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La variante 2 joueurs Oyez, oyez, aventuriéres et aventuriers ! Pour retrouver le
se trouve en page 18.

trésor disparu de Charlemagne, votre commanditaire vous

a confié une quéte qui vous ménera aux quatre coins du
monde. A l'aide de quelques indices seulement, vous devrez  *
progresser pas a pas, mission apres mission, et vous frayer

un chemin a travers des territoires inconnus et dangereux !

Plus vous prendrez de risques, plus vite vous avancerez,
augmentant ainsi vos chances d’atteindre le trésor avant
qu’il ne tombe entre de mauvaises mains. Mais faites
preuve de sagesse, car des piéges vous attendent a chaque
nouvelle étape de votre aventure...

MATERIEL

36 cartes de couleurs
— (4couleurs,
de valeurs1a9)

4 cartes Hélicoptére
(de valeurs 1a 4)

5 cartes Rappel (grandes cartes)

104 cartes Tache
(petites cartes)

14 jetons
5 jetons Communication
5 jetons Tdche
3 jetons de marquage —— J =}
i 1jeton Guide < J - \ P
Les jetons Tache et - e Y 3
les jetons de marquage 1 pion Expédition ,J:E\/
sont utilisés pour 1 marqueur Temps TN
certaines Taches 1 journal d’expédition 2\
et étapes. 1 livret de régles : '

Coa
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The Crew - Aventure autour du monde est un jeu de -
plis coopératif, basé sur un systéme d’étapes. OK, Sivous avez des

mais ¢a veut dire quoi ? difficultés a distinguer

, ‘ les couleurs des

CGoopératif cartes, v.t;lfs pouvez
vous rererer aux
. J

Vous gagnez.ensemble ou vous perdez ensemble : ce n'est symboles suivants:
qu’en vous aidant mutuellement que vous serez en mesure I
d’accomplir les Taches et de remporter la partie. fode

Jeu d'étapes (:) bleu
Votre voyage se compose de 25 étapes différentes, détaillées
dans le journal d’expédition. Vous devez de préférence les
jouer dans l'ordre.

Jeu de plis

: ; s Chaque couleur est
Dans un jeu de plis, chacun de vous, dans le sens horaire, joue associée & un symbole.
1de ses cartes face visible au centre de la table. On appelle
«pli» 'ensemble des cartes ainsi jouées en un tour de table.

. (BT . . Conseil : |
Celui qui a joué la carte la plus haute remporte le pli, si la Y et s

étapes dans l'ordre.

carte respecte la série demandée. Vous pouvez aussi

Il'y a5 séries de cartes: rose, bleue, verte, jaune (appelées ::2':::‘23 3’:{:’:; i
« les cartes de coul'eur ») .Et les cart('es.Hehcc')p'tere Si p055|bl'e, particulidrement plu,
chacun de vous doit « suivre » la série choisie par le premier car aucune tentative
joueur (a « série demandée ») en jouant une carte de cette ne se déroulera

série. Si vous n'avez aucune carte de cette série dans votre fxactement dela
main, vous pouvez jouer une carte d’une série différente. méme fagon.

L
Un pli est remporté par la carte la plus haute de |a série ot el v

demandée (exception faite des cartes Hélicoptere, voir page
suivante). Une fois remporté, le pli est mis de coté, face cachée. Cette colonne résume les
Vous ne pouvez consulter que les cartes du dernier pli terming. points de régles les plus

importants pour vous
Sivous avez plusieurs cartes de la série demandée, vous pouvez aider & vous replonger
jouer n'importe laquelle de ces cartes, y compris Ia plus faible. dans le jeu aprés une
Vous n’étes donc pas obligés de remporter un pli, méme si longue pause sans avoir

une carte vous permet de le faire. besoin de tout relire.



Jouez chacun votre
tour 1 carte. Ces cartes
forment un pli. La carte
la plus forte remporte
le pli.

La premiére carte jouée
détermine [a série
demandée pour ce pli.
Cela s'applique a la fois

aux cartes de couleur et

Si vous m'avez pas de
carte de cette série,
jouez Ia carte de
votre choix.

Seules les cartes de la
série demandée peuvent
remporter le pli, sauf si
des cartes Hélicoptere

ont été jouées. Vous
pouvez jouer sans
intention de remporter
le pli.

1] cartes Hélicoptére

sont des atouts, elles
remportent tous les

plis. Si plusieurs cartes
Hélicoptére sont jouées
dans un méme pli, c'est
la plus forte qui remporte
le pli.

Les plis remportés sont
mis de coté, face cachée.
Seul le dernier pli peut
étre consulté.

Les cartes Hélicoptére sont des atouts : elles remportent
toujours le pli, quelles que soient les autres cartes jouées.
Vous ne pouvez jouer une carte Hélicoptére que si la série
demandée est Hélicoptére, ou pour ouvrir un pli, ou encore
si vous n’avez pas de cartes de la série demandée. Si une
carte Hélicoptére ouvre le pli, les autres joueurs doivent
respecter cette série s'ils le peuvent (et donc jouer des
cartes Hélicoptere). S'il y a plusieurs cartes Hélicoptere
dans un méme pli, la carte Hélicoptére la plus haute

remporte le pli.

Chaque étape du voyage est constituée de plusieurs manches,
et vous devrez accomplir 1 Tache par manche. Sauf indication
contraire, une Tache n’est validée que lorsque vous avez joué
tous les plis, c'est-a-dire toutes les cartes que vous avez en
main. Dans une partie a 3/4/5 joueurs, cela correspond
respectivement a 13/10/8 plis, puisque vous avez 13/10/8 cartes
en main (dans une partie a 3 joueurs, 1 des membres de
I'expédition posséde 14 cartes en main. Il ne joue cependant
que 13 cartes, et il lui reste donc 1 carte non jouée a la fin de

la manche).

