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BIENIENUE DANS
nm# D'URGENCE

Un jew de cartes dywawique dans leguel vous allez devoir gérer
une épidémie mondiale, tout en conservant la confiance du peuple!

Un homme tousse a Wuhan, une femme a de la fiévre a Londres, un voyageur arrive a Paris : Cest
parti pour une épidémie mondiale ! Seul probléme : vous n‘avez aucune compétence et votre
systeme de santé est digne du Moyen Age. ...

Incarnez le gouvernement, le conseil scientifique, les laboratoires, les complotistes ou les médias et
faites les bons choix pour conserver la confiance du peuple et faire fondre celle de vos adversaires.
Tri des patients a I'hdpital ou applaudissements aux fenétres ? Un documentaire complotiste ou
I'avis d'Eric Zemmour ? Quelle carte jouer pour vous aider ? Dans ce deckbuilding d‘affrontements
aux regles simples et efficaces, vous tenterez de dénouer les fils compliqués d'un virus planétaire.

Essauez d'étre le dexiter a guiles Frangais accordent
encore un peu de confiance!

ETAT D'URGENCE est un jeu d'affrontement impitoyable ! Incarnez une des 5 équipes disponibles
et faites descendre les 20 points de confiance de tous vos adversaires a zéro pour gagner la partie !
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Vous n'avez pas envie de lire ?
Retrouvez la régle en vidéo sur
https://etatdurgence.darksmile.shop/regle-du-jeu




Principe et résumé

ETAT D'URGENCE est un jeu de deckbuilding, clest-a-dire que votre jeu va devenir de plus en plus
fort au fil de la partie. Vous démarrez donc avec une main de cartes faibles, mais pas de panique,
vous étes des professionnels ! Devant vous, un Grand Marché ol l'on trouve de tout : variants,
subventions, fauconniers, soirées clandestines, vaccin russe, Didier Raoult et bien d'autres...
A chaque tour vous pourrez :

e attaquer un ou plusieurs adversaires.
o acheter des cartes plus fortes au Grand Marché, pour améliorer votre jeu petit a petit.

Au milieu de la table se trouve donc le Grand Marché, composé de cartes que vous pourrez acheter
(pour peu que vous ayiez les moyens de vous les offtir !) et dont le prix varie de 0 a 10. Plus vous
aurez d'argent, plus les cartes que vous pourrez acheter seront puissantes ! Si vous étes assez malin,
vous pourrez méme récupérer votre « super carte » et déclencher le pouvoir ultime de votre Team !

Apercu du jeu a 4 joueurs

Joueur 1 Joueur2
0
——
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 l
— GRAND MARCHE .
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Joueur 3




Soyez sans pitié, car sila pitié vous arvée,
vous paierez cette faiblesse | (On a fait plein de parties, onsait...)

Installer le Grand Marché

Vous allez maintenant installer le Grand Marché au milieu de votre table (plus la table est grande,
mieux c'est !). Les cartes du Grand Marché ont un codt de 0 a 10, représenté par une bulle au centre
ou au bas de la carte. Disposez les cartes dans l'ordre croissant face visible. Nous vous proposons
un exemple de disposition ci-dessous mais vous pouvez installer le Grand Marché librement en
fonction de l'espace disponible sur votre table. Seule contrainte : les petits tas de cartes doivent se
suivre. Chaque tas comporte autant de cartes quiil y a de joueurs. A la fin de linstallation vous aurez
donc 22 tas de cartes différents :

Chaque tas de carte doit
comporter exactement
autant d'exemplaires que
le nombre de joueurs.
Ex: a 3 joueurs, chaque
tas comporte 3 cartes.

Ala finde linstallation

de cartes différents.

7 avoir 22 tas la boite.

vous deve s non utilisées dans

Rangez les carte




Installer les joueurs

© (Chaque joueur choisit son plateau #Team parmi les 5 disponibles et le place devant lui
gouvernement, conseil scientifique, laboratoires, médias ou complotistes.

@ Chaque joueur place son curseur « confiance » sur la case 20 de son plateau #Team.

© Chaque joueur récupére la « super carte » de sa Team et la pose sous son plateau #Team, en

laissant apparaitre son prix.

