LOST ClTl ES BOA RD GAME (les citées perdues-le jeu de plateau)

Un jeu de Reiner Knizia pour 2-4 joueurs a pamrirl® ans et plus.

PRESENTATION

Chaque joueur méne un groupe de quatre aventetiers explorateur a la recherche de villes
perdues. Pour atteindre chaque ville, les joueangedt voyager sur un chemin séparé en 9 étapes.
A chaque tour, il joue une carte et déplace uredeasenturiers ou son explorateur. La couleur de la
carte jouée détermine sur quel chemin la figurandéplace.

Le joueur devra essayer de jouer une carte denadesse, car s'il veut déplacer cet aventurier de
nouveau, il doit jouer une carte de valeur égalplos haute. Chaque joueur ne peut déplacer
gu'une figurine par chemin différent.

Un joueur peut envoyer tous ses aventuriers paencbler, mais ce n'est pas obligatoire.

Le but pour ses aventuriers, autant que possisi@lesvoyager le long des chemins depuis les
premiers étapes ou le score est négatif versdgegisupérieures qui marguent des points positifs.
A la fin du jeu, le gagnant est le joueur qui aaudrle plus de points.

Les artefacts, que les aventuriers et des explosafeuvent prendre en chemin, donnent aussi des
points au joueur pour une victoire possible.

De plus, I'explorateur (la plus grande figuring)las de valeur que les aventuriers : Pendant les
calculs de fin, le joueur double ses points. lliegtératif de le déplacer aussi loin que possible |
long de son chemin.

CONTENU

- 1 plateau de jeu

- 110 cartes (deux fois 0 a 10 dans chacune daléuws)

- 25 tuiles d'événement (9 artefacts, 9 flech@®imts de victoire)

- 4 ensembles de 5 figurines (1 grande-exploraedipetites-aventuriers) dans chaque couleur.
- 64 pions points de victoire

- 27 pions d'artefact

PREPARATION
Placez le plateau de jeu au milieu de la table &sepions de victoire et les pions d'artefact tout
pres. Chaque joueur choisit une couleur, prendifies dans cette couleur et les place devant lui.

Mélangez les 25 tuiles d'événement face cachdaetzles aléatoirement sur les espaces marqués
pour eux sur le plateau de jeu.

Ceci fait, les tourner face visible.

Mélangez les cartes face cachée et donnez 8 éactesque joueur.

Placez les cartes restantes face cachée comme@adié du plateau.

Note : Jeu pour deux : avant de distribuer les esrenlevez 30 cartes aléatoirement du paquet et
replacez-les face cachée dans la boite.

VUE D'ENSEMBLE

Le jeu consiste en 3 expéditions. Apres chaqueditipe, les joueurs marquent leurs positions.
Apres la 3éme expédition, les joueurs marquent &sartefacts qu'ils ont rassemblés pendant le
jeu. Les joueurs choisissent celui qui commengedenier I'expédition.

Vue d'ensemble d'une expédition:
Le jeu est joué dans le sens des aiguilles d'umdrend_e tour d'un joueur consiste en deux phases,
jouées dans l'ordre suivant :




1. Jouer une carte

- face visible dans son espace de jeux, pour cocenem chemin;

- OU sur une carte déja jouée dans son espacexi@@ir avancer sur un chemin déja commence;
- ou défausser une carte face visible sur unalpidefausse.

2. Prendre une carte
- face cachée de la pioche.
- d'une des piles de défausse face visible.

DETAILS DU JEU
1. Jouer une carte: Le joueur choisit une de ses cartes en main esithwie des trois actions
suivantes :

Commencez a fouiller un chemin

- le joueur choisit une des couleurs de carte damsain et la place (avec la valeur la plus basse
dans cette couleur) face visible dans son espamuxell pourra plus tard placer des cartes sur
cette carte.

- le joueur choisit une de ses figurines et lagka la premiere case du chemin (-20) de la méme
couleur que la carte jouée.

La valeur -20 signifie que le score de cette figeira ce moment, est moins 20 points.

- Important : I'explorateur donne des points dauBlé fin du jeu : en plus ou en moins!

- Note: chaque joueur peut seulement commenceresherche par couleur!
Bien sdr, plusieurs joueurs peuvent avoir des ragtiess sur le méme chemin (par exemple 3 joueurs ou
chacun commence une recherche sur le chemin blg@@ut y avoir plusieurs figurines par case.

Avancez sur un chemin ou il est déja:

- le joueur décide sur lequel de ses chemins il egplorer et avancer.

- Il choisit une carte de sa main de la couleuredehemin et la place sur une carte de cette couleu
existant déja dans son espace de jeux. La nowaatle doit avoir la méme valeur ou une valeur
plus haute que la carte sur laquelle elle est jouée

- Alors le joueur déplace sa figurine sur ce chemnia case plus loin.

- Note: si une tuile d'événement est sur le la gaskatteint, il prend I'événement- voir ci-deasc<Trouver
une tuile d'événement >.

Fait d'atteindre la derniére étape :

Quand la figurine d'un joueur a atteint la neuvieétape et que le joueur joue une carte (valable)
pour ce chemin, il peut déplacer n'importe laqueleses autres figurines d'un pas en avant sur le
chemin ou elle se trouve.

