L'objectif des Explorateurs est d'annoncer « le message adventiste
au monde entier dans ma génération ».

Dans ce jeu semi-coopératif — ol tous jouent ensemble contre la
pioche —, ta mission est de répandre I'fvangile aux quatre coins
de la Terre. Cependant, tu seras confronté a diverses tentations qui
pourraient te faire renoncer a cette mission et méme te faire perdre
quelque chose de trés précieux : ton foulard. Des cartes Péché sont
mélangées dans le jeu. Si tu en tires une et que tu n'as pas la carte
Jésus pour te protéger, tu perdras ton foulard et seras éliminé du
jeu.

Les gagnants sont les joueurs et joueuses qui restent en jeu lorsque
la derniére carte Le message des trois anges est révélée, gardant
leur foulard jusqu’a la fin pour avoir été purs, aimables et fideles,
résistants a toutes les tentations.
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Tout d'abord, sépare les cartes Le foulard, Le foulard du chef, Jésus,
Le message des trois anges et Péché du jeu principal. Les cartes Le
foulard du chef doivent étre visibles par tous. Distribue ensuite une
carte Le foulard et une carte Jésus a chaque joueur. Retire du jeu les
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cartes Le foulard restantes. /

Distribue cing autres cartes a chaque joueur,
pour un total de sept cartes dans chague main.
Sept...ce nombre te rappelle-t-il quelque chose ?

Formez maintenant une collection de cartes de

Classe, cest-a-dire une carte de chaque type, et gardez ces six
cartes « disponibles ». Chaque joueur peut se défausser de trois
cartes pour choisir 'une de ces cartes de classe.

Remets une carte Jésus supplémentaire, les cartes Le message
des trois anges et les cartes restantes dans la pioche principale
et mélange-les. Mélange a nouveau, et c'est parti ! La partie peut
débuter, en commengant par le joueur le plus dgé.

REMARQUE :

Jouer a deux : ajoute seulement 3 cartes
Péché et 2 cartes Jésus a la pioche.

Jouer a trois : Aajoute 4 cartes Péché et
2 cartes Jésus.

Pour les parties de quatre a six joueurs :
ajoute toutes les cartes disponibles.

COMMENTRNOUER

A ton tour de jeu, tu peux jouer autant de cartes que tu le
souhaites de ta main en un seul tour. Mais attention : ce n'est pas
forcément la meilleure stratégie. Tu dois jouer tes cartes avant
d'en tirer une nouvelle de la pioche.

Le tour se termine lorsque tu tires une nouvelle carte, méme si
elle est excellente ! Si la carte que tu tires est un Péché, tu devras
trouver un moyen de t'en déharrasser pour éviter d'étre éliminé.

Situ tires 'une des cartes Le message des trois anges, révele-la
immédiatement et place-1a au centre de la tahle.

Les vainqueurs seront ceux qui réussiront a compléter la
prédication de Pfvangile en révélant la quatrieme carte Le
message des trois anges, tout en conservant leur foulard jusqu'a
la fin de la partie. Tu es prét ? Quattends-tu ? Vas-u, préche
I'fvangile, affronte les tentations, protége ton foulard et amuse-
toi tout au long de ce voyage passionnant: Le voyage du Foulard !

ARTES

Le Foulard : Cest ce qui nous identifie en tant
qu'Explorateurs. Chague joueur commence la partie
avec une carte Le foulard placée devant lui. Mais
attention, si tu prends une carte Péché et que tu ne
peux pas t'en débarrasser, tu perdras ton foulard et
seras éliminé du jeu ! (6 cartes)

Péché : Attention a ces cartes, ce sont de véritables pieges ! Il y
en a six cachées dans le jeu. Si tu en prends une et que tu n'as
aucun moyen de t'échapper, tu seras malheureusement éliminé,
car tu perdras ton foulard. Dans ce cas, la carte Péché doit étre
placée au-dessus de la carte Le foulard, indiguant qu'il sagissait
d'un défi insurmontable sur ton chemin. Au contraire, si tu
pioches cette carte et que tu parviens a t'en débarrasser, replace-
la dans la pioche que tu mélangeras a nouveau.. car le péché
apporte toujours le désordre dans nos vies. (6 cartes)

Jésus : Cette carte est ton salut ! Tous les joueurs |
commencent avec une de ces cartes, car Jésus |
souhaite toujours étre proche de nous. Si tu |
pioches une carte Péché, la carte Jésus te donne |
une seconde chance et t'évite de perdre ton foulard.

