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Regle du jeu

Contenu

» 1 plateau de jeu composé de 5 cartes (1 care centrale o0 fiqurent Jes parcours ef fes découvertes des explomteurs, 1 cane: « AnimEx »,
3 cares - Repérage » (« Reliels », « Ecosystémies » = Langues =)} o 1 feullle « légende « = 1 regle du jeu = 4 dés = f plons
= 144 cartes (12 cartes « Bxplomtenr », 16.cartes » Découverte »et 116 cartes « Terma'=)

But du jeu

Partez & l'aventuie pour Un fabuleux pérpie @ travers jes menveilles e nofre plandte. Votre bt est simiple - &lre i Ter Sxploniedr 3 ramener

jes 3« Découvertes » néCessames i3 victore
Observer; rusez et wovager incognito le plus longtemps possible podr atteindre volre otjectif |

Démarrage
Disposey [es cades sulvantesa ofne o piatead
s caries « jama = face photo visbls,
et oaries « Découverte « face coffre vistole,
» |25 cartes « Explomabeir » face bateau visible,
Chaque joueir tire Une carte « Sxplorateur = au hasard. || 1 consulte secrdtement et la place face cachée devant lul, Cette cane lui indigue: l'exploratelr
eIl incame, son parcewrs, ainsi que les 3 « Décoivertes » guiconstituent ses ohjectife polr Epartie:
Les joueurs choisizsent un pion et le postionnent sur la case Départ (encadré Dieu), stude sur la carte centrale quil ne sert guaux déplacements.

Tour de jeu
U tour cle jeir s& déroube en 3 phases - 1) Déplacement, 2) Défi et 3) Découverte.

1) Déplacement
Tolis eri mme temes, ks jousurs pointent 1, ¢ ou- 3 doists d'une maln oans une direction cardinale (M, 5, E'iow0) wers Imueﬂe ik ‘souihattent se

seniacer (s refadrer sur la rose des vents 5|t-._ré~: sur e plateau), Le nomibye e doists poimtés mdigue 1e nombre die cases dont 1S sounaent avancer.
Buils Bous les jousiis deplacens eur pion.

Régies de deéplacemens :

» Seuis les déplacements verticaux ef honzontaux dans e seule et méme direction soft acceptés (pes de déplacements en diagonale).

» || est possible de se déplacer sur foutes les Cases de la carte centrale.

» La'terme etant ronde, il est possibie de passer de l'exréme Cuest & Nextréme Est (et inverserment]. Cela niest pas possibie o Nord au Sud.
w || n'r pas possinie d'effectuer des alles-retours entre & cages,

2) Defi

Tous fes joleurs participent 8 chacue Gen.

Au Ter tour de jeu, fe joueur le plus &2 choisit I'un des trols céfis présentés ci-dessous. Au tourde jeu Subvant, CF SeTE 3U joller Situe 3 58 gatche
cle chotsir & geh et amsi o suite:

Défi1 1 « Une planéte, 6 continents »

On jows avec [a cante sitée sur ¢ plateay, & cowé de la plume, sur laguelie figlrent des animaux representatifs des six continents (@Gl singe,

chotette, eiephant, figre et bansoursy)
L& fonier cill chioisit oe e e Lne carte - Terma » i dessols de 18 pioche et la pose rapidement, face photowsible; sur fe paieau.
&5 jolewrs donvent identifier e continent d'orging de 1éiément figurant sur la photo et imiter ke plus rapidement possitle I'anirma! représentatif ce
o continent (par des sestes et/ou des brts): Pour vérifier la éoonse, on retoume la carte, plils on 1 frepose au-dessus de la: pioche.

Defi 2 o Terre envue | »
O joue avec %25 3 cantes « Repérage « (s cirtes en couleur sutource 13 care centrale) ains: quiavec les 4 dés:

--3d¢i-E£pérage--=?dé-Emmmm-,1&--Mlm-@,1d¢dm— _

Chaicun de ces 3 dés est associe 4 l'une des 3 cantes « Repérage » par son symiboke (cf. en haut & dicite de chaque canel 2t par ses
couteurs (cf. fewlle. = Légende « ).

s 1.glé « Action « guiindiglie les & facons de désigner une casE COMMUDE |

L avec wmtd@gt@ Mcﬂmmcmés@\l
Awvec e doigr duvoisin (nterdit de résister g . . Bpds AvOir fait un tour sur sol-méme @ , Brés avoir falt e tour de 1a rnbltzﬁ’

e lecolde [
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L& jouetr qui choisit o2 défi lance les 4 dés et place rmpidement chacun des 3 dis = Repdmage « sur i symibole ce la carde 4 sguelie ik est associe:
Sur chacue carte, bes joueurs reperent 1a (ou les) case(s) qui contiennent ks couleur indiguée par le dé associs: Lobrectif gst ensuite de croser ces
informations afin de kocaliser une case commimne aux 3 canes,

Exempie - fe g « langues » ndigue ld coleir orange ol 18 o « Ecosysliémies » molioue e faune &t fe 0 « Reliefs » indigLe e mamon, o gl alors
déslaner in case qui comespond 4 LAménque centrale.

