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Exp\oreZ I'Ouest americain avec un feutre et des cartes pour Tout éciuipe\ment Pour
Yéussiv vos exloédiﬁons, QFPe\eZ les bovnes cartes et donnez ce|les ciui vous arrangent
afin de déclencher les effets les plus avantageux. Il vous faudra éga\emm‘r 3ssocier

les personnages 3 leur outil et leur moyen de fransport prefere pour vous ouvrir les

portes de nouvelles régions. Parviendrez—vous 4 devenir le meilleur explorateur ?

. BUT DU JEU - . MATERIEL -

Tout au long de la partie, vous 78 cartes de jeu 4 aides de jeu 4 feutres

gagnez des points en complétant effagables

toutes les étapes des régions
de votre Feuille de Route,
ou en parvenant au bout des
pistes du Tableau des Primes SRy
avant les autres. Ces points sont i ) y 57 4
notés dans les médailles
du Tableau des Primes.

Chaque nouvelle région que 1jeton
vous parviendrez a découvrir Causeur
vous fera également gagner des
points au terme de la partie.

Le joueur qui aura
accumulé le plus
de points sera
déclaré grand
vainqueur.
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4 plateaux personnels 1 plateau commun
Feuille de Route Tableau des Primes



+ MISE EN PLACE -

1, Posez le Tableau des Primes au centre de I’aire de jeu.

2, Formez une réserve de pépites, et donnez-en 3 a chaque
joueur.

8, Le dernier joueur a avoir visité une mine abandonnée
a bord d’un wagonnet rouillé suintant les résidus de
charbon prend le jeton Causeur. C’est lui qui débutera
la partie. Vous pouvez aussi le déterminer par la
méthode de votre choix.

4, Mélangez toutes les cartes pour former une pioche.
Chaque joueur constitue sa main de départ en piochant
des cartes qu’il peut consulter a tout moment sans
jamais les montrer aux autres joueurs. Le premier
joueur pioche 4 cartes, le deuxiéme en pioche 5, le
troisieme en pioche 6 et le quatriéme en pioche 7.

5. Chaque joueur pioche 1 derniére carte qu’il pose face
visible devant lui, créant ainsi sa zone de jeu.

& Chaque joueur prend une Feuille de Route et
un feutre. Remarquez le symbole de joueur

(N, @, @ou @ ) sur chaque Feuille de Route.

%o Sur chaque Feuille de Route se trouvent 2 drapeaux
rouges @ Chaque joueur en coche un au choix qui
sera le point de départ de son expédition.

AU S

Sur le Tableau des Primes, chaque joueur coche la premiere case vide de la
zone correspondant a ce ? (la zone du ‘?}) sur la piste. Par la suite, il en sera
de méme chaque fois qu’un joueur cochera un ? sur sa Feuille de Route.




. TOUR DE JEU |

Chaque tour se compose de 3 phases décrites ci-dessous. Les tours s’enchainent en suivant ces
3 phases jusqu’au déclenchement de la fin de partie (Fin de la partie, p.13).
§, APPEL Lejoueur qui a le jeton Causeur appelle une carte chez I'adversaire de son choix.

Le Causeur demande 1 carte au joueur de son choix en spécifiant sa couleur et sa valeur.
Le Causeur ne peut pas demander 1 carte déja posée dans sa zone de jeu.

' \Le joueur désigné a alors 3 possibilités selon les cartes qu’il a en main :
.

Quelle que soit la carte regue, le Causeur vérifie si elle Joe demande 3 Achille de lui donner )
se trouve déja dans sa zone de jeu : le 2 orange (14 wule du trappeur).

3 Achille ne 13 pas en main,
mais il 4 le 2 Vert (1a diligence du
Lanciuier), et le 1 Orémge (le piege 3

ours du frappeur). I\ choisit de donner
la Oﬁ\igence 3 Joe.

Joe 3 dé)'é la di\igence devant lui, il
deéfausse donc celle que lui dovne
Achille et prend 1 pepite dor en

Comrzemaﬁor\.

Que la carte ait été posée dans la zone de jeu du Causeur ou dans la défausse, tout le monde
effectue maintenant une des deux actions de cette carte, tel qu’expliqué a la page suivante.