@ Chaque joueur reqoit 6 cartes de départ de sa Team > E::\lk E:wlgl hi|l?§
(4x « 1 piece » et 2x « -1 coeur »). =
© Chaque joueur mélange ses 6 cartes de départ, les pose face cachée & gauche de son plateau

#Team(pour constituer sa pioche) puis il y pioche les 3 premiéres.
O Lereste de la pioche est laissé & gauche du plateau #Team.

_ ‘

Défausse

est un élément clé du jeu

i 3 appliquer
s importante a app o cachie
) o situe toujours a gauche du p\ateau #Teeiar‘r;)(l
lapoches |a défausse toujours adroite (face \ns‘ bc;ite
Ran;ez les cartes non utilisées dans 12 b

Cedi

('est parti Le joueur qui a ét¢ walade le plus récemment
comnence la partie!
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Le joueur dont c’est le tour doit effectuer les étapes suivantes :

1. Jouer autant de cartes de sa main que d'emplacements disponibles : 3 en début de partie.
2. Appliquer les effets des cartes jouées (dans 'ordre de son choix).

3. Dépenser ses piéces s'il en a posé pour acheter des cartes au Grand Marché.

4. Défausser face visible a sa droite toutes les cartes jouées et achetées.

5. Piocher autant de cartes qu'il a demplacements disponibles devant lui.

Etape 1. Jouer autant de cartes de votre main que vous avez
d'emplacements disponibles (3 en début de partie)

Lorsque c'est votre tour, vous avez obligatoirement des cartes en main, piochées auparavant (soit
en fin de tour précédent, soit en main de départ au début du jeu).
Posez les cartes que vous avez en main sur les emplacements disponibles devant vous.

Ceci est
1 emplacement

é i : e (e
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Exemple 1: Emmanuel a 3 cartes « 1 piece ». Il pose les trois cartes au-dessus des emplacements
disponibles devant lui (il pourra donc dépenser 3 piéces pour acheter de nouvelles cartes au
Grand Marché).




5
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Exemple 2 : Roselyne a 2 cartes « 1 piéce » et une carte « compagnon ». Elle pose les deux cartes
«1 piece » au-dessus des emplacements disponibles devant elle et sa carte « compagnon » a droite
de son plateau #Team. Un emplacement est donc inoccupé car elle n‘avait que 3 cartes en main.
(e n'est pas bien grave.

Les types de cartes qui existent dans ETAT D'URGENCE
sont expliqués a la page suivante. Si vous avez besoin
d'explications encore plus spécifiques, reportez-vous
a l'annexe séparée qui décrit chaque carte et ses
effets.

Lorsque les emplacements son‘tl .

tous 0ccupés, Vous ne pouy\ez ;:l ;
iouer de cartes, méme ! VO

] in. Remettez alors

Qrdre de pose : VOus pouvezrjo:er
vos cartes une a une, dans 'ordre
de votre choix. Yous pouvez

e reste en main. t : 12bord poser une carte, appliquer
votre pioche € d'abord p )
t Surp\u?ndéa\[a)?\gez-la‘.J son/ses effet(s), puis poser la

suivante, etc.



Carfes vecto-verso
« atfague ou bénef »

Un grand nombre de cartes dans ETAT D'URGENCE sont
recto-verso. Le sel du jeu réside en partie dans le choix
a faire entre attaquer un adversaire ou récupérer les
bénefs proposés par la carte. Un joueur ne peut pas
jouer les deux cotés d’'une méme carte. Il doit choisir le
c0té qu'il va utiliser. Il place la carte en orientant vers le
haut, la partie qu'il souhaite jouer. A la fin du tour, la
carte sera défaussée. Lorsqu'il la repiochera, le joueur
aura la possibilité de la jouer de nouveau du coté de son
choix.

Cartes « compagion»

Les compagnons sont des cartes spéciales qui vous
accompagnent a chaque tour (tant qu'elles ne sont pas
envoyées dans votre défausse par vos adversaires). Lorsque
vous posez un compagnon, vous appliquez aussitdt son effet.