Dans les 4 exemples de plis suivants, la carte encadrée en
rouge est la premiere carte du pli. Cest donc elle qui détermine

la série demandée.

Le 8 etle 6 respectent la
série demandée : jaune. Le 8

Le 3| respecte la série demandée :
vert. Le |5 est la carte verte la plus

est la carte jaune la plus haute, haute, c'est elle qui remporte le

clest elle qui remporte le pli.

pli. Le |9 est la carte la plus haute,
mais elle ne respecte pas la série
demandée et ne peut donc pas
remporter le pli.

v
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Communication

L'une des regles les plus importantes de ce jeu
est que vous ne pouvez pas donner librement.
aux autres joueurs des informations sur vos
cartes. \/ous ne pouvez pas montrer vos cartes ni
dire ou suggérer quelque chose qui permettrait
d Vos coéquipiers de savoir ce que vous avez en
main.

Toutefois, une forme de communication est autorisée grace
aux jetons Communication. Au début de chaque Tache, vous
disposez collectivement d'autant de jetons Communication
(coté vert visible) qu'il y a de joueurs dans |a partie. Ces jetons
peuvent étre utilisés a tout moment avant un pli, mais jamais
pendant. Chaque jeton ne peut étre utilisé qu'une seule fois
par Tache, mais un joueur peut utiliser plusieurs jetons
Communication pendant une méme Tache. Vous décidez
seul d’utiliser un ou plusieurs jetons Communication sans
vous concerter au préalable avec vos équipiers.

Certaines Taches nécessitent plus de préparation que
d’autres. Vous ne pouvez utiliser les jetons Communication
qu’une fois que tout est prét et que vous vous apprétez a
jouer le premier pli.

Le B et le [] respectent
la série demandée par le

Le 8| respecte la série demandée.
Le W est plus haut et en temps

normal, il gagnerait le pli. Mais le BlHeélicoptere. Le [] Hélicoptére

B Heélicoptere est un atout, clest
donc lui qui remporte le pli.

est la carte la plus forte :
elle remporte donc le pli.

Regle d'or pour 'échange
d'informations :

Si vous déduisez quelque
chose grdce a vos cartes,
ne dites rien. Seuls les
jetons Communication
permettent de partager
des informations.

IMPORTANT

Votre expédition posséde
un nombre de jetons
Communication égal au
nombre de joueurs, et ces
jetons sont utilisables par
n'importe qui.

Vous ne pouvez
communiquer

quapres avoir choisi

la carte Tache. Vous
pouvez communiquer
uniquement avant un pli,
jamais pendant.



. Révélez 1 carte de
couleur (pasun
Hélicoptere).

. Placez1jeton
Communication sur
lacarte:
> En haut = Plus forte
> Au milieu = Seule
carte
» En bas = Plus faible

. Prenez une carte
Rappel en main.

Vous ne pouvez jamais
communiquer sur les
cartes Heélicoptere.

Pour communiquer, prenez une carte de couleur de votre
main et placez-la devant vous sur la table, face visible, a la
vue de tout le monde. Cette carte fait toujours partie de
votre main et pourra donc étre jouée normalement.
Désormais, les autres membres de I'expédition savent que
vous la possédez. Placez ensuite un jeton Communication
disponible sur cette carte (coté vert visible) pour donner
I'une de ces trois informations :

> En haut: C’est votre plus forte carte dans cette couleur.
> Au milieu : C’est votre seule carte dans cette couleur.

> En bas: c’est votre plus faible carte dans cette couleur.

Votre plus
forte carte

rose

Votre seule  Votre plus
carte jaune  faible carte
verte

L’une de ces trois conditions doit s’appliquer. Si ce n'est pas
le cas, vous ne pouvez pas communiquer sur votre carte.

Vous ne pouvez jamais communiquer sur vos cartes Hélicoptére.

Ici, vous ne pouvez pas communiquer
surle 6 jaune, car ce n'est ni la carte

jaune la plus forte, ni la plus faible, ni la
seule de votre main. Vous ne pouvez pas

communiquer sur la carte Hélicoptére.
Vous pouvez communiquer sur toutes
les autres cartes.
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La position du jeton Communication ne pourra jamais étre &
modifiée, méme si elle ne refléte plus la réalité. Ainsi, si votre
carte « la plus forte » devient votre « seule » carte de cette
couleur, votre jeton Communication ne bouge pas.

Aprés avoir révélé une carte et placé votre jeton Communication,

ajoutez a votre main I'une des cartes Rappel. Elle vous permet
de ne pas oublier que I'une de vos cartes est posée sur la table.
Lorsque vous jouerez votre carte visible, défaussez aussi

votre carte Rappel, puis retournez le jeton Communication
du cdté rouge pour indiquer qu'il n'est plus utilisable pour
cette Tache.

ETAPES ET MANCHES

Chaque étape se compose de plusieurs manches. Une manche
se déroule ainsi:

1. Lisez la regle spéciale de la case d'étape en cours (page 15).

2. Vlous pouvez défausser des Taches si vous le souhaitez
(maximum 1 Tache par pile et par étape) (page 14).

3. Choisissez et révélez la premiére carte Tache d’une pile
(page 8).

4. Mélangez les cartes Aventure et distribuez-les équitablement
entre vous, face cachée. (A 3 joueurs, un des joueurs regoit

une carte de plus que les autres. A la fin de la partie, une
carte reste donc non jouée.)

