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LUExpédition Lewis et Clavk fut le premier groupe A'hommes & travevser le continent Novd-Américain, aller et vetouy, entve 1803 et 180¢. Au couvs Aes
tvols oamnées que dura cette aventure, les chefs A'expédition Meviwether Lewis et Williawm Clawk, ainst que les sevgents Gass et Ovdway, noivcivent
Aes centaines Ae pages, vacontawmt les péviples Au voyage, Aécvivamt leurs découvertes botamiques et zoologiques, et cavtographiant Aes végions

Jusqu'alovs inconmues Aes Amévicains.

Instvuctions Au Président JePlerson i Meviwether Lewis - 20 juin 1803

Uobjet Ae votve wmission est A'explover le Missouvi et ses affluents, qui
pouvvaient offriv I veie navigable la plus Aivecte a travers ce continent,
Aams un but commercial.

Ew commencamt & l'embouchuve Au Missouri, vous uotevez les latitudes et
longitudes Ae tous les points remarquables Ae la vivieve et spécialement
les embouchures Aes abfluents, les vapides, les lots ou tout autve lieu
ou ohjet natuvel Aontle cavactere Auvable les vendva vecounaissavles
plus tavd. Le couvs Ae la vivieve ewtve ces points A'dbsevvation seva
Lourni pav 1o boussole, le tewmps Ae pavcours et les obsevvations Ae
tevvain elles-méme. Les vaviations Ae la boussole en Aibfévents lieux
Acivent étve notées.

Le commerce qui pourvait s'engager avec les peuples vivamt aun-dela
Ae la ligne que vous framchivez vend la comnaissamce Ae ces peuples
impovtawmte. Vous tvawvaillevez & vous familiaviser autamt que la pouvsuite
Ae votve voyage vous le pevmet

® avec les noms Ae ces wations et leur population ;
* 'étendue et les limites Ae leurs tevvitoives;

* leurs velations avec les autves tribus ou natiows ;
* leur lamgue, leurs traditions, leurs monwuments ;

* leurs activités A'agviculture, de peche, Ae chasse, de guevve, leurs
avts et les instruments qu'ils utilisent pour tout cela ;
* leur wourvituve, vétements et habitations ;

Remerciements :

Je remercie AnneC et Cédric pour leur confiance et leur travail sur
ce deuxiéme opus en commun. Merci également & Vincent pour
avoir poursuivi l'aventure avec nous dans I'Ouest américain. Je
remercie aussi tous ceux qui ont enrichi Discoveries lors des tests,
en particulier Sébastien Pauchon et Sébastien Malzac.

* les maladies qui les touchent et les vemedes qu'ils utilisent ;

* les traits wmovaux et physiques qui les Aistinguent des tvivus
au'lls conmaissent ;

* les spécificités Ae leuvs lois, leurs coutumes, leurs moeurs ;

®  aiusi que tous les avticles Ae commerce qu'ils pouvvaient Louvniv ou
Aont Uls auvaient besoim, et Aaus quelle mesuve.

Les autves syjets dignes A'intévét sevout :

* le sol et le visage Au paysage, les especes végétales qui y poussent,
en pavticulier celles qui w'existent pas aux Etats-Umis

® les animaux de ce pays en géuéral et ceux qui uous seut inconmus
aux Etats-Unis en pavticuliey,

* les vestes et le compte Ae ceux qui semblent vaves ou éteints;

* les proAuctions minérvales Ae toutes sovtes; mais plus pavticulierement
les métaux, le calcaive, le chavbow et le salpetve ;

* les eaux salées et les eaux Aouces, notamt la température e ces
Aevuigves et les civcoustamces qui pouvvaient indiquer leur natuve ;

* les indices Ae volcamiswme ;

* les Aounées climatiques cavactévisées pav les températures, la
propovtion Ae jours pluvieux, nuageux ou eusoleillés, les ovages, la gvéle,
la weige, la glace, le Aébut et la fin Au gel, les vents dominomt &
AiBPéventes saisons, les Aates Ae pousse ou Ae flovaison Ae cevtaines
plamtes, 'appavition A'diseaux, Ae veptiles ou A'insectes pavticulievs.
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¢ 1 plateau (le Camp)
1 Placez le plateau Camp au centre de la table.

Le Camp se divise en 4 zones :

e une zone Rencontres * une zone Territoires avec
avec les 3 cartes Tribu les 3 cartes Découvertes
disponibles. disponibles a I'exploration.

* la Rive droite ou les * la Rive gauche ou les
joueurs défaussent leurs joueurs défaussent leurs dés
dés "Ecrire" et "Pactiser” "Marcher" et "Chevaucher"
au cours du jeu. au cours du jeu.

¢ 30 dés spéciaux de couleur
L'Expédition comprenait 30 soldats en plus des officiers.

Chaque dé représente un des membres de I'Expédition. Certains
sont vos amis proches (les dés de votre couleur), dautres sont
‘neutres” (les dés gris), d'autres enfin sont fidéles a vos adversaires

(les dés de leur couleur).

Formez le stock de dés neutres en plagant, a coté de la

zone Rencontres, le nombre de dés gris indiqué dans le
tableau ci-dessous. Les dés gris restants (4 a deux joueurs,
2 a trois joueurs) sont remis dans la boite.

