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C'est {a panique au <Pays Imaginaire. 

L'ennemi juré de <Peter<Pan, [e Capitaine Crocliet, ' -;. 
a enfevé fes enfants perdus. rtous {es liéros de îî{e partent à {e"ûr_. 
reclierclie pour {es sauver. <Peter, C{ocliette, Wendy, Li{y etles 

jumea~ tentent de comprendre fes visions qu 'ifs reçoivent po,µr. 
retrouver fes enfants perdus tout en écliappant à {a vigifan~e,, 

du Capitaine Crocliet. • /t 
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<Peter <Pan est un jeu coopératif. Les joueurs y incarnent 
une équipe tfe Héros et s'entraiâent pour gagner ensem6{e 
en retrouvant 4 P,nfants pertfus. La partie est pertfue si 
Ces joueurs rencontrent 5 fois {e _Capitaine Crocli.et. 
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9rf.atérie( 
( 

1 plateau Pays Imaginaire 
(recto-verso) 

6 mini-cartes Pays Imaginaire 

~ ) 
1 Gabarit de déplacement 
1 Gabarit d'observation 
32 cartes Vision Distance 
43 cartes Vision Direction 

(recto-verso) 
1 jeton Premier joueur 
1 livret de règles 

<l'ourcnJ14Uejoueur: 
10 grandes cartes Évènement 
1 enveloppe Évènement 

1 plateau individuel Héros 
1 pion Héros 

12 étuis transparents Enfants & 
Capitaine Crochet 

1 enveloppe Enfants & Capitaine 
Crochet 

1 feutre 
1 marqueur Danger 
1 carte Carnet 
1 carte Aide de jeu 

1 

'Mise eti pface "~ 

•- Place sur sa 
"ae la taD 1" 

-1,t. Constituez la pile~ o, Distance. 

ç,t) Voclan ·~ 
endorm i . · 

• Mélangez les cartes Vis,on Distance avec le dos Tempête, 
et placez-les, face cachée. près du plateau Pays Imaginaire 

• Mélangez les cartes Vision Distance avec le dos Aurore, 
puis placez-les au-dessus de la même pile, face ca,,chéé. 

•1\. Constituez la pile de cartes .Vision Î irection . 

• Mélangez les cartes Vision Direction avec le dos Tempête 
et placez-les, face cachée. à côté de la pile Vision Distance. 

?)• Mélangez les cartes Vision Direction avec le dos Aurore. 
puis placez-les au-dessus de la même pile. face cachée. 

. 

•

Vision 
Distance 
Tempête 

Vision "'' Distance , 
Aurore 

•

Vision 
Direction 
Tempête 

Vision ,.. • . 
Direction · 

Aurore 

-
... 

'E.;(/mpfeae mi: '' 
place pour 4 joù. ,,rs. 

::s~"" ., . 
;;;;- l l 

- , __ 1 

· :i\..._11 : ~l"-

---
•i-· ···I 

f • 

i 

t 

/ 



A'!'::::-~ • '~~ @.!W 

... 

.~ .~ 
1 

·-Défaussez les cartes du dessus de chacune des deux piles en fonction du 
nombre de joueurs : 

carus 1'\:n'on <Distance il tfifausser 8 J 2 o 
carus 1'\:n'on q)jnctjon il iéfausser 12 7 2 o 

.À Chrique joueur choisit un Héros et prend le plateau individuel O. le 
•• pion f}, la carte Carnet @ et le feutre () correspondant. 11 prend 

, un marqueur Danger'@ et le place à côté de son plateau individuel. 
Chaque joueur récupère aussi son aide de j eu personnelle C:). 

'E:(pnpfe : wici ce que pmu{ fe jlJUnlr 
qui clioisit tfincamer Cwcliette. 

_... J. ,t . ... ,L, ,), ,ij ,11. lh , ri ~...s 
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Cartes 'Évènement 
Positif et Négatif 

Ces cartes sont à utrîiser pour modifier 
tlOS aveutuns après qutfques parties. 

'llous trou·11erez ftur e.QJfication e11 page 6. 
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Chaque joueur constitue sa main en piochant 2 cartes de chaque 
pile. Il en prend secrètement connaissance . 

