
Principe et but du jeu:
Discovery Journey est un jeu coopératif dans 
lequel les joueurs incarnent des scientifiques qui 
partent en expédition pour obtenir des prix, 
cumulez en un maximum pour faire le meilleur 
score possible !
Jouer leurs cartes permet aux joueurs d’enchaîner 
les expéditions pour obtenir des prix et atteindre 
leur objectif final fixé en début de partie.

Informations générales :
2 à 4 joueurs, à partir de 11/12 ans, 

Durée : entre 20 et 35 minutes

Auteurs/Illustrateurs : 
Antoine Coustenoble, Elisa Rojas Zamudio, 
Sebastien Krcek et Erick Madec

Matériel :
Le tapis de jeu:

Mise en place:
Distribuez le nombre de cartes Ressources corres-
pondant au nombre de joueurs.
2 joueurs → 9 cartes chacun,
3 joueurs → 7 cartes chacun,
4 joueurs → 5 cartes chacun.

Les cartes Ressources sont individuelles, cachées 
jusqu’à la pose et les cartes restantes après la dis-
tribution des cartes constituent la pioche.

Placez sur le tapis de jeu les différents types de 
cartes sur les emplacements dédiés(Prix, Expédi-
tions et Événement, le tout face verso). Pour les 
cartes Expédition, créez trois paquets composés 
des cartes de 1 à 7, de 8 à 14 et de 15 à 21.
(Voir ci-dessous):

Déroulement de la partie:
Les joueurs choisissent un but à atteindre (Petit Cher-
cheur, Chercheur Accompli, Chercheur Historique, 
Chercheur Ultime) qui correspond au nombre de points 
qu’ils auront à obtenir.

Petit 
Chercheur

Chercheur
Accompli

Chercheur
Historique

Chercheur
Ultime

De 40 à 
100 Points

De 100 à
150 Points

De 150 à
200 Points

De 200 à
500 Points

19
Combat

Fossilisé

2
+2

Un combat entre deux dinosaures

immortalisé dans la roche. Ce témoignage

de la violence du passé est un des fossiles

les plus précieux retrouvés à ce jour.

1
1

13

2

Crevette

mante

Une crevette colorée un peu spéciale

issue des récifs coralliens. Ce crustacé  

est un boxeur hors pair, en effet chacune 

de ses frappes atteint la puissance 

d’une balle de pistolet .

+1

8

1
Ruine Maya, probablement le centrepolitique de l’empire au Xe siècle.De nombreuses personnes restent

Chichen Itza

+1 Expéditions

1
Lampe

Torche 

Un équipement utile en toute

circonstances. Vous avez bien fait

de la prendre avec vous.

6
Boussole

Si votre GPS ne fonctionne

plus, il vous reste toujours votre

bonne vieille boussole. Elle ne vous

lâchera jamais !

2 Réaction
chimique

Un test chimique approfondipour déterminer l’origine et l’âge de certains composants découverts sur le terrain.Une étape cruciale qu’il ne faut
surtout pas négliger !

3
Tractopelle

Un véhicule très utile pour

retirer les couches supérieures de

sédiments. Faites tout de même 

attention, il ne fait pas dans la

dentelle.

Ressources 

50
Conférence Climatique

Requis : 3 expéditions + 2

16 cartes Prix:

30 cartes Ressources: 
(10 Véhicules, 
10 Bagages, 10 Études)

10 cartes Événement:

1 Livraison
Inattendue

Piocher 1 carte 1

Événement

22 cartes Expédition: 
(21 cartes Expédition 
+ la carte Départ)

15
-

21

8
-

14

1
-
7

Mélangez les cartes des 
trois paquets puis pla-
cez les face cachée.

Dévoilez ensuite la carte du dessus de chaque 
paquet et placez-la face visible sur la case située 
en dessous.
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Tour de jeu:
Le dernier joueur ayant réalisé une expérience scientifique (si en même temps, le plus jeune) 
commence en choisissant une carte parmi les cartes Expédition dévoilées. 
Une fois la carte piochée, les cartes Expéditions dévoilées sont «renouvelées».
(Dévoiler de nouvelles cartes Expédition en les plaçant par dessus les précédentes cartes retournées.
Si la pioche est épuisée, mélangez les cartes et replacez les en suivant le schéma initial).

