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Vous êres un inlàtigable explorateur. Le royaumc qui finance vos explorations

désire se lapprocher des autres civilisations pour nouer des alliances. Pour

cela votl-e roi vous envoie en rnission afin de placer des ambassadeurs auprès

cies reines, im;rératrices, sultans, maharajas, khans et âutres grands de cc

rnonde. Votre renommée attirera les nombreux explolateurs souhaitant vous

venir en aide, mais les lorces de la nacure auront plaisir à vous mertre des

bâtons dans les roues.

Attentiln, /es textes en ita/ique sur /es tartes n'ont tluL'un efràt sur le jau Ik uous

plongeront dans la uie des explorateur: qui ont arpenté les milliers de bilomètres

de notre monde.
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jetons ambassadeur marqueurs tour

cartes exploration cartes bonus

Vous allez pârtir explorer les merveilles du monde pour placer vos

ambassadeurs. Vous ferez plusieurs fois des allers-retours jusqu'à la Cité
interdite, et au fur et à mesure un chemin d'ambassades va se créer. Le

premier joueur qui reliera sa merveille de départ (1,2,3,ou 4) à Ia Cité
interdite (5), par un chemin d'ambassades continu, gagnerâ 1a partie.

2 * §fx'e *r iq)
1 - Dépliez le plateau de jeu.

2 - Toutes les cartes avec la même merveille sont mélangées ensemble puis
placées sur le plateau de jeu à leur emplacement respectif. Toutes les cartes

avec un point vert au dos sont placées sur l'emplacement correspondant.
Toutes les cartes ler ambassadeur sont placées en pile sur le côté du
plateau.

3 - Chaque joueur prend la valeur de 50 pièces d'or qui constituera son

investissement de dépan. Le reste des pièces d'or constitue le trésor des rois.

4 - ks joueurs choisissent chacun un personnage parmi Ies 4 proposés et
prennent les jetons ambassadeurs correspondants et les merqueurs tour.

5 - Les joueurs placent leur Êgurine et un jeton ambassadeur sur Ia

merveille de départ qu'ils choisissent : 1-Royaume-Uni, 2-France,

3-Espagne

ou 4-Tombouctou. Les joueurs prennent la carte ler ambassadeur de la
merveille qu'ils ont choisie (voir chapitre / Placet son ambassadeur)

6 - Le plus jeune joueur commence et le jeu continue dans le sens des

aiguilles d'une montre.

7 - Chaque joueur pioche 3 cartes bonus (dos à point vert) et 1 carte
explolation dans la pile de sa merveille de départ

Vous devez poser la carte exploratior-r face visible.
À chaque tour de jeu, vous ajoutez un marqueur tour sur la carte

exploration pour connaître le nomble de tours.

Vous partez de France, depuis Ia carhédrale Notre-Dame. Le roi de France

vous charge de découvrir la cité de I-hassa au Tibet.

McrueilLe de léptrt Merud/le d'arriùe

d'or

Au 6c jt de dés, l'exploration e:t un éch« et uous deuez pa1,er

au roi 90 pièrcs d'or,

Si r.ous arrivez à la cité de Ll-ra.ssa en 3 tour.s de jcu (3 jets de dés) ou moins,
r.otre exp[oratiorl est un succès et votre roi vous offre 130 pièces d'or.
Vous placez un jeton ambassadeur sur la merveille de 1a cité de Lhassa (voir

chapitre 6).

Si vous arrivez à la cité de Lhassa en 4 ou 5 tours de jeu (4 ou 5 jets de dés),

votrc exploration est un succès mais votre roi ne vous oflie plus que 45 pièces

d'or
Vor.rs placez un jeton ambassadeur sur la merveille de la cité de Lhassa (voir
chapirre 6).

À partir du 6e tour de jeu (6e jet de dés), I'exploration est un échec er vous

a coûté beaucoup d'argenr.
Vous devez payer alr roi 90 pièces d'or, et vous ne pouvez pas placer de jeton

ambassadeur sur la merveillc.