Un compagnon a 3 particularités

o |l noccupe pas d'emplacement et se pose a droite de votre défausse.

o |l dispose de ses propres points de confiance, représentés par un cceur.

o |l reste en place tant quil n'est pas attaqué, son effet s'applique a chaque tour.
Pour étre défaussé, le compagnon doit perdre tous ses points de vie lors d'une
méme attaque.

Exemple : ce compagnon colite 3 piéces (prix indiqué dans la bulle). Dés qu'il est posé, il fait gagner 1 point
de confiance et octroie 1 piéce, puis il produira cet effet a chaque tour de jeu tant quil ne sera pas attaqué.
Un adversaire peut attaquer directement ce compagnon au lieu d‘attaquer un joueur, il devra lui infliger
3 pertes de confiance d’un coup pour I'envoyer dans la défausse (il pourra étre repioché plus tard).




PraTil Coarancy

(artes « protege-confiance »

Les cartes « protege-confiance » servent de boucliers
protégeant vos points de confiance.

Un protége-confiance a 3 particularités
o | n'occupe pas demplacement et se pose a gauche
de votre pioche.

o |l protege votre confiance, son blindage est
représenté par des boucliers.

o |l reste en place tant qu'il n'est pas attaqué, sa
protection s'applique a chacun de vos tours.

Pour étre défaussé, le protége-confiance doit perdre
tous ses boucliers lors d’une méme attaque.

Exemple : ce protége-confiance codite 3 pices (prix indiqué dans la bulle), il a une défense de 2. Si un joueur
adverse vous attaque, il doit d'abord infliger 2 pertes de confiance a votre protege-confiance avant de vous
atteindre (les points d'attaque en surplus diminuent votre jauge confiance). Ici, si un adversaire vous attaque
avec 6 confiances, vous défausserez votre protége-confiance et ne perdrez que 4 confiances.

(e protége-confiance se pose
a gauche de votre pioche,
il noccupe pas d'emplacement

(e compagnon se pose
a droite de la défausse,
il occupe pas d'emplacement




[ Etape 2. Appliquer les effets des cartes jouées j

Dans ETAT D'URGENCE, les cartes jouées ont un ou plusieurs effets représentés par différentes icones.
Lorsquon pose une ou plusieurs cartes, on applique leurs effets. Les effets se cumulent. Vous pouvez

additionner les pieces ou les dégats de confiance infligés.

Tous les effets sont facultatifs : vous n'étes pas obligé de dépenser vos piéces si vous n'en avez
pas envie, ni d'infliger une ou plusieurs pertes de confiance, de piocher ou détruire, etc. Un seul effet
néanmoins est obligatoirement appliqué : le ceeur noir « perdez 2 confiances » (voir plus bas).

1 piéce pour acheter une carte au Grand
Marché pour 1 (se cumule avec d'autres).

Gagner 1 point de confiance (le
chiffre peut varier 2, 3, etc.).

Faire perdre 1 point de confiance a un
adversaire au choix (le chiffre peut
varier -2,-3, etc.).

€@ ©

Avancer ou reculer son curseur confiance
de1(ou2,3... selonle cas).

Vous perdez 2 confiances : cet effet est
obligatoire et sapplique a votre
jauge de confiance ! (Méme si vous
avez un protege-confiance).

Détruire 1 carte de votre choix de votre
main, défausse ou pioche (elle est remise
dans la boite). Si vous détruisez une carte
de la pioche, vous mélangez la pioche
aussitot.

OB

Faites défausser 1 ou 2 cartes de
la main.

Vous piochez 2 ou 3 cartes.
Astuce : sivous avez une carte avec cet
effet, nous vous conseillons de la poser
en premier quand cest a vous de jouer.

Points de vie
des cartes compagnon.

Force de défense d'un
protége-confiance.

A tout moment de votre tour
vous pouvez désinfecter votre
jeu, voir page 16.

Lorsque vous infligez plusieurs dégats,
vous pouvez les répartir entre vos adversaires !




