
 
 

Comment imprimer sa copie du jeu Discovery 
 

Merci d’avoir téléchargé la copie à imprimer de « Discovery – le jeu de l’évolution ». Voici quelques 
explications pour bien l’imprimer du premier coup sans se tromper       

 
1. Imprimez l'avant des cartes 

• imprimez les pages 2 à 14 de ce fichier (13 pages au total) – ces pages contiennent les Faces 
Avant des cartes 

• attention à imprimer en mode recto uniquement (ne pas imprimer en recto verso !) 

• si possible en couleur 

• si possible sur du papier épais (idéalement papier de 200~250g) 

 

2. Imprimez l'arrière des cartes (sur les 13 pages que vous venez d'imprimer) 

• retournez et remettez les 13 pages que vous venez d'imprimer (faces avant) dans le bac de votre 
imprimant (attention à bien les mettre dans le bon sens ! – n’hésitez pas à faire un test avant) 

• imprimez 13 copies de la page 15 – elle contient la Face Arrière des cartes (identique pour toutes 
les cartes) sur le dos des pages que vous avez imprimées à l’étape 1. 

       
3. Découpez les cartes 

• si vous avez un cutter, vous pouvez les couper sur une planche à couper avec une règle (de 
préférence en métal) – sinon utilisez des ciseaux 

• attention à ne pas vous couper les doigts ! 

• si vous avez la patience (ou un « coupe-coins ») vous pouvez aussi découper les coins       

 
4. Imprimez les Règles 

• imprimez le fichier « Règles Base » (vous pouvez les imprimer en recto-verso) 

• n’oubliez pas de tester les « Règles Avancées » (disponibles sur notre site web) une fois que vous 
maitrisez les Règles de Base :) 

 

 

Suivez les nouveautés sur notre site : www.discovery-game.com 

http://www.discovery-game.com/


Préparation
Préparation et démarrage, pour tous les jeux

Paquet : retirez ces cartes aide-mémoire, les Jokers 
et les cartes points. Préparez ensuite le paquet 
en regroupant les cartes découvertes par ère. 
Mélangez-les au sein de chaque ère, puis arrangez les 
ères dans l’ordre : d’abord toutes les cartes de l’ère 1 
(en haut du paquet lorsque les cartes sont face vers le 
bas), puis celles de l’ère 2...
Distribution : distribuez 5 cartes, une à une, à la 
réserve (faces visibles) et à chaque joueur (faces 
cachées). Vous commencez donc par distribuer  à 
chacun d’abord toutes les cartes de l’ère 1, puis 
celles de l’ère 2, etc. Ce qui reste du paquet après 
distribution constitue la pioche.
Démarrage : le joueur à gauche de celui qui a 
distribué les cartes joue en premier. La partie se 
déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. 
Passer : en début de partie, et tant qu’aucune carte 
n’a encore été placée, vous avez le droit de passer 
votre tour (sans placer ni piocher).

Jeu N° 1 - Discovery Intro
Règles de base, jeu sans points, niveau débutant

Le but du jeu est d’être le premier à vider sa main dès 
que la pioche est vide.
Lors de votre tour, vous pouvez normalement placer 
une seule carte. 

Rappel : placer signifie toujours « placer 
une carte de votre main, de la réserve ou 
de la défausse d’un autre joueur ».

Vous pouvez ensuite placer d’autres cartes, mais 
uniquement si vous jouez en série ou si vous utilisez 
une action spéciale. 
Si vous videz votre main avant que la pioche ne soit 
vide, tous les joueurs, à tour de rôle et en commençant 
par vous, piochent immédiatement une carte. Vous 
pouvez ensuite continuer votre tour. 
Si vous ne placez aucune carte durant votre tour, et ce 
même si vous pouviez le faire, vous devez piocher 
une carte. 
Une fois que la pioche est vide, le premier qui vide sa 
main a gagné.

Jeu N° 2 - Discovery Memory
Règles de base, jeu sans points, niveau intermédiaire

Memory se joue comme Discovery Intro, mais toutes 
les cartes sont placées en une seule pile.
Si quelqu’un stoppe une de vos actions, 3 cas 
peuvent se présenter :
 - Cas 1 : vous vérifiez, trouvez et montrez les cartes 
recherchées → celui qui vous a stoppé est en tort 
: il pioche une carte.

 - Cas 2  : vous renoncez à vérifier → vous êtes 
réputé en tort : vous volez une carte à celui qui 
vous a stoppé.

 - Cas 3 : vous vérifiez mais ne trouvez pas les cartes 
recherchées → vous êtes en tort : demandez 
une carte à celui qui vous a stoppé.