Nombre de joueurs ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4

Nombre de dés gris l 6 l 8 l 10

dans le stock

5 dés dans chacune des 4 couleurs des joueurs + 10 dés gris

%:6 ‘x5 'i,i’;_._ﬁ ‘x5 ﬂxlO

Chaque explorateur (dé) peut réaliser 4 missions différentes :

e Marcher (2 faces) ' -‘ ' '
¥ ¥
e Chevaucher (1 face)

* Pactiser avec les indiens (1 face)

>
%93

* Ecrire dans le journal (2 faces)

Maténiel 8
v,
¢ 55 cartes recto-verso : Tribu/Découvertes

Meélangez les 55 cartes puis prenez au hasard le nombre
de cartes indiqué dans le tableau suivant. Pour une
partie a quatre joueurs par exemple, écartez 5 cartes.

Nombre de joueurs ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4
Nombre de cartes iSO l 40 i 50

Les cartes restantes peuvent éventuellement étre consultées
par les joueurs avant d'étre remises dans la boite.

Les cartes vont entrer progressivement en jeu depuis la pioche. Elles
seront placées soit sur le coté gauche du plateau Camp (dans la zone
Rencontres), face Tribu visible, soit sur le coté droit du plateau
Camp (dans la zone lerritoires), face Découvertes visible. Une
Jois qu'une carte est entrée en jeu, sa face visible ne change plus.

Face Tribu

Chagque carte présente une Action ou un effet permanent. Ces
Actions peuvent étre déclenchées par le possesseur de la carte
a l'aide des dés a sa disposition.

iu, Amicale
Type de tribu

' Méfiante
Tipis indiens
Effet de ['Action
Numéro de la carte




Uise en place

4 Placez les cartes sélectionnées en pile pres du plateau
central, face Découvertes visible pour former la pioche.

5 Piochez 3 cartes et placez-les face Tribu visible sur la
zone des Rencontres.

6 Piochez les 3 cartes suivantes et placez-les face
Découvertes visible sur la zone Territoires.

Pour votre premiére partie, si les 3 cartes sont des cartes spéciales
(numéro supérieur i 37), remélangez-les dans le paquet et piochez
3 nowvelles cartes jusqu'a: avoir au moins une carte d'exploration
parmi les trois cartes.

Face Découvertes

Chaque carte présente une des régions traversées par
I’Expédition, avec un ou plusieurs chemins menant du bas
jusqu'au haut de la carte.

Chemins possibles le long des Rivieres ou en Montagne

Points de découverte gagnés
(valeur comprise entre 2 et
10 points)

Espéce vivant sur ce territoire

1] existe 4 types d'espéces : Poissons (x4) Oiseaux (x5), Mammiféres
(x6) et Plantes (x7). R )
s # ir B

L g g
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¢ 4 plateaux individuels, a la couleur des joueurs

Chaque joueur choisit un membre d'Expédition et

prend les 5 dés, la couverture de journal ainsi que le
plateau individuel de la couleur correspondante. Il les place
devant lui, en prenant soin de placer la couverture de journal
avec la face correspondant au nombre de joueurs visible.

Les dés colorés et les plateaux individuels non utilisés (partie a
deux ou trois joueurs) sont rangés dans la boite.

Votre plateau individuel se divise en :

* une zone d'Exploration ou vous placez
la carte Découvertes a explorer

e une zone Réserve de dés
ou vous stockez les dés

rﬁ! JEN5/24

BT 1271400

* une zone Journal ot1 vous
rangez les Découvertes
réalisées au cours du jeu

* une zone d'Action que vous complétez au fur et 2 mesure
du jeu par les cartes Tribu que vous gagnez

8 Choix de la premiere carte Découvertes
Désignez le Premier joueur au hasard.

Le Premier Joueur choisit une carte Découvertes parmi les
trois disponibles. Il la place dans sa zone d'Exploration
puis compléte les Territoires avec la premiére carte de la
pioche, face Découvertes visible.

En tournant dans le sens horaire, chaque joueur procede
de méme jusqu'a ce que chacun ait une carte Découvertes
dans sa zone d'Exploration.

Enfin, tous les joueurs lancent leurs dés et les placent,
sans modifier les faces obtenues, dans leur Réserve sur
leur plateau individuel.

Vous étes préts a commencer la partie.



Dans ce jeu, vous tenez le role d’un des chefs de l'expédition : Lewis,
Clark, Gass ou Ordway. Votre but est de consigner le maximum
de connaissances dans votre journal et de faire ainsi progresser la
science grice i votre travail.

Les données que vous pouvez transcrire dans votre journal sont
de 3 types :

*  Géographiques : vous cartographiez les territoires traversés

* Biologiques : vous découvrez des espéces animales ou végétales
* Ethnologiques : vous rencontrez des tribus indiennes.

Durant la partie, vous gagnerez des cartes Découvertes que vous
ajouterez 4 votre Journal. A la fin du jeu, le joueur possédant
le plus de points de découverte I'emporte.

Ces cartes permettent de marquer des points de trois fagons
différentes. En fin de partie, vous additionnerez :

* les points indiqués sur les cartes Découvertes de votre

Journal

* les points accordés pour chaque série d'espéces de types
différents de votre Journal

* les points accordés en fonction de votre rang dans le nombre
de tipis, présents sur vos cartes Découvertes et sur vos cartes
Tribu. Ces tipis symbolisent votre connaissance des indiens.

