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Chaqgue mission est ainsi constituée :

Numeéro Moment de

de la mission I'effet et b Nombre de
# QJ NOM S —
> 0 J !

Déscription

Difficulté :
Chaque mission a une difficulté, graduéede 1a7

Nombre de joueurs:

Les missions suivantes se déroulent de préférence de 3 a5 joueurs.
Cependant, beaucoup d’entre elles peuvent étre jouées de 2 3 6.

= Nombre de joueurs non disponible

Moment de I'effet :
Permet d'indiquer sila mission a un effet sur la mise en place,

le déroulement du jeu ou le score.

) @ @

Mise en place Durant la partie Score

Type de mission :
Permet d'indiquer quelle partie du jeu est affectée par les régles de la mission.

“Entrainement : But: 7 Flux:
@ | Découvrir et apprendre Atteindre un objectif L 3 | Modifie la temporalité
les subtilités. supplémentaire. ~=/ dujeu.
*i Amélioration: £ Verrouillage : 7 Voile:
—a- | Modifie les régles de | Ajoute des contraintes Q Masque des informations
*—/ base dujeu. aux actions des joueurs aux joueurs.




Réussirez vous a remplir toutes les missions?

Chaqgue mission apporte sa propre saveur au jeu, essayez de
toutes les accomplir ou rejouez vos préférées!

Comment intégrer ces missions.
1. Lamise en place reste laméme.
2.Lesrégles restent les mémes.

3. La condition de victoire reste inchangée : il vous faudra
parvenir a placer plus de cartes en Harmonie qu’en Zizanie.

Tout ce qui précéde reste vrai a moins qu’une mission indique
le contraire. Certaines missions changent la mise en place,
d'autres le score et parfois méme les régles de base.

Les 10 premiéres sont des missions d'initiation, crées pour
s'initier au jeu. Si vous etes déja habitué 3 jouer 3 Expressions,
vous pouvez choisir de les ignorer.

Oupas!

Elles sont toujours fun!

Certaines missions sont marquées comme favorites!
/ Eneffet, celles-ci sont les préférées du créateur soit y,
¥ acause des changements de gameplay, soit acausedu ¥

challenge plus relevé !
B,F,1,4,7,9,13,22,28,33,36,38,42,45,50



A” @ WEUVENETTS DGUVERTUCE O

IVI Aprés lamise en place, chaque joueur ajoute 1carte de sa main a 'Harmonie,
face visible.

B” @ Eernner ok GrETEs )

@ | Aprés la mise en place, tous les joueurs passent simultanément une carte
de leur main au joueur a leur gauche.
Les joueurs ne peuvent pas deviner les cartes qu'ils ont passées.

C” @ paucis posse o
<

Aprés lamise en place, tous les joueurs passent simultanément une carte de
leur main au joueur a leur gauche, ainsi qu'une au joueur a leur droite.
Les joueurs ne peuvent pas deviner les cartes qu'ils ont passées.

D™z GOWETE £ GREGURS
7 D AR RAGE & T

Pendant lamise en place, distribuez 1carte supplémentaire a chaque joueur.
Aprés la mise en place, chaque joueur place 1carte face cachée sur la pioche
compte-tours. Enfin, mélangez la pioche compte-tours.

~

E” @ minovrn vistEeE &I

Q Aprés lamise en place, retournez la pioche compte-tours face visible plutot que
face cachée. Etalez la pioche compte-tours de facon a ce que tous les joueurs
puissent voir toutes les cartes pendant la partie.



£~ @ vtk smn: ausstion O

Iv‘ | Chaque joueur peut poser une question fermée du type Oui/Non a n‘importe
-l quel moment de la partie.

Les joueurs doivent réussir a faire une supposition correcte durant
le premier tour.

ORI MO D RS IRENCIEUN AN D

Is Les joueurs doivent rester silencieux.
Un joueur ne peut parler que pour deviner une carte dans la main
d'un autre joueur, et seulement pendant son tour.

J” G VGLGITR SINGREE SO

Pendant la mise en place, distribuez 1carte de moins a chaque joueur.
ls Puis, donnez 1 carte face visible a chaque joueur. Tous les joueurs utilisent
simultanément ces cartes comme des indices. Si une carte ne peut pas étre
jouée, placez-la en Zizanie.



