
Pour 2 à 5 personnes

À partir de 8 ans

But du jeu
Partez à la recherchede points dans la jungle! Un joueur lance les
dés, choisi un résultat et le note sur sa Feuille de score. Tous
les autres joueurs choisissent eux aussi des dés parmi ceux
restants et en notent le résultat sur leur Feuille de score.
Qui seront les plus chanceux d’entre vous et tomberont sur des
artefacts ou des accélérateurs?
Votre but est de faire le plus de point et rapidement dans les
expéditions afin de finir le jeu victorieux!
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Expéditions : La Feuille de score affiche six pistes d’expédition
Commençant du bas vers le haut. Chacune de ces expédition
a une couleur différente (rouge, orange, jaune, vert, bleu et
violet) qui correspondent chacune à l’une des face des dés
colorés; si des joueurs voient ces couleurs différemment,
utilisez les symboles plutôt que les couleurs pour vous repérer.
Artefacts et symboles de dés : Une colonne avec desArtefacts et
une avecdes Symbolesde dés se trouvent sur la droite.
Cases de score : Ces cases montrent les points marqués
a) Pour chacune des expéditions (de -50 à 50),
b) Pour les Artefacts et les Symboles de dés (de -40 à 100 et 0)
c) Une ligne avec les points bonus (20)
Cases blanches :À la fin de la partie, notez vos points dans
les cases blanches. Chaque expédition vous rapporte des
points, ainsi que les Artefacts et la colonne de dés. En haut à
droite, ajoutez les points bonus obtenus. Dans la case en bas
à droite, notez votre nom et votre score final.
Cercles compte double : Si vous mettez un X dans l’une de
ces cases, vos points pour cette expédition sont doublés.
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Lancez les dés et choisissez
Lors de votre tour, lancez tous les dés.

Parmi les six dés, choisissez un dé numéroté
ainsi qu’un dé coloré et placez ces deux devant
vous sans en changer le résultat.
Les quatre dés restants restent au centre de la
table et sont à la disposition des autres joueurs.
Chacun des autres joueurs peut choisir une
combinaison d’un dé numéroté et d’un coloré
parmi les quatre restants. Laissez ces quatre
dés au centre de la table sans les bouger.
Plusieurs joueurs peuvent choisir le même dé.

Chaque joueur écrit le résultat de ses dés sur leur Feuille de score -
tel que décrit dans les pages suivantes.

Préparation
Chacun des joueurs reçoit une Feuille de score.
Placez la Feuille de score devant vous de manière à ce que chacun
des joueurs puisse facilement la voir durant la partie.
Les 6 Dés sont placés sur la table.
Chaque joueur se munit d’un stylo.

Tour de jeu
Le plus grand aventurier (ou la dernière personne à avoir fait une
randonnée) parmi vous est désigné comme étant le premier joueur.
Le premier joueur devient ensuite le joueur à sa gauche.
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Matériel

Chaque joueur doit se munir d’un stylo, non inclus dans la boîte de jeu.

3 Dés
numérotés
(0 à 9)

3 Dés colorés
(Avec des formes
différentes)

Des feuilles
de score
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Mener une expédition
Les expéditions individuelles sont retracées du bas vers le haut.

Refuser un dé
Le joueur qui lance les dés à l’option de refuser les dés. Dans ce cas,
les six dés restent au centre de la table et sont disponibles pour les
autres joueurs.
Les autres joueurs ont aussi la possibilité de refuser les dés.

Chaque joueur qui refuse de choisir des dés doit annoter sa Feuille de
score tel que décrit à la page 5.

Cercles compte double : Lorsque vous combinez un
« 0 » avec un dé coloré, mettez un Xdans la case ronde
correspondante ( ).
Vous devez avoir un X présent avant de commencer
une expédition, afin de doubler vos points.
Vous pouvez commencer une expédition sans X mais
vous n’êtes pas autorisé à la cocher plus tard une fois
l’expédition commencée.

Si vous commencez une expédition sans utiliser le cercle compte
double, il est préférable de le marquer avec une ligne horizontale :

Si le cercle compte double est marqué d’un X, cela signifie que les
points de cette expédition seront doublés en fin de partie.
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Si vous commencez ou continuez une expédition :
Notez les nombres dans les neuf cases ascendantes
l’une après l’autre (du bas vers le haut).
Le nombre suivant doit être égal ou supérieur au
dernier nombre inscrit.
Le «0» d’un dé est toujours considéré comme étant un
10.

Naturellement, il est préférable de commencer par le nombre le
plus petit possible et de ne pas faire de gros écarts.
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Accélérateurs : Si vous notez unnombre dans une case avec une
flèche, vous pouvez accélérer n’importe laquelle de vos
expéditions. Pour accélérer une expédition, notez le même
nombre dans la première case libre de l’expédition choisie (par
exemple, si vous choisissez une expédition dont le dernier
nombre inscrit est un 2, notez à nouveau un 2 dans la case
suivante). Si la case dans laquelle vous notez ce nouveau nombre
est elle aussi un accélérateur, vous pouvez accélérer à nouveau
l’une de vos expéditions. Néanmoins, vous ne pouvez pas utiliser
d’accélérateur pour cocher un cercle compte double.

