LOST CITIES


Il y a sur la planète de nombreuses cités perdues à trouver et à explorer. Cette quête peut vous amener dans l'Himalaya, la forêt amazonienne, les sables du désert, les anciens volcans et dans le royaume de Neptune. Mais on ne peut aller partout à cause des ressources limitées. Les joueurs devront faire des choix. Ceux qui ne craignent rien peuvent investir beaucoup dans une expédition, cela augmente les récompenses du succès mais aussi les risques d'échec. 

Chaque joueur commence une ou plusieurs expéditions et utilise les cartes pour continuer ses expéditions le plus loin possible. Au début d'une expédition, les joueurs peuvent augmenter leurs investissements et les risques.

MATERIEL

1 plateau

60 cartes :  

- 45 cartes expédition, 9 cartes par couleur (destination) numérotées de 2 à 10 dans chaque couleur.

- 15 cartes investissement (poignée de mains), 3 par couleur (destination).

PREPARATION

On place le plateau entre les deux joueurs. On mélange toutes les cartes et on en donne 8 à chaque joueur. Les cartes restantes forment la pioche. Les 8 cartes forment la main de départ des joueurs qu'ils peuvent regarder. 

On décide du nombre de parties à jouer (3 de préférence). Si l'on fait plusieurs parties, il faut une feuille et un crayon pour noter les points.

DEROULEMENT

Le joueur le plus vieux commence puis les joueurs jouent à tour de rôle. A son tour le joueur doit poser une carte de sa main, puis il doit tirer une carte pour la remplacer.

JOUER UNE CARTE

Le joueur a 2 possibilités quand il joue une carte de sa main. Il peut ajouter une carte à une expédition ou se défausser d'une carte.

Ajouter une carte à une expédition

Le joueur peut commencer une nouvelle expédition ou avancer une expédition déjà commencée. Les joueurs commencent ou avancent des expéditions qui sont de leur côté du plateau.

Pour commencer une expédition, le joueur place simplement une carte expédition face visible à côté de la case qui correspond à cette destination (mêmes couleurs). Pour avancer une expédition, le joueur place une nouvelle carte de cette expédition pour qu'elle recouvre partiellement les cartes déjà posées. La nouvelle carte doit avoir une valeur supérieure à la carte qui la précède. Les valeurs n'ont pas à être consécutives, n'importe quel chiffre plus élevé est autorisé. Les deux joueurs doivent pouvoir voir les valeurs des cartes d'une expédition.

Pour chaque expédition, il y a 3 cartes investissements. Ces cartes ne peuvent être jouées qu'au début d'une expédition et on peut en poser plusieurs avant la première carte valeur de l'expédition. une fois qu'une carte valeur est ajoutée à une expédition, on ne peut plus y poser de cartes investissement.

Défausser une carte

Le joueur peut se défausser d'une carte au lieu de poser une carte. Le joueur place la carte face visible sur la case destination du plateau qui correspond (mêmes couleurs). S'il y a déjà des cartes sur cette case, la nouvelle carte recouvre les précédentes. Seule la dernière carte défaussée est visible. 

TIRER UNE CARTE

Le joueur ajoute une carte à sa main. Il prend la carte du sommet de la pioche ou d'une des piles de défausse face visible. Le joueur ne peut pas tirer la carte qu'il vient de défausser lors du même tour.

FIN DU JEU

Le jeu s'arrête quand un joueur tire la dernière carte de la pioche. Il est permis de compter le nombre de cartes restant dans la pioche. 

Les joueur calculent alors leurs points. Chaque expédition est compté séparément. On additionne la valeur des cartes d'une expédition et on retire 20 de ce total. C'est la valeur d'une expédition. S'il n'y a pas de cartes pour une expédition, sa valeur est 0 et non pas -20. 

La valeur de chaque expédition (positive ou négative) est maintenant multipliée par le nombre de cartes investissements que le joueur a posé pour cette expédition plus 1. Donc le multiplicateur sera 2, 3, ou 4, si le nombre de cartes investissements est 1, 2, ou 3, respectivement. Une expédition avec seulement des cartes investissement vaudrait -20 multiplié par le nombre de cartes investissements plus 1.

De plus, chaque expédition qui contient au moins 8 cartes, gagne un bonus de 20 points, après la multiplication.

La valeur d'une expédition varie entre -80 et 236.

On note les points des joueurs en ajoutant les scores d'une partie à une autre. Toutes les cartes sont mélangées pour une nouvelle partie. Le joueur avec le plus points commence la prochaine partie.

Le joueur avec le plus de points après le nombre défini de parties a gagné.
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