-~
I” @ wrurvian mper A
Aprés la mise en place, chaque joueur place 1carte de samain
—o— ) facecachée devant lui. Cette carte fait toujours partie de sa main et doit étre

: devinée correctement avant la fin de la partie. Les joueurs peuvent regarder leur
propre carte, mais ne peuvent pas la changer.

@) (EEERVATEUR UET a3 T

Pendant lamise en place, choisissez 1joueur qui ne peut pas réaliser I'action de
deviner tant qu'il lui reste des cartes en main. Ce joueur place une aide de jeu
devant lui comme rappel de cette contrainte.

3" @ rLCTONE SIEGIEUSE I

Pendant la mise en place, chaque joueur choisit 1carte de samain et la place
face cachée en Harmonie.

"o SO D
~@— ", Pendantlamise en place, distribuez 1carte de moins que d'habitude 4 chaque joueur. Aprés avoir organisé ses mains, distribuez 3 chaque joueur
: 1carte supplémentaire, face cachée. Chaque joueur place cette carte toumnée versIextérieur : tous les autres peuvent lavoir, sauf lui-méme. Les
Jjoueurs ne doivent jamais regarder cette carte  aucun moment delapartie ! Un joueur peut deviner sapropre carte tournée vers f'extérieur. Sila

supposition est correcte, cette carte et une autre carte de samain sont ajoutées a fHarmonie. Sila supposition est fausse: il doit placer 1carte de sa
main en Zizanie. Si un joueur devine par erreur sapropre carte comme étant danslamain d'un autre joueur, lapartie est perdue.

5” @) GRUGITE VERROUILLE SO D

Pendant la partie, les joueurs ne peuvent pas deviner les cartes du joueur a leur
gauche.



6” @ niers TRETIONRS SO

&

A tout moment, il ne peut pas y avoir plus de 4 indices actifs
parmi tous les joueurs.

I” @ winins bESEUUERRRS SO D

--— Pendant la mise en place, distribuez toutes les cartes.

8 @) HOUELE ENTRER G i 2-6

‘) Les 2 premiéres cartes ajoutées a I'Harmonie doivent porter le méme numéro.

9 @D URRORTE DIVERSIRIRE IS i 2-6
# Les 5 premiéres cartes ajoutées a 'Harmonie doivent étre
de couleurs dif férentes.
)
10" @ biranr wonksTE GO % 26 )

J Les 5 premiéres cartes ajoutées a I'Harmonie doivent avoir une valeur de 3 ou
moins.




II” @ cnereer wmie ST ID

Au total, seuls 10 indices peuvent étre faits pendant toute la partie.
Pour suivre cela, placez les 5 aides de jeu dans I'Harmonie au début de la partie.
A chaque suggestion, deplacez une aide de jeu de I'Harmonie vers la Zizanie, ouretirez-en une dela
Zizanie du jeu. Une fois toutes les aides de jeu retirées, plus aucun indice ne pourra étre joué.

12" @ GESTRIGTION OE (OWCEES  GITSED

&

I ne peut jamais y avoir deux indices actif's portant le méme numéro.

13" @ vefsor bRs SEET SO ID

--— Les joueurs ne peuvent pas jouer de 7 en indices.
] Ala fin de la partie, il doit y avoir au moins 3 cartes de valeur 7 en Harmonie.

" qrp prur cuGERSTIONS UNIGUEWETT GRS

Pendant lamise en place, chaque joueur place son aide de jeu devant lui. Lorsqu'un joueur fait
sa Ire suggestion, il tourne son aide de jeu. Lorsqu'il fait sa 2de suggestion, il retire son aide de
jeudelapartie. Une fois I'aide de jeuretirée, ce joueur ne peut plus faire de suggestion.

15" @ sTEATREE SIUERGIRTY ST IEED

ﬁ Pendant la mise en place, choisissez 1joueur qui ne pourra faire aucune
suggestion pendant toute la partie.
Ce joueur place une aide de jeu devant lui en guise de rappel.