'::‘Y-ﬂtq: -

Le Président
JefLevson choaisit
sown brillant
secvétaive
pour conduive
I'expéAition a

Ew  tant que
sevgent, Johnu
Ovdway avait
la vesponsanilité
A'une Aes tvois
escouades Jde

Principe du jew

Vous l'avez compris : pour marquer le maximum
de points en fin de partie, il vous faut gagner des
cartes Tribu/Découvertes.

Vos moyens d'action sont les dés.

Vous pourrez jouer avec les dés de votre couleur, mais aussi
avec les dés neutres et ceux des autres joueurs.

‘Cour de jew

Le Premier Joueur commence, puis chacun joue a son tour dans
le sens des aiguilles d'une montre, jusqu'a la fin de la partie.

A votre tour, vous devez réaliser une des deux options suivantes,
au choix :

dél;‘ Soit placer vos dés de méme face dans votre zone
d'Action ou sur le plateau central. Ainsi vous préparez ou
réalisez des explorations, vous modifiez vos dés ou vous
gagnez de nouvelles possibilités d'action.

(l3 — Soit vous reposer pour récupérer les dés d'une Rive

sur le plateau central ou tous vos dés ou qu'ils soient.

Note : Dans ce jeu, les dés ne sont relancés qu'an moment oiy
ils reviennent dans votre Réserve et non a chaque tour. Il vous
Jfaudra donc porter une attention toute particuliére a leur gestion
au cours de la partie.

Patvick  Gass
commenca le
Voyage cowmwme
simple  soldat.
Apves la wmovt Ae
Floya, Il fut chaist

Willioawm Clavk Lut
WmVité pawv sow awmat
Lewis & pavtager
la Aivection Ae
I'expéAition. lLes
- Aeux howmmes

tvavevs le coutinent Nova-
Américain. 'éAucation Ae Lewis,
sow entvolinement wilitaive tout
comme ses talents Ae chasseur
en Paisaient '"homme Ae la
situation. C'était um meneur
Ahomme aisé et juste, passionné
Ae botamique. Ses Journaux ont
Lourni une énovwme quamtité Ae
Aétails sur 'expédition et les
tevvitoives tvaversés. lls furent
publiés apres sa wmovt.

Jeblerson pavlant Ae
Meviwether Lewis

[ w'était] jouwmais Aécouragé,
posséAomt une fevmetré et une
pevsévévamce Aawms ses onjectifs
que view, sinow l'impossivle, ne
pouvait Aétouvuev.

'expéAition. Tves obsevvateuy,
il Aécvivit pavticulievrement
biew les coutumes, les langues
et méme les jeux des tvivus
vewcontvées. Il prit également
wote, Ae waunieve pvécise,
Ae la météo et Aes especes
amimales Aécouvertes.

Lettve de ). Ovdway a
ses pavents & avvil 1804

Nous allous vemonter le Missouvi
ausst loin que wous le pouvvons
pav batean, puis pav la tevve,
Jusau'a l'océam a l'ouest, si view
we wous ew ewpéche... Nous
pensons &tve pavtis pour |8 moais
ou Aeux awms... St wous faisons les
Gvomdes Découvertes que nous
espévoms, les Etats-Unis vout wous
vécompenser aun-Aela Ae ce qui
wous est Aéja promis.

se couwnaissaient bien et
travaillaient Aawns une
confiomce mutuelle. Clavk était
un Aes cavtographes Au groupe,
produisamt Aes cavtes tvés
Aétaillées. A som vetouy, Il fut
nommé Gouvevueur Au tevvitoive
Au Missourt puis Supevintendomt
aux AfLaives InAiennes.

Lettve Ae M. Lewis & W.
Clavk le 19 juin 1803

Sl y & quet que ce soit Aawms

les civconstamces de cette
aventure qui vous incitevait a
powvticiper & sa fatigue, & ses
Aamgevs et & ses howneurs,
cvoyez bienw qu'll w'y a pas
A'homme sur Tevve avec qui je
les pavtagevais avec le méme
plaisiv qu'avec vous.

comme sevgent pour le vemplacer
lovs Ae la premiéve élection
Aémocvatique ayaut lien a
'ouest Au Mississippi. Som jouvwmal
Lut le premier punlié, en 1807. I
Lut aussi le Aevuier membre Au
Covps of Discoveries & mouriy, &
99 aws.

[Lewis] OvAves Au
26 oot 1804

Les officiers commandants
voiewt confivmée 1o haute opinion
au'lils avaient de la diligence
et de |tégvité Au Sevgt
Garss pawv le souhait Ad'une lavge
majovité Ae ses camavades de
le Aésigner comme sevgent.



A- Action
Jouer des deés de vetre Reéserve dans vetre 3one dAction

Les membres de 'Expédition partent en mission suivant les ordres de leurs capitaines ou de leurs sergents.

Choisissez un ou plusieurs dé(s) de votre Réserve présentant une méme face et affectez-les aux Actions
de votre zone d'Action (plateau individuel + cartes Tribu acquises).

Points importants : * Vous devez jouer au moins un dé.

* Vous ne pouvez jouer qu'un seul type de dés a votre tour (ayant tous la méme face). Il vous

avec les Indiens.

est interdit, par exemple, de jouer pendant le méme tour des dés Marcher et des dés Pactiser

* Il est possible de jouer vos dés sur plusieurs Actions a chaque tour. Mais vous ne pouvez
déclencher une Action donnée qu'une seule fois par tour.

