A Géfira, les joueurs doivent échapper aux piegelRd
jungle. Pour cela, ils doivent traverser un pont
suspendu, dans un jeu malin de retournement ¢
Combige, 4 remplacement des parties du pont, tout en évitast d
€rlons de g évenements néfastes et en en déclenchant dedgositi
SJouezgy Si vos explorateurs traversent rapidement le pans s
| trop d’accidents, ils en sortiront vainqueurs !
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Cartes de main

{umiquement jeu & 4) =t

Verrou Destin ~ Aire de Connexion ﬁﬁ

H——— Symbole d'événement
Fleche Machette
(vers le bas)

Fleche boussole
{vers la droite)
Fléche Longue-wue
(vers la droite)
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Les joueurs se placent face a face ; le pont serstiwit entre eux de maniére a ce que chacun deinassis de
leur c6té du pont.

1- Chaque joueur regoit une carte Résumé, retrégsaactions et évenements possibles.
2- Chaque recoit 2 cartes Action supplémentaif®dExplorateurs de la couleur de son choix.
3- Placez les cartes de départ 'une a c6té dad¢aavec les explorateurs placés dessus.



4- Placez les 40 sections de pont sur une pilétée €e sera la pioche.

5- Placez les cartes Destin (cartes a bord vextféde la zone de départ :

a. Faites une pile avec les cartes Outils (compashette, longue vue), machette sur le dessus.

b. Placez les cartes Etapes 4/6 a cote, de man@Eeue la face 4 soit la face visible.

Les cartes 3/5 et 5/7 sont laissés dans la boierent utilisés pour jouer les variantes.

c. Placez la carte Directionnelle a c6té des céaitages.

La carte Verrou de destin reste de coté jusge’@e’un premier destin soit changé avec un évenei@banger
de destin’.

6- Les joueurs choisissent au hasard qui commemt@ainstruisent le pont comme suit :

(le premier joueur d’abord)

a. Prenez la premiere carte de la pioche.

b. Placez-la a c6té du départ ou d’'une sectionomé @éja posée. Le joueur choisit la directionaetace de la
carte, tout en alignant les sections de pont hotaédement.

Un joueur peut construire une section de pont dé adlverse comme du sien.

7- Le deuxieme joueur fait alors de méme et aipssuite jusqu’a ce que les ponts soient entierecwgtruits.
Chaque pont doit étre constitué de 7 sections.

8- Les joueurs prennent alors 3 cartes du porgrady créant ainsi des trous. Ces cartes seromtifade départ
des joueurs.es joueurs n'ont pas le droit de choisir la prereigection de pont.

9 — Enfin, le deuxiéeme joueur place un explorateur sa premiére section de pont. Le joueur 1 pkus a
commencer son tour de jeLes explorateurs sont toujours placés avec le sjentuatil face a la section de pont
ou ils se trouvent. Les explorateurs sont équigésitils différents. Quand un joueur envoie l'un des
explorateurs sur le pont, il choisit & sa guiserpates explorateurs au départ.

Pose incorrects Pose correcie

e

Les Cunls de I'Explorateur touchent la Section de Pont ot ils se trouvent.

41 Le Section de Pont avec m Explo-
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:,ﬂl il ratewr en dessons de celle-ci est
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Les Outils pointent toujours vers la =~ —= D L _que ?mi_on Ee d'.‘jm
Section de Pont. Ceci est la Section i i S e e S o

S Exploratenr.
de Pont oit 1'Exploratenr se trouve en i
Ce moment.
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Le tour d’'un joueur consiste @mactionsqu’il choisira parmi les suivantes :
a. Activer un explorateur

b. Réparer le pont

c. Rénover le pont

d. Changer le destin

Les joueurs peuvent jouer la méme action deux fois.