@) VISI6 LIWITEE AONYEED

Il ne peut jamais y avoir plus de 3 indices actifs en méme temps
parmi tous les joueurs.

17" @) GORGERTRATION UKIGUE. (s

B

Pendant la partie, chaque joueur ne peut avoir qu‘un indice actif ala fois.
Pour en faire un nouveau, son indice précédent doit d’abord étre résolu.

18" @ murfnes trmoes CINYW i 2-6
‘) Les 6 premiéres cartes ajoutées a I'Harmonie doivent toutes avoir
des numéros différents.
19" @ srw ok FrRersTon QI i 2-6
Les joueurs doivent ajouter 10 cartes a I'Harmonie avant
toute mauvaise devinette.
20" @ cornrEg TR IS (i 76 )

J Les &4 premiéres cartes ajoutées aI'Harmonie doivent tre de laméme couleur.




21" gy GESTRIGTION DR TVEERS SOTTID

8

Il ne peut jamais y avoir 2 indices du méme type actifs en méme temps.
« Type » fait référence aux quatre facons de jouer une carte.

SR DIMAINSAVERROUIRNEES AYYEED

— Aprés la mise en place, les joueurs n’organisent pas leur main et ne peuvent
Sy jouer ou défausser que les cartes situées aux extrémités de leur main.
’ Les cartes devinées sont retirées et placées normalement.

S IEARDENURD URRREMIERPIOUEURIS: ¢ 6 6 )

Pendant la partie, le joueur possédant la carte Premier Joueur ne peut pas faire
de devinettes tant qu'il lui reste des cartes.

24" Q@ DREVOUEELT £VEUELE AONYED

~@— Pendantlamise en place, distribuez 1carte de moins que d'habitude 4 chaque joueur. Aprés avoir organisé leur main, donnez & chaque joueur

—o- 1carte supplémentaire face cachée, tournée vers I'extérieur : visible pour les autres, mais jamais pour lui-méme.

Les joueurs ne doivent jamais regarder cette carte a aucun moment de la partie ! Pour gagner, chaque joueur doit deviner correctement sa
propre carte avant la fin de la partie. L'Harmonie et la Zizanie ne comptent pas : cette mission est un succés ou un échec.

Si un joueur devine par erreur sapropre carte comme étant dans lamain d'un autre joueur, la partie est perdue.

25 @& PRLETTE ROTIERRR IEEWED [ 2-6

-) Ala fin de la partie, il doit y avoir au moins 4 cartes de chaque couleur
\ en Harmonie.




26" G tIUTRUE PERTURER GO ED

Aprés la mise en place, retournez la premiére carte de la pioche compte-tours
en Zizanie, puis chaque joueur ajoute 1carte a'Harmonie.
Remarque : cette mission supprime un tour de jeu.

27" @3 BESTINS ALERTOIRES ETeTeTe0e )

— Lors d'une devinette, la carte retirée de votre main est choisie au hasard.
-a—/ Aprés la devinette, mélangez le reste de votre main face cachée et tirez au hasard
1carte : Sila supposition était correcte, ajoutez-la a 'Harmonie.

Sinon, placez-la en Zizanie.

@D EPAET MREAL aYYYED

Pendant lamise en place, distribuez les cartes équitablement entre les joueurs.
Placez les cartes restantes en Zizanie. La partie se termine lorsqu’un joueur n'a
plus de cartes. Ala fin, ajoutez les cartes restantes a la Zizanie comme d’habitude.

29 @E) ¢ fRIE LUNRRIGE e Y I&

J Ala fin de la partie, il doit y avoir 5 cartes portant le méme numéro en Harmonie.

30" @ GESTRIGTION DE GOULEURS  GESISYD

I ne peut jamais y avoir 2 indices de la méme couleur en méme temps.




31" @) 1UETGE HU FEEWIER J6UGIE GRS

B

Pendant la partie, le joueur possédant la carte Premier Joueur ne peut pas donner d'indices.

32" @) WRE BT 6/EET TOUT ¥ SOITTED

Chaque joueur ne peut faire qu'une seule devinette durant toute la partie.
Placez une aide de jeu devant chaque joueur.
Lorsqu’un joueur fait sa suggestion, il retire son aide de jeu de la partie.