Par ailleurs, si vous êtes en tort (cas 2 et 3) :
 - si vous aviez placé une carte, vous vous en 
défaussez et en piochez une autre,

 - si c’était votre tour, vous le terminez immédiatement.

Jeu N° 3 - Discovery Explore
Règles de base, jeu à points, niveau intermédiaire

Le but du jeu est d’avoir le plus de points en fin de 
partie. Lors de votre tour, vous pouvez normalement 
placer une seule carte. Vous pouvez en placer 
d’autres si vous jouez en série ou avec une action 
spéciale. Si vous videz votre main avant que la 
pioche ne soit vide, vous piochez et pouvez ensuite 
continuer votre tour. 
Vous gagnez 1 point de base chaque fois que vous 
placez une carte, et 3 points de bonus lorsque vous 
gagnez une action spéciale. 
Si vous ne placez aucune carte durant votre tour, et 
ce même si vous pouviez le faire, vous devez vous 
défausser d’une carte. 
Dans tous les cas, vous terminez votre tour en 
piochant. Si la pioche est vide, la partie continue 
mais sans piocher. 
La partie s’arrête dès que la pioche est vide et 
qu’un joueur vide sa main (si c’était son tour, il peut 
le terminer). Chacun perd alors 1 point pour chaque 
carte restant dans sa main ou sa défausse. 

Définition
Définition, pour tous les jeux, niveau débutant

Réserve : vous la constituez en début de partie en 
lui distribuant 5 cartes en même temps qu’aux autres 
joueurs, mais les cartes sont alignées, faces visibles. 
Si vous placez une carte de la réserve, vous la 
remplacez immédiatement par une carte de la pioche 
(sauf si la pioche est vide) afin qu’il y ait toujours 5 
cartes dans la réserve. 
Défausse : chaque joueur a sa propre défausse, 
dans laquelle les cartes défaussées sont alignées 
devant lui, faces visibles et orientées vers le centre de 
la table. Vous pouvez placer une carte de la défausse 
d’un autre joueur, mais jamais de la vôtre.
Série : chaque fois que vous placez une carte, y 
compris une carte appelée, vous pouvez en placer 
une autre en série si elle a un lien avec celle que 
vous venez de placer, à condition, bien sûr, que tous 
ses prérequis soient présents.  Il y a 2 types de liens : 
 - famille : les 2 cartes sont de la même famille,  
 - prérequis : une carte est le prérequis de l’autre.

Action spéciale
Définition, pour tous les jeux, niveau débutant

Vous gagnez une action spéciale lorsque :
 - vous ouvrez ou fermez une ère, 
 - vous videz votre main durant votre tour,
 - placez une carte Joker.

Une action spéciale vous donne le droit de :
 - rejouer,
 - appeler une carte,
 - échanger une carte, ou
 - vous défausser d’une carte (à l’exception de votre 
dernière carte).

Vous pouvez gagner plusieurs actions spéciales et les 
utiliser à tout moment durant votre tour, mais vous 
perdez, à la fin de votre tour, celles que vous n‘avez 
pas utilisées. 

Note : si vous videz votre main en ouvrant ou fermant une 
ère durant votre tour vous gagnez 2 actions spéciales. Vous 
ne pouvez jamais gagner une action spéciale durant le tour 
d’un autre joueur. 

Autres définitions
Définitions, pour tous les jeux, niveau débutant

Rejouer : placer une autre carte durant votre tour.
Ouvrir : placer la 1ère carte d’une ère (sauf l’ère 1). 
Fermer : placer la dernière carte d’une ère (la 9ème).
Appeler : vous pouvez appeler une carte, par son 
nom, si l’ère suivante est déjà ouverte. Le joueur qui 
l’a en main doit vous la donner. Si tous ses prérequis 
sont présents, vous devez la placer. Sinon, votre 
appel échoue, vous vous en défaussez et vous 
terminez immédiatement votre tour en piochant.
Échanger : voler une carte à un joueur et lui en 
donner une autre.
Voler : prendre une carte à l’aveugle de la main d’un 
autre joueur et la mettre dans votre main. 
Piocher : prendre la 1ère carte de la pioche et la 
mettre dans votre main. Si la pioche est vide, vous 
devez voler une carte (au joueur de votre choix) 
chaque fois que vous êtes censé piocher. 