Dans ce cas, la carte Péché retourne dans la pioche, que tu
mélangeras a nouveau, et la carte Jésus est défaussée. (7 cartes)

Le message des trois anges : Notre but est de répandre fvangile
aux quatre coins de la Terre. Lorsque

tu tires I'une de ces cartes, révéle-la

immédiatement. Le joueur qui tire la

quatriéme et derniére carte complete

la prédication mondiale, et tous les

joueurs encore en jeu remportent la

partie. (4 cartes)

Les classes : Dans nos clubs, lorsque  nous validons les
classes, nous sommes investis comme chefs, n’est-ce pas ?
Dans ce jeu, Cest la méme chose : celui qui parvient a réunir
les six cartes de Classes différentes devient apte a étre investi
comme leader. Pour cela, il doit échanger ses six cartes contre
la carte Le foulard du chef. Et comme tout bon leader se doit de
connaitre ceux qui l'ont précédé, ces cartes spéciales présentent
certaines des grandes figures marquantes de I'histoire du
Mouvement: @James White (pionnier, organisateur, éditeur
et leader du jeune adventisme), @Marjorie March (introduisit
le foulard dans 'uniforme), @Henry Berg (créa le drapeau et
I'hymne), @ Laurence Skinner (premier directeur mondial),
@ John Hancock (créa 'emhbleme officiel) et & Leo Ranzolin
(consolida et développa les camporées internationaux). Pour
faciliter votre « investiture », vous pouvez échanger vos cartes
de classe en double avec d’autres joueurs a la fin de chague
tour. (4 cartes pour chaque classe)



Le foulard du chef : Cette carte spéciale ne peut étre

obtenue gu'en réunissant les six Classes mentionnées

ci-dessus. Dans ce cas, placez Le foulard du chef sur ta

carte Le foulard. Avec ce nouveau Le foulard du chef, tu

as le privilege de jeter un coup d'eil a la premiére carte

de la pioche a tous les tours pour vérifier s'il Sagit d'une

carte Péché ou non. Tu ne dois pas informer les autres joueurs de
ce que contient la premiére carte de la pioche. Mais si tu décides
de passer ton tour, il est probable que tout le monde se rendra
compte de ce qui « risque d'arriver », Important : Le foulard du
chef ne peut pas étre transmis & un autre joueur. (4 cartes)

Epée : Lorsquelle est jouée, tu n'as pas besoin de

piocher, et le joueur suivant doit tirer deux cartes,

a moins qu'il ne puisse empiler une autre Epée

(comme tu en as probablement I'habitude avec le

Una). Si le joueur « attaqué » tire une carte Péché,

il aura besoin de la carte Jésus pour laider. S'il

tire deux cartes Péché, il aura besoin de deux cartes Jésus.

Les attagues peuvent saccumuler, en augmentant toujours le
nombre de cartes que le joueur suivant doit tirer : +2, +4, +6, etc.
(6 cartes)

Bouclier : Cette carte est une protection. Lorsque
tu pioches une carte Péché, place le bouclier
sur celle-ci et reste dans |a partie jusqu'a obtenir
une carte Jésus supplémentaire ou une carte
Devise. Si une autre carte Péché apparait avant, tu
es éliminé (5 cartes)

Devise : « Lamour du Christ nous presse ». Si tu tires
une carte Péché et que tu n'as pas la carte Jésus, cette
carte te permet de demander & un autre joueur s'ila |
la carte Jésus pour te sauver. Si cest le cas, il doit te |
donner cette carte ; aprés tout, Jésus ne manquerait

jamais d'aider quelgu’un dans le besoin ! (3 cartes)

Bihle : Cette carte te permet de passer ton tour, tout
comme la Bible nous aide a surmonter les difficultés
de la vie. (6 cartes)

Camporée: Voici le texte adapté a la deuxieme personne

du singulier (tutoiement] : Quand tu joues cette
carte, tu passes ton tour et tu choisis un joueur qui
doit monter une « tente » a 'aide de trois cartes de |
la pile en seulement une minute. Sil y parvient, il |
garde les trois cartes (ou peut les offrir & d'autres |
joueurs). Sil 'y parvient pas, il doit remettre les |
cartes au-dessous du paquet. Si I'une des trois cartes
est une carte Péché, tu dois t'en débarrasser (3 cartes)

Symbole a trois faces : Lorsque tu joues cette carte, tu

peux regarder les trois cartes suivantes de la pioche et

en choisir une. Une fois que tu en as choisi une, remets
les deux cartes restantes dans le méme ordre que celui
dans lequel elles ont été placées. (5 cartes)

Ordre uni : Change la direction du jeu.
Le joueur qui a utilisé cette carte n'a pas besoin
de tirer une nouvelle carte a son tour. Important :

Retirez ces cartes si vous jouez a deux. (4 cartes)

Excellence : Comme vous étes un Explorateur trés
dévoué et exemplaire, cette carte vous permet de
demander une carte-cadeau a un autre joueur
(en lui laissant le choix). Si vous voulez prendre
un risque, vous pouvez demander directement une
Classe spécifique a n'importe quel joueur. Si le joueur
choisi possede la carte demandée, il doit te la donner; sinon, tu
perds la possihilité d'obtenir une nouvelle carte. (4 cartes)

Spécialiste : En tant qu'Explorateur expérimenté et plein
de spécialités, tu peux utiliser cette carte pour mélanger
la pioche et essayer de disperser (et méme d'échapper)
aux cartes Péché ! (3 cartes)

Maranatha : Avec cette carte, tu peux tirer
quatre nouvelles cartes. Si tu as Le foulard de chef,
tu peux regarder les cartes avant d’en choisir une
pour toi et distribuer les trois autres aux autres
joueurs. Sans Le foulard du chef, le choix se fait
a l'aveugle. Dans les parties avec trois joueurs, le
joueur qui a utilisé cette carte se retrouve avec une
carte supplémentaire. Dans les parties a deux, chaque joueur
reoit deux cartes. (4 cartes).
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