeur.

Treis clans décident de leur OP'Pr'nr leur seutien :
es Explora'\'eurs - Ferrailleurs et les Maravdeurs.
Ts ne le font pas par sen'\'i“esse, Mais peur mu['HPlier

A
leurs chances de ‘reuver | Oasis en p -emMier .
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Dans Oasis, chaque éclaireur (joueur) devra se battre pour étre le premier a
atteindre I'Oasis. Vous devrez récupérer des cartes Voyages de différentes
maniéres (Explorer, Recycler) pour les jouer devant vous dans l'ordre
décroissant, depuis votre cité de départ Khalla #13 jusqu'a I'Oasis #0 (Voyager).

Durant votre périple, vous pourrez recruter de puissants Compagnons ou vous
équiper d'objets qui vous aideront dans votre quéte de I'Oasis. \ ‘,3"

: Mais attention ! Vos adversaires ont le méme but que vous et vont tout faire pour
3 vous empécher d'atteindre votre destination !

Bonne chance éclaireurs, que la voie du désert vous soit favorable.

B\ £ 'BUT DY JE]!

5. 1 3

Le premier éclaireur a atteindre I'Oasis est déclaré vainqueur.
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ACTIONS DE COMPAGNONS

o

4 CARTES AIDE DE JEU 4 CARTES ACTIONS DE 4 CARTES

FACE A/B COMPAGNONS FACE A/B KHALLA #13
1 16 CARTES EQUIPEMENTS | 69 CARTES vovAGES |

A i«/&é‘;" - ﬁ
9 BOUSSOLES - , RS/ © ;g cout 49 DESERTS e
BOUCLIEI (#12 A #1) 18 EI'APES
C 2PLANS (#12 A #6) 2 OAsIS

occurrence (#0)

... banniére sigle
+ | d‘actions Spécialiste

~_occurrence

27 COMPAGNONS DE BASE 12 SPECIALISTES @




EXEMPLE D'UNE MISE EN
PLACE A 3 ECLAIREURS
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DU ECLAIREUR | g+
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Emplacement des futures
cartes Voyages jouées
par I'éclaireur

Emplacement des futures
cartes Compagnons
recrutés par I'éclaireur




( 1 > Distribuez 1 carte Aide de jeu (face A), 1 carte Actions de Compagnons
(face A) et 1 carte Khalla #13 a chaque éclaireur.

mélangez toutes les cartes Compagnons de base pour former une
pioche face cachée. Révélez les 4 premiers Compagnons comme sur le
schéma. Vous venez de former le Repére.

@ Retirez les cartes Compagnons Spécialistes @ de la partie et

Organisez les cartes Equipements en trois piles distinctes face visible,
en séparant les Boussoles x9, les Boucliers x5 et les Plans x2.

5 Placez une carte Oasis #0 face visible au centre de la table. Mélangez
4 les cartes Voyages (Déserts, Etapes et I'Oasis restant) puis révélez
9 cartes a coté de I'Oasis pour former les Ruines de départ.

Distribuez 4 cartes Voyages a chaque éclaireur pour composer leur
main de départ. Placez les cartes restantes face cachée au centre des
Ruines. Ces cartes forment la pioche Exploration.

Lors des parties a deux uniquement, chaque éclaireur ajoute une carte
Bouclier a sa main.

' Le dernier éclaireur ayant bu de I'eau commence. Il choisit une carte
Compagnon dans le Repére parmi les 4 cartes visibles ou la premiére carte
de la pioche Compagnons. Puis tous les autres éclaireurs font de méme
dans le sens antihoraire.