Que l'exploration soit un succès ou un échec, la carte'expJoration retourne
sous la pile correspondante.

Une fois que votre hgurine est sur la merveille d'arrivée (la cité de Lhassa

pour cet exemple), vous piochez deux nouvelles cartes explorarion dans la
pile de la merveille ori vous êtes arrivé et volr.s en choisissez une à explorer.

Si vous possédez déjà un ambassadetLr sur la merveille d'arrivée, vous pouvez

piocher une autre carte exploration à la place La carte non choisie est remise

sous sa pile correspondante.

1 - Lancer les dés de déplacement (voir chapitre 5)
Le jouerLr lance les 2 dés, et réalise son déplacement. Si le joueur obtient un
double, il pioche une carte bonus.

2 - Jorer une carte embûche (voir chapitre 6)
Si vous avez une carte embûche, \rous pouvez à ce moment-là, placer un
jeton embûche sur un chemin du plareau.

Fin du tour de jeu, c'est au joueur suivant de jouer.

1 - Les 2 dés de déplacement s'additionnent et vous donnent des points de

déplacement.
2 - Un point de déplacement vous permet de vous déplacer d'un point vert
ou orange sur le plateau de jeu.

3 - Une merveille équivaut à un point de déplacement.

Les points verts et orange du plateau de jeu sont reliés par des traits qui vous

indiquent les chemins que vous devez survre.

On ne peut s'arrêter sur un point oir il y a déjà la Êgurine d'un joueur, vous

devez rester derrière lui.

Si uou: drriuez en ,l ou 5 jet: da

dé:, rous gagnez 45 ?ièccs d'or

pièces d'or jetons embûche

cartes ler



I-es chemins verrs peLrvent être
empruntés dès 1e début du jeu.

Les ehcmini orJng( \ont der raccourcis

que les explolaterlrs vont ouvrir à Ia

découverte des merveilles.

Les chemins orange sont ferrnés tant
qu'il n'y a pas d'ambassadeur sur I'une
des 2 merveilles qui l'entourent.
On empruntc tLn raccourci (chernin

orange) en passant pal une merveille où
il 1. a déjà un anbassadeur. Ce dernier
vous demandera, s'il y pense, de vous

acquitrer d'un péage.

Exernplc dc raccourci: ouuütt û làrmé5
I c' fè,ha tette; ittdr4ut,rr lr, r,t,cuurci,

ou.uerts et h.fl)clte rouge le raccourciJèrmé.

Cornme il n'1, a pas d'arnbttttdeur sur h
cité de Oartbdge, on nt .pcut don( pas

prendre lc raccourci de Cdrthage utrs k:

Co/ossa

Si votre exploràtion est ur1 srrccès, vous devez poser un jeton ambassadeur sur
la merveille d'arrivée

Si vous êtes le premier à poser un jeton âmbassadeur, vous gagnez la carte ler
ambassadeur de la merveille correspondante. Vous venez d'our.rir 1es chernins

orangc qui partent depuis cette merveille.
Les autres jouer-Lrs peuvent aussi ernprunter les chernins orange à pàrtir de

certe merveille, toutelois vous avez le privilège de leur réclamer un péage.

Vous pouvez demander ce péage seulement dans le tour oii le jor-reur est passé

par 1a melveille, si vous oubliez et bien c'est ranr pis pour vous !

La partie se termine quand I'un des joueurs a créé un chemin d'ambassades

entre son pavs de départ et la Cité interdite qu'il doit avoir explorée aussi

Dépenser les poiaets de elég:lacemrent

Vous n'êtes pas obiigé de dépenser tous vos points de déplacement obtenus
pendant ce tour.
Les points de déplacement non dépensés seront perdus dès la fin de votre
déplacement.

Augrnenter les points de ddXr{acemerrt

Vous porrr-ez augmenter r.os points de déplacernent en jouant des

cartes bonus de déplacement +2 ou +3. La carte bonus +2 vous

ajoute 2 points de déplacement et là carte bonus +3 vous ajoLlte

3 poinrs de déplacemenr.

