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Mousquet possible
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Déplacement
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Fiévre ; . !
1

Mousquet inutile
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Cartographie

2: Marais
3: Collines
4: Montagnes

W

Nourriture

Planification : Lancez 5d6, Vous pouvez relancer une seule fois tout ou partie de vos dés,
Resolvez-les ensutte dans Iordre, en commengant par assigner vos 1 (WILD), puis 2, 3, etc,

Pour chaque table activée, lancez 2d6 (+1 par dé additionnel) et consulter le résultat ci-dessous,

Mousquet possible

Autochtones

Mousquet possible

&8

Exploration

Mousquet possible Mousquet inutile

Table des
Découvertes

5: Jungle
. Idem hex
6-9: précédent
10: Forét
11: Lac
12+: Plaines

Si vous étes sur un hex de
riviére et que vous faites un 1
sur un ou deux dés, af

une cascade sur Ie cote aval,

Moral

o

/ﬁ _\\& 2 —;L//f_ _\
Ajustement \\\-3 e _\(\ )
du Moral / /'_:‘:\\ -1 //;: j\

Rl D o G e
; N RL 34'/
\ I
A N
/“ T\
\\
\

Rejoignez vite

votre bateau |

OO0o000
OO00000
OOO0000
OoOo0o0
H|m|N|nE(nN
Looocn

Montagnes

=1 au Déplacement
+1 afa Chasse

/

=1 au Déplacement
+1 aux Contacts

R Jungle

.4 au Déplacement

+1auDéplacement
Villa ges ignorés

.

Ordre des Phases

1 = Planification

2 = Préparer Déplacement
3 = Cartographie

4= Exploration

5 = Contact Autochtones
6 = Chasse

7 = Découverte

8 = Nourrir Conquistadors
9 = Mouvement

10 = Ajustement du moral
11 =Décompte d’un tour
12 =Journal (optionnel)



Au début de I'expédition, toutes les valeurs ci-dessous sont a6 (c'est le maximum possible)

Conquistadors Mousquet Nourriture Moral Progression de mouvement
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1872 : L"EXPEDITION PERDUE diitomerticle mard

Mike Heim Lorsque vous entrez pour la premiére fois sur

Deépart de cet hexagone, vous faites une découverte. @6@
I Mike Heim
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Type d'expedition :

; : Contact avec les Chasse
Planification Phase 2 a Mousquet autorisé autochtones

Phase 3 .
Phase 4 @ Phaze 5 ﬂ Phase 6 ‘W
Phase 1 Cartographie Exploration ﬂ Phase 7 E Q&

Mousquet autorisé

Préparation du Mousquet interdit 0-2 _ ¥ —— 03 Découverte
- x OLUSU dAlorise -
déplacement 2 Marais > ] B Mousquet interdit
i s 3 | Collines | 3 m | 4 G' 73 ] .-::;'Euﬁﬁﬂﬂeazrﬁ'ue
03 4  |Montagnes 15 B_ 5 E G E sur cet hexagone
n% 9 Jungle | 0 4 u
4-5 B & 6-9 Identique 3 6-7 a 6-8 a b-8 o
! | I'hexagone e 7 u
6-8 ul sur lequel 8 ﬂ 9 910
VOUS VOUS J - @ 6_8
g B trouvez. Q a 10 - 11 — @
— &l +
10 Foret -5 l@ ul 9
09 11 Lac 10+ | &Y a8
- 12+ Plaines L ﬂ
11 B B . : Phase 11: A la fin de chaque tour, cochez un jour (une case).
h:a::;;n":’;‘: e o | Siwvous cochez le dernier jour et que vous n'étes 11+ a
vous avez fait un 1 sur au moins pas arrivé a I'hexagone final, vous avez perdu.
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