Exemple d'application d'effets :
Cette carte achetée
au Grand Marché auparavant
pour un coiit de 9 tombe
enfin dans votre main !
Sivous la jouez du coté :

ATTAQUE

Infligez 7 pertes de confiance Gagnez 5 confiances
Piochez 2 cartes Piochez 2 cartes

Détruisez 1 carte de votre choix Détruisez jusqua 3 cartes de
(de votre main, défausse ou de votre choix (de votre main,
pioche) défausse ou pioche)

Un adversaire défausse 2 cartes Dépensez jusqu’a 3 pieces
de son choix depuis sa main (ou au Grand Marché
deux adversaires défaussent

une carte chacun)
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Etape 3. Dépenser ses piéces pour acheter des cartes au Grand Marché
J

U L3J 4 > 6 8 9 10
GRAND MARCHE
2 3 4

5 6 7 8 9 10

\

Le Grand Marché au milieu de la table comporte de nombreuses cartes que vous
aurez envie d'acheter. Les regles d'achat sont simples. Si vous avez posé des cartes
contenant des piéces, vous pouvez acheter ce que vous voulez pour cette somme.

Si par exemple vous avez posé 3 cartes pour
= » Unevaleurtotale de 6 pieces, vous pouvez soit :

acheter une carte de valeur 5 et une carte de valeur 1,
acheter une carte de valeur 3 et trois cartes de valeur 1, etc.

Par ailleurs, vous n‘étes pas du tout obligé de dépenser tout votre argent, si vous
avez uniquement envie d’acheter une carte a 5, vous le pouvez. La piéce restante est
néanmoins perdue!

our le tour d'apres. Toutes
que Vous aurez fini
nt. Cette régle

de garder un effet pour le tour
2 cartes pour le prochain tour »).

non dépensées p
t dans la défausse lors

de garder des pieces
ses a ce tour iron

ses ou achetées a cet

e méme si Vous navez pas

Vous navez pas e droit

de faire votre marché,
i pour

est valable aussi pour 1€ £
dapres (exemple:- je

les effets. Vous n'avez pas
garde mon Piocher




Etape 4. Défausser face visible a sa droite toutes les cartes jouées et achetées }

Cette phase a l'air anodine, mais elle est trés
importante, c'est méme la plus importante du jeu!

o Les cartes que vous avez jouées sont défaussées.
o Les cartes que vous avez achetées sont défaussées également !

Cela veut dire concrétement que vous n‘allez pas pouvoir utiliser tout de suite les cartes que vous
venez d'acheter, mais uniquement quand vous les piocherez plus tard. En effet, lorsque votre
pioche sera complétement vide, vous mélangerez votre défausse pour reformer une pioche toute
neuve, qui contiendra donc les cartes que vous avez achetées auparavant au Grand Marché.

P
Etape 5. Piocher autant de cartes qu'il y a demplacements disponibles ]

Regardez combien d'icdnes « Emplacement » vous avez devant vous. En général, il y en a 3 (celles
imprimées sur votre plateau #Team) mais au fil du jeu, il se peut que vous en achetiez d'autres.

Piochez autant de cartes que
d'icones « Emplacement »
dont vous disposez.

i votre pioche est vide ou
'a pas assez e cartes pok:u
le nombre a piocher, pioc ez

ce quil reste et refatges une
pioche avec votre defaus;e‘
pour compléter votre main =

\U 123456789 1011213 141576 171819 20




Lejoueur dont c'est le tour doit effectuer les étapes suivantes :
© Jouer autant de cartes de sa main que d'emplacements disponibles : 3 en début de partie.
© Appliquer les effets des cartes jouées (dans 'ordre de son choix).
© Dépenser ses piéces s'il en a posé pour acheter des cartes au Grand Marché.
O Défausser face visible 3 sa droite toutes les cartes jouées et achetées.
© Piocher autant de cartes quil a demplacements disponibles devant lui.

f Etape 1. Jouer autant de cartes de votre main que vous avez
d'emplacements disponibles (3 en début de partie)

-..."“._'.', .J_’.,.
5 pertes de confiance infligés Détruire 1 carte au choix 2 pieces pour acheter

en tout (au méme adversaire, dans votre main, pioche ou e que vous voulez au
ou réparties entre plusieurs). défausse. Grand Marché !




[ Etape 3. Dépenser ses piéces pour acheter des cartes au Grand Marché ]

o 2 cartes de valeur 1
ou

o 1 carte de valeur 2,
et/ou

© autant de cartes
devaleur 0 quiil le
souhaite.