Un joueur peut aussi utiliser une de ses carte®oAdupplémentaire pour gagner urt&®3action, mais il ne
pourra pas utiliser s&"2° carte Action supplémentaire dans le méme touede |



Actions

Activer un explorateur : Activez un explorateur de Changer le destin :

votre choix qui se trouve soit au départ soit une Changer n'importe quelle carte ou toutes les carte
section de pont. (Voir ‘Activations’ pour plus de  Destin sans verrou, puis verrouiller une carte iDest
détails) de votre choix.

e

Réparer le pont : Placez 1 ou 2 sections de pont de  a. Outil : Placez la machette, compas ou longue vue

votre main dans les trous de votre coté du ponaisvVo au-dessus. Il s’agit alors du nouvel outil a suivre

pouvez choisir le sens de la carte. Puis, refaias b. Etapes: Choisissez le nombre d’étapes en

main jusqu’a avoir 3 cartes. placant la carte avec le nombre désiré face
visible.

Rénover le pont: Remplacez 1 ou 2 sections de c. Direction : Placez la carte Directionnelle, sens
votre pont avec des cartes de votre main. Vous désiré face visible.

pouvez choisir le sens de la carte. Puis, refaig®

main jusqu’a avoir 3 cartes.

Apres avoir échangé les cartes Destin dans la phiaston ‘Changer le destin’, le joueur verrouillee des trois
cartes Destin. Il peut s’agir de la carte Outigtets ou Direction.

On verrouille une carte en placant au-dessus de-cela carte Verrou de destin. Une carte vertéaiine peut
pas étre changée pendant la phase de changem@gstde mais a la fin de cette phase, le joueut gleanger le
verrou (en déverrouillant ainsi la carte Destin pour lagmhaine action de changement de destirgs
évenements affectant les cartes destin ignorerdrteu.

L'illustration ci-contre montre l'outil verrouillé.Cela signifierait que le joueur qui a changé
'outil pour la machette ne voulait pas la voirasiger trop rapidement.

Il
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p " Résumé de Iaire de jeu 3

Les explorateurs traversent le pont du départrév&e. (Comme indiqué
par les fleches bleues et rouges).

L’outil a suivre lors de I'activation est la longuae. Le nombre d’étapes a
prendre en compte pour I'activation est 6. Ladiomnelle indique que

les sections de pont devraient étre tournées gargté court du pont.

Joueur bleu

4 explorateurs au départ

3 explorateurs sur le pont

3 explorateurs a l'arrivée

Le pont bleu n’a pas de trous.

Joueur rouge

2 explorateurs au départ

3 explorateurs sur le pont

4 explorateurs a l'arrivée

Le pont rouge comprend un trou.

Le joueur rouge a eu un accident.
L’explorateur touché a été sorti du jeu.

(Le verrou de destin n’est pas représenté dans detstration)




Quand un joueur exécute l'action ‘Activer un expleur’, les activations commencent. La carte Etajietera
combien d’activations peuvent avoir lieu. Chaquivation compte pour une étape. Ainsi, en 1 actionjoueur
ne pourra jamais faire plus d’activations qu’inddga sur la carte Etapes. Il y a 2 types d’actinatio
1-Activer un explorateur :
a. Déplacez I'explorateur d’'une section vers I'arrivée
b. Activez la section de pont au-dessus de I'explorag8l reste des étapes et si I'outil représesutéla
carte Destin concorde avec la carte de I'explorateu

Un explorateur ne peut pas avancer si I'espaceasuiest bloqué par un autre explorateur. Les agien
activations sont alors terminées, méme s'il relsts étapes possibles.

2-Activer une section de pont :
a. Retournez la section activée, comme indiqué peaite directionnelle.
b. Vérifiez les évenements. (voir ‘Evenements’ powspde détails). Si un événement a lieu, les actbns
les activations se terminent alors, méme s’il rdst®étapes possibles.
c. S’il reste des étapes, activez I'espace désign&aghche sur la section de pont avec le symboté o
actuel. L'espace a activer peut étre I'un des sus/a
- un explorateur : activer un explorateur comme indiqué précédemmen
- une section de pont activer une section de pont comme indiqué préaédent
- un trou dans le pont, le départ, la fin ou un espaxlibre pour un explorateur : Les actions du joueur
s’arrétent alors. Aucun de ces derniers ne peldtemactives.

Déplacer un explorateur dans un trou :Quand un explorateur tombe dans un trou, le jodeifiplacer une des
sections de pont de sa main dans le trou. Il peaist le sens de la carte. Le joueur pioche dement pour
refaire sa main.