Défausser une carte:

- le joueur choisit une de ses cartes en mainmadte face visible a c6té du plateau. Pendamiule |
les joueurs vont probablement renoncer a beaucewandes. Les cartes sont séparées par couleur
(soit 5 piles) avec seulement la derniére cartaudsée par couleur visible sur sa pile.

- Note: un joueur prend souvent des cartes qijilaut pas utiliser et peut donc y renoncer. Quand
un joueur a par exemple joué des 4 rouges et dasgeés et tire ensuite des 3 rouges, il voudra
renoncer a cette carte! Cependant, il peut voalbéndre pour qu'aucun autre joueur ne puisse
utiliser cette carte.

Une fois que le joueur a achevé cette phase, tlg@uinuer par tirer une carte.



2. Tirer unecarte

Le joueur finit son tour en tirant une carte. & possibilités :

- Il tire la plus haute carte face cachée de lah@o

- Il tire la plus haute carte face visible d'une piges de défausse.

Maintenant, le joueur a de nouveau 8 cartes dangsaet son tour est fini.

Ensuite le joueur suivant, dans le sens des aguillune montre, commence son tour en jouant ou
renoncant a une carte de sa main.

Trouvez une tuile d'événement
Quand un joueur déplace un figurine sur une case ane tuile d'événement, il doit exécuter
I'action indiquée sur la tuile :

Tuile artefact!
Le joueur prend la tuile d'artefact du platealagilace dans son espace de jeux.
La case du plateau reste vide!

Tuile point de victoire!

Le joueur prend des pions point de victoire dedieur portée sur la tuile et les place face cachée
dans son espace de jeux.

L'explorateur ne double pas ces points. Les pdiatgictoire sont toujours placées face cachée.
La tuile reste tournée face visible sur la caspldteau.

Tuile fleche!

Le joueur peut déplacer n'importe laquelle de ggsifes, qui est déja sur un chemin, un pas en
avant. Si cette figurine atteint

une case avec une tuile d'événement, le joueuutx@action indiquée sur cette tuile, et caetera.
La tuile reste tournée face visible sur la caspldteau.

Fin d'une expédition et points

- une expédition finit immédiatement quand un td&ab figurines passe un pont (entre les 6éme et
7eme étapes sur chaque chemin). Ceci ne signgigal'on a passé chaque pont sur chaque
chemin. Il est possible que sur un chemin deuxymipassent le pont et sur un autre aucun ne
passe le pont.

- Si on atteint une case qui finit I'expéditioroetil a une tuile d'événement, l'action indiquéelaa
tuile n'est pas exécutée!

- une expédition finit aussi, quand la derniérgectace cachée de la pioche est tirée.

Les points suivent.

Points d'une expédition

Chaque figurine sur le plateau rapporte une vietaison joueur:

- Chaque aventurier rapporte a son joueur autapoidés qu'indiqué sur la case ou il se trouve.
Chaque explorateur double les points indiquésasaase ou il se trouve.

- les points sont payés aux joueurs en utilisanpiens de point de victoire. Si une case montse de
points négatifs, le joueur doit rendre ces pionatgale victoire. Aucun joueur ne peut avoir moins
de zéro.

- Ensuite, les joueurs reprennent leur figurines.

- Chaque joueur qui a des tuiles d'artefact doixerdre celles-ci. Pour chaque tuile rendue, il
prend un pion d'artefact carrée qu'il place dansespace de jeux.



L'expédition suivante

- Apres le décompte des points, mélangez les Bstdiévénement comme au début du jeu et les
placer de nouveau, aléatoirement, sur les espa@epI@s pour eux sur le plateau et les rendre
visibles.

- Mélanger les cartes face cachée et distribuezt8xface cachée a chaque joueur.

Placez les cartes restantes face cachée comme@adié du plateau.

- les joueurs gardent leurs pions de point de ivectt pions d'artefact. La nouvelle expédition
commence par le joueur a gauche de celui qui adeudier dans I'expédition précédente.

FIN DU JEU

- le jeu est fini apres les points de la troisi@xgédition.

- Maintenant les joueurs comptent leurs pionsafaat. Dans la longue grille de score sur le
plateau de jeu, les joueurs peuvent lire combiepaiiets ils gagnent pour leurs pions d'artefact. Un
joueur avec moins de 6 pions d'artefact perdrgpdeds de victoire.

- Chaque joueur ajoute maintenant la valeur deises de point de victoire. Le gagnant est celui
avec le plus de points de victoires. En cas d#galiest celui qui a le plus de poins d'artefact q
gagne, sinon il y a plusieurs gagnants.

LE JEU COURT
Dans le jeu court, seule une expédition est joDé&rence de calcul des points: les artefacts
rassemblés sont marqués sur la grille de scorgecour

VARIANTE

L'utilisation de la carte montante et descendaat pe déplacer

Les joueurs peuvent convenir avant le jeu a jouec ¢ version suivante :

- En plus du déplacement en jouant une carte égghus haute que la valeur de la carte
précédente, les joueurs peuvent vouloir faire bggp jouez une carte qui est égale ou plus basse
que la valeur que la carte précédente.

- Aussitot qu'un joueur joue une carte pour un ¢hemi est entamée, il détermine si les cartes
ultérieures pour ce chemin seront plus hautes wsilpsses. Un joueur peut choisir differemment
pour chaque chemin, mais une fois qu'il se décoe pn chemin, il doit jouer ses cartes sur ce
chemin selon cette décision.
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