Le Ten jouewr & ciésigner catte case commne sur l'une des 3 cartes, suivant | moyen indigué par fe dé = Action », Tempoe fe oef,

S} slctine case iest commune; 1l suffit o'éme Je Ter & crer s « Rien @ I'horizon |« pour remporier-e-déf,

Défi 3 : « Le partage des savoirs »
e joueur qui chosit ce defl te ure cate = Terra = en dlessous dela plache et la pose face photo visitble surle plateau.
= 5i le coin de la carte 25t jaune, les jouewrs annoncent unie estimation. Selon e symbole figurant dans o coin

i\ Estimez altitude die 'éiément naturel,

.._, Estirnez |a lorguetr de 1'elément nature!

. Estimes l2 nomiore dindividis gue comple 18- peupte (deé nos jours) \ Estimez Fannde de fin de construction du monument.

L fois toutes lestéponses données, on retourms |a carte pour vénifler la rdpance. Le joustr ayant donné 'estimation o plus proche de la alite
temporte e défi

o 5 le coin dela carte est bleu, les joueurs dispesent de 10 secondes. (au-celd s sont ¢limings du ogfi)polriciter un Nem commencant parla
meme lettre oue Iéiément oui figqune sur 8 carte: Seion 1& symibole frgurant Gans e Co :

{:utﬁz U sionn clespéce vigdtale (arbre; fieur plante; fruit ou egume), L‘ite.'z U Neen. ohespece animaie,

Celuil oui cite 32 demier nom remiporte 1e céf, A lafin oy déf, on repotela cane audessus e la prodhe!
Le joueur avant cholsl ce défi commence, pals les autres (ousirs annoncent lelr iéponse & tour de ribe.

‘3) Découverte

Aprés chague ceh, e vainoueur procéde ainsd ;
» ] se trouve sur Une case qui contient Un morceau de son parcours ;i e @ cantes « Ddcouverte «. Aps consultation, [l 2 reposs une
sous fa piochie: S |'autre carte comespond & ses chiectfs, il la sarde pour lui, sinon il s passe & un jouewr de son cholx, Si cette cane falt partle
des obiectifs de ce demier, il la garde obiinatoirement Sinan, 1l la pasce & un'autre joueur, et ainsl de suite. ..
Aftention, on ne peut pas passer de care aux eguipes | (cf = Railier un explomteur =)
» 5%l s trouve stir ine case qui ne contient aucun morceau de son parcours : |l tire une seule cante « Decowverte - qull e garde Das.
Il {3 consulte et la passe directement & un joueur de son choix, St elle comespond aux objectife de ce demier, il la garde coligatoirement, sinon,
il I3 passe & un autre jousur el ans oe Sulte,
i la carte « DECOUVERE « M COMaENt S-aucun joLeur On i repose sous o pioche,
NB - Il 'est pas possibie de cumiler £ cartes < Découverte » identiques o de conserver une carte:« DECoWens » Qui NE COMESPONdE pas 4 ses
obyectifs

Puis, 'on recomimienice un nouveau four.de el ; 1) Déplacement, 2) Befi et 3) Découverie.

Rallier un explorateur

Il et stratégione ce garder votre identité secrése e plus longtemps possible. En effet, & tout moment de la partie, un exploratewr peut en idenbifier un
alre, afin cle le rallier & sa propre mission. . . 2n gualite de second !
Dans ce cas, || i ot « Tues repéré | o, pus|ui chuchede a l'oreifle iencm de Vexplamstedr quiil cralt devingr :

.
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» 5'il & raison - les € joueurs sallient et forment une Equipe. Le joueur qui a repéné: devient Capitaine el le joueur identifie: devaent son second
Ce clenter donne toutes se cartes = Décolvens » mcmualm{qulmsaﬁewcdbesmmmmamm}emhetrapn-se leg-autnes soUs la
ploche). Le second abandonne définithvement sa mission et consulte la cante « Exploratéur « de son Capitaine, Comme ce: cermier, i participe 4 tous
les défis pour e compte de ['équipe. A chague fiois que e Capitaine s adresse 4 500 second, e clemier doft répondre « Oul mon Capitdineg |« 50us
peine d'étre exclu du prochair oeii

= 5 se-froimipe - i donee toutes ses cartes = Découvente = au jpueur guitl aveuly identifier.

NB - Chague: inuetr ne peut temter o une: seule fols, penclant toute 13 partie, de repéner un aulre explonmteur

Lorsqu'un joueur fait partie d Une équipe, 1 ne pelt plus rallier un autre joueur et on ne peut plus e ralier

Une Equipe ne peut phis recevolr de cartes « Découverte » de ks part des aulres foueLrs.

Mutinerie
Si le second rempone © défis conséeutifs; 1| devient alons le Capitaine de Féauipe |

Fin du jeu

Levainauenr 2t le premier exploratewr & collecter les 3 cartes < Découverte » assocides 8525 chjectifs. 5i.une énuipe gagne; fe Capitaine sera désiané
grand-vainguewr et son second rempartera une petite victoire, dans ['omibre de scn Capiaine |

Observations

= || paut v avoir ¥ memes expionateuns pendant ke jeu
= Sover wes attentils aux échanges de canes « Decouvene = qmmtmécrmrwmlrdemltédesjmml

Bon voyage, vaillants explorateurs !

.......................................................................................................................................

mmmm:l:ﬂtﬁtuiw ? Pensez A |a planéte, rendez-vous sur www.bioviva.com/recyclage !
bt hwonew biovivaccom - e-mall : bigviadibioviva.com
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