#1 Remplir un trou de cette maniére termine towgaure action et aucune autre activation ne peuirdeul,
méme s'il reste des étapes possibles.

#2 Remplir un trou ne requiert pas une activaticependant cela arrive a chaque fois qu’un explaratembe
dans un trou. Méme si cet explorateur ne correspgmaxia I'outil actuel, ou qu’il n’y a plus d’étapé&ctivation
possibles.

Il faut retenir que le fait de terminer les actialhisn joueur ne signifie pas toujours la fin de sour de jeu.
Chaque tour est constitué de 2 actions et se terania fin de la deuxieme action.

Notes sur les activations :
- La méme section de pont peut étre activée plusedfois au cours d’une seule action.
- Le méme explorateur peut étre activé plus d’une doi cours d’'une seule action.
- I n'y a pas d’action pour activer une section dafg Une section de pont est toujours activéeupar
explorateur ou une autre section de pont.

Coup de pouce Compter les étapes a haute voix au fur et a medeseactivations. Cela permet de mieux se
souvenir du nombre d’étapes passées.

Par exemple Un... J’avance mon explorateieux... J'active la section de pont sur laquelle il esimtenant
('outil correspond)Trois... J'active la section de pont indiquée par I'o@ilatre... J’avance I'explorateur de
mon adversaire, vu que l'outil sur la section amtiypointe dans sa directiqi.bouge dans un trou, I'adversaire
le remplit et I'action est finie)

L’exemple illustré :

L’outil actuel est la machette, la carte Etapequeéi4 et la carte directionnelle indique la longuupont. Jean
et Marie jouent, Jean en rouge, Marie en bleu.t@edour de Jean. Il décidéctiver un explorateur. Pour
cela, il sélectionne I'explorateur situé sur lampi@&re section de pont.



| Résumé - les 4 étapes de I'excmple
Puisque la machette est 1"Outil actuel la
carte pour 1’étape suivante doit porter Ia fle-
che avec le symbole machette

(N'oubliez pas gue les cartes Section de
FPonr doivent étve retowrnées avant gu'ils
n 'Tndiguent une éfape suivarnte)

Bougez "Explorateur et comptez ume étape.

La fleche werte indigque la carte qui doit &tre
activeée pour 1"étape suivante.

Fetoumnez la carte section de Pont et comp-
tez encore une étape.

Ancun événement ne se passe.

Retourmnez la demaéme carte Sec-
fion de Pont et comptez encore une

Etape.

Ancun événement ne se passe.

. La fléche verte indigue Ia carte
qm est activée lors de letape
s.mvani‘e Dans ce cas c'est un
ﬂq)lmtﬂlrfh Jjoueur bleu fad-

o tl -

| Etape 4 : Activez 1"Explorateur — Avancez d une place.

Bougez I'Explorateur et comptez une €tape. e

Ceci est Ia derniére étape. 11 ne reste que le ff h g 1 ——-

remplissage du tron. i W i. ‘: :‘é H
..
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Marie rempli le trou aou dessus de
I"Explorateur avec un Carte main (puisque
o
—_—

c"est le pont sur lequel elle joue)
T I

Jean a donc fait une action en faveur de Marie.g8timation a fait avancer un de ses exploratetursnepli un
trou sur son pont.

Aprés avoir retourné une section de pont, les jeudaivent vérifier le symbole Evénement sur laisacactivée
et sur la section en face de la section activélesIymbole sont les mémes, I'événement indigigua

Il est important de noter que les événements dieatque quand une section est activée. Un éverntenemive
jamais apres un (rem)placement de carte !

Si une section de pont a été supprimée a causeéd@mement, les joueurs doivent résoudre les atsidpli se
manifestent. (Voir ‘Résolution des accidents’ pplus de détails).

Coup de pouce Utiliser les événements pour avancer ou stoppewrersaire.



| L'Evénement “Serpent’ se manifeste |
Les deux symboles - PN . . . ,
s ibinans bk Les évenements concernent toujours le joueur aifs dépendre de la carte

dest. dose IEvénement | M | qui a déclenché I'événement. Inondation, plancheéeaet vents forts vont
!

affecter 'adversaire. Talisman, saut de lianesegpent vont affecter le joueur
actif directement.