Artéfacts : Si vous notez un nombre dans une case avec un
symbole Artefact, vous rayez immédiatement l’un des symboles
de la colonne dedroite ( ) dubas vers le haut. Si vous avez déjà
rayé tous les symboles de la colonne, vous ne gagnez pas de
points supplémentaires.
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Atteindre le sommet d’une expédition : Si vous
avez déjà rempli les neuf cases d’une expédition et
que vous choisissez une combinaison de dés qui
vous permet de poursuivre cette expédition (un
nombre égal ou supérieur au dernier inscrit dans
la dernière case) vous pouvez, à la place, rayer le

symbole Artefact en haut de la dernière case et rayer un symbole
Artefact sur le côtédroit de votre Feuille de score. Cette actionne peut
être effectuée qu’une fois par expédition.

De la même manière, vous pouvez rayer l’artefact sur une ligne
expédition complète lorsque vous utilisez un accélérateur.

Refuser un dé

Si vous refusez de choisir une combinaison de dés, vous
devez rayer un symbole de dés dans la colonne de
droite ( ) de votre Feuille de score.

Si vous avez déjà rayé les neuf symboles, vous pouvez toujours choisir
de refuser une combinaison de dés mais cela ne produit plus aucun
effet sur votre Feuille de Score.

Vous pouvez utiliser un accélérateur pour démarrer une nouvelle
expédition. Dans ce cas, notez un «1» dans la première case de
cette expédition.
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Points bonus

Si vous venez d’inscrire un nombre dans la septième case d’une
colonne ou de rayer le septième symbole Artefact ou Dés sur votre
Feuille de score, vous devez annoncer aux autres joueurs que vous
avez dépassé la case de 20 points bonus.

Vous recevrez 20 points bonus, mais seulement si vous êtes le
premier joueur à avoir dépassé cette case.Si plus d’un joueur
passent cette case au même tour, ils recevront tous 20 points bonus.

Fin de la partie et décompte
Si un joueur raye son neuvième et dernier symbole de dés sur sa
Feuille de score, il est «épuisé». Le joueur perd tous les points de
cette colonne. Le jeu continue normalement.

Si tous les symboles sont rayés dans la colonne de
dés, vous recevez 0 points en fin de partie pour cette
colonne.

Les joueurs qui ne reçoivent pas
le bonus,marquent le «20» dans
l’expédition correspondante
avec un trait.

Les joueurs qui reçoivent
le bonus, encerclent le
«20» dans l’expédition
correspondante.

Astuce
Dans la plupart des cas, les joueurs vont jouer de manière
simultanée. Parfois cependant, votre choix va dépendre de celui
fait par vos adversaires (exemple des Points bonus). Dans ce cas,
vous pouvez demander à ce que les actions des joueurs soient
jouées chacun son tour dans le sens horaire.
Même si le choix peut être fait de manière simultanée, il est
conseillé d’annoncer votre choix à voix haute.
Si vous arrivez à des Accélérateurs, Artefacts ou Points bonus,
vous devez annoncer clairement la manière dont vous
procédez. Le joueur suivant, dans le sens horaire, va ensuite
annoncer son choix de dés, l’inscrire sur sa Feuille de score etc.
C’est la manière la plus excitante de jouer, lorsque tout le monde
peut suivre le jeu de ses adversaires.
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Le jeu prend fin si, à la fin d’un tour :
Tous les joueurs sont «épuisés»
Les six cases de Points bonus ont été réclamées. Elles peuvent
l’avoir été par des joueurs différents.

Les joueurs comptent ensuite leurs points de la manière suivante:

Points des expéditions
Pour chacune de vos six expéditions, marquez autant de
points que le nombre inscrit à côté dunombre inscrit dans
la case la plus haute de votre expédition.
Si trois nombres ou moins sont notés dans une
expédition, vous marquez des points négativement.
Si un cercle compte double est marqué d’un X n’oubliez
pas de multiplier le nombre de points gagnés par deux
(positivement ou négativement).
Si aucun nombre n’est noté dans une expédition, celle-
ci vous rapporte 0 points.
Prenez garde, si vous marquez un cercle compte double
d’un X dans une expédition mais que vous ne la
poursuivez pas, vous recevrez « –50 » multiplié par
deux, c’est-à-dire -100 points.
Les points obtenus sont notés dans les cases au dessus
de chaque expédition.
Les points bonus ne sont pas pris en
compte à ce stade et ne sont pas doublés.

Points Artefacts et Dés
Pour les colonnes d’Artefacts et de Dés, marquez le
nombre de points noté dans la colonne de droite de
la Feuille de score.

Une colonne complète de neuf Artefacts rayés
rapporte 100 points.

Une colonne complète deneuf symbolesde Dés rayés
rapporte 0 points puisque vous êtes considérés
comme «épuisés». Néanmoins, huit symboles rayés
vous rapporte 70 points!
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Points bonus

Additionnez vospoints bonuset inscrivez-les dans la dernière case vide
du haut de la Feuille de score. Que vous soyez «épuisés» ou non, la
case de Points bonus de la colonne de Dés compte toujours.

Score total
Chaque joueur note ses résultats dans les cases du haut de la Feuille
de score ( ) puis les additionne afin denoter son score total ainsi que
son nom dans la case du bas de la Feuille de score ( ).

Le joueur ayant obtenu le score le plus haut, remporte le jeu. Si
plusieurs joueurs ont le même score final, ils sont tous déclarés
vainqueur.
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