5. Suivez les instructions de la Tache, ou assignez-la a 'un de
vous s'il s'agit d’une Tache individuelle.

6. Préparez autant de jetons Communication et de cartes Rappel
qu'ily ade joueurs dans la partie.

7. Effectuez la Tache. Vous devez jouer tous les plis.
8. Déplacez le marqueur Temps et, le cas échéant, le pion
Expédition.
Certaines étapes ou Taches peuvent s'éloigner de ce déroulement
normal.

La position de votre
jeton Communication
ne peut pas étre
modifiée, méme si elle
ne refléte plus la réalité.

Défaussez votre carte
Rappel apreés avoir joué
la carte qu’elle remplace.

Pour I'étape 1, les
points 1 et 2 ne sont
pas nécessaires.

Les cases d’étape
introduisent des
régles spéciales.

Vous pouvez défausser
1 carte Tache par pile
et par étape.

Distribuez les cartes
Aventure aux joueurs;
c'est avec elles que vous
jouerez.

Les cartes Tdche
décrivent votre objectif
actuel.




DEROULEMENT D'UNE MANCHE

/ N ,,f’m"\.“
( )\ ) The Crew - Aventure autour du monde est divisé en 25 étapes,
il détaillées dans le journal d’expédition. A chaque étape, placez
Symboles du pion . sditi | d dansed |
Expédition et du votre pion Expédition sur la case correspondante dans le journa
marqueur Temps. dexpédition, et tentez datteindre avion en un minimum de
manches. Placez le marqueur Temps sur Ia case qui représente

i ] un réveil.
Tache accomplie = avancer

Tache ratée = rester sur place En accomplissant des Taches, vous faites avancer le pion
$”°' it "a""’g' le marqueur Expédition sur les cases de I'étape en direction de 'avion.
i ey N Si vous échouez a une Tdche, restez sur place. Les Taches les
aprés chaque Tache. I ; :
plus difficiles vous permettent d’avancer de plusieurs cases.
Apreés chaque Tache, le marqueur Temps avance de 1 case

llyatoujours 2 piles en direction de I'avion, que vous ayez réussi ou échoué.
de Taches face cachée.

A chaque manche, Au début de la partie, avant I'étape 1,
choisissez a 1" carte mettez de cté les cartes Tache faciles,
de une des2 piles. numérotées de 12 6 (dans leur coin
inférieur droit). Mélangez les autres
cartes Tache et formez 2 piles de taille
Le joueur quiale équivalente, face cachée. Mélangez ensuite les cartes Tache 1
4 Helicoptére est le 36 et placez-en 3 face cachée sur chaque pile.

PR Lpecgs |p ety A chaque manche, vous devez choisir 'une des cartes Tiche

Guide et ouvre le 1% pli. : ; ) T e
Les plis suivants seront au sommet des piles, en fonction de son niveau de difficulté,

ouverts par le gagnant puis la révéler.
du pli précédent.

Distribuez ensuite les cartes Aventure. Le joueur quia le

4 Hélicoptere 'annonce (sans révéler ses cartes) et devient
le Guide pour cette Tache. Il recoit le jeton Guide et ouvre
Jouez toujours tous les le 1¢ pli. Ensuite, C’est toujours le joueur qui a remporté le pli

r(:‘:e‘ieaﬂ‘t:?“t'fi:‘r:;::ﬁe i précédent qui ouvre le suivant.

que nécessaire pour Une fois que tous les plis ont été joués, vérifiez si la Tache a
atteindre favion. été accomplie. Si vous échouez avant d’avoir joué tous les plis,
vous pouvez bien sir mettre fin a la manche. Si vous n'avez
pas atteint I'avion a |a fin de la manche, continuez en jouant
une autre manche.
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Rangez chaque Tdche jouée (réussie ou non) dans la boite.
Ne remélangez les cartes Tache écartées que lorsque I'une
des piles est vide.

Cartes Tache

Il existe des cartes Tache standard, spéciales et aléatoires.
Vous les reconnaitrez a leur dos. En général, Ia Tache choisie
s'applique a tous les joueurs, mais certaines Taches sont
individuelles et doivent étre assignées a un seul joueur.

Lisez attentivement les instructions des Taches, en prétant
attention aux termes « exactement», « au moins» et « au
maximum et a la distinction entre les cartes de couleur et
Hélicoptére. Une carte est représentée en gris si sa série n'a pas
d’importance pour la Tache. Si une instruction mentionne une
valeur sans préciser de série, cela concerne toutes les cartes
de cette valeur, y compris les Hélicoptéres. La valeur totale fait
référence a la somme des valeurs de toutes les cartes d’un pli.

Les Taches standard indiquent sur leur dos 3 niveaux de
difficulté différents en fonction du nombre de joueurs (3, 4
ou 5). Sivous jouez a 4, seul le niveau de difficulté indiqué

a coté de icone 4 joueurs s'applique. Lorsque votre Tache
est accomplie, avancez le pion Expédition sur le plan d’étape
d’autant de cases que votre niveau de difficulté.

A4 joueurs, si chacun de vous a remporté
au moins 1 carte jaune sur les 10 plis de
la manche, la Tache est accomplie et vous
avancez de 3 cases. Dans une partie a 3,
vous avanceriez de 2 cases, et dans une
partie & 5, de 5 cases.

Chaque joueur doit
remporter au moins
Lcarte jaune.

Rangez les Taches jouées
dans la boite.

En général, les Taches
s'appliquent a tous les
joueurs. Leur niveau de
difficulté varie de 1 (trés
facile) a 6 (tres difficile).