Inondation
Le pont est inondé ! Retirez toutes les sectionsaie de I'adversaire affichant un symbole ...
Inondation, puis changez d’outil : placez la caltedessus sous la pile de 3, découvrant alor:_cb.\:
un nouvel outil & suivre.

Planche cassée
Une des planches de la section s’est cassée ER#Hisection de votre adversaire qui est
impliquée par cet événement.

Talisman \3%%’:/

Vous trouvez un talisman, la chance vous souritdtez d’une section votre explorateur le plt
proche de la fin du pon&i cet espace est bloqué, rien ne se passe.

Saut de lianes
Une corde vers la liberté ! S’il y a un explorateaus la carte affichant le saut de lianes de vo
c6té du pont, il se balance sur la corde et tom&ec#ons plus loin vers la fii cette section
est bloguée, rien ne se passe.

Serpent
Il'y a un serpent vénéneux sur le pont ! Reculémvexplorateur d’une section vers le dépait. 46
cette section est bloquée, rien ne se passe. \

Vents violents

Une forte rafale de vent souffle sur le pont ! $'& un explorateur sous la carte affichant les & *
vents violents du c6té de votre adversaire, reeigleune section et changez la section de sel =
Si cette section est bloguée, ne bougez pas I'extplar et tournez la section. @ K

Mo

\J
p . Traitement d’Accidents

Au fil du jeu, des accidents arrivent. Des explewnas ne vont peut-étre méme pas arriver sainsiét aa bout du
pont. Certains évenements vont faire disparaitre section de pont sous les pieds d'un explorat€et.

explorateur devra essayer de sauter pour se negtisécurité. Si plusieurs accidents ont lieu,el®st résolus du
départ a la fin.

Les explorateurs ne peuvent sauter que d’'une seeti@vant ou une section en arriere, de maniévarge :

1. Essayez de reculer d’'une section. Ce n’est posgi#esi celle-ci est le départ ou une section e pon
occupée par un autre explorateur.

2. Si reculer n’est pas possibld&Essayez d’avancer d’une section. Ce n’est posgimesi celle-ci est la fin du
pont ou une section non occupée par un autre etplor.

3. L'explorateur ne peut pas sauteAlors I'explorateur a un accident. Il ne traverspas le pont. Retirez le
du jeu. Il ne retourne pas au départ et compterare®des points négatifs. (voir ‘points’ pour ples d
détails).



Un joueur doit avoir 3 sections de pont dans sar@ai  Les sections de pont qui sont éliminées sont lagsse
tout moment. Quand un joueur, pour n'importe quelle de coté et seront remises en jeu si la pioche sépu
raison, a moins de 3 cartes en main, il piochefelitr ~ Re-mélangées, elles forment la nouvelle pioche.
sa main automatiquement.

Note : Cela signifie que pour remplir 2 trous oaqer Il est conseillé de garder les sections éliminées B

2 sections, un joueur peut placer sa premiere carte |'écart de la pioche pour éviter la confusion.
piocher et alors poser sa deuxieme carte.

Visibilité

1. Un joueur est libre de montrer ou non sa main.adrejir ne peut pas demander a son adversaire awiirer
ses cartes.

2.Un joueur ne peut jamais regarder la face cachdéeedsection de pont, pas méme sur leur propre pont.

3. Seule la face du dessus de la premiére cartefledhe sera visible a tout moment.

e,

haos)

Oy

Le jeu s’arréte dées qu’un joueur a déplacé tousgpkrateurs de I'autre c6té du pont. L'autre jougaura pas
de tour supplémentaire, méme si le joueur qui ansenté est celui qui termine.
Chaque joueur doit maintenant compter ses poirgti Qui a le plus de points gagne.

Le décompte des points se fait comme suit :

- Chaque explorateur a la fin : 3 points
- Chaqgue explorateur sur le pont : 1 point
- Chaque explorateur au dépatrt : 0 point
- Chaque explorateur victime d’'un accident : -inpo

S'’il y a égalité, le joueur qui a eu le moins didents gagne. S'il y a toujours égalité, c’estolegur qui a le plus
d’explorateurs a la fin qui gagne.