* Vous pouvez jouer vos dés sur les Actions dans I'ordre de votre choix.

Il existe deux types d'action qui se jouent un peu différemment. Les régles qui s'appliquent pour un type d'action ne s'appliquent

pas nécessairement pour l'autre.

en JLes Actions qui se déclenchent en un towr
o Prendre une carte Tribu Amicale [ ﬁ el | 9

 Prendre une carte Tribu Méfiante # @I e

e Tourner les dés

* Changer de route ? L:i_:

Dés que vous posez le ou les dés demandés, 1'Action se
déclenche : Ieffet correspondant s’applique immédiatement.
Cet effet ne peut pas étre différé & un prochain tour.

Une fois |'effet appliqué, défaussez le(s) dé(s) sur la Rive
adéquate du plateau Camp.

-

Ce symbole signifie qu'un Dé doit
étre défaussé sur le plateau central.

- -

==

e JLes Actions qui se declenchent (e plus
souvent) en plusieurs tours

Expédition a cheval

a7

Expédition a pied

* Expédition en montagne

I'|-I- -il — -~ . 2
P2
* Ainsi que les Actions des cartes Tribu de 1 a 36.

Ce sont toutes des Actions d'exploration. Elles nécessitent
le plus souvent plusieurs types de dés pour étre complétées.
Puisque vous ne pouvez jouer qu'un type de dés a chaque tour,
il vous faudra plusieurs tours de jeu pour déclencher leur effet.

Les dés "Ecrire" doivent toujours étre posés en dernier, une
fois que les dés prérequis sont présents.




Les Actions qui se déclenchent en un towr

Prendre une carte

Tribu Amicale . ﬁ & e

Un explorateur est envoyé recueillir des informations aupreés des
tribus indiennes amicales.

Déclenchez cette Action avec un dé Pactiser avec les indiens.
Ce dé est défaussé sur le plateau Camp, sur la Rive droite

Effet :

Prenez une carte Tribu Amicale (présentant l'icone
Soleil) parmi les cartes disponibles dans la zone
Rencontres. Ajoutez-la a votre zone d’Action.

Prenez ensuite un dé gris dans le stock & coté du plateau central.

Lancez le dé gris obtenu et placez-le dans votre Réserve.

Prendre une carte
Tribu Méfiante | ﬂ @]@

Deux explorateurs sont envoyés négocier avec des tribus belliqueuses.

Déclenchez cette Action avec deux dés Pactiser avec les indiens.
Ce dé est défaussé sur le plateau Camp, sur la Rive droite

Effet :

Prenez une carte Tribu Méfiante (présentant l'icone
Fleche) parmi les cartes disponibles dans la zone
Rencontres. Ajoutez-la a votre zone d’Action.

Prenez ensuite un dé gris dans le stock & coté du plateau central.

Lancez le dé gris obtenu et placez-le dans votre Réserve.

Si le stock de dé gris est vide...

Si vous devez prendre un dé gris et que le stock est vide, le joueur qui possede le plus de dés gris (dans son Stock et sur sa zone
d'Action) doit vous en donner un. On ne tient pas compte des dés gris présents sur le Plateau Camp. En cas d'égalité sur le joueur
possédant le plus de dés gris, choisissez celui qui doit vous en donner un. Le joueur désigné choisit le dé gris qu’il vous donne,
pris dans sa Réserve ou sur une de ses Actions. Lancez le dé gris obtenu et placez-le immédiatement dans votre Réserve. Si vous
étes le seul joueur a posséder le plus de dés gris, vous n'en gagnez pas.

Précisions

¢ Il est donc possible d'acquérir deux cartes Tribu dans le méme tour de jeu, une Tribu Amicale et une Tribu Méfiante. En
revanche, vous ne pouvez pas prendre deux cartes Tribu Amicale ou deux cartes Tribu Méfiante pendant un méme tour. Cela
reviendrait a effectuer deux fois la méme Action, ce qui n'est pas permis.

* Vous ne pouvez pas jouer un dé gris le tour ol vous l'avez obtenu.

* La zone Rencontre n'est complétée qu'a la fin de votre tour, et non apres chaque acquisition de carte Tribu.

Tourner les dés

Les explorateurs ont vu leurs missions redéfinies.

Déclenchez cette Action avec n’importe quel dé. Défaussez-le
sur le plateau Camp, sur la Rive appropriée.

Effet :

Choisissez 1 ou 2 dés dans votre Réserve et placez-les sur la
face de votre choix (la méme face pour les 2 dés).

Note : Vous ne pouvez pas utiliser ce tour-ci les dés que vous
venez de changer, méme si vous avez choisi de les tourner sur
la face utilisée ce tour.

Changer de route

Les voyageurs décident de changer de route.

Déclenchez cette Action avec n’importe quel dé. Défaussez-le
sur le plateau Camp, sur la Rive appropriée.

Effet :

Echangez la carte Découvertes de votre zone d'Exploration
avec une carte Découvertes de la zone Territoires.



Les Actions qui se deéclenchent (e plus ssuvent) en
plusieurs tours

. ) .
e JLes Actions dexploration
Ces Actions vous permettent d'ajouter les cartes Découvertes
avotre Journal. Vous placerez les cartes Découvertes explorées
sous la couverture de votre Journal afin de les cacher aux autres

joueurs. Vous pouvez, quant a vous, consulter vos cartes a
tout moment.