Options
Options pour tous les jeux, niveau intermédiaire

Jokers : insérez-les à l’aveugle dans la pioche après 
distribution. Si vous le placez durant votre tour, vous 
gagnez une action spéciale. Si vous le placez 
durant le tour d’un autre joueur en disant « Interruption 
! », vous pouvez jouer un tour supplémentaire et, une 
fois votre tour terminé, le joueur interrompu reprend 
alors son tour.
Revers : si n’avez placé aucune carte, vous pouvez 
dire « Revers ! » à la fin de votre tour et appeler une 
carte. Dans ce cas, vous ne pouvez ni gagner d’action 
spéciale, ni jouer en série, ni gagner de points. 
Équipes : lorsque vous jouez en équipes, vous 
pouvez démarrer votre tour en demandant une 
carte à un coéquipier. La partie s’arrête dès qu’un 
joueur vide sa main alors que la pioche était vide et 
que tous ses coéquipiers avaient déjà les mains vides 
(ce joueur peut finir son tour). Dans les jeux sans 
points, c’est cette équipe qui a gagné. Dans les jeux à 
points, c’est celle qui a le plus de points.

Automate
Option pour tous les jeux, niveau intermédiaire

Lors de son tour, et chaque fois qu’il rejoue, 
l’automate retourne la 1ère carte de sa main :
 - si tous les prérequis sont présents, il place cette 
carte et rejoue en retournant la carte suivante,

 - s’il manque un prérequis, cette carte reste en place 
et s’intègre à sa défausse, et il termine son tour 
en piochant,

S’il gagne une action spéciale, il rejoue en 
retournant les 2 cartes suivantes et peut continuer à 
jouer s’il arrive à en placer au moins une (toute carte 
non placée intègre sa défausse).
Si vous lui volez une carte, vous lui prenez sa 
dernière. L’automate ne peut pas jouer en série, ni 
appeler, voler ou échanger.

Discovery Memory : si l’automate est en tort, il se 
défausse de la carte stoppée et celui qui l’a stoppé lui 
en donne une de sa main (que l’automate place à la 
fin de sa main). Si les prérequis étaient présents, celui 
qui l’a stoppé est en tort et doit piocher une carte.



Options - Jeux à points
Options pour les jeux à points, niveau intermédiaire

Série+ : si vous placez plusieurs cartes en série, 
chaque carte vous rapporte 1 point de plus que la 
précédente (hors bonus) : 1, 2, 3, 4 points... (vous 
gagnez donc 10 points si vous placez 4 cartes en 
série).
Stop : suite à un stop, le joueur qui est trouvé en 
tort doit se défausser (le cas échéant, de la carte 
placée à tort) puis piocher, et si c’était son tour, il le 
termine alors immédiatement. 
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Joker

Joker

Joker

Joker 96 Enclos
6 Semi-sédentarisation

Village natoufien, Levant, -12 000

Paléolithique supérieur. Établissement permanent 
dans des habitations occupées en continu

6 Sédentarisation

8

Paléolithique supérieur. Décomposition maîtrisée 
des aliments par des levures ou des bactéries 

pour leur conservation ou transformation

Fermentation6

6 Poterie 76 Terre cuite
6 Semi-sédentarisation

Potier néolithique, Europe occidentale, -5 000

Paléolithique supérieur, -18 000. Récipient en terre 
cuite poreuse fait d’argile et de marne

6 Poterie

65 Mythe
5 Route commerciale

Paléolithique supérieur. 
Capacité à compter et à exprimer des nombres

6 Nombres

55 Aiguille à chas
3 Conservation

Paléolithique supérieur, -27 000. Tissage de fibres 
végétales pour fabriquer des paniers et autres objets

6 Vannerie

45 Axe et levier
5 Outil sur lame
4 Arc à flèche

Paléolithique supérieur, -24 000.
Lanceur de sagaies avec effet levier

6 Propulseur

35 Axe et levier
5 Chien

Enceinte d’un village néolithique, -5 000

Paléolithique supérieur. Clôture en bois,
entourant ou délimitant un espace

6 Enclos



25 Sculpture
3 Ocre

Vénus de Dolní Vestonice, Moravie

Paléolithique supérieur, -29 000. 
Modelage et cuisson d’objets en argile

6 Terre cuite

15 Route commerciale
4 Sépulture
4 Tente

Cabane d’hiver en ossements de mammouth  
et en peaux, Ukraine

Paléolithique supérieur, -29 000. 
Établissement de campements fixes saisonniers

6 Semi-sédentarisation

95 Sculpture
5 Peinture
4 Sépulture

Paléolithique supérieur. Évocation légendaire de 
faits réels ou imaginaires, transmis par la tradition