Chaque joueur pioche un étui transparent Enfants & Capitaine 
Crochet dans l'enveloppe correspondante. en prenant soin de ne 
pas le montrer aux autres joueurs. Il glisse ensuite sa carte ca rnet 
dans son étui. 

Distribuez au hasard une mini-carte Pays Imaginaire à chaque 
joueur afin qu'i l la glisse dans son étui transparent Enfants & 
Capitaine Crochet. au-dessus de la carte Carnet. face Volcan 
endormi visible. avec la Mer de nuage vers le haut. Rangez les 
mini-cartes restantes dans la boîte. Pour savoir si tout est bien 
placé, vérifiez que les lacets apparaissent en bas et à droite de votre 
étui. Vérifiez aussi que la Baleine et /'Enfant perdu apparaissent en 
couleurs et cernée de noi r comme indiqué sur le schéma ci-contre. 

' aque joueur place son pion Héros sur l'emplacement 
.<n muleur, du plateau Pays Imaginaire. 

: . te jeton premier joueur au doyen du groupe. 
, les 2 gabari ts près du plateau. 

,.iwquejoueur indique /'emplacement d'un des Enfants perdus 
e ri traçant secrètement 11ne croix sur son étui, à l'intérieur du 
perimètre visible, non grisé. Vous pouvez choisir n'importe quel 
point de repère dans ce périmètre, SAUF dans les zones grisées. 
ET dans les cercl~ ur-le transparent qui représentent le Capitaine 
Crochet (voir t valuer le danger du Capitaine Crochet. page 5). 
Vous êtes maintenant prêts à commencer à jouer ! 
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C/iaque tour est composé tfe 3 plia.ses : 

1. ~cewirlês1'Ïsions 
2. 'Éwfuer fe (J)anger au Capitaine Crocliet 
3.Jf!Jirtfansfffe 

1. ~cevoir fes 'Visions 
Lors de cette phase. tous les joueurs jouent en même temps. Chacun effectue. à son 
_rythme,}es 3 étapes suivantes dan\ l'<;> rdre indiqué: · 

.A)<Pioclier2t:attes: 
Chaque joueur pioche 2 cartes Vision, chacune dans la pile de son choix, et les 
ajoute à sa main. Il peut consulter sa main constituée de 6 cartes Vision. Une 
pile épuisée n'estjamais reconstituée. Quand il ne res te plus qu·une pile. il n'es t 
plus poss ible de choisir où piocher. \ 1 

, 

Lorsque [a tempête gro1ufe, Ce Capitaine Crocliet est âans son é(ément, 
i( âevient aCors encore p(us reâouta6(e ! 

Lorsqu'unjoueur pioche une carte Vision dvec un symbole Capitaine Crocher i 
il coche une case Crochet·sur le plateau Pays Imaginaire H H+N Puis. il 
défausse cette carte et en pioche une nouvelle dans la pile de son choix. 

Œ) gyo,.gamser (e plâteau JfJros: . 

Ignorez cette phase lors du premier tour de jeu, les- plateaux Héros étant 
alors vides. À partir du deuxième tour de jeu, chaque joueur peut retirer des 

• cartes Vision du plateau de son voisin de droite. Il n'est pas obligé de le faire, à 
condition de laisser au maximum 2 cartes sur le plateau de son voisin de droite. 
Il peut eJllever des. ~. ar~es~ ision pour différentes raisons : faire de la place. ou 
alors paf.. ces ision.1sn ·ont plus de sens par rapport à la position actuelle 
du pion à a droite. Les cartes Vision restantes ne peuvent pas être 
déplacées ' ·i'ùeur ~ i incarne Wendy peut déplacer les cartes Vision 
du joueur ,-dans une certaine limite (voir page 7, Les capacités des 
Héros). 'Il .. ~ , ' 

C)Jouer lés t:attes ~: 
Chaque joueur choisit 2 cartes Vision de sa main. Chacune des 2 cartes doit être: 

· soit défaussée, 
· soit placée sur la jauge Empreinte du plateau individuèl de son voisin de droite. 

l j_~ i-~i:=:i'" j ·-~ 
p[u.s nri . ns cttU r.one r · • rue concnna sera 

ou fa ârsta nt fa d'irectio na vm faqu,O:, n aller. 7)
V ru: 1'\:sionifa Vne 'vÏsion dans cette r.one sera p{u.s 

précise concernant (a tfirtction ou {a 
ârstance wr., faqu,O:, ru: pas alkr. 