H. ACTIONS Chaque joueur choisit 1 des 2 actions de la carte donnée.

Tous les joueurs choisissent simultanément une des deux |, c5 que le Causeur =5
. , . . . g X8>
actions de la carte donnée (p. 6 et 7). L'action choisie par 3 regue donne le choix
un joueur lui permettra souvent de déclencher d’autres entve ces 2 actions. Chacun en choisit 1.

actions (comme poser d’autres cartes), dont lui seul bénéficiera. Tom chisit la Tere action pour
Ainsi, on peut enchainer plusieurs actions, indépendamment  prendre 1 pépite.
des autres joueurs. Audrey choisit 13 2eme

action pour poser 13 pionniere de 53
main en payant 3 pépites.

) Celte carte permettra 3 Audrey,
. et 3 e|le seule de choisir ' 1 de
B 5 ) actions (p-P.

I, FIN DE TOUR Quand tous les joueurs ont fini leurs actions, il reste 3 choses a faire :
A/ DECOUVERTE D'UNE NOUVELLE REGION

Pour chaque famille complete (le 1, le 2 et le 3 d’une couleur)
posée dans sa zone de jeu, chaque joueur doit procéder ainsi :

A. Audrey 3 reussi
3 poser les 3 cartes
bleues (la Pionnié\'e, son

chariot et sa fourche). . i ; . )
Elle defausse ces 3 B8 - il défausse ces 3 cartes puis, sur sa Feuille de Route, il

cartes et découvre 1 région. coche le drapeau ‘? (‘?}, Qé, ‘%} ou {”) de n’importe quelle
B. Achille na plus région adjacente a une région dont le 'K? est déja coché.

que 2 carfes en _ Syr le Tableau des Primes, il coche sur sa piste (,, @ , & ou &)

main, il AN . .

: la premiére case vide de la zone du ? coché.

comp\é’fe samana s p
en Piochaﬂf'] carte.

wox
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C. Personne na marqué de
points dans s 7eme B/ MINIMUM DE CARTES

Joe passe le jefon Causeur 3 Chaque joueur pioche jusqu’a avoir au moins 3 cartes en main.
Avdrey, assise 3 53 qauche. 4 tout moment, si la pioche est vide, mélangez la défausse pour la reconstituer.

€/ VERIFICATION DE FIN DE PARTIE

Sur le Tableau des Primes, on vérifie si au moins un joueur a marqué des points dans la 7eme

de sa piste :
- Si C’est le cas, c’est la fin de partie et on compte les points. Passez a la page 13.

- Sinon, le Causeur passe son jeton au joueur a sa gauche et un nouveau tour commence.



- LES CARTES -

Les cartes contiennent
plusieurs informations
dont voici la description.

VALEUR DE LA CARTE

FAMILLE DE LA CARTE 8 : son personnage

% : son moyen de transport
1 : son outil

Chacune des 6 familles est
identifiable par son

symbole et sa couleur : BUO D'ACTIONS

Rouge : la chercheuse
d’or, son ane, sa pioche

Cette icOne résume les 2 choix

d’actions offerts par la carte.
Vert : le banquier, sa

diligence, la clé de son coffre

Toutes les cartes d’'une méme
famille comportent toujours le
Gris : la cowgirl, son méme duo d’actions.

cheval, son lasso Ces duos d’actions sont répartis

ainsi dans les familles :
Rouge et vert : Pépites
Gris et violet : Cartes

Bleu et : Coche

Violet : le barman, son
saloon wagoon, sa bouteille

Bleu : la pionniere, son
chariot, sa fourche

: le trappeur, sa
mule, son piege

CHOIX ENTRE LES DEUX ACTIONS

Chaque fois qu’une carte est jouée (soit par tous les joueurs
quand elle est donnée au Causeur, soit par le joueur qui vient de
la poser), 'une OU l'autre des actions représentées au
bas de cette carte est effectuée. Chaque joueur choisit
librement, et pour lui-méme uniquement, I’action
qu’il souhaite effectuer. (Liste des actions ci-contre)




- LES DUOS D'ACTIONS DES CARTES -

Prenez 1 pépite dans la réserve.

Piochez les 3 premiéres cartes du
dessus de la pioche et ajoutez-les a
votre main.

Cochez une étape d’une région
de votre Feuille de Route. Celle-ci
doit étre reliée a une ouaun ?
déja coché.

’

Posez une carte de votre main qui
n’est pas déja dans votre zone de jeu
en payant 1 a 3 pépites en fonction
de sa valeur (en haut a gauche).

’

Défaussez 2 cartes de méme
couleur pour poser n’importe
quelle carte de votre main qui n’est
pas déja dans votre zone de jeu.

Cochez une étape de votre
chemin de fer reliée a une
cochée. Cochez de gauche a droite.
A chaque aiguillage choisissez un
embranchement, rendant

ainsi I'autre inaccessible.