Une exploration se déroule, généralement, en au moins deux
temps : il faut aller déconvrir ce qui vous entoure (en marchant
ou en chevauchant par exemple) puis il faut le consigner dans
votre journal. On ne peut bien siir pas écrire sur ce que l'on n'a
pas encore déconvert !

Toutes ces Actions nécessitent donc un ou
plusieurs dé(s) comme prérequis. Elles sont ensuite
complétées par la pose d’'un dé Ecrire, lors d'un
tour ultérieur, ce qui déclenche leur effet.

Vous pouvez jouer vos dés prérequis dans |'ordre de votre choix.
q

Cest bien la pose du dé Ecrire, aprés que tous les dés prérequis
ont été placés, qui déclenche I'effet.

Lorsque vous jouez sur une Action d'exploration qui
demande d'affecter un dé et d'en défausser un ou
plusieurs autres, vous devez jouer tous les dés demandés
en méme temps.

A
e Déclenchement des Actions dexploration
Lorsque vous déclenchez 'effet des Actions d’exploration
grice aux dés Ecrire, le total de vos Actions d'Exploration

doit permettre de traverser, du bas vers le haut, la totalité de
la carte Découvertes présente dans votre zone d’Exploration.

Vous devez respecter 'ordre et le type de terrain demandé
en commengant par le bas de la carte. Les mouvements
gagnés par vos Actions d'exploration ne peuvent pas étre
divisés ou réarrangés.

Ainsi a chaque fois que vous changez de type de terrain, vous
devrez utiliser une nouvelle Action d'exploration (ou une
Exploration mixte).

Pour les cartes Découvertes ou figurent plusieurs chemins,
choisissez celui qui vous convient, pourvu qu'il vous mene du
bord inférieur jusqu'au bord supérieur de la carte. Les autres
chemins de la carte ne doivent pas étre parcourus.

TN

7 s

i & T

Vous devez d'abord jouer les
deux dés Marcher (1) : un dé
est posé sur ['Action et l'autre
est défaussé sur le Camp.
Plus tard, vous posez un dé
Ecrire (2) pour déclencher
l'exploration de 3 Montagnes.

i 5

Les dés prérequis sont posés
sur ['Action dans ['ordre de
votre choix : (1) puis (2) ou
(2) puis (1). Plus tard, le dé
Ecrire est posé pour déclencher
['Action d'exploration.

Par exemple, |'Action ci-
contre demande trois dés
identiques : Vous devez
placer un dé sur ['’Action et
défausser les deux autres dés
sur le plateau central.

déclencheur de
I'Action d'exploration

Vous pouvez choisir
ce chemin

ou celui-ci

7



e JLes Actions dexplomtion du plateaw individuel

Expédition a cheval

s

Un voyageur a cheval a exploré 2 pistes le long d'une Riviére.

Prérequis
1 dé Chevaucher. Placez-le sur I'Action.

Effet
Explorez 2 Riviéres.

Expédition a pied

Les voyageurs a pied sont partis a deux et ont exploré trois pistes.
Au retour, lun d'eux est resté se reposer au Camp.

Prérequis
2 dés Marcher. Placez 1 dé Marcher sur 1'Action et

défaussez l'autre sur le Camp (sur la Rive gauche, avec le
symbole Marcher).

Effet
Explorez 3 Rivieres.

)
-

Les voyageurs ont traversé 2 cols de montagne. Ils sont partis en
groupe de trois car ce type de terrain est difficile. Au retour, deux
d’entre eux sont restés se reposer au Camp.

Prérequis

3 dés tous identiques. Placez 1 dé sur I'Action (sur le point
d'interrogation) et défaussez les 2 autres (identiques au
premier) sur le Camp (sur la Rive appriopriée).

Effet
Explorez 2 Montagnes.
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Exemple 1

A son tour, William joue deux dés Ecrire sur deux Action
d'exploration (expédition a pied et en montagne) sur lesquelles
il a précédemment affecté les dés pré-requis nécessaires. Cela lui
permet d'explorer trois Riviéres puis deux Montagnes ou deux
Montagnes puis trois Riviéres.

L'effet de ['exploration se déclenche
immédiatement. La carte Découvertes de sa
zone d'Exploration (carte n°35) présente un
parcours de deux Riviéres et deux Montagnes.
Elle est alors validée et placée dans le Journal
sous la couverture.

William choisit alors une nouvelle carte Découvertes parmi les
3 cartes des Territoires et la place dans sa zone d'Exploration.

Note : Avec les Actions d'exploration qu'il
posséde ici, William n'aurait, par exemple,
pas pu explorer la carte 22 ci-contre, méme
si un des parcours qu'elle présente compte en
tout 3 Riviéres et 2 Montagnes. En effet, les
deux Montagnes sont séparées et appartiennent
a deux trongcons différents. Elles doivent
donc étre découvertes grice a deux Actions
d'exploration différentes.

Note : Vous n'étes pas obligés d'utiliser TOUS les
mouvements d'une Action. Par exemple, vous pouvez
déclencher I'Action qui vous permet de parcourir 3 Rivieres
mais n'avancer que de 2 Rivieres seulement. Cependant,
dans une telle situation, les mouvements excédentaires sont
alors perdus. Ils ne peuvent pas étre utilisés plus tard ni
utilisés pour parcourir un autre trongon.