.] 

Comment utif1Ser fes 'Viswns? 

Les cart.es 'rlisio11 servent à 9uùfer (e joueur qui fes reçoit tfarrs sa fl!cfiercfte de 
f'Erzfant perau. Les cartes 'llision <Directio11 (u; imliqwmt fa âmction à suivrr {ors de 
ses aép(acernerzts et us cartes 'llision <Distance (ui inârqut rzt (a â1Sta11ce à parcourir. 
Si une 'llision paraît précise et pertinente paur aider son wisin ae droite, afors u 
jo11e11r p(aœ (a carte sur (a jau9t 'Empreinte au niveau aes empreinùs nettes ([es p[us 
som6re.s) Si fa 'llisiorz est apprrvrjmative ou complètement inappropriie par rapport 
au aépfucement à ttllreprenare, a(ors i[ fa p{ace au niveau aes empfl!intes effacées 
(us pfos cfuires) La jlècfie au 6as de (a carte permet tft painttr urte zone précise de 
fujau9e. 
'EJ(pnpu , 'En pfuçant ainsi ses 2 cartes. rl J ~. -, 
lé joueur inârque ce-rt.ainemtnt à son -
voisin de aroitt que (IEnjant perau se : 'J , J Î , .... 
trouve erz direction d'une montaone. I( . · , • i ·" ;i;.ii.f"' 
n'est a6so[ument pas à 6 mius, mais 
peut i tre tout procfrt ou au contraire lllil :a.,· 
très foin. Ces indications sont tfonnies .:.:__ , . 
parrapportàfupositionactue/Teaupion - ..:....~ , . . î 
au joueur qui rtçoit US cartes fuDIL ~ • -
I[ est possi6fe de ,iuancer l'illfonnation e11 

ajustant fa position de (a carte entre (es aewc 
v.;rémités tft fa jau9e. 
'EJ(pnplé : 'En pfuçant ainsi ces 2 cartes, u 
joueur inâique certainement à son voisin tfe 
aroitt que, par rapport à fa position actueffe 
at son pion sur u pfuttau, i[ aoit 9(o6afement 
afferw rs u navire échoué, 1711lis pas aroit sur 
Cui. <Par aillturs, il peut avancer tf'trrviron 
2 mius, aonc peut-itre 1 rniu ou 3 mius ? 
(mais pas e;cactement 2 mius) 

Comment interpréter fes 'flisions ? 

Vne 'Viston est toujours soumise à l'interprétation au joueur qui {a aonne et J 

joueur qui fa reçoit. J[ n y a pas ae 6omte ou ae 171Jluvaise interprétation, c'est 
une question tft compréfrens,on entre un joueur et son voisi1L La fogique de { 
pas forciment ce/Te ae r autre 171Jlis, au fi[ aes parties, lès jout11rs appmufrnn 1 
,e comprenafl! pour mie1vc interpréter (es 'llîsiorzs ae (eur équipe. 

'ri" 

" 

Important : Les joueurs peu,,mt essayer d'interpriter une 
o/ision ensem6Ce m âascutant mm tant que Ce joueur 
qui a tfonné (a carte 'l-'tsû,n ne s'qpnme pas. 

au 
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2. <Évaluer fe da:neer du Capi,taine Crocliet 
Simultanément. chaque joueur estime le prochain déplacement de ' son voisin 
de droite (voir paragraphe Agir dans /'île ci-dessous) et le risque qu'il arrive à 
proximité du Capitaine Croche!. Les joueurs peuvent déplacer le marqueur Danger 
sur Ja jauge Rencontre Cap1tame Crochet de leur voisin de droite. Le danger est 
faible vers le fond de la.fiole, mais il est fort vers le bouchon. - -Zone a, aanoer fai6fe Z,,,,., ,le tfanoer éuw, 

, Où se trouve fe Capitaine Crocfiet ? 