9 PRECISION : les Compagnons ne sont pas renouvelés pendant cette
phase de préparation.

Une fois que chaque éclaireur a choisi un Compagnon, remplissez le Repére.
Le dernier éclaireur a avoir choisi un Compagnon démarre la partie.
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DEROULEMENT = . %> EXPLORER
D'UN TOUR DE JEU Y

(» RECYCLER
A son tour, I'éclaireur doit effectuer 8 RECRUTER

obligatoirement une action parmi les

5 proposeées : | :» VOYAGER
%] s'EQuIPER
X

A la fin de son tour, aprés avoir réalisé une seule des 5 actions disponibles, I'éclaireur
peut effectuer I'action facultative Missionner puis il doit vérifier qu'il posséde un :
maximum de 8 cartes en main (voir p.12 - Fin de tour). ‘/

Ensuite, c’'est au tour de I'éclaireur a sa gauche de jouer (sens horaire).

EXPLORER
L'éclaireur pioche 2 cartes Voyages de la
pioche Exploration et les ajoute a sa main.

RECYCLER

L'éclaireur récupére 1 carte des Ruines et

I'ajoute a sa main. Il ne peut Recycler que

des cartes Voyages issues des Ruines. La

défausse Compagnons n'est pas accessible
lors de I'action Recycler.




RECRUTER

L'éclaireur peut soit :

9 prendre une carte Compagnon du Repeére et I'ajouter a sa
main

Léclaireur a le choix entre les 4 cartes Compagnons révélées du Repére ou la 1¥ carte de
la pioche Compagnons. S'il prend un Compagnon visible, il le remplace immédiatement
par la 1% carte de la pioche Compagnons. Si celle-ci est vide, il mélange la défausse de
cartes Compagnons pour reformer une pioche.

9 poser une carte Compagnon de sa main dans sa Zone de jeu et effectuer
immédiatement les 2 actions de sa banniere
Les Compagnons sont disposés dans trois piles distinctes, par clan, comme
ci-dessous. Il est autorisé de posséder plusieurs exemplaires du méme Compagnon.

L'ECLAIREUR DOIT VEILLER A
TOUJOURS LAISSER VISIBLE LA
BANNIERE D'ACTIONS DES CARTES.

— e — — _!
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Lors de la pose d’'une carte Compagnon, I'éclaireur effectue dans l'ordre les actions

inscrites sur sa banniére. Certaines actions de la banniére sont des actions de base (voirp.8 -

Actions), deux autres sont des actions réservées aux Compagnons, expliquées ci-apres :

Léclaireur cible un adversaire et lui prend, au hasard, 2 cartes de sa main.
Il choisit une de ces 2 cartes qu'il ajoute a sa main. Puis, il rend la seconde
carte a son propriétaire.

—> PRECISIONS :
- si parmi ces 2 cartes un Bouclier est révélé, le pillage échoue. Les 2 cartes restent
dans la main de leur propriétaire ;

- il n'est pas possible de Piller un éclaireur qui n'a plus qu’une seule carte en main.

S'EQUIPER « AMELIORE »
L'éclaireur peut S'équiper en défaussant 1 carte de moins
que le codt habituellement requis.




VOYAGER
L'éclaireur pose une ou plusieurs cartes Voyages dans sa Zone de
jeu. Les cartes Voyages se posent de gauche a droite par ordre de
valeur décroissant en partant de la carte #13. Lors d'une méme
action Voyager, I'éclaireur peut jouer autant de cartes Voyages
qu'il le souhaite tant qu'il respecte les conditions suivantes :

9 la carte jouée doit suivre, sans sauter de numéro, la derniére carte de sa Zone de jeu
dans un ordre décroissant ;

9 la pose d’une carte Etape met fin a I'action Voyager en cours.

Il existe 3 types de cartes Voyages :

Une carte Désert permet a I'éclaireur d’avancer dans son Voyage
sans avantages particuliers. Une carte Désert peut étre remplacée
par une carte Boussole (voir p.11 - Action S‘équiper).

Une carte Etape permet a I'éclaireur d’avancer dans son Voyage et
de bénéficier des 2 effets de sa banniére a résoudre immédiatement
aprés avoir posé la carte :

@  THE FOUNDER S-I-OP l 8 RECRWER
L'éclaireur met fin a son action Voyager. L'éclaireur joue

Il ne peut pas jouer d'autres cartes immédiatement
Voyages lors de cette méme action. I'action Recruter.