Valeur totale = somme
des valeurs de toutes
les cartes d’un pli

Le niveau de difficulté

des Taches standard varie
en fonction du nombre

de joueurs.

Sila Tache est accomplie,
avancez le pion Expédition
d’'un nombre de cases
équivalent au niveau

de difficulté.




Les Taches spéciales ont toujours un niveau de difficulté
annoncé de 3, mais il ne s'agit que d’une estimation. Vous
pouvez accomplir ces missions plusieurs fois, souvent méme

Les Taches spéciales
peuvent étre accomplies
plusieurs fois. Retirez

ensuite des points a une fois par pli. A la fin de la manche, vous avancerez de
votre nombre total de 1 case par réussite. Ces Taches indiquent aussi souvent
réussites. Avancez le pion un chiffre négatif, que vous devez soustraire au nombre
Epdtaa gt de réussites. Si vous obtenez 0 ou moins, la Tache échoue
de cases correspondant / , S ) :
T R Cependant, en cas de résultat négatif, vous ne reculez pas.
Placez les plis remportés de maniere a pouvoir comptabiliser,
0ol oins e chal T d tout moment, votre nombre de réussites.

Par exemple, dans une partie a 4 joueurs, vous avez

Jjoué les 10 plis et 4 d’entre eux ne contiennent aucun

B haale 1ni2:vous devez soustraire 2 d votre résultat de 4, et
qui ne contient pas P

delnided. vous avancez donc de 2 cases. Dans une partie a 5, vous
nauriez rien eu d retirer. Dans une partie a 3, vous auriez
dd retirer 5. Dans ce cas-la, le résultat aurait été de -1,
mais vous n'auriez pas reculé : la Tache aurait échoué,

et vous seriez restés sur place.

Les Taches aléatoires possedent toutes le méme
niveau approximatif de difficulté de 3, mais vous

symbole de Tache ne savez pas quelle Tache vous attend.

individuclie Les Taches individuelles ne sappliquent pas a 'ensemble
des membres de 'expédition ; elles doivent étre attribuées a
Les Taches individuelles un seul joueur. Leur attribution se déroule ainsi: aprés avoir
5°"|t attribuées a un distribué et regardé vos cartes Aventure, prenez chacun un
T e ety jeton Communication. Choisissez secrétement entre rouge
simultanément avec les : : n

et vert et placez vos jetons simultanément sur |a table pour

jetons Communication B < q
pour dire si vous pensez «voter ». Vert signifie : « Je pense pouvoir accomplir la

pouvoir réussir la Tache ». Rouge signifie : « Je ne pense pas pouvoir accomplir
Tache ou non. Le Guide la Téche ». Le Guide choisit ensuite un joueur ayant présenté
désigne ['un de ceux un jeton vert (il peut s'agir de lui-méme). Ce dernier doit

ui ont voté « oui». SN . : L oAl
ol b accomplir la Tache. Si tous les joueurs ont présenté un jeton

rouge, recommencez le vote jusqu’a ce qu'il soit résolu.




EXEMPLE : ETAPE 1 DANS UNE PARTIE A 4 JOUEURS

Nous placons le pion Expédition sur la premiére case et le marqueur Temps sur la
troisieme. Nous avons 4 jetons Communication a disposition. Nous mettons les Taches 1
a6 de coté, mélangeons le reste des cartes Tache et les répartissons en 2 piles face cachée.
Nous mélangeons ensuite les Taches 1 a 6 et en plagons 3 face cachée sur chacune des

2 piles.

Aix-la-" 3
\ ‘!“:’C&v‘apelle

Nous devons choisir 'une des deux Tdches du dessus, et prenons

celle qui indique un niveau de difficulté de 1. Elle est plus simple &

accomplir, mais ne nous permettra d’avancer que de 1 case en cas con?:ncltrlzgle' ?:rfeem
de succes. Nous révélons la Tache, distribuons les cartes Aventure Jouée directement ;;rr:

; \ une c.
et commengons la partie. arte leue.

Nous réussissons la Tache, car nous navons joué de carte verte
directement aprés une carte bleue dans aucun des 10 plis. Nous
avancons donc notre pion Expédition de 1 case. Le marqueur
Temps avance également de 1 case. Nous rangeons la carte
Tache accomplie dans la boite. Nous choisissons ensuite la
Tache d’un niveau de difficulté de 2. ;




Il sagit d'une Tache individuelle. Nous distribuons les cartes Aventure,
puis nous utilisons les jetons Communication pour voter afin d'assigner ‘,““""Cﬂévmx haute

¢ . . s D N8 i € nombre de plis que
la Tache. Le joueur choisi a annoncé qu'il remporterait 4 plis, mais il Je vais remporter
en remporte 5. La Tache échoue donc, et nous restons sur place, mais Je peux annoncer o pj

A y Mon annonce dojt
le marqueur Temps avance tout de méme de 1 case. Nous rangeons la Se réveler cormedt
carte Tdche dans la boite.

§ Aix-la- el
¥Chapelle

+1 pour chague joueur i\ Apres 2 autres manches, le marqueur Temps est a 1 case de
qmari‘?ﬁ?ﬁoﬁﬁ i | Pavion etle pion Expédition a 2 cases de Favion. Lune des Taches
’L disponibles est d'une difficulté de 1, I'autre est une Tache spéciale.
| 1case ne nous suffira pas a atteindre 'avion avant ou au méme
‘ | moment que le marqueur Temps. Pour tenter de le rattraper, nous
| choisissons donc a Tache spéciale.
_—-——M"'J s

Ala fin de la manche, nous avons tous remporté au moins 1 carte rose (+4 cases). Mais la
plupart des Taches spéciales requiérent de soustraire des points au score obtenu; ici, nous
devons soustraire 1 point a notre résultat. Nous n'avangons donc que de 3 cases. Nous
parvenons tout de méme a atteindre I'avion au méme moment que le marqueur

Temps : nous pouvons passer a 'étape suivante.