[,1 rré.'lt'llCt' Ji, (.1piti1ù1e Cn1(1ict est 1tprés1.·11tà· par Jés cad~·s rouges sur r.., 1111/11 -.-.ute 
di, .J),ns fm,zgin,wt'. Ces cercfes concement u11UJuement té joueur assis 
à droite. D ,· ptî,s. !L·.,· ccr(G.>:i qlll sont masqués par h's =om,•s som6rt·s ne 
.itlllt p,is pns cn ùmtpt1.·. 

~mpfe a, 2 cercfes ~ f ., -actif (rouge) et 1nnactif (grisé) 

(li,,,1,'.,· 1,,,1<'1111g11m, Jè,11, fis =011cs _,l1~1ge1~·us,_·s d'.ms ft·sq~,d~s O' 
son heros p t'Uf l't'llllmtrt.·r Û C1pzt,unt: ( n1lht't, 111d1S conn,llt h•s • 
zones dangereu.'ît.'S plmr feJOUt' lJr assis ,i s,z ,fnme. , __,,/ __ _ 

1 
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a9zra1J 
En commençant par le premier jol!eur, et à tour de rôle clans le sens horaire. chaque 
joueur devient le joueur actif. Le joueur actif peut effectuer uMfois chacune des 
·3 actions suivantes, dans l'ordre de son choix: 

Sed'ipfaar: 
Le joueur actif place le Gabarit de dépfrlc< , .. ,:,·.,: 
sur son pion Héros en l'orientant librement. P". 
il trace le chemin qu'il parcourt avec son :,,,, , :, 
dans la partie bleue uniquement. ,Il effocwc ain:, , 
un déplacement de la longueur de son choix, dans 
la limite du Gabarit. Il dessine une croix à la fin 
de son tracé, à l'endroit où il souhaite arrêter son 
déplacement. Il pose ensuite son pion Héros sur 
cette croix. 

·Toute !'i{e est accessi6(e, 
y compris !'eau peu projonJc. 
tEn rouge {a zone ù:accessi6(e. 
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-~il ~ '!Ile case Campement non cochée sur le plqteau le joueur 

~

. acrl/'peu_t in~r un Campement. Il place alors le Gabarit d'observation comme 
le ~ou~aite autÔµr·de son pion Héros tant que cehp-ci reste.dans le périmètre 
.téneurdu Gabatit:-'Il 'èst-donc possible de-débO{_de~ zone accessible-da 

l'la~ tfe je..\!,.lUrace e~ pérrrrïêtfe extérie~~a~ë9t..A-!~nté:ieur de 
ijpënmètre, le CapJtaine Crochet est totalement n; utrahse,J~ squ a la fm de la 

/ Partie pour l'ensemble des'}oueurs(voir action Explorer ci, dessous). 

Lorsque toutes les cases Campement sont cochées sur le plateau, l'action n·est plus 
disponible pour le reste de la partie. Notez que le joueur qui incarne Peter Pan 
peut. avec sa Capacité améliorée, installer un Campement supplémentaire (voir 
page 7, Les Capacités des Héros) . 

Contour,xJirieur 0 Contour intérieur 0 0 <E.,q,fi,rrr: 
Cette action permet de retrouver les. Enfants perdus. Le joueur actif place le 
Gabarit d'observation comme il le souhaite autour de son pion Héros tant 
que celui-ci reste dans Je périmètre intérieur du Gabarit. Il est donc possible 
de déborder de la zone accessible du plateau de jeu. Puis il trace le Cercle 
d'exploration sur le plateau en.utilisant le périmètre intérieur du Gabarit. 
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Le joueur à gauche du joueur actif vérifie si ce dernier rencontre le Capitaine 
Crochet, c'est a dire si un ou plusieurs emplacements du Capitaine Crochet sont 
à lïntérieur du cercle d'exploration de sa mini-carte. En cas de rencontre, il 
doit cocher une seule case Capitaine Crochet sur le plateau Pays Imaginaire li j j j 4- Si un joueur choisit de ne pas réaliser l'action Exploration, il ne 
rencontre pas le Capitaine Crochet. même si son héros est arrêté sur un lieu où 
Crochet est présent. 

f-'\;--. _ _____________________ _,,,jf'l 
: ;,t 

'R,lppe{: Les cercfes qui sont masqués par Ces zones som6res ne sont pas pris en compte. 