Note : Si vous possédez 4 dés Ecrire, vous pouvez déclencher
['Action Expédition en Montagne en un seul tour.




e Explorer dewx cartes dans le méme tour

S'il vous reste des Actions d'exploration aprés avoir traversé une

premiere carte, vous pouvez les utiliser (s'il vous en reste assez)

pour traverser complétement une des 3 cartes Découvertes de

la zone Territoires pendant le méme tour. Prenez également
&

cette carte et ajoutez-la  votre Journal.

Si vous explorez deux cartes Découvertes lors d'un tour,
celles-ci sont considérées comme se suivant. Ainsi vous
pouvez utiliser immédiatement le reliquat de votre dernier
mouvement sur la premiére carte pour commencer la
seconde. Cependant, comme toujours, l'ordre des icones
Rivieres ou Montagnes dans une Action ne peut étre ni
modifié ni divisé.

Vous ne pouvez explorer au maximum que deux cartes
Découvertes durant un méme tour.

Bonus : Si vous réussissez a explorer deux cartes
Découvertes a la suite lors de votre tour, vous
pouvez jouer un nouveau tour immédiatement
apres celui-ci.

NN

Choisissez ensuite une carte Découvertes parmi les 3 cartes
visibles (ou les 2 cartes visibles si vous avez réussi a explorer
2 cartes dans le méme tour) dans la zone Territoires et
placez-la dans votre zone Exploration.

o SR § —— ...,_AS

Reprenez tous les dés présents sur toutes vos Actions complétes,
que ces Actions aient été utilisées ce tour-ci pour I'Exploration
ou non. Vous ne pouvez pas "réserver” une Action complete
pour un tour ultérieur. Utilisez-les ce tour-ci ou jamais.

Puis relancez-les et placez-les dans votre Réserve. Ces Dés ne
peuvent pas étre réutilisés ce tour ci.

Exemple 2 - Exploration combinée de deux cartes Découvertes

Charles affecte 4 dés Ecrire sur les Actions d'exploration suivantes
(cartes n°l, 3, 9, 34).

1l explore la carte (22) de sa zone d'Exploration suivie de la
carte (55) de la zone Territoires en parcourant 2 Riviéres, puis
3 Montagnes (2 seulement sont nécessaires), puis 3 Riviéres
bonifides d'une Riviére supplémentaire. Il jouera donc un tour
supplémentaire aprés celui-ci.

Note : Les 2 Montagnes, bien que situées sur des cartes différentes,
sont considérées comme faisant partie du méme trongon car elles
se font suite dans le déroulement du parcours.

“Fin dun towr dAction

Si nécessaire, complétez la zone de Rencontres avec les cartes
Tribu de la pioche. Complétez ensuite la zone Territoires
avec les cartes Découvertes de la pioche.
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Récuperer des dés et les placer dans vetre Réserve

1] est temps pour les membres de I'Expédition de changer de mission.
Choisissez une des trois options suivantes :

1 Prenez TOUS les dés du Camp situés sur la Rive droite
du fleuve, quelle que soit leur couleur,

2 Ou prenez TOUS les dés du Camp situés sur la Rive

gauche du fleuve, quelle que soit leur couleur,

3 Ou reprenez TOUS les dés de VOTRE couleur, ou
qu’ils soient : sur votre plateau individuel, sur les cartes de
votre zone Action, sur le plateau Camp et également chez
les autres joueurs (dans leur Réserve ou leur zone d'Action) !
Vous pouvez laisser des dés a leur place si vous le souhaitez.

Lancez tous les dés ainsi récupérés et placez-les dans votre
Réserve. Votre tour de jeu est terminé.

Précision : Il n'y a pas de limite au nombre de dés qu'un joueur
peut avoir dans sa Réserve.

Remarque : Vous pouvez jouer avec les dés des autres joueurs.
Attention, cependant, ils sont en mesure de vous les reprendre
a tout moment.

Exemple pour l'option 3
Lola décide de reprendre tous les dés de sa couleur (rouge).

Elle récupére ses 5 dés rouges : un sur le plateau central, deux dans
la Réserve de William et deux dans la zone d'Action de Charles.

Une chronologie Ae I'Expédition

14 wmai 1804 - 1¢h -Le Covps of Discovery Aébute son voyage. lls quittent
coamp Dubois & bord Ae tvois embavcations : um keelboat (bateaun &
quille) véalisé spécinlement pour 'expédition, et Aeux pivogues Ae six
et sept vameurs. Leur destination : la cote Pacifique.

0% aciat 1804 - Le Covps of Discovery, agissamt comme veprésentamt Aes
USA, teut le prewmier couseil officiel entve 1Amévique et les tvibus
ndiennes Aes Otos et Aes Missouvis & Councll Blufls, lowar. lIs Aistvibuent
Aes présents aux chefs indiens, notamment des médailles Ae paix et
Aes Avapeaux américains. lls ovgamnisent méme une pavade Aevamt
leurs hites, et Lewis Pait une déwmonstvation de son "aiv gun'.

20 aciat 1804 - Le sevgent Chavles Floyd, la seule pevte humaine de
I'Expédition, Adécede A'une colique biliaive (appendicite aigus).

30 aciat 1804 - Un consell Ae paix se Hewt avec les Sioux Yamktou. Selon
une 1égende, Lewis euveloppe un wouveaun-é Aams un Avapean Aes
Etats-Unis et le déclave « Amévicain ».