5 Mythe

84 Arc à flèche
3 Homo sapiens

Paléolithique supérieur, -34 000. Domestication de 
loups, les transformant progressivement en chiens

5 Chien

7Exploration maritime4
Tente4

Paléolithique supérieur. Utilisation de barres  
et d’appuis, fixes ou mobiles, pour porter ou 

transférer des forces

5 Axe et levier

65 Gravure
Outil sur lame5

Vénus de Willendorf, Autriche, -24 000

Paléolithique supérieur, -36 000. Représentation 
figurative taillée en trois dimensions

5 Sculpture

54 Spiritualité
3 Ocre
3 Métal

Paléolithique supérieur, -36 000. Création de signes 
ou d’images par dépôt de couleur sur une surface

5 Peinture

45 Outil sur lame
4 Exploration maritime

Paléolithique supérieur, -40 000. Échanges de 
marchandises sur de longues distances

5 Route commerciale

34 Spécialisation
3 H. neanderthalensis

Gravure pariétale, Magdalénien, -18 000

Paléolithique supérieur, -40 000. Retrait de matière 
d’une surface ou d’un objet par incision et raclage

5 Gravure



24 Vêtement
4 Pointe barbelée

Paléolithique supérieur, -45 000. Petit outil pointu, 
dont une extrémité est percée d’un trou pour laisser 

passer un fil, utilisé pour la couture

5 Aiguille à chas

14 Spécialisation
2 Outil sur éclat

Paléolithique supérieur, -45 000. Débitage  
de plusieurs lames à partir d’un seul bloc préparé

5 Outil sur lame

93 Embarcation
3 Fil et corde
3 Homo sapiens

Paléolithique moyen, -50 000. 
Traversée des mers sur des petites embarcations

4 Exploration maritime

84 Parure
3 Fil et corde

Paléolithique moyen, -50 000. Confection  
de vêtements en peaux coupées et cousues

4 Vêtement

74 Pointe barbelée
3 Fil et corde

Chasse au canard, Mésolithique, Allemagne

Paléolithique moyen, -55 000

4 Arc à flèche

63 Tribu
3 Conservation

Paléolithique moyen. Répartition du travail 
selon les compétences de chacun

4 Spécialisation

53 Pêche
2 Outil sur éclat

Pêche au saumon, Europe du Nord, -24 000

Paléolithique moyen, -90 000. Pointe de lance  
ou de projectile munie de barbelures

4 Pointe barbelée

43 Fil et corde
2 Abri

Tente magdalénienne, -16 000

Paléolithique moyen, -130 000. Abri transportable, 
permettant de se protéger du froid, de la pluie et 

du vent

4 Tente

4 Spiritualité
3 H. neanderthalensis

3

Inhumation d’un enfant, La Ferrassie, France 

Paléolithique moyen, -130 000.
Inhumation des défunts

4 Sépulture



23 Tribu
3 Ocre

Paléolithique moyen, -135 000. Ornement corporel 
fait de coquillages, dents, fourrures, plumes, pierres, 

ambre ...

4 Parure

13 Tribu
2 Feu

Paléolithique moyen. Croyance en l’existence 
d’esprits ou en une forme de vie après la mort

4 Spiritualité

93 Pêche
1 Biface

Pirogue mésolithique, -9 000

Paléolithique moyen. 
Petites embarcations et radeaux

3 Embarcation

82 Peau
2 Troc

Paléolithique moyen. Ensemble de fibres végétales 
ou animales assemblées en un corps long, flexible 

et résistant

3 Fil et corde

72 Langage
2 Troc

Paléolithique moyen. Groupement élargi d’individus, 
dépassant le cercle familial, se reconnaissant une 

identité ou une autorité commune

3 Tribu

62 Épieu

Pêcheur mésolithique russe armé de  
harpons et d’une nasse, -7 000

Paléolithique moyen. Capture d’animaux aquatiques 
(poissons, crustacés, mollusques)