(

Chaque région de votre Feuille de Route est composée de

drapeaux tg}, d’étapes , et de chemins les reliant.
Lorsque vous cochez une , elle doit étre reliée a
une ou un ? déja coché.

Chaque fois que vous cochez une contenant une icone,

vous bénéficiez immédiatement de son effet (p. 10 et 11).

S’il s’agit d’'une icone ou , Noubliez pas que celles-ci vous

donnent toujours le choix entre 2 actions. (p. 6 et 7).

Il est interdit de cocher les d’une région avant de 'avoir découverte.

Cd
re

Votre Feuille de Route est

mposée d’'une multitude de
gions différeg
drapeau et

(

Découvrir une région consiste a cocher un ? d’une région adjacente a une
région dont le Qj est déja coché (les montagnes sont infranchissables).

On peut découvrir une région de 2 manieres :

- en défaussant une famille compléte a la fin d’un tour (p. 5).
- en cochant 1 icobne Découverte @(sur le chemin de fer de
votre Feuille de Route, ou sur la piste é du Tableau des Primes).

r

Chaque Feuille de Route comporte une icone de joueur : ﬁ , @ , € ou @ .
Votre icone a gauche de chaque zone du Tableau des Primes vous permet

d’identifier votre piste.

(

En utilisant l’action de droite d’une carte Coche

cocher une du chemin de fer pour bénéficier de son effet.
Cochez toujours de gauche a droite, choisissez judicieusement un
embranchement a chaque aiguillage car 'autre ne sera plus accessible. En

arrivant au bout, remportez les points de la

vous pourrez




Les zones de montagne (en blanc), sont toujours
infranchissables. Deux régions séparées par
une montagne ne sont donc pas adjacentes.

Les villages vous donnent un départ
différent a chacune de vos parties.
Choisissez quel drapeau rouge cocher
pour commencer votre partie.

Les foréts offrent un bon compromis
entre la valeur de leur et les
actions disponibles dans leurs

Les déserts sont des régions souvent

plus grandes, avec des de forte
valeur.
Les des lacs apportent beaucoup

d’actions, mais il y a peu de points a
gagner en complétant ces régions.

)

Chaque fois que vous complétez
toutes les cases d'une région

(‘;}+ ), vous gagnez les
points de sa

Marquez-les sur votre piste
du Tableau des Primes.

Pl A

DOUT VOUS SO dae

situations délifates.
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Chaque fois que vous

retrouvez cette icone

dans les regles,

elle fait référence

a n’importe quelle étape de votre
Feuille de Route :

- Les vides de votre Feuille de
Route ne vous apportent aucun
bénéfice direct mais sont nécessaires
pour compléter certaines régions.

- En cochant une avec une icone

ou , vous pouvez choisir
I'une des deux actions liées a ces

icones, comme décrit page 7.

- Enfin, en cochant une
contenant n’importe quelle icone
décrite ci-aprés, bénéficiez de son
effet.

é Sur le Tableau des Primes, cochez une case de
votre piste Tipi é et appliquez 'effet de I'icone

au-dessus, le cas échéant.

- LES ICONES DE LA FEUILLE DE ROUTE

de (p. 11).

.

Posez gratuitement 1 carte de votre
main qui ne se trouve pas déja dans
votre zone de jeu. N’oubliez pas
d’effectuer I'une des 2 actions de la
carte posée (p. 7).

Sur le Tableau des Primes, cochez
une case de votre piste Saloon

En  cochant la  derniére case,
marquez éventuellement des points

Sur le Tableau des Primes, cochez

une case de votre piste Wanted
et appliquez l'effet de l'icone

au-dessus, le cas échéant.

En cochant la derniére case, marquez éventuellement

des points de

(p. 11).

4

La premiére case cochée est toujours celle du centre. Par la suite, choisissez n'importe
quelle case adjacente a une case que vous avez déja cochée.

En cochant les cases aux extrémités, marquez éventuellement des points de

(p. 11).



ET DU TABLEAU DES PRIMES -

Découvrez une région
en cochant son
E (‘?’ ‘?’ ‘%}Ou '\ )

comme décrit page 5.

