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ADVENTURE CARDS
Dario De Toffoli

EnFLORER

® les joueurs sont des ASTRONAUTES qui explorent la
galaxie a la recherche de merveilles & rapporter sur la terre.
o la boile contient un jeu de 24 carles-preuve (loutes avec le
méme dos) el un jeu de 24 cartes-mission (dos de tonalités

diltérentes); les deux jeux ont les mémes illustrations.

® les 24 cartes-mission sont divisées en 4 pelils paquets de 6
cartes de méme couleur et numérotées de 1 a 6. Chaqgue
paquet doit &tre mélangé séparément : il s'agit des vais-
seaux spatiaux (fond bleu), des planétes (fond noir), des
extraterrestres (fond veri) et des merveilles qu'il faul rappor-
ter (fond jaune).

e Au début du jeu on compose les 6 missions. Chague mission
est formée de 4 carfesmission, une de chaque paquel, qui
sont arrangées découvertes sur la fable (les 24 carfes-mission
seront donc foules visibles, réparlies en 6 groupes de 4).

o les 24 cartespreuve (qui portent les mémes illusirations que
les cartes-mission) sont distribuées en parlie aux joueurs et

en parlie rangées couvertes sur un coté de la table: 2
joueurs, chacun 8 carles et 8 cartes couvertes; 3 joueurs,
chacun 6 carles et 6 couverles; 4 joueurs, chacun 4 carfes
et 8 couvertes; 5 joueurs, chacun 4 cartes et 4 couvertes.

° le but du jeu est de porter a terme les 6 missions. Pour con-
clure une mission il faut avoir en main les 4 cartespreuve
de la mission - correspondant aux 4 cartes sur la table.

LE JEU. A son tour, un joueur a toujours 2 choix: A}
DEMANDER ou B) DECLARER.




All'astronaute demande a un joueur quelcongue de lui don-
ner une certaine carteprevve qu'il identifie soit par l'illustra-
tion, soit par la couleur et le numéro. Si I'autre joueur a
cette carte, il doit la lui donner, et l'astronaute peut en
demander une aulre (au méme ou @ un aulre joueur) ou
bien déclarer. Si I'auire joueur n'a pas la carte, le tour
passe au joueur a sa gauche, mais avant de passer la
main, I'astranaute peut regarder secrétement sous une des
carfes couverfes.

B) Il indique une des cartes couverles et en déclare soit l'illu-
stration, soit la couleur et le numéro. S'il a deviné, il se l'ap-
proprie et continue avec une auilre demande ou déclara-
tion. S'il n'a pas deving, il remet la carte couverte a sa
place et passe la main sans en regarder d'autre.

Dong, tant qu'il devine, un astronaute peut continuer @
demander ou déclarer, mais a la premiére erreur, le tour
passe au |oueur suivant.

® lorsqu'un astronaute a ElI:l:EImFI-“ une mission, il montre
les 4 cartes-preuve (qui sont écartées| s'approprie les 4
cartes-mission, puis continue d demander ou déclarer
d’autres cartes.

e S5i un ostronaute n‘a plus de cartespreuve, il peut quand
méme, quand c’est son four, faire sa série de demandes ou
de déclarations.

¢ VICTOIRE. le jeu se termine lorsque TOUTES les missions
ont ét& accomplies. Uasironaute qui en a conclu le plus et
rapporté le plus de merveilles a gagné. En cas d'égdlite,
comptent les valeurs [numéros) sur les cartes-mission. Gagne
le total le plus élevé.

VERSION POUR LE PLUS PETITS. On distribue toutes les car-
fespreuve aux astronaules; (aucune n'est mise de cété couverle).



