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Préparez des expéditions
qui vous rapporteront des points...
ou vous en feront perdre !

A votre tour, vous allez jouer
une de vos cartes Expédition
sous la tuile de la couleur
correspondante. Vous formerez
ainsi des colonnes de cartes.

La manche prend fin dés
que la pioche est vide.

Comptez alors vos points.

Qui de vous deux fera
les meilleures expéditions ?




Matériel

5 tuiles Plateau

42 7 10 »8 ¢ 8B
Bueal i ll :!""“‘

— oo —
45 cartes Expédition
(numérotées de 2 a 10, en un seul exemplaire chacune,
dans chacune des 5 couleurs du plateau)

15 cartes Recherche
(3 de chaque couleur)

— 11 cartes Exploit
“m (voir variante p. 10)

1 carnet de score
(1 feuille de score par joueur)




Mise en place

1 Alignez les 5 tuiles Plateau et placez-les entre
vous deux, au centre de la table : elles forment
votre plateau.

2 Meélangez les cartes Recherche et Expédition,
face cachée, et prenez-en 8 chacun.

3) Formez une pioche face cachée avec les cartes
restantes, que vous placerez a c6té du plateau.

Remarque : Les cartes Exploit ne sont utilisées que
si vous jouez avec la variante (voir p. 10).

Joueur 1




Déroulement de la partie

L'expéditeur le plus 4gé commence la partie !
Ensuite, jouez a tour de role.

Un tour de jeu se déroule en 2 étapes : jouer une carte,
puis en piocher une nouvelle.

1. Jouez une carte de votre main

Pour jouer une carte, vous pouvez soit la poser
dans une expédition, soit la défausser.

Jouer une carte dans une colonne permet de
commencer une expédition ou de la continuer.
Pour ce faire, placez une de vos cartes, face visible,
sous la tuile Plateau de sa couleur.

Exemple : Vous décidez de jouer le 3 vert que
vous avez en main. Vous le placez donc sous

la tuile Plateau verte, de votre cété de la table.
Ainsi, vous commencez votre expédition verte.

Remarque :
Chaque carte
Expédition étant
unique, votre
rival ne pourra
jamais jouer cette
carte dans son
expédition verte.




Quand vous continuez une expédition,
empilez simplement votre carte sur
les précédentes, en les décalant
légerement pour que leur valeur

reste toujours bien visible.

Attention : Chaque carte ajoutée doit !“l ’
avoir une valeur supérieure a celle ”
de la précédente. -
Les cartes Recherche (avec un x) ne peuvent étre
jouées que dans une colonne qui ne contient
encore aucune carte Expédition (carte numérotée).
Vous pouvez jouer plusieurs cartes Recherche

dans une colonne tant que vous n’y posez pas
de carte Expédition.

Défausser une carte

Si vous ne souhaitez (ou ne pouvez) pas poser

de carte, défaussez une carte de votre main

en la plagant, face visible, sur la tuile Plateau

de sa couleur. Si des cartes sy trouvent déja,
posez-la par-dessus. Vous formerez ainsi des piles
de défausse. Seule la carte du dessus de chaque pile
est visible ; les autres ne peuvent étre consultées.




2. Piochez une carte

Vous devez ensuite piocher pour revenir a 8 cartes
en main. Pour ce faire, prenez la premiére carte de
la pioche OU la carte du dessus d’une des 5 piles
de défausse (s’il y en a).

Attention :

¢ VJous ne pouvez pas reprendre lors du méme tour
une carte que vous venez de défausser.

e Sur les tuiles Plateau, seules les cartes au sommet
des piles peuvent étre prises ou consultées. Vous
n’aurez pas acces a celles qui sont recouvertes.

Ensuite, votre tour prend fin. C’est a votre rival
d’entamer un nouveau tour de jeu, et ainsi de suite !

Fin du jeu
Des que la pioche est vide, la partie prend fin, et vous

comptez les points.

Remarque : Quand la fin approche, vous pouvez étaler
un peu la pioche et compter les cartes restantes pour
anticiper la fin de la partie.