AU S

Chaque fois que vous cochez une , marquez les points correspondants sur votre
piste du Tableau des Primes. Lorsqu’un joueur marque des points dans sa 7eme ,
il déclenche la fin de partie (p. 13). Vous pouvez cocher des de deux manieres :

1/ Sur votre Feuille 2/ Sur le Tableau des Primes :

de Route : En cochant I'une des deux cases aux extrémités de votre piste é& ,

en cochant la N . .
la derniere de votre piste ou ,oud’un ? (T, Tou L),

derniere d’une . . . .
)
et s’il reste au moins une non cochée, gagnez les points de la

région, ou celle la . .
gton, . de plus forte valeur non cochée, puis cochez-la.
plus a droite de

votre chemin de Si plusieurs joueurs peuvent
fer, vous gagnez ses cocher la méme lors du méme
pointsde . tour, ils gagnent tous les points. Si

toutes les d’une piste ont été
cochées, il n’y a plus
de points a gagner.

Cochez cette

puis marquez ses
points sur votre
piste du Tableau
des Primes (p. 12).



- LE TABLEAU DES PRIMES -

Le Tableau des Primes est divisé en zones avec une piste par joueur.
Lorsque vous cochez une case de I'une de vos pistes, respectez ces points :
- utilisez votre icone de joueur (N, ®, (VR @) pour repérer votre piste.
- cochez de gauche a droite (sauf sur votre piste A , p. 10).
- appliquez l'effet de I'icbne au-dessus de la case cochée, le cas échéant.
- n'oubliez pas de gagner les éventuels points de en bout de piste.

r
Chaque fois que vous cochez un nouveau drapeau ?
de votre Feuille de Route, cochez également une case

de votre piste dans la zone du?}3 coché (T, &, T ou ).
(
Si vous étes le premier a cocher la derniere case d’une zone

de ? (&, Tou ), cochez également la et gagnez ses points. Si
plusieurs joueurs peuvent cocher une méme lors d’'un méme tour, ils
gagnent tous les points (p. 11).

(

Chaque fois que vous gagnez les points d'une  , marquez-les sur votre
piste . f

r
Chaque fois que vous cochez un de votre Feuille de Route, cochez
une case de votre piste Tipi é , en partant de celle du centre (p. 10).
Note : n‘oubliez pas les bonus en cochant les cases de votre piste é .

(
Chaque fois que vous cochez un ou un de votre
Feuille de Route, cochez une case de la piste correspondante.

Note : n’oubliez pas le bonus Q en cochant la 2éme case de votre piste

Si vous cochez 'une des 2 cases en bout de piste é ,ou la derniére de la piste ou ,
marquez les points de la de plus forte valeur disponible, puis cochez-la (p. 11).



. FIN BE PARTIE .

Lors de la phase III. C/ (p. 5), si un joueur a marqué

des points dans sa 7eme , la partie prend fin. Au
lieu de passer le jeton Causeur, on compte les points.

Commencez par additionner les points indiqués
en haut de la dernieére case cochée de chacune de

vos pistes ? .

N marque 11 points %04 P
(4+3+1+3), ~xXE

et @ enmarquels -E5)
(0+10+4+1).

Continuez avec la somme de vos , ici.

sﬁ marque 39
(7+6+4+8+9+2+3),
et @ 34 points
(3+1+4+6+5+15).

Enfin, faites la somme des 2 résultats obtenus
précédemment et notez ici les scores finaux.

Pour continuer notre exemple, N marque 50 (11+39) ,
et @ 49 points (15+34).

Le joueur avec le plus grand total de points gagne la partie. En cas d’égalité,
I’emporte. Si

le joueur avec le plus grand nombre de sur sa piste
I’égalité persiste, celui avec le plus de pépites d’or I'emporte, et si elle persiste
encore, il est temps de faire une autre partie pour vous départager !
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EXEMPLE BE TOUR

|. Appel : Joe est le Causeur et demande 3 Tom de lui dovner le 2 Orange (1a mule du trappeur). &
@] Tom ne |3 pas en main, mais il 3 le 2 Vert (1a diligence du bancluier), et le 1 Orange
9 (le piege 3 ours du trappeur). | choisit de donner la diligence. Joe ayant déjt 1a diligence

: devant lui, il défausse ce|le que lui dovne Tom et prend 1 pepite dor en compensation.

1. Actions : tout le monde, y compris Joe, choisit 1 action parmi les 2 de 13 carte donnee. |e duo dactions
de 13 Ji\isence dovine le choix entre les 7 actions raﬂoe\ées au bas de |9 carte BX3 T Prendre
1 pépite ou payer le cont dune carte en pepites pour 13 jouer.