3 Pêche

2 Cuisson
2 Langage

5

Homo sapiens archaïque, Sküll, -90 000

Paléolithique moyen, -300 000

3 Homo sapiens

43 H. neanderthalensis 

Paléolithique moyen, -300 000. Pigment minéral, 
composé d’argile et d’oxydes de fer, utilisé comme 

décoration ou comme protection

3 Ocre

2 Abri
2 Cuisson

3

Fumage du poisson, Mésolithique, -7 000

Paléolithique moyen. Préservation des aliments 
pour maintenir leur comestibilité, leurs nutriments 

et leur goût

3 Conservation



22 Troc
2 Feu
1 Biface

Briquet en pyrite. 
Grotte de Chaleux, Belgique, -14 000

Paléolithique moyen, -400 000. Utilisation de fer 
naturel pour produire du feu

3 Métal

12 Peau
2 Feu

Paléolithique moyen, de -400 000 à -28 000. 
Homo neanderthalensis

3 H. neanderthalensis

92 Épieu
2 Feu

Paléolithique inférieur, -400 000. Construction 
d’abris temporaires

2 Abri

2 Feu 8

Cuisson à la pierre chauffée dans des  
marmites en cuir, Mésolithique

Paléolithique inférieur. Cuisson des aliments, 
facilitant l’absorption des nutriments et l’élimination 

des toxines

2 Cuisson

71 Chasse
1 Galet taillé

Paléolithique inférieur, -450 000. Longue lance  
en bois dont une extrémité est taillée en pointe, 

parfois durcie au feu

2 Épieu

62 Homo erectus
1 Biface

Pointe Levallois utilisée comme couteau ou pointe 
d’arme de chasse

Paléolithique inférieur. Production  
de plusieurs outils à partir d’éclats d’un même bloc

2 Outil sur éclat

1 Biface
1 Chasse

5

Paléolithique inférieur. Développement 
du langage oral articulé

2 Langage

41 Galet taillé
1 Charognage

Paléolithique inférieur. Utilisation et conservation  
de peaux animales pour se protéger

2 Peau

1 Galet taillé
1 Cueillette

3

Troc de coquillages, Solutréen, -28 000

Paléolithique inférieur. Échange de biens  
entre groupes et individus

2 Troc



22 Homo erectus

Paléolithique inférieur, -1.1 million. 
Production de feu pour se chauffer, cuire et éclairer

2 Feu

11 Charognage
1 Nomadisme

Paléolithique inférieur, de -1.8 million à -200 000 ans

2 Homo erectus

91 Homo habilis
1 Galet taillé

Paléolithique inférieur, -1.8 million. Outil en pierre 
taillé sur les deux faces donnant un tranchant 

périphérique

1 Biface

81 Charognage
1 Bande

Chasse au bison avec épieux, -100 000 ans

Paléolithique inférieur, -1.8 million d’années. 
Guetter, poursuivre ou piéger des animaux pour les 

capturer ou les tuer

1 Chasse

71 Cueillette

Séance d’épouillage, favorisant l’hygiène  
et la cohésion sociale

Paléolithique inférieur, de -2.8 millions  
à -1.4 million d’années

1 Homo habilis

61 Australopithecus

Paléolithique inférieur, -3.3 millions. Premier outil en 
pierre façonné en percutant des galets

1 Galet taillé

5

Paléolithique archaïque, de -4.3 à -1.7 million 
d’années. Genre d’hominidé, ancêtre probable  

du genre Homo

1 Australopithecus

41 Bande

Depuis l’aube des temps. Mode de vie fondé sur  
le déplacement, en quête de nourriture et de 

matières premières

1 Nomadisme

3

Depuis l’aube des temps. Prélèvement de viande  
et de graisse sur des carcasses

1 Charognage



2

Depuis l’aube des temps. Groupe de quelques 
dizaines d’individus, souvent apparentés, vivant 

ensemble

1 Bande

1

Lucy, femme Australopithèque, 
récoltant des fruits 

(-3.2 millions d’années)

Depuis l’aube des temps. Récolte de fruits et autres 
produits végétaux sans plantation préalable

Cueillette1





81 Charognage
1 Bande

Chasse au bison avec épieux, -100 000 ans

Paléolithique inférieur, -1.8 million d’années. 
Guetter, poursuivre ou piéger des animaux pour les 

capturer ou les tuer

1 Chasse
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22 Homo erectus

Paléolithique inférieur, -1.1 million. 
Production de feu pour se chauffer, cuire et éclairer

2 Feu

6

3 Conservation3 Tribu

Paléolithique moyen. Répartition du travail 

selon les compétences de chacun4 Spécialisation

61 Australopithecus

Paléolithique inférieur, -3.3 millions. Premiers outils 
en pierre façonnés en percutant des galets

1 Galet taillé

11 Charognage
1 Nomadisme

Paléolithique inférieur, de -1.8 million à -200 000 ans

2 Homo erectus

8

2 Peau
2 Troc

Paléolithique moyen. Ensemble de fibres végétales 

ou animales assemblées en un corps long, flexible 

et résistant

3 Fil et corde

4Spiritualité

3H. neanderthalensis
3

Inhumation d’un enfant, La Ferrassie, France 

Paléolithique moyen, -130 000.