24 octobre 1804 - Uexpédition atteint les villages Aes Mamdans et des
Hidatsas. Le Capitaine Lewis Aécide Ae coustruive Fort Mamdam sur
la vive opposée awu principal village pour vy passer I'hivev. Clest 1a que
Sacagawea devient linterprete et la guide de I'Expédition.

7 awvil - 25 awvil 1805 - 'Expédition voyage Ae Fort Manmdan &
I Yellowstone.

25 awvill -3 juin 1805 - De la Yellowstone & o vivieve Mavias - Le S ma,
Lewis et un chasseur tuent un grizzly, le premier qu'ils vencontvent
Aepuis le Aébut Au voyage.

3 juin - 20 juin 1805 - De la vivieve Mavias aux Gramdes Chutes.

1S juillet - & actht 180S - Le groupe voyage Aes Gvamdes Chutes
Jusau'aunx tevvitoives des indiens Shoshones. Le || aditt; le capitaine
Lewis vewcontve um Shoshoue, le premiev Amérvindien qu'll voit Aepuis
son Aépavt Ae Fort Mamdam.

17 a0t 1805 - Un cousell se tiewt avec les Shoshones. Le chef Shoshone
est Cameahwait. || se vévéle etve le fréve de Sacagawea. Aprés awvoiv
ofPert Aivers présents & la tvivu Ae Cameahwait, Lewis et Clavk
véussissent & uégocier des chevaux pour le passage Aes wmontagnes
Rocheuses. lls engagent également un guide shoshone, OlA Tovy.

ler septembre - ¢ octobre 1805 - Alovs qu'ils tvavevsent les montagnes
Bittevvoot, le Covps of Discovery vencontve Aes Iwdieus Téte-Plates
et Nez-Pevcés

9 octobve - T Aécembre 1805 - Desceute Aes vivieves Cleavwatey,
Suake et Columbia jusqu'a Vocéam.

7 Aécewmbre 1805 - 23 mavs 1806 —Constvuction Ae Fovt Clatsop puis
hivevuage : 338 paives Ae mocassins cousus.

22 mavs 180¢ - Le groupe A'explovation quitte Fovt Clatsop pouv le voyage
Au vetour en divection de V'Est. lls vemontent la Columbia & cheval.

3 juillet 180¢ ~ Le groupe Aes explovateurs se scinde en 2 groupes, Lewis
conAuisamt un groupe jusau'a la vivieve Blackfoot et Clawk conduisamt
Vautve jusau'a la vivieve Bittevvoot.

15 juillet 180¢ - Lewis explove la vivieve Mavias, laissaut un petit groupe
a Vembouchure Ae la viviere, sous le commandement Ae Gass. Lewis
Al & Garss qu'lil espeve le veveir A'ici le S aoirt. Sl w'est pas vevenu le
lev septrembre, Gass Aot envisager le pive.

27 juillet 1806 - Des indiens Pilkunis teutent de voler les Lusils Au groupe
Ae Lewis. Un combat s'engage et Aeux indiens sont tués. C'est la seule
vencontve isolée avec une Hvivu indiennme.

28 juillet 1806 - Lewis vejoint Gass ainsi qu'Ovdway (appavtenant au
groupe de Clavk) qui & vencontvé Gass ume semaine plus +6t.

12 aoilht 180¢€ - Le groupe Ae Lewis et celui de Clawk se vejoignent suv
le Missouri Aawms V'actuel Dakotan Au Nova.

23 septembre |80¢ - Lo compaguie veviewt & Saint Louis, & Vissue A'un
voyage de Aeux awms, quatve mais, et Aix jours.




“Fin de partie

Dés qu'un joueur ne peut plus compléter sa zone d'Exploration (car il n'y a plus de cartes dans la pioche ni dans la zone

Territoires), il a terminé de jouer.

Note : Les cartes Découvertes réservées par l'effet des cartes Minnetaree ne peuvent pas servir a compléter une zone d'Exploration.

Tous les autres joueurs jouent encore une fois et la partie prend fin.

La carte Découvertes restant éventuellement dans leur zone d'exploration ne compte pas pour le décompte des points.

Décompte des points
e Caleul des points de découverte obtenus par la cartographie

Additionnez toutes les valeurs écrites sur les cartes Découvertes de votre Journal.

e Caleud des points de déecouverte sbtenus par la découverte des especes

Il existe 4 types d'especes différentes (Mammiferes, Poissons,
Oiseaux, Plantes). Formez des séries de 1 4 4 cartes avec des
cartes Découvertes de types différents. Chaque série ne doit
contenir qu'une seule carte de chaque type. Pour chaque série
d'especes, marquez les points de découverte suivant le nombre
de types dans la série :

Rappel : Dans le paquet de 55 cartes, il y a :
« 6 Mammiferes ' -

e

« 7 Plantes

=
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de découverte

e Caleud des points de découverte sbtenus par la connaissance des indiens

Chaque joueur compte le nombre de tipis indiens ,Iﬂf‘
présents sur la face visible de I'ensemble de ses cartes 4%

: les cartes Tribu de sa zone d'Action et les cartes = =
Découvertes de son Journal.

Le joueur possédant le plus de tipis est placé premier puis
les autres joueurs sont classés dans |'ordre décroissant de leur
nombre de tipis.

Attribuez a chaque joueur les points de découverte
correspondant a sa place dans ce classement. Ces points
dépendent du nombre de joueurs (voir tableau ci-contre).