—> PRECISION : X
Grace a l'effet Recruter d’'une étape, I'éclaireur peut jouer un Compagnon possédant e
une compétence de Voyage. Lors de son tour, il a donc la possibilité de Voyager, d'étre
stoppé par une Etape puis d'exécuter une nouvelle action Voyager.

1. A son tour, Max voyage.
Il pose les cartes #12,
#11 et #10 Etape.

2. Il s'arréte et recrute Jade :

il Ia joue de sa main.

3. Jade lui permet d’Explorer
(piocher 2 cartes de la
pioche Exploration) et de

Voyager. Max pose alors les

cartes Voyages #9 et #8.




OASIS #0

Un éclaireur qui pose une carte Oasis #0 remporte immédiatement la
partie. L'Oasis #0 ne peut pas étre remplacée par une carte Boussole.
L'Oasis #0 peut étre remplacée par une carte Equipement Plan #0.

S'EQUIPER

L'éclaireur choisit une carte Equipement disponible.

Il défausse le nombre de cartes de sa main correspondant au
coit de I'Equipement, puis I'ajoute a sa main. Si la réserve d'un
Equipement est épuisée, les éclaireurs n'ont plus acces a cet
Equipement.

L&z |

LaBoussole est considérée comme une carte Voyage. Lors del'action
Voyager, I'éclaireur peut la poser a la place de n'importe quel numéro
(hormis le #0).

3
BOUCLIER (coiT : 2 cARTES) g

Le Bouclier est un Equipement permettant uniquement de se protéger
de I'action Piller. Cette carte est passive, elle reste dans la main de
son propriétaire (voir p.9 - Action Piller).

B PLAN (coit : 3 cARTES)

,//' !

Le Plan s'utilise lors d’'une action Voyager et remplace uniquement
' la carte Oasis #0. Un éclaireur qui pose une carte Plan remporte
immédiatement la partie.
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Aprés avoir réalisé son action obligatoire, I'éclaireur PEUT effectuer I'action
facultative Missionner.

MISSIONNER

L'éclaireur envoie en mission un ou plusieurs Compagnons d’'un méme clan
présents dans sa Zone de jeu. Les Compagnons missionnés vont dans la
défausse Compagnons. L'éclaireur exécute ensuite I'action en surbrillance de
chaque carte Compagnon ainsi défaussée.

Missionner un Compagnon Missionner un Compagnon Missionner un Compagnon

du clan des Explorateurs du clan des Ferrailleurs du clan des Maraudeurs
permet de réaliser I'action ~ permet de réaliser I'action  permet de réaliser I'action
Explorer. Recycler. Piller.

N

—> PRECISIONS :

- si I'éclaireur a recruté un Compagnon pendant son tour, il ne peut pas Missionner
de Compagnons du méme clan ce tour-ci;

- I'éclaireur n'est pas obligé de Missionner tous les Compagnons d’un clan pour
réaliser I'action Missionner ;

- 'éclaireur ne peut pas choisir des Compagnons de clans différents.

EXEMPLE :

Aprés avoir effectué son action obligatoire,
Max décide de réaliser I'action facultative
Missionner.

Parmi ses 3 Compagnons Ferrailleurs, il
décide d'en Missionner 2. Il place les 2
Compagnons dans la défausse Compagnons
puis réalise chaque action en surbrillance.

Dans ce cas précis, il
exécute 2 fois I'action
Recycler, puis son

tour est terminé.



A la fin de son tour de jeu, I'éclaireur doit avoir un
maximum de 8 cartes en main. S'il en a plus que la limite
autorisée, il doit se défausser d'autant de cartes que
nécessaire pour ne conserver que 8 cartes.

Il n'est pas possible pour l'éclaireur de se défausser
jusqu’a se retrouver a moins de 8 cartes en main pour s’en
débarrasser.