Décompte des points

En fin de partie, chaque joueur compte les points
de chacune de ses expéditions.

1 Additionnez les valeurs de toutes les cartes
d’une expédition.
Retirez 20 au résultat (c’est le colt de I'expédition),
sauf si I'expédition est vide.
Si votre expédition commence par 1/2/3 cartes

Recherche, multipliez son résultat respectivement
par 2/3/4.

Ensuite, toutes les expéditions d’au moins 8 cartes
gagnent un bonus supplémentaire de 20 points.
Attention : Ce bonus arrive apres |'effet
multiplicateur des cartes Recherche.

Une expédition peut donc vous rapporter des points
positifs ou négatifs.

Vous n‘obtenez ou ne perdez aucun point pour une
expédition qui ne comporte pas de cartes.

Chacun de vous note ses points sur une feuille de score.
Celui ou celle qui a le plus de points a gagné ! En cas
d’égalité, c’est I'explorateur le plus jeune qui I'emporte.

Trois a la suite !

Vous pouvez enchainer 3 parties. Additionnez votre
score entre chaque partie. Pour les 2¢ et 3¢ parties,

le joueur qui a le meilleur score commence (ou, en cas
d’égalité, le plus 4gé parmi vous). A la fin de la 3¢ partie,
la personne avec le plus de points 'emporte.



Exemple de décompte en fin de partie :

Ci-contre,

vos colonnes
en fin de partie,
de votre coté

du plateau. v  /

gg;v'\xEEURS 23 0 0 15 35
I(.;S)?JEB:ETION -20 0 -20 -20 -20
?ﬁﬁzﬁiﬂénmme 3 0 =20 + 15
9 F:E?_DE%HE x2 x2 x3
|S|\|CTOE';§/|ED|A|RE 3 0 -40 1@ 45
o ?>0§| lé:RTES 20

RESULTAT 3 0 an

65

Votre score total est de 3 —40 - 10 + 65 = 18 points.

Bravo !



Conselils

e Parfois, il est préférable de ne pas lancer une expédition
si vous n’étes pas sar d’obtenir un résultat positif
avec elle.

e Mieux vaut jouer les cartes Recherche si vous avez
déja plusieurs cartes de cette couleur, et suffisamment
de temps pour les poser.

¢ Vous pouvez commencer par de petites expéditions
et attendre d’avoir d’autres cartes pour lancer les
plus grosses, mais attention : si vous attendez trop,
le jeu pourrait se terminer avant que vous n‘ayez pu
marquer beaucoup de points.

Variante : Les exploits

Quand vous connaissez bien le jeu de base, vous pouvez
y inclure les cartes Exploit.

Au début de la partie, mélangez les 11 cartes Exploit
et alignez-en 5, face visible, a coté des tuiles Plateau.
Rangez les 6 autres dans la boite.

Il existe 2 types d’exploits :

e Les exploits « 1°... » ou « 1™... »

Lors de votre tour, vérifiez toujours les cartes

Exploit de ce type. Si vous avez accompli un exploit
et que vous le signalez en premier, prenez la carte
correspondante et placez-la, face visible, devant vous.
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1" expédition avec 3 cartes jaunes.
1 expédition avec 3 cartes rouges.
1" expédition avec 3 cartes bleues.
1" expédition avec 3 cartes violettes.
1" expédition avec 3 cartes vertes.
1" expédition composée de 5 cartes.
1¢" explorateur avec 3 expéditions.

1¢" explorateur avec 3 valeurs consécutives
L dans une expédition.

Liste des exploits « 1°" » ou « 1" » :

e Les exploits de fin de partie
A la fin de la partie, regardez ces cartes Exploit et
comparez, pour chacune d’elles, qui a le mieux réussi
cet exploit. Cette personne prend la carte et la place
devant elle. En cas d’égalité, aucun joueur ne la prend.

L'explorateur avec le plus d’expéditions.
L'expédition qui rapporte le plus de points (hors
bonus Recherche, mais bonus > 8 cartes compris).

L’explorateur avec la valeur totale la plus faible
en main.

Chaque carte Exploit rapporte 10 points bonus

a la personne qui la gagne.
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