CEST PARTI!

Vous connaissez toutes les regles nécessaires pour jouer a I'étape 1. Commencez par
y jouer en incluant les Taches 1-6. Si vous arrivez 4 I'avion avant ou au méme moment
que le marqueur Temps, c’est réussi : vous étes préts pour I'étape 2. Lisez alors la suite
des regles a partir de la page suivante.

12|




SCORE

L'étape 1 était une sorte de tutoriel. Le véritable j Jeu
commence maintenant !

A partir de I'étape 2, vous obtiendrez un score aprés chaque Aprés chaque étape,
étape. Inscrivez-le dans le tableau récapitulatif a la page 21 notez votre score

de ce livret. Apres I'étape 25, barrez votre plus haut score (page 21)

d’étape (votre plus mauvais résultat), puis faites la somme

des scores restants. Plus ce total est bas, plus vous avez été Barrez le plus haut score

d’étape avant la somme

doués. Pour obtenir le meilleur résultat possible, votre score finale

doit étre inférieura 0!

Sivous arrivez a 'avion avant le marqueur Temps, indiquez

combien de cases il lui manquait pour I'atteindre. Inscrivez ce Pion Expédition arrivé

chiffre en négatif. Par exemple, si vous arrivez a 'avion avantle marglieur Temps:
t qu'il reste encore 2 cases avant que le marqueur Temps RN St nombee

e’ g Wad q g P de cases restantes au

n'y arrive, inscrivez -2. Rappel : Le marqueur Temps avance marqueur Temps.

de 1 case par Tache quoiqu'il arrive, y compris lors de la Tache

qui vous méne jusqu’a 'avion.

Si vous arrivez a 'avion au méme moment que le marqueur
Temps, inscrivez 0. Arrivée simultanée :

Si le marqueur Temps arrive a 'avion avant vous, continuez
a jouer normalement. Vous devez toujours atteindre 'avion,
uelle que soit Ia position du marqueur Temps. Cependant

3ous dgvez désornﬁais compter le (rllombre depTﬁChES dont , il pjgn T
: score positif = nombre de

vous avez besoin pour finir I'étape. Inscrivez ensuite ce chiffre Tiches nécassaires avant

en score positif. Par exemple, si le marqueur Temps est arrivé d'atteindre I'avion.

et que vous jouez encore 3 Taches avant d'arriver vous-mémes

al'avion, inscrivez +3.

Marqueur Temps arrivé

Jouez toujours jusqu’a arriver & I'avion. Ensuite, passez a
I'étape suivante.



Défaussez (sans

la regarder, face
cachée sous la pile,
perpendiculairement)
au maximum 1 Tache
par pile et par étape.

Les Taches aléatoires
ne peuvent pas étre
défaussées.

DEFAUSSER DES TACHES

Si les niveaux de difficulté des cartes Tache disponibles sur
le dessus des 2 piles ne vous conviennent pas, vous pouvez g
défausser au maximum 1 Tache par étape et par pile. Pour

ce faire, placez |a carte Tache sous sa pile, perpendiculaire aux
autres. Vous pouvez ainsi voir d’un coup d’ceil dans quelle pile-
vous avez déja défaussé une Tache.

Vous ne pouvez vous baser que sur le niveau de difficulté
d’une Tdche pour décider de la défausser. Une carte défaussée
reste face cachée. Vous ne pouvez pas non plus regarder le
niveau de difficulté de la carte suivante. A la fin de Iétape,
remettez les cartes défaussées dans le méme sens que les
autres sous la pile.

Les Taches aléatoires ne peuvent pas étre défaussées !

S'il ne nous reste plus que 2 cases avant d‘arriver & [avion, la Tache de gauche ne suffira
pas, et celle de droite est plus difficile que nécessaire. Nous défaussons la Tache de gauche
et obtenons par chance une Tache d’une difficulté de 2 a la place. Si cela n'avait pas permis
d’obtenir une difficulté qui nous convenait mieux, nous aurions également pu défausser la
Tache au sommet de la pile de droite.




RETARDS

Recherches, planification d'itinéraire, controles aux

frontiéres.. Nombreuses sont les raisons pour lesquelles un Le pion Expédition
] . . doit s’arréter avant

voyage peut prendre du retard. Chaque fois que le chemin de i !
Iét t interrompu, vous devez arréter le pion Expédition st interpiios

Cldesstlll Ay Bl J P P . pouvez ainsi perdre des
sur la case précédente. Dans certains cas, cela peut entrainer déplacements gagnés.
la perte de plusieurs déplacements gagnés. Ce n’est qu'aprés
la prochaine Tache accomplie que vous pourrez passer
normalement. Le marqueur Temps n'est pas affecté par
les retards.

Retard

&

Dans cette situation, lidéal serait une Tache d’une difficulté de 1, de sorte a avancer d’exactement
Lcase pour nous arréter juste avant l'interruption du chemin. Nous pouvons bien siir prendre une
Tdche plus difficile, mais tous les déplacements gagnés au-dela du premier seraient perdus : quoi qu’il
arrive, nous mavancerons que de 1 case en réussissant la Tache. Apreés l'interruption, nous pourrons la
traverser normalement, et le potentiel de la Tache suivante pourra étre entiérement utilisé.