Inhumation des défunts

4Sépulture

41 Bande

Depuis l’aube des temps. Mode de vie fondé sur  
le déplacement, en quête de nourriture et de 

matières premières

1 Nomadisme

1

Lucy, femme Australopithèque, 
récoltant des fruits 

(-3.2 millions d’années)

Depuis l’aube des temps. Récolte de fruits et autres 
produits végétaux sans plantation préalable

Cueillette1

1 Galet taillé
1 Cueillette
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Troc de coquillages, Solutréen, -28 000

Paléolithique inférieur. Échange de biens  
entre groupes et individus

2 Troc

2

Depuis l’aube des temps. Groupe de quelques 
dizaines d’individus, souvent apparentés, vivant 

ensemble

1 Bande

3

Depuis l’aube des temps. Prélèvement de viande  
et de graisse sur des carcasses

1 Charognage

5

Paléolithique archaïque, de -4.3 à -1.7 million 
d’années. Genre d’hominidés, ancêtre probable  

du genre Homo

1 Australopithecus

Discovery : le jeu de l’évolution

Règles de Base

• Placer : signifie prendre une carte de votre 
main, ou de la réserve ou de la défausse 
d’un autre joueur (jamais de votre propre 
défausse), et la poser dans l’arbre des 
découvertes. Vous pouvez placer une carte 
uniquement si tous ses prérequis ont déjà 
été placés ou si elle n’a pas de prérequis (il 
y a 3 cartes de ‘démarrage’ de l’ère 1 sans 
prérequis).  

• Arbre des découvertes : il est construit par 
les joueurs durant la partie au fur et à mesure 
qu’ils placent les cartes sur la table. L’arbre 
des découvertes est organisé en rangées, 
avec une rangée par ère en commençant 
par l’ère 1 en bas (voir Illustration).

Présentation
Discovery est un jeu de cartes grâce auquel vous allez retracer les grandes 
étapes de l’évolution de l’humanité. 
Chaque carte découverte représente une innovation ou une avancée 
majeure de notre histoire. Chacune s’appuie sur des découvertes préalables, 
appelées prérequis, et ouvre la voie à de nouvelles découvertes. 
Lors d’une partie, vous construisez ensemble l’arbre des découvertes en 
y plaçant chacun des cartes à tour de rôle (voir Illustration). Chaque joueur 
commence la partie avec 5 cartes. La partie s’arrête dès que la pioche est 
vide et qu’un joueur vide sa main. 
Pour placer une carte, il faut que tous ses prérequis aient déjà été placés 
ou qu’elle n’ait pas de prérequis. Une fois placée, la carte sert à tous les 
joueurs qui peuvent alors l’utiliser comme prérequis pour placer d’autres 
cartes. 
Discovery est donc un jeu semi-collaboratif qui, comme le processus de 
l’évolution, allie collaboration et concurrence. 

• Ère : les cartes découvertes sont regroupées 
par ère, chacune ayant une couleur distincte. 
Il y a 9 cartes par ère. Le boîtier Préhistoire 
couvre les ères 1 à 6 (et l’Antiquité les 7 à 12).

• Découverte : chaque carte découverte 
représente une innovation ou avancée 
majeure. Son nom figure en haut de la carte.

• Prérequis : ce sont les découvertes préalables 
nécessaires pour placer une carte. 

• Famille : il y a 7 familles :

Sur la table ci-dessus, vous voyez l’arbre des découvertes au centre, les mains des 4 joueurs, la pioche à gauche et la réserve à droite. Six cartes de l’ère 1 ont 
déjà été placées dans l’arbre des découvertes, et trois de l’ère 2 (dans la 2ème rangée). Un joueur s’est déjà défaussé d’une carte, et un autre de deux cartes.

Alimentation

Techniques Culture

Outils

Science

Société

Mouvement

Explorez différents types de jeux !
• Discovery vous permet, avec le même paquet de cartes, de jouer à 

plusieurs types de jeux différents (du niveau débutant au niveau expert). 
• Ce document présente les règles de 3 jeux simples : 

 - jeux sans points : Discovery Intro et Discovery Bluff,
 - jeu à points : Discovery Explore.

• Vous y trouverez aussi quelques options (des variantes que vous pouvez 
ajouter ‘à la carte’).

• Tous les mots écrits en gras sont des termes consacrés. Vous trouverez 
leurs définitions, ou des précisions, lorsqu’ils sont écrits en rouge.