- Joe décide de Prendre 1 Pépﬁe.
- Tom & paie 1 pépite pour jouer son 1 Orange. Licone lui inditiue wil peut

X cocher 1 | dans ses régions ou sur son chemin de fer.
Il cheisit de cocher un Jg). Sur le Tableau des Primes, || coche la
X derniere case 3 droite de 53 piste Tipi é et remporte les 9 points de
la .13 coche et margue ses points sur 5a piste

- Audrey décide de payer ] pépites  pour Jouer son 2 Bleu (le charict de la

v lolor\nlere) afin de cocher 1 . Elle coche la derniere de g région de lac 3
X x louest, un . ce faisant, e|le coche la | note les 3 points sur 53 piste du
X x x 'l Tableau des Primes, et pose 1 carte de son choix. ELLe)‘oue son 3 Bleu, pour cocher
x 3 nouveau. El|le coche sur  son  chemin de fer et X X
x vV choisit lune des 2 actions de celte icone ; e|le Ioioche 3 cartes.
X

Hl. Fin de Tour : A Audrey 2, a véussi a poser les 3 cartes bleves (19 pienniere, son

chariof et 53 fourche). E|le les défausse et parmi les régions accessibles V, elle coche

le ©& du desert central (13 foret © qu nord est ingccessible, etant par—deld une

montagne), et la Prodnaine case de s piste ' du Tableau des Prives.

B. Tom na plus quune carte en main, il en PioChe 2 pour compléter sa main 3 3.

C. Personne nayant mMarqué de points dans sa Feme , la partie continue, Joe passe donc
\e)e’[on Causeur 3 Audrey qui est assise 3 53 9au0he.



FOIRE AUX QUESTIONS

* Y ATIL UN RAPPORT ENTRE LES COULEURS
DES CARTES ET CELLES DES REGIONS 2
Aucun. Lorsque vous découvrez une
nouvelle région, vous n’avez donc pas besoin
de faire correspondre la couleur des 3 cartes
défaussées a celle de la nouvelle région.

* JE VIENS DE DEFAUSSER LA CARTE RECUE CAR ELLE
EST DEJA DANS MA ZONE DE JEU. DEVONSNOUS QUAND
MEME CHOISIR L'UNE DE SES ACTIONS ?

Oui, tous les joueurs choisissent 1 action.
Mais avant cela, en tant que Causeur, vous
obtenez une pépite en compensation.

* JE VOUDRAIS JOUER UNE CARTE DEJ A PRESENTE DANS
MA ZONE DE JEU. PUISJE LE FAIRE POUR BENEFICIER DE
L'UNE DE SES ACTIONS ET LA DEFAUSSER 2

Bien tenté, mais non, vous ne pouvez pas.

Auteur

[ustrateur

Directeur artistique
Développement & Reégles
Conception graphique

Tests & relectures

* PUISJE DECOUVRIR UNE NOUVELLE REGION
EN DEFAUSSANT MES TROIS CARTES DUNE
FAMILLE AVANT DE FAIRE MA PROCHAINE
ACTION, PAR EXEMPLE POUR COCHER UNE
ETAPE DE CETTE NOUVELLE REGION 2

Non, vous ne devez défausser les 3 cartes qui
vous permettent de découvrir une nouvelle
région qu’a la fin de votre tour, lors de la
phase III.

© Copyright 2022 Sylex Edition
Tous droits réservés - sylex-edition.fr
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- LES ICONES DES CARTES -

16

Piochez 3 cartes.

ouU

Défaussez 2 cartes
de méme couleur
pour poser une
carte (au choix).

/

Prenez 1 pépite.

QU

Posez une carte

de votre main en

payant sa valeur
en pépites.

: &

Cochez 1 case de
votre piste g .
La premiere au

centre, les autres

adjacentes.

Cochez 1
de vos régions.

QU

Cochez 1

de votre chemin
de fer.

. LES AUTRES ICONES -

Posez 1
carte de

votre main.

Cochez 1 case
de votre
piste

Cochez 1
case de
votre
piste

@

Cochez également sur votre piste
la prochaine case de la zone ‘?
correspondante.

+ Complétez votre
main a 3 cartes a la fin de
chaque tour.

Quand vous recevez
une carte déja présente
dans votre zone de
jeu, défaussez-la et
gagnez une pépite en
compensation. Tout le
monde choisit ensuite 1
des 2 actions de la carte.

 Réalisez les actions de
toutes les cartes que
vous posez dans votre
zone de jeu.

Cochezle ‘?
de n’importe
quelle région
adjacente a
une  région
découverte.

Chaque fois que
vous cochez une ,
marquez ses points
sur votre piste

du Tableau des
Primes.