CASES DETAPE

Lors de 'étape 1, vous étiez installés dans le train, sans aucune
contrainte. Mais des skis, des jeeps et bien d’autres moyens

de locomotion vous attendent encore. Chaque case de chaque
étape apporte une petite regle supplémentaire que vous
devez respecter tant que vous vous trouvez sur cette case.

Clest toujours la régle de la case sur laquelle se trouve Seule la case sur laquelle

actuellement votre pion Expédition qui s'applique. sé trouve le pion
Expédition importe pour

La position du marqueur Temps n'a aucune incidence.
Vous n’avez donc pas besoin de lire toutes les régles des
cases d’un seul coup. Regardez simplement celles de
I'étape en cours, vous pourrez lire le reste le moment Certaines cartes

Aventure interagissent
VB 2R avec les cases d‘gtape

lamanche en cours.

Des symboles de cases d’étape sont visibles dans les coins de
certaines cartes Aventure. Ces symboles ne s'appliquent que
lorsque vous vous trouvez sur la case correspondante. —~




Ne piochez pas de
cartes Tache pour
les étapes spéciales.

Le score dépend du
nombre de Taches
accomplies ou du
nombre de tentatives
nécessaires.

1 tentative = jouer
tous les plis

Les exceptions

pour les parties a
3et5joueurs ne
s’appliquent pas pour
les étapes 19 et 20.

ETAPES SPECIALES

Les étapes 5, 8, 11, 14, 16, 19, 20, 23 et 25 fonctionnent
difféeremment des autres, car vous ne piochez pas de

cartes Tache pour ces étapes. A la place, vous devez résoudre
des Taches particuliéres, en un nombre d’essais limiteé.

La plupart du temps, vous devez placer sur la table
exactement 1 carte par pli de sorte a former un motif
prédéfini. Les autres cartes du pli sont mises de c6té face
cachée selon la regle habituelle.

Le score que vous inscrivez a |a page 21 pour ces étapes
dépend soit du nombre de Taches accomplies, soit du nombre
de tentatives nécessaires pour accomplir la Tache. Souvent,
vous obtenez également un bonus si vous réussissez toutes
les Taches dés la premiére tentative. Une tentative prend fin
au plus tard lorsque vous avez joué tous les plis et que vous
devez remélanger les cartes Aventure.

Les regles concernant la communication ne changent pas.

IMPORTANT : Dans une partie a 3 ou 5 joueurs, appliquez
les modifications suivantes pour toutes les étapes spéciales,
a l'exception des étapes 19 et 20

Avant de distribuer les cartes Aventure, rangez au hasard
7 cartes dans la bofte. Vous pouvez les regarder.
_D Le 4 Hélicoptére ne peut pas étre mis de cOté.
Vous commencez donc la partie avec 33 cartes et chaque
joueur en recoit 11.

Commencez |a partie normalement avec les
J 40 cartes Aventure. Aprés le 3¢ pli, 15 cartes ont
été jouées : 3 ont été placées sur la table et 12 ont été écartées.
Mélangez ces 12 cartes et distribuez-en 2 a chaque joueur.
2 cartes restent écartées. Avant le 4° pli, chacun dispose donc
de 7 cartes. Poursuivez normalement avec le pli suivant.



A

Il existe deux catégories d’étapes spéciales :
1. Etapes comprenant 3 Taches avec 2 tentatives chacune.
2. Etapes comprenant 1 Tache avec 3 tentatives.

Pour les étapes comprenant 3 Taches, vous pouvez effectuer

au maximum 2 tentatives par Tache. Votre score dépend du
nombre de Tdches accomplies : aucune, une, deux ou trois.

Si vous accomplissez toutes les Taches du premier coup (1 seule
tentative par Tache), vous obtenez le meilleur score possible : -2.

ETAPES

TACHES

TENTATIVES

TACHES ACCOMPLIES
SCORE

Pour les étapes comprenant 1 Tache, vous bénéficiez de

3 tentatives au maximum. Votre score dépend alors du
résultat : si vous avez échoué a la Tache, ou si vous I'avez
accomplie a la troisieme, d la deuxiéme ou dés la premiére

tentative.

ETAPES

TACHE

TENTATIVES

TENTATIVES NECESSAIRES
SCORE

5,11, 16, 20, 23
3

2 par Tdche
Aucune 1
6 4

8,14,19, 25

1

3

Echec 3
4 2

2 tentatives pour
chacune des 3 Taches.
Le score dépend

du nombre de
Taches accomplies.

Toutes du 1¢ coup

3 tentatives pour
les étapes a 1 Tache.
Le score dépend du

nombre de tentatives
nécessaires.




PARTIE A 2 JOUEURS

Vous pouvez également partir a 'aventure a 2 joueurs. Dans ce cas, vous accueillez
Phileas, un joueur fictif qui vous accompagne et vous guide.

Toutes les régles d’une partie a 3 joueurs s’appliquent. Suivez en plus les instructions
suivantes :

1. Décidez ou Phileas « s’assied ».

2. Mettez le 4 Hélicoptére de coté. Apres le choix de la Tache, distribuez 14 des
39 cartes restantes a Phileas. Alignez-en 7 face cachée, puis placez les 7 cartes
restantes par-dessus, face visible. Mélangez les cartes restantes (dont le
4 Hélicoptére) et distribuez-les équitablement entre les 2 joueurs. ‘

3. Vous n'avez que 2 jetons Communication chacun a votre disposition et non 3,
contrairement a une partie a 3 joueurs.

4. Lors des étapes spéciales, ne rangez aucune carte dans la boite ; jouez avec
les 40 cartes.

Exemple de mise en place de la zone de jeu de Phileas au début de la partie

Celui d’entre vous qui posséde le 4 Hélicoptére devient votre Guide. Lautre joueur

est PEclaireur, qui est responsable de Phileas et prend toutes les décisions a sa place,
sans en discuter avec le Guide. Cela concerne les cartes que joue Phileas lors des plis,
mais aussi les actions qu'il doit effectuer dans le cadre des Taches ou des cases d’étape.