Les cartes défaussées vont dans leur défausse respective, face visible :

- les cartes Voyages vont dans les Ruines et sont accessibles a tous grace
a l'action Recycler ;

- les cartes Compagnons forment une défausse a c6té du Repére ;

- les Equipements retournent sur la pile des cartes Equipements
correspondante.
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Le Voyage se termine immédiatement dés que I'une des conditions suivantes est
remplie :

UN ECLAIREUR ATTEINT L'OASIS @

Lorsqu’un éclaireur pose une carte Oasis #0 ou Plan #0, cela signifie qu'il a trouvé ! \.‘/
I'Oasis en premier. Il remporte immédiatement la partie. ‘\/.'

LA PIOCHE EXPLORATION EST EPUISEE .

Lorsque la pioche Exploration est épuisée, I'éclaireur finit son tour de jeu puis chaque
éclaireur rejoue un tour (y compris celui qui a déclenché la fin de la partie).

Léclaireur le plus proche de I'Oasis gagne la partie.
En cas d'égalité, celui qui trouve et touche une source d’eau en premier (fontalne
robinet, gourde, bouteille, lac, riviere..) remporte la victoire.

EIJIL Ve !
S

Rllt&'\'ﬂ‘\'tons , Veus Veici arrivé a l‘QlSIS
\ cet Eden dans |' aPecalyPse 4 Prevenez velre clan
"‘:X et am:nez-le vers ce havre de Fanx

;-“ﬁ’ emplacemen-\' de ['Qusis ne peurra plus &tre
Yenu secrer. Un clan entier qui Par{' s'y installer
se remarquera forcément. ..

@ue la veie du désert veus seir Taverable éclaireur,
veus el velre clan en aurez srand besein. ..

Ce Neuveduy cha itre de l l‘us-\'mre sera d.spemble

dans “% WL@G@D”
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Cette variante est réservée aux éclaireurs ayant déja plusieurs parties du jeu

Oasis New Hope a leur actif. Plus agressive, elle pénaliserait les nouveaux
participants lors d'une premiére partie face a des joueurs expérimentés.

Si vous souhaitez renouveler votre expérience de jeu, la variante Spécialistes vous
offre de nouvelles possibilités et davantage d’interactions.

Lors de la mise en place, chaque éclaireur retourne son Aide de jeu et sa carte
Actions de Compagnons sur leur face B. Ajoutez les 12 cartes Compagnons

Spécialistes Slaia pioche Compagnons : Ka, Médée et Prescia.
Suivez toutes les régles précédentes en prenant en compte les 2 ajouts suivants :

it o i o 7 NTEE D)

Dans cette variante, votre main est limitée a 7 cartes a la fin de votre tour.

: COMPAGNONS SPECIALISTES O ‘

— E— E———— —— S CE— c—

Ces Compagnons suivent les régles de Recrutement standard mais offrent 3 nouvelles
actions de Compagnons qui ne peuvent pas étre contrées par un Bouclier :

i“ | ELIMINER

\ Léclaireur choisit un Compagnon adverse ou un Compagnon visible du

||! ' Repére. Le Compagnon ciblé est défaussé et I'éclaireur dont c'est le tour
réalise immédiatement I'action en surbrillance du Compagnon ainsi défaussé.

—) PRECISION : il n'est pas autorisé d'éliminer ses propres Compagnons.

Léclaireur cible un adversaire et lui donne une carte de sa main. Sans regarder
la carte regue, son adversaire lui donne en échange 2 cartes de son choix
provenant de sa main.

—> PRECISIONS :
- il n'est pas possible d’escroquer un éclaireur qui n‘a plus qu'une seule carte ;
- un Bouclier peut étre échangé lors de cette action.

RALENTIR
L'éclaireur cible un adversaire et lui prend la derniére carte Voyage de
sa Zone de jeu (Désert, Etape ou Boussole) pour I'ajouter a sa main.



éran

%
$
=
¥

*
.Ch

ion
-Su

Alby

CREATEURS D'UNIVERS

Z

" 21 ruelEtroite 74540