< IRERIHINCONNUE 876767676 & ]

Aprés la distribution des cartes, chaque joueur retire au hasard 1carte de sa
main, sans laregarder, et laretire du jeu.
Ces cartes ne comptent ni comme Harmonie ni comme Zizanie.

34 @) NELTIE CREIER

Q

Pendant lamise en place, chaque joueur place son aide de jeu devant lui. Lorsqu'un joueur fait
sa Ire suggestion, il tourne son aide de jeu. Lorsqu'il fait sa 2de suggestion, il retire son aide de
jeudelapartie. Une fois I'aide de jeuretirée, ce joueur ne peut plus faire de suggestion.

3 @) BIVINATION PROPIRTIGUE  GENNNWID & 3-5

J Avant la fin de la partie, un joueur doit consacrer un tour a deviner correctement
une carte de la pioche compte-tours.




36" @) GESGURITE TOTALE

aNYYY®

Toutes les cartes ajoutées a la Zizanie sont placées face cachée.

37" G HOUELE FREDEAT TeTeT0 6 6 )

—e Pendant la mise en place, distribuez 1carte supplémentaire a chaque joueur.
— Ensuite, chaque joueur ajoute 1carte ala Zizanie et 1carte face cachée
alapioche compte-tours.

38" @ srv FrERIT STTYD

—e Les joueurs ne peuvent faire aucune erreur de devinette.
Dés qu'un joueur se trompe, la partie est immédiatement perdue.

39" @ pivELLTION FREGAGE BONTTYID

Retournez la premiére carte de la pioche compte-tours au début de la partie.
Remarque : celaretire un tour de jeu.

40" @y sereteR RonERR CINWWW & 2-6

J Ala fin de la partie, il doit y avoir au moins 5 cartes de chaque couleur
dans I'Harmonie.




Al” q pevenr avEreLs AONTYD

—e- Pendant la mise en place, chaque joueur place 2 cartes face cachée devant lui.
Ces cartes doivent &tre devinées correctement avant la fin de la partie.
Les joueurs peuvent regarder leurs propres cartes, mais ne peuvent pas les changer.

42 @ wnRtmonE VAR arEYwwS i 26
Les 10 premiéres cartes ajoutées al'Harmonie doivent avoir
des numéros dif férents.

43° @ 116706 FRRGAGE HONYTID

a

La carte de la pioche compte-tours est retournée au début
de chaque tour aulieu de la fin.
Remarque : celaretire un tour de jeu.

AYYYYY)

Au début de la partie, chaque joueur place une carte de son choix
face cachée en Zizanie.

il

o

15" @ wotees tReTRRMTS [4Te7616 6 6 &)

)

Il ne peut y avoir que 2 indices actifs a tout moment dans la partie.




46" @ varm Lnies 3767676 6 6 6

Seuls 2 joueurs peuvent faire des suggestions durant toute la partie.
Au début de la partie, ces joueurs placent une aide de jeu devant eux pour le
signaler. Les joueurs sans aide de jeu ne peuvent pas faire de suggestions.

47" @ pEvinETTES | enuerE

Les joueurs ne peuvent deviner que les cartes du joueur aleur gauche.

48’ @ woniek Frriwine FLT6T6766 & &

Il ne peut y avoir qu’un seul indice actif a tout moment dans la partie.
Lorsqu’un nouvel indice est transmis, I'ancien est immédiatement retiré,
méme s'il est toujours pertinent.

49 @D GOULEURE GRDONTEES (6666 6 6 ETWEL

_) Les 4 premiéres cartes ajoutées a I'Harmonie doivent étre de la méme couleur
et dansI'ordre croissant ou décroissant.

30" @ GOMPTE § CEEGURS PARRAIT ORI @ 2-5 |

Les 10 premiéres cartes ajoutées aI'Harmonie doivent étre des numéros
différents dans I'ordre croissant ou décroissant.
)
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Utilisez ces cases
pour sauvegarder votre
progression.
N'hésitez pas a utiliser
les cases ci-dessous,
enindiquant l'usage qui
sera fait de chacune
d'entre elles : groupes,
configuration du nombre
de joueurs ou méme pour
identifier vos missions
préférées.
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