Lorsque Phileas doit jouer une carte Aventure, PEclaireur ne peut choisir que parmi
les cartes visibles de Phileas. Considérez les cartes face cachée comme inexistantes.
Apres le pli, retournez les cartes de Phileas sur lesquelles il n’y a plus de cartes visibles
(cela les rend donc disponibles).
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REGLES EXCEPTIONNELLES

Certaines Taches et cases d’étape fonctionnent différemment avec Phileas.
Retrouvez les changements concernés dans la liste suivante :

TACHE/CASE
32, 48,53
37

69
71

91

92
9%

MODIFICATION
Le Guide doit accomplir la Tache.

Le Guide et P'Eclaireur doivent accomplir la Tache.
Le Guide choisit la couleur, PEclaireur choisit le nombre.

Le Guide et 'Eclaireur doivent accomplir la Tache.

Le Guide choisit seul la couleur concernée. Le Guide et I'Eclaireur
ne doivent remporter aucune carte de cette couleur.

Le Guide et I'Eclaireur choisissent la couleur ensemble.
Aucun des deux ne doit remporter de carte de cette couleur.

Cest Eclaireur qui pose une carte de sa main face visible.

Ne mettez pas le 4 Hélicoptére de coté lors de la mise en place.

Ne s'applique pour Phileas que si le scooter se trouve dans ses
cartes face visible avant le premier pli. Si Phileas échange une carte,
il place la carte recue face visible sur 'emplacement devenu libre.

Seuls le Guide et Eclaireur échangent leurs cartes entre eux.

Phileas place 2 de ses cartes face visible au centre de la table.
Il place les deux nouvelles cartes recues face visible, sur les
emplacements devenus libres.

Phileas ne peut donner que des cartes visibles dans sa zone de jeu.
Il place la carte regue face visible sur 'emplacement devenu libre.

Aucun effet sur Phileas.
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VARIANTE DIEFICILE POUR 2 JOUEURS

A chaque fois que Phileas remporte un pli, il ne peut ouvrir le pli suivant qu'en jouant
la carte qui se trouve sous la carte précédemment jouée, ou une carte qui lui est
directement adjacente (ignorez les emplacements vides dans sa zone de jeu ; les cartes
qui se trouvent aux extrémités sont considérées comme étant adjacentes). Phileas
possede donc 3 choix au maximum lorsqu'il ouvre un pli.

Dans ces deux
exemples, Phileas

a joué la carte qui

se trouve au niveau
du point rouge et a
remporté un pli.

Il ne peut donc ouvrir
le prochain pli qu'en
Jjouant 'une des cartes
encadrées en rouge.

Thomas Sing vit dans la ville de Constance, au bord du lac du méme nom, en Allemagne.
Ce diplomé en économie crée des jeux depuis de nombreuses années. En 2020, son jeu
The Crew a remporté le prix du Jeu connaisseur de I'année (« Kennerspiel des Jahres »)
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TABLEAU DES SCORES

Ce tableau permet a 9 expéditions de mener cette campagne. Vous pouvez les nommer
en haut de la grille. Inscrivez le score de votre expédition sous son nom. Avant de
calculer le score total d’une expédition, vous pouvez barrer son plus haut score d’étape
(Cest-a-dire son plus mauvais résultat). Plus le total est bas, meilleurs vous avez été !

&
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REGLES DES CASES D'ETAPE

Un voyage en train, Cest tranquille : regardez le paysage défiler par la fenétre.
Aucune régle spéciale. Vous pouvez vous concentrer pleinement sur la Tache.

A pied, on progresse plus lentement. Vous devez toujours choisir la Téche avec
le niveau de difficulté le plus faible. Les Taches spéciales et aléatoires sont
considérées comme étant de niveau 3. En cas d’égalité, vous étes libres de choisir.

Avec un deltaplane, les conditions évoluent constamment. Avant le 1¢ pli,
chaque joueur doit poser 1 de ses cartes face cachée devant lui. Cette carte
est considérée comme inexistante. Avant chaque pli, vous pouvez échanger
cette carte contre une autre carte de votre main. Le dernier pli se compose
des cartes face cachée. Il est interdit de communiquer.

A ski, il faut improviser. A la fin du pli au cours duquel les skis (7 bleu) ont été
joués, chaque joueur passe toutes ses cartes (y compris les cartes sur lesquelles
il a communiqué) au joueur a sa gauche. Celui qui remporte le pli ouvre le
prochain pli, selon la regle normale.

Avant e 1¢ pli et sans discussion, le joueur qui possede le scooter (1 bleu)
choisit un autre joueur. Simultanément, ces deux joueurs échangent entre
eux une carte de leur choix, sans les montrer aux autres. Le 4 Hélicoptere

ne peut pas étre échangé.

Avélo, vous étes & bout de souffle. Seuls les joueurs qui ne possédent pas (ou plus)
de vélo dans leur main peuvent communiquer. Il y a en tout 6 cartes qui représentent
un vélo. 4

En hélicoptére, on peut anticiper. A la fin de chaque pli, si au moins un hélicoptére
a été joué, tous les joueurs passent simultanément 1 carte de leur main & leur
voisin de gauche sans la montrer aux autres. \lous ne pouvez passer une carte

sur laquelle vous avez communiqué que s'il ne vous en reste aucune autre.