Vous pouvez jouer autant de cartes bonu.s de déplacenrent que

vous en possédez. Les cartes utilisées sonr jetées face visible.

Vous allez [àire votre déplacemenr, comme indiclué précédemmenr, n-rai.s

àvânt \.ous avez la chance de piocher une carte bonus dans .la pi1e. Les cartes

tirées peuvent être jouées immédiatement.

Lorsque votre Êgurine termine son déplacement sur une merveille, vous

pouvez acheter des cartes bonus. Chaque carte bonus coûte 25 pièces d'or.
l.e joueur pioche les cartes sur le haut de la pile.

Vous pouvez jouer une carte embiLche, et une seule par rour, juste après votre
déplacement. lJne carte embûche vous permet de poser un jeton embûche.
Les cartes utilisées sont jetées face visible.

Prenez un jeton embùche (rouge) et posez-le sur un point d'un
chemin vert ou orange du plateau.

Il est interdit de :

- Poser une embûche sur une portion entre 2 merveilles
si un personnage est déjà engagé dessus.

- Poser une embûche sur une merveille.

*atpâedep €§ de
Psi a créé un chemin d'ambassades depuis Tombouctou jusqu'à
interdite. Un pion ambassadeur est placé sur les merveilles.

la Cité

réclamée soit
le .joueur peut

- de e jexr

j«rue s xlé
Si I'exploration a échoué, il est possible que la somme
supérieure à I'or dont dispose le joueur. À ce moment-là,
vendre des ambassadeurs.
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Chaque anrbassadeur placé sur une merveille peut être vendu à vorre roi
contre 100 pièces d'or, du trésor des rois.

I-e joueur doit retirer son jeton ambassadeur de la merveille.
S'il possède la carte de 1er ambassadeur de Ia merveille, il doit la donner au

joueur suivant qui possède un ambassadeur sur cette merveille.
Si aucun.joueur ne possède d'ambassadeur sur la merveille, alors la carte 1er

ambassadeur retourne dans la pi[e.

Dans ce cas, remettez la Iigurine du joueur sur son royaume de départ er

donnez-lui 50 pièces d'or.
her sur ume Ê fic§re
Lors de votre déplacement, si votre Êgurine tombe sur un jeton
embûche, elle doit stopper sa course dessus. Vous rerirez le jeton
embûche et c'est au joueur suivant de jouer.

C te iô r exsi:!ü<:l!(

Jouez cette carte comme un joker, au moment or) vous passez sur
un jeton embûche.
Darrs ce cas, I'embûche est retirée du plateau de jeu et vous

pouvèz continuer votre déplacement de jeu normalement.
læs cartes udlisées sont jetées face visible.



trO - Récapitulatif

Tnur de jcu
- Le.joueur lance les 2 dés et les additionne pour faire son déplacement. Si le joueur fait un double, il pioche une carte bonus

- Avec une carte embûche, vous pouvez placer un jeton embirche sur un chemin du plateau. Vous ne pouvez jouer qu'une carte embûche par tour.

I)éplacements
- Un point vert ou orange du plateau de jeu coûte 1 point de déplacement.
- Une merveille coûte 1 point de déplacement.
-Si je veux avancer prlus vite que les dés ne me Ie permettent, je joue une ou plusieurs cartes bonus +2, +3.

{-es raccoureis

-Si un joueur emprunte un raccotLrci par une merveille dontje suis 1er ambassadeur, je pense à lui réclamer le péage.

l-es rne illes
-Si je suis sur une merveille à la ân de mon déplacement, je peux acheter nne carte bonus contre 25 pièces d'or.

Les bûches
-Si .je tombe sur une embùche, je dois m'arrêter dessus et c'est au .joueur suivant de jouer.

- Si je veux éviter ure embriche, je .joue une carte joker embûche et je peux continuer mon déplacement.

su [e site internet
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