En cas d'égalité sur le nombre de tipis, les joueurs a égalité se
partagent la somme des points de leur rang et du rang inférieur.

1 type 3 points
2 types différents 8 points
3 types différents 15 points
4 types différents 24 points
th / :

. 5Oiseaux | . ”J + 4 Poissons T?.:—j
Place 4 joueurs | 3 joueurs | 2 joueurs
ler 12 points | 12 points | 12 points
2eme 8 points | 6 points | 6 points
3eme 4 points | 0 point
4eme 0 point

Exemple : A 4 joueurs, les joueurs A et B ont tous les deux le méme
nombre de tipis, puis vient le joueur C. Enfin, le joueur D posséde
le moins de tipis. Les points sont attribués comme suit : 10 points

((12+8)/2) pour A et pour B, 4 points pour C et 0 point pour D.

e Taites enfin ba ssnume de Censemble de vos points de découverte.

Le joueur ayant le score le plus élevé est déclaré vainqueur. En cas d’égalité, le joueur contrélant le plus de dés, dans sa
Réserve et dans sa zone d'Action, 'emporte. En cas de nouvelle égalité, ils se partagent la victoire.

@



Enxplication des effets des cartes Uribu

Les cartes d'exploration

1-13  Ces cartes d'Exploration "simple" fonctionnent
comme les Actions d'exploration du plateau individuel. Elles
sont cependant plus efficaces que ces derniéres.

14-21 Explorez X Rivieres OU Y Montagnes (comme
indiqué sur la carte). Il faut choisir 'un ou l'autre.

22 -26 Explorez X Rivi¢res puis Y Montagnes (comme

indiqué sur la carte) en respectant impérativement cet ordre.

27-31 Explorez X Montages puis Y Rivi¢res (comme

indiqué sur la carte) en respectant impérativement cet ordre.

32-33 Clatsop

Lorsque vous explorez une carte Découvertes, considérez une et
une seule Riviére comme étant une Montagne ou inversement.

34 Tenino

Prolongez d'une Rivi¢re une exploration réalisée en Riviere.
Cet effet ne s'applique qu'en association avec une et une seule
autre Action d'exploration de Riviére.

35 Multnomah

Prolongez de deux Riviéres une exploration réalisée en Riviére.
Cet effet ne s'applique qu'en association avec une et une seule
autre Action d'exploration de Riviére.

36 Nez Perce

Prolongez d'une Montagne une exploration réalisée en
Montagne. Cet effet ne s"applique qu'en association avec une
et une seule autre Action d'exploration de Montagne.

Les cartes a effet immédiat

31-38 Minnetaree

Au moment ol vous obtenez cette carte, prenez une carte
Découvertes parmi les trois cartes Découvertes des Territoires.
Placez cette carte Découvertes sur la carte Minnetaree.
Désormais, vous pouvez explorer cette carte a la place
de la carte de votre zone d'Exploration. Une fois la carte
Découvertes explorée, placez-la dans votre Journal. La carte
Tribu Minnetaree reste dans votre zone d'Action. Vous ne
pouvez pas |'utiliser une deuxiéme fois.

Si la carte Découvertes posée sur la carte Tribu Minnetaree
n'a pas été explorée a la fin du jeu, défaussez-la.

Les cartes a effet permanent

Certaines cartes Tribu vous gratifient d'un bonus permanent.
Vous ne devez pas jouer de dés pour les activer. Leur effet
est valable a chaque tour de jeu, une fois par tour.

39-42 Yankton Sioux

Durant votre tour, vous pouvez utiliser un dé présentant une
face quelconque comme s'il s'agissait d'un dé présentant le
symbole indiqué sur la carte. Placez alors le dé utilisé sur la
face correspondante.

43 -46 Totons Sioux

Vous pouvez utiliser un dé présentant la face indiquée sur
la carte comme s'il s'agissait d'un dé présentant la face que
vous avez choisie ce tour-ci. Placez alors le dé utilisé sur la
face correspondante.

41-48 Flathead

votre tour, vous pouvez jouer deux, et seulement deux, dés
A votre t d t seulement deux, d
présentant des faces différentes.

Si vous possédez les deux cartes Flathead, vous pouvez jouer
trois dés tous différents a votre tour.

49-50 Blackfeet

L'un des dés gris que vous possédez dans votre Réserve ou
sur vos Actions est ignoré lorsqu'il faut déterminer le joueur
possédant le plus de dés gris (Action Prendre une carte Tribu).

51 Arikara

Ne tenez pas compte du caractere Méfiant ou Amical lorsque
vous prenez une carte Tribu. Vous pouvez donc prendre
deux cartes Tribus Méfiantes ou deux cartes Tribus Amicales
pendant le méme tour en défaussant trois dés Pactiser. Ou
vous pouvez prendre une carte Tribu Méfiante en défaussant
un seul dé Pactiser.

52-93 Wishram

Lorsque vous appliquez ['effet de I'Action Tourner les dés,
vous pouvez choisir des faces différentes pour les dés que
vous modifiez.

54 - 55 Wanapum

Lorsque vous appliquez I'effet de I'Action Tourner les dés, vous
pouvez modifier un dé supplémentaire. Tous les dés modifiés
doivent présenter la méme face sauf si vous possédez la carte
52 ou la carte 53 dans votre zone d'Action.