Etape 4.
Défausser face
visible a sa droite
toutes les cartes
jouées et achetées

Ici, j'ai dépensé mes
2 piéces pour prendre
une carte de valeur « 2 ».

© Je la défausse de suite.
@ Je défausse également
les 3 cartes jouées.

Mon tour va se terminer.

Défausse

i ide : mélangez
i votre pioche estvide: me
o pdéfausse et constituez

votre ¢
une nouvelle pioche.

Etvoila, vous savez mairtevant jouer a ETATD' URGENCE!




Votre four prend fin
Phiez pour survivre jusqu au prochain !

Tinde partie

La partie s'arréte immédiatement lorsqu’un joueur est le dernier a conserver un
peu la confiance du peuple (tous ses adversaires sont tombés a zéro).

(Qu'est-ce que je dois savoir d autre d important 7

o La confiance d’'une Team tombe a zéro : lorsqu'un joueur tombe a zéro, il arréte le jeu
immédiatement. Ses cartes sont laissées sur la table. Elles ne sont ni réparties entre les joueurs, ni
données a un joueur, ni remises au marché, ni quoi que ce soit d'autre. Elles sont justes laissées la,
comme un vestige d'une gloire passée.

o Désinfecter son jeu : a tout moment durant votre tour, vous avez la possibilité de dépenser
1 confiance pour supprimer une carte de votre jeu. Vous pouvez le faire autant de fois que vous le
voulez...Confinez la carte dans la boite, elle ne servira plus de toute la partie ! Pour vous aider, ce
logo est rappelé sur votre plateau #Team.

e Répartition : lorsque vous infligez plusieurs dégats ou des pertes, vous pouvez répartir les
points comme bon vous semble. Par exemple : -3 confiances peuvent étre infligées a un seul
adversaire (qui reoit -3), ou a 3 adversaires différents (qui recoivent chacun -1), etc.

@ Super carte : sous votre plateau #Team, vous disposez d’une super carte de valeur 17. Cette
carte vous est propre, elle est spécifique a votre Team et trés puissante. Vous seul pouvez I'acheter.
Une fois obtenue, mettez-la dans votre défausse, au méme titre que n'importe quelle autre carte.
(a va faire mal, quand vous la piocherez (si vous survivez jusque-la) ! Rien d'autre a savoir, elle se
joue comme n'importe quelle carte recto-verso.

Deruier conseil: faites des alliances, des pactes,
des promesses... ettraissez-les au bon mowment!
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Le joueur dont c'est le tour doit effectuer les étapes suivantes :

1. Jouer autant de cartes de sa main que d'emplacements disponibles : 3 en début de partie.
2. Appliquer les effets des cartes jouées (dans I'ordre de son choix).

3. Dépenser ses piéces s'il en a posé pour acheter des cartes au Grand Marché.

4. Défausser face visible a sa droite toutes les cartes jouées et achetées.

5. Piocher autant de cartes qu'il a demplacements disponibles devant lui.

1 piece pour acheter 1 carte au
marché pour 1 (se cumule avec
d'autres).

Vous piochez 2 ou 3 cartes.
Astuce : sivous avez une carte avec cet
effet, nous vous conseillons de la poser

Gagner 1 point de confiance (le

chiffre peut varier 2, 3, etc.). en premier quand cst d vous de jouer.

€@ ©

Faire perdre 1 point de confiance a un
adversaire au choix (le chiffre peut
varier -2,-3, etc.).

Avancer ou recule son curseur confiance Points de vie
de1(ou2,3... selonle cas). des cartes compagnon.

Vous perdez 2 confiances : cet effet est
obligatoire et s'applique a votre
jauge de confiance ! (Méme si vous
avez un protege-confiance).

Détruire 1 carte de votre choix de votre Force \de défense d'un
main, défausse ou pioche (elle est remise protege-confiance.
dans la boite). Si vous détruisez une carte

de la pioche, vous mélangez la pioche -
aussitot.

o A tout moment de votre tour
Faites défausser 10u 2 cartes vous pouvez désinfecter votre
de la main. jeu, voir page 16.

OB

Lorsque vous infligez plusieurs dégats,
vous pouvez les répartir entre vos adversaires !