Puis, le joueur à gauche du joueur actif indique si /'Enfant perdu est retrouvé. 
C'est à dire si l'emplacement indiqué par tà croix sur son Étui est à l'intérieur du 
Cercle d'exploration. Si c'est le cas: 

Le joueur actif tfqjt: 

Cocher une case Enfant perdu sur le plateau Pays Imaginaire. 

Effacer tous les Cercles ê!'Exploration de sa couleur sur le plateau, y 
compris les cercles pointillés pour Peter. 

> 
Défausser toutes les cartes Visi?n, de son plateau Héros. 

Le joueur à gauclie âu jôueur actif t{qjt : 

Effacer la croix sur son Étui. 

Défausser son Étui transpql'ent Enfants & Capitaine Crochet et le 
remplacer par w1, nou~el' Étui transparent, piochée discrètement dans 
l''",elop:a& c,pimme Cibchet 

'Frace.v/ . ~c roi.x"àl'mténeurdupérimètrevis1 le.matérialisant 
ainsi [l'ern emen d'un nouvel .Enfant perdu à retro er. 

Lorsque tous les joueurs ont agi.' t assez le jeton Pre ier joueur au r; 
joueur à gauche, pui~ commencez un nouveau tour e jeu. s 

/ 
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Les tours ae jeu se succèaent jusqu'à ce qu'une conaition ae victoire 
(4 cases !Enfant pera~ cocftées) ou ae aéfaite (5 cases Capitaine 
Crocftet cocftées) soit atteinte. La partie prena fin imméaiatemen.t. 
'Vous pouvez ranger {e matérie{ aans {a 6oîte en attenaant votre 
procftaine aventure au <Pays Imaginaire. 

- · .~ 
~~Ï,. . Œ:ncore p{us a' aventures ! •~ • 

.~- t , , 

(['eut-être voufez-vous vous fancer aans une aventure encore 
p{us e:xj.raorainaire et voir vos ex:pfoits ou vos écftecs influencer 
encore p{us profonaément {'ftistoire au (['ays Imaginaire? pui? 
jl{ors {isez ce qui suit. 

Une fois la partie terminée, rangez les cartes Évènement déjà en jeu dans 
l'enveloppe. Si c'est votre première partie, il n'y a aucun Évènement déjà en jeu. 
Puis ajoutez une carte Évènement comme expliquez plus bas. 

Si 1•ous avez gagné la partie : 
piochez au hasard une carte 

Évènement négatif et glissez-la 
dans /'enveloppe Évènement. 

Si vous avez perdu la partie : 
piochez au hasard une carte 

Evènement positif et glissez-la 
dans l'enveloppe Évènement. 
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Lors de votre prochaine partie, la mise en place est modifiée comme suit : 

Avant la mise en place, sortez toutes les cartes Évènement qui se trouvenl , 
/'enveloppe Évènement. Posez-les sur la table. visibles de tous, et appliquez 1 
effets durant toute la partie. En cas de contradiction avec les règles, les efft•1 
cartes prévalent sur les présentes règles du jeu. 

ou pattiaJim fors lu fins tU partie,,. -i,~m,tvn: 

Si une partie est perdue alors que toutes les cartes Évènement positif so11, déjà 
enjeu. retirez une carte Évènement négatif déjà en jeu. 

Si une partie est perdue alors que coutes les cartes Évènement posicif s0111 déjà 
en jeu et qu'aucune carte Évènement négatif ne l'est, alors le Capitaine rruchet 
a remporté la bataille ... mais pas la guerre ! Laissez toutes les cartes Évènemenl 
positif dans l'enveloppe. Votre plus grande expérience dans lïnterprétalion des 
visions devrait vous aider à gagner la prochaine partie. 

Si une partie est gagnée alors que toutes les cartes Évènement négatif sonr déjà 
en jeu, retirez une carte Évènement positif déjà en jeu. 