Fin de partie:
La partie se termine lorsque l’on atteint l’objectif 
fixé en début de partie. Échouer dans la réalisa-
tion de l’objectif fixé met également fin à l’issue 
de la partie.

Les cartes Événement possèdent un mode fonc-
tionnement spécial. Contrairement aux autres 
cartes, les cartes Événement sont piochées lors-
qu’un joueur utilise une carte avec la même valeur 
numérique que la carte Événement actuellement 
sur le dessus de la pile. Le joueur est obligé de 
prendre la carte Événement et voit donc l’effet de 
celle-ci se résoudre.

il faut également que 
sur les cartes jouées, 
soient présents les 
symboles Archéo (b) et 
Études (c). 
Une fois les conditions 
remplies, la carte est 
acquise, c’est au tour 
du joueur suivant, 
défini par le sens des 
aiguilles d’une montre.

Lors de son tour, le joueur devient chef d’Expédi-
tion. Il a donc le droit d’utiliser autant de cartes 
qu’il veut depuis sa main pour compléter l’Expé-
dition choisie. Les autres joueurs eux, peuvent lui 
venir en aide en utilisant chacun une carte.

La carte Expédition choisie par le joueur requiert 
l’utilisation de plusieurs autres cartes pour être 
complétée. Les cartes requises correspondent aux 
cartes Ressources que les joueurs possèdent en 
main. 
La difficulté des cartes Expédition s’exprime via 
deux composantes: La valeur numérique de la 
carte et la liste des symboles requis comme pour 
les cartes Prix.

Compléter une Expédition:

Après avoir fait le choix de l’objectif, les joueurs 
planifient leur parcours en choisissant un ou 
plusieurs Prix, ce qui leur permettra de gagner les 
points nécessaires à la réussite de leur objectif.

Les points sont visibles sur le verso des cartes 
Prix, variant de 15 à 100 points. Plus le nombre de 
points est élevé, plus le prix sera dur à obtenir.

Complétez des Expéditions pour ensuite obtenir 
des Prix et progressez vers votre objectif final.
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Sous les illustrations face recto des cartes Prix se 
situe une liste constituée de différents symboles
(voir ci-dessus).
Pour obtenir le Prix il faut que sur les cartes Ex-
pédition gagnées soient présents sur le haut des 
cartes, les dits symboles demandés. 

Lorsqu’un Prix est complété, les joueurs 
regagnent un montant de cartes variable en 
fonction de la difficulté du Prix acquis, ces cartes 
peuvent être réparties entre les joueurs de la ma-
nière souhaitée:
Facile : 3 cartes | Normal: 4 cartes
Difficile: 5 cartes | Expert: 6 cartes

Compléter un Prix:

Expéditions

12 Crâne detriceratops

2 +1Dinosaure emblématique du Crétacé, son
«Grand reptile à trois cornes».
Les deux cornes sur son front pouvaient

atteindre jusqu’à 1 mètre.

25
Badge de Reconnaissance

Requis : 3 expéditions + 1 Ressources 

3 Tractopelle

Un véhicule très utile pour
retirer les couches supérieures de

sédiments. Faites tout de même 

attention, il ne fait pas dans la

dentelle.

Sens de progression

Les cartes Ressources et Expédition font parties 
de trois familles scientifiques : Paléo, Archéo, Bio.

Les cartes Ressources sont également divisées en 
3 groupes de cartes: Étude, Véhicule, Bagages.

Cartes Événement:
5

1
Des

 
pierres

 
dressées

 
que  l’on  retrouve  surplusieurs

 
continents.

 
Leur  utilité  resteun

 
mystère.

 
Malgré

 
cela,  ces  alignementsrestent

 
imposants,

 
même  de  nos  jours.

Alignement 
de menhirs

+1

a

b c

Dans le cas de cette carte, il faut que le joueur 
utilise une ou plusieurs cartes dont le nombre ou 
la somme des nombres donne 5 (a) ou plus,

Chef d’Expédition :