Dans le brouillard, on ne voit pas tout. Ne distribuez que X cartes (le 4 Hélicoptére
doit en faire partie). Piochez 1 carte supplémentaire parmi les cartes restantes a la fin de
chaque pli.

: Le Guide obtient 1 carte supplémentaire des le début.



En cas de tempéte, les systemes de communication deviennent peu fiables.
Un joueur qui souhaite communiquer doit d’abord lancer le jeton
communication en I'air. Si le jeton atterrit face verte visible, il peut servir

a communiquer. S'il atterrit face rouge visible, il est considéré comme utilisé
et ne peut plus servir durant cette manche.

L'dne tétu vous fait perdre du temps. Le marqueur Temps avance de 2 cases
au lieu de 1, peu importe que vous ayez réussi la Tache ou non.

En jeep, vous pouvez méme emprunter des chemins difficilement praticables.
Apres le 3¢ pli, tous les joueurs posent 2 cartes face cachée sur la table.

' Mélangez ces cartes avant d’en redistribuer 2 a chaque joueur. Vous ne pouvez
pas utiliser pour cela des cartes sur lesquelles vous avez communiqueé.

Attention aux machettes ! I existe 7 cartes de couleur qui représentent des
machettes. Jouez toujours tous les plis. La Tache échoue immédiatement si
au moins une machette se trouve dans un pli dont la valeur totale est de :

_J 15/16 J 2021 _J 25/26

Désignez le joueur qui pilote le traineau a chiens. Ce dernier choisit la Tache
seul et sans discussion préalable. Cest également lui qui choisit si des Taches
sont défaussées. Par ailleurs, aucune action de communication ne peut
avoir lieu sans son autorisation. Enfin, avant chaque pli, il peut choisir de
commencer s'il le souhaite. ‘

Sivous ratez le débarquement de la télécabine, vous retournez d la station.
Sila tache échoue, déplacez le pion Expédition sur la premiére case Télécabine
de I'étape.

Une chute sur la glace est douloureuse et vous fait forcément perdre du
temps. Si la tache échoue, reculez le pion Expédition de 1 case.

Evitez les trous dans la glace ! Mieux vaut faire demi-tour, et de préférence,
en rampant. Si la tache échoue, le pion Expédition ne se déplace pas. Si la
Tache est réussie, le pion Expédition recule du nombre de cases indiqué

(au lieu d’avancer). Le pion Expédition ne peut cependant pas reculer
au-dela de la premiére case de I'étape.




AIDE DE JEU

Communication
Vous pouvez communiquer juste avant le 1¢ pli, puis n'importe
quand avant un pli, mais jamais pendant. Vous ne pouvez pas
communiquer sur les cartes Hélicoptére. Une fois placés, ces
jetons ne peuvent pas étre déplacés, méme si leur information
¥ devient obsolete. Un méme joueur peut utiliser plusieurs jetons

carte rose seule carte carte verte ; n

laplusforte  jaune laplusfaible aU CouUrsd’une Tache.

@ Taches et déplacement
(] =~ LesTachesindividuelles sont soumises au vote. Le Guide tranche entre les

volontaires. Seules les Taches accomplies permettent d’avancer le pion Expédition d’autant

de cases que le niveau de difficulté ou que le résultat obtenu lors des Tdches spéciales (aprés

soustraction des points négatifs). 0 est considéré comme un échec. Vous ne pouvez pas avancer

| Défausser des Tiches de moins de cases que votre résultat. Le marqueur Temps avance toujours

Défaussez 1 Tache max de 1 case apreés chaque Tache.

" parétape et par pile, gy . e o
Eerpengicul ;rerﬂem Score (arrivée du pion Expédition et du marqueur Temps a 'avion)

sous la pile. Les Taches Pion Expédition avant marqueur Temps —> NY* de cases restantes, en négatif

aléatoires ne peuvent Les 2 arriventen memetgmps = > 0b A =
. pas étre défaussées. Marqueur Temps avant pion Expédition = N ’f de Taches necessaires pour
arriver au bout, en positif
, ol Etapes | 5,11,16,20,23 8,14,19,25
Etapes spéciales Tach - :
1 tentative = jouer tous —_
les plis 1 fois. Attention ~ Tentatives par Tache |2 3
aux régles spéciales Taches accompli
A . plies/ Toutesdu |
d3et5joueurs. Tentatives nécessaires | ™ | 1 | 2 | 3 | 1coup s |9 | 2 | L
sore | 6 [4l2]0]| = s [alo]=
N'oubliez pas ‘
+ Le Guide (joueur qui a le 4 Hélicoptere) + Valeur totale = somme des valeurs de tout le pli. A

+ Le Guide est un membre de I'expédition. + Seulela case d’étape actuelle importe.

ouvre le 1¢ pli. @ + Seul le dernier pli joué peut étre consulté.
+ Jouez toujours tous les plis. + Vous devez vous arréter avant une interruption !

+ Lesinstructions des Taches sappliquent aussi Seule la Tache suivante permettra d’avancer.

aux Hélicopteres. + Une étape ne prend fin que lorsque le pion Expédition
+ Tous les Hélicoptéres sont des atouts, et pas atteint ['avion.

des cartes de couleur. + Avant de comptabiliser le total final, retirez votre
 Les 5 séries = rose, bleue, verte, jaune, Hélicoptére. plus haut score d’étape.

« Carte grise = la série de la carte n'a pas d'importance.

Les nombreuses combinaisons possibles peuvent mener a des cas particuliers. En cas de
contradiction entre deux points de regles, mettez-vous d’accord et tranchez vous-mémes.