• Pour découvrir d’autres jeux et options, consultez les Règles Avancées 
disponibles sur notre site web : www.discovery-game.com/regles

Les cartes découvertes Comment placer une carte ?

Illustration 

Exemple : la carte Chasse ci-contre est une découverte 
de l’ère 1 (jaune). Elle a deux prérequis, Bande et 
Charognage, tous deux de l’ère 1 (jaune), et est de la 
famille Alimentation. C’est la 8ème carte de son ère.Numéro d’ordre chronologique de la carte dans son ère 

(de 1 à 9). Il n’est pas utilisé dans les jeux simples.
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Découvrez d’autres jeux et options passionnants sur notre site web :  
www.discovery-game.com

1.0 Préparation pour tous les jeux
Cette section s’applique à tous les jeux Discovery. 

• Paquet : retirez d’abord les Jokers (voir 2.5 Options) et les cartes points 
(1, 5 et 20 points, voir 3.1 Discovery Explore). Triez les cartes découvertes 
par ère et mélangez-les au sein de chaque ère. Composez le paquet en 
arrangeant les ères dans l’ordre, avec l’ère 1 en haut du paquet (cartes 
faces vers le bas), puis l’ère 2...

• Réserve : vous la constituez en lui distribuant 5 cartes comme 
aux autres joueurs, mais les cartes sont alignées, faces visibles 
(voir Illustration p1). Si vous placez une carte de la réserve, vous 
la remplacez immédiatement par une carte de la pioche (sauf si la 
pioche est vide) afin qu’il y ait toujours 5 cartes dans la réserve. 

• Défausse : chaque joueur a sa propre défausse, dans laquelle les 
cartes défaussées sont alignées devant lui, faces visibles et orientées 
vers le centre de la table (voir Illustration p1). Vous pouvez placer une 
carte de la défausse d’un autre joueur, mais jamais de la vôtre.

• Série : vous pouvez placer une carte en série, y compris une carte 
appelée, uniquement si elle a un lien avec la dernière carte placée 
(et si tous ses prérequis sont présents). 

• Liens : il y a 2 types de liens :
 - liens famille : les deux cartes sont de la même famille, 
 - liens prérequis : une carte est le prérequis de l’autre. 

Exemple : si vous placez Homo erectus, vous pouvez ensuite placer Feu en série 
car il utilise Homo erectus comme prérequis, ou placer Nomadisme (si Bande a 
déjà été placée) car tous deux sont de la famille Mouvement.

• Atout : vous gagnez un atout lorsque vous ouvrez ou fermez une 
ère, et lorsque vous videz votre main. Vous pouvez l’utiliser à tout 
moment, mais uniquement durant le tour où vous l’avez gagné. 
Lorsque vous utilisez un atout, vous pouvez, au choix : 
 - Rejouer :  placer une nouvelle carte durant votre tour, ou
 - Échanger : voler une carte à un joueur et lui en donner une autre 
de votre main en échange, ou
 - Défausser : vous défausser d’une carte de votre main (à l’exception 
de votre dernière carte), ou
 - Appeler : vous pouvez appeler une carte, par son nom, si l’ère 
suivante est déjà ouverte. Le joueur qui l’a en main doit vous la 
donner. Si tous ses prérequis sont présents, vous devez la placer. 
Sinon, votre appel échoue, vous vous en défaussez et vous 
terminez immédiatement votre tour en piochant.

• Ouvrir : placer la première carte d’une ère (sauf pour l’ère 1).
• Fermer : placer la dernière carte d’une ère (il y a 9 cartes par ère).
• Piocher : prendre la carte au sommet de la pioche et la mettre dans 

votre main. Si la pioche est vide, vous devez voler une carte (au 
joueur de votre choix) chaque fois que vous êtes censé piocher.

• Voler : prendre une carte à l’aveugle de la main d’un autre joueur et 
la mettre dans votre main.

1.3 Précisions pour tous les jeux
• Atout : si vous videz votre main en ouvrant ou fermant une ère vous 

gagnez 2 atouts. Lorsque vous gagnez un atout, vous pouvez d’abord 
continuer à jouer en série, et l’utiliser plus tard durant ce tour. Vous ne 
pouvez jamais gagner un atout durant le tour d’un autre joueur.

• Vider sa main : si un autre joueur vide sa main durant votre tour (si vous 
appelez ou volez sa dernière carte) et que la pioche n’était pas vide,  tous 
les joueurs (en commençant par lui) piochent, puis vous continuez votre 
tour. Si la pioche était vide la partie s’arrête immédiatement. Dans les 
jeux sans points, c’est alors lui qui a gagné la partie.