Production -Joris Dries & Jevoen Grégoire
Tests de jeu et suggestions - Helen Salouros
Dezssins - Jan Op De Beeck

5i vous avez des questions on des remarques, vous pouvez toujours nous contacter sur:
www.gamotl com, gefira@gamot com
Ce manuel d'ufilisation est disponible sur notre site web en plusieurs langues.

Traduction version francaise : Maélle Deffrenne



Variations

Le jeu vient avec 3 cartes Etapes.
a. Etapes 3/5 : Cela simplifie et raccourcit le jeecBmmandé pour le jeune public.
b. Etapes 4/6 : Il s’agit de la regle par défaut, goipose un jeu équilibré entre la simplicité etttatégie.
c. Etapes 5/7 : Pour aller un peu plus loin et dédouvr jeu plus complexe, moins prévisible et pliffiaile.

Les joueurs peuvent choisir de raccourcir ou rgéore jeu en modifiant le nombre de section dd patre le
départ et l'arrivée.

- Remplacez les sections de pont de fagcon a engedéseévenements a votre avantage et au désavatgage

votre adversaire.
- Un bon moyen de remplir les trous sans utilisestican ‘Réparer le pont’ est de déplacer un expi@matans

un trou.

- Essayez de placer vos sections de pont de facergaecvos explorateurs soient activés plus d’uizedans la
méme action. C’est un bon moyen pour avancer rapdée

- Jouez les explorateurs avec seulement un ou denkiadgs outils quand ils correspondent a I'outiuatt lls
ont plus de chance de traverser rapidement.

Jouer a 4

Pour jouer a Géfira a 4 joueurs, il faut 2 copiageall. Le jeu propose alors 4 couleurs différedtegplorateurs
et des cartes de connexions qui seront utiliséesgisposer 'aire de jeu pour 4.

A 4, les régles changent :
a. Lejeu a4 estconfiguré en forme de craioir(p24)
b. Les joueurs jouent dans le sens des aiguiliese montre.
c. Pour construire le pont de départ :
- Le 4™ espace de chaque pont sera une carte de conmexi@u d’'une section de pont. Elles sont placée:
en méme temps que les cartes de départ et d’arrivée
- Un joueur peut construire une section de ponhsmporte quel pont : le sien ou un pont adveesai
d. Tous les joueurs, sauf celui qui commenceraceplun explorateur sur la premiére section de dant.
premier joueur peut alors commencer son tour.
e. En prenant 3 sections de pont adverse poonefosa main de départ, chaque pont ne peut égepei par
un joueur. (Chaque joueur aura 3 trous a son pont)
f.  Quand un explorateur doit avancer et se tr@auweun coin, au lieu de le déplacer d’'une sect®ipueur
tourne son explorateur de maniére a ce que sds eaient en face de la prochaine carte. Un extdora
sur un coin occupera les deux sections de poniecoées.

La fiéche rouge indique le sens du jeu du I Aire de Départ
jusqu’a " Aire d” Amivée.

51 vous activez 1" Explorateur sur le coin 1l va plutdt tourner
qu’avancer.




Pour chaque événement, trous et résolution d’aatsden prendra en compte la section de pont endac
I'explorateur sur le coin.

2 exemples de création de trou et ou les Explorateurs recu-
= lent d'une place "gi* _l

U It

" [ .
i i
! : : A gauche : remplacez les cartes comme attendu ﬁ i
__". ikldai L
% | A droite : toumnez la carte au lieu de la déplacer T -
(e b
= | =
us" =i
| x = ]
Dans un jeu a 4, chaque joueur n’a qu un adversaire. Quand un joueur entame une - it =
série d'actions avec l'action "Activation Explorateur’. le jousur dont le pont se — ]
trouve en face de la carte activée Section de Pont de 1"Explorateur est 1" adversaire. 1—‘“| :{

C’est trés important pour résoudre les évenements !
Les cartes connexions ne peuvent pas étre actizées.ne seront jamais traitées comme des sed@psnt.

Les joueurs expérimentés peuvent agrandir la t@ddleeur pont jusqu’a 8 sections de pont, mais feEsur
débutants, nous recommandons une aire de jeu coeprésentée ci-dessous :

Aire de jeu pour 4 joueurs
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