Si une partie est gagnée alors que toutes les carres Évènement négatifs sont déjà 
enjeu et qu'aucune carte Évènement positif ne /'est, bravo à réquipe. c'est une 
victoire éclatante! Les joueurs ont définitivement vaincu le Capitaine Crochet! 
Rangez toutes les cartes Évènement dans la boîte pour que votre prochatne 
partie écrive une toute nouvelle histoire ! 
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a; Les Capacités tfes Jféros / 
.·.. t ' - ~ . . -~ 

)tu cours ae {a partie, cliaque Jféros peut uti{iser 
à vofonté sa Capacité, lê rentfant ainsi unique 
au sein tfe {' équipe. Les Capacités améftorées 
ne sont utilisa6lês que si {a carte 'Évènement 
positif« La ~1! magique > est en jeu. 

1 
- (J'eter (J'iin -

~ =- · 
· Cfocliette -

-

f (i)?] 
Capadti : lors tfe (a pfzase .l'toir tfans Cife, r, joueur a accès à r action 
U>t6usquer Or,cnet. S 'i( cfioisit cette action, if ne peut pas effectuer 
r aaion 'b;pumr tfurant r, miiu tour. 

<Dé6usquer Crodiet : Le joueur pfuce r, Ça6arit tf'o6servation 
comru if{e souliaite autourtfe son pion Jfiros tant que ce{ui•ci reste 
tfans r, périmètr, intérieur tfu Ça6arit J( trace ensuite, en pointillés, 
r, périmètr, intérieur tfu Ça6aril Son w isin tfe 9aucfie fui inârque 
si U Capitaine Croclitt est présent ou non tians cette zone. )lucune 
case fF.nfant ou Crocfiet) n'est cocliée à ce tour. 

f~ 0 1 
Capadti amUwrie : Le joueur ne peut p(us utiftser r action spéciau 
U6usquer Or,cnet. 'En revancfie, i( peut effectuer une action Inst4lkr 
un Campement suppwnentaire en cocfiant (a case spécia(, surr. pfuteau. 

f ® 1 
Capaciti : Le joueur peut utifüer (a seconde partie tfu Ça6arit tfe 
tfépCo.ceme11t eu tant que 6onus pour tracer utJ Cfzemitt pfus fo 11g. 

' E ~···-
Capaati amJ/ù,rl, : Le joueur peut se tfép(acer 11 'importe oli sur (,, 
pfatea1L /[ n 'uti{ise p(us (,, Ça6an't et ne trace pfus tfe Cfiemin, mais 
trace seulement fa croi.t,sur sa position â arrivée. 

.. t \1l7 
c,,pa,iti: Lorstfe (a pfiase<]//cewirus'Visùms, pentfant Cétape!Piocfier 
dêu:{carte.s, [e joueur peut, s'i{fe soufiaite, choisir une carte o/ision tians 
(a tlifausse pfutôt que tf'en piocfier une. La M,ajème carte est pwcliée 
nonnalême11t. 

Cétape !Piocfier tfnvc cartes, r, joueur peut, s'i( r, sou fia ite, cfioisir 
jusqu 'à 2 cartes tfans (a tlifausse pfutôt que tfe &s pioche, 

c,,pa,iti amdioru : Lors tfe (a pfiase <]//cewir us ~ns. perufant 

;·~~-
-t;~ i "/ 
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1 ·~--:wenâj 

V' 

t lillil 1 
Capaati : Lors de (a pfiase <]//cewirus'Visùms, avant tfe réaftserCétape 
Jouer r.s cartes 'Vision, (,, joueur peut repositionner (es cartes 'Vision 
<Directùm tféjà prése11tes sur (a jauge 'Empreinte tfe so11 voisin de tfroite. 

Capaati amilwrie : Lors de (a pfiase <]//cewir us 'Visions, avant tfe 
réa ftser Cétape Jouer us cartes ~n, r, joueur peut repositionner 
toutes us cartes ~ n tféjà présentes sur (a jauge 'Emprei11te tfe son 
voisin tfe tfroite. 

f Qx2] 
Capaciti : Le joueur peut tracer jusqu'à 2 Cer&s tf''E,r;pforation 
âifférents forsqu 'i[ effectue son action 'b;pfom. 

Capaciti amilwrie: Le joueur peut tracerjusqu 'à 3 Cercus tf''b;pforation 
âifférents forsqu 'i[ ,fféctue son actwn 'b;pforer. 

J. 
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