• Échec : votre appel échoue aussi si l’ère suivante n’était pas ouverte, si 
la carte était déjà présente, ou si elle était dans une défausse, dans la 
réserve ou dans votre main.

• Le but du jeu est d’être le premier à vider sa main dès que la pioche 
est vide.

• Lors de votre tour, vous pouvez :
 - soit placer une carte – vous n’aurez alors pas à piocher à la fin de 
votre tour,
 - soit ne placer aucune carte (même si vous pouviez le faire) – vous 
terminez alors immédiatement votre tour en piochant.

• Après avoir placé une première carte, vous pouvez en placer d’autres 
durant votre tour mais uniquement si, pour chaque nouvelle carte, 
vous jouez en série ou avec un atout (voir 1.2 Définitions).

• Si vous videz votre main avant que la pioche ne soit vide, tous 
les joueurs, à tour de rôle et en commençant par vous, piochent 
immédiatement une carte. Vous pouvez ensuite continuer votre tour 
(si vous jouez en série ou utilisez un atout).

• Une fois que la pioche est vide, le premier qui vide sa main a gagné.

Haut du paquet

Bas du paquet
• Distribution : distribuez une carte à la réserve (face visible) puis une 

à chaque joueur (face cachée), et répétez jusqu’à ce que chacun ait 5 
cartes. Comme les ères sont ordonnées dans le paquet, vous commencez 
par distribuer d’abord toutes les cartes de l’ère 1, puis celles de l’ère 2... 
Ce qui reste du paquet après distribution constitue la pioche (posez-la 
sur la table, face vers le bas).

• Démarrage : le joueur à gauche de celui qui a distribué les cartes joue 
en premier. La partie se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. 

• Passer : en début de partie, tant qu’aucune carte n’a encore été placée, 
vous avez le droit de passer votre tour (sans placer ni piocher).

Le nombre de joueurs idéal est de 3 à 6. Si vous jouez en solitaire 
ou à deux, ajoutez 1 ou 2 automates (voir 2.5 Options). Si vous êtes 
plus de 6, essayez Discovery Bluff ou les Règles Avancées.

p2

Jeu N° 1 - Discovery Intro
Démarrez facilement avec un jeu simple et rapide

Jeu sans points, niveau débutant

1.2 Définitions pour tous les jeux 

1.1 Discovery Intro règles de base, jeu sans points

Rappel : dans tous les cas, lorsque vous placez une carte :
- vous pouvez la placer de votre main, ou de la réserve ou de la 
défausse d’un autre joueur (mais jamais de votre propre défausse), 
- il faut que tous ses prérequis aient déjà été placés ou qu’elle n’ait 
pas de prérequis.

https://www.discovery-game.com
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de peaux animales pour se protéger
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Middle Palaeolithic, from -400 000 to -28 000.
Homo neanderthalensis

3H. neanderthalensis

1Hand axe
1Hunting

5

Lower Palaeolithic. Development of articulated 
oral language

2Language

1Hand axe
1Hunting

5

Lower Palaeolithic. Development of articulated 
oral language

2Language

7 1Hunting
1Pebble tool

Lower Palaeolithic, -450 000. Long shaft with a 
sharpened tip, sometimes hardened by fire

2Spear

6

3 Preservation
3 Tribe

Middle Palaeolithic. Division of labour

according to the skills of each individual

4 Specialisation

8 1Charognage
1Bande

Chasse au bison avec épieux, -100 000 ans

Paléolithique inférieur, -1.8 million d’années. 
Guetter, poursuivre ou piéger des animaux pour les 

capturer ou les tuer

1Chasse

pile = zone de jeu

main

main

main
main

défausse

défausse

pioche

2.4 Illustration

réserve

Jeu N° 2 - Discovery Bluff
Un jeu intense, d’attention, de mémoire et de bluff !

Jeu sans points, niveau intermédiaire

• Stop : à tout moment, si vous pensez que l’action d’un autre joueur 
n’est pas valide, vous pouvez dire « Stop ! » pour la contester. 

• Action : toute action de jeu telle que placer, appeler, annoncer...
• Annoncer : dire, durant votre tour, qu’une ère est ouverte ou fermée. 
• Vérifier : chercher dans la pile, la réserve ou les défausses, selon le 

cas, les cartes nécessaires à déterminer si votre action était valide.  
Si vous vérifiez dans la pile, vous êtes le seul à y regarder les cartes 
et ne montrez aux autres que les cartes qu’ils ont besoin de voir.

• Tort : vous êtes en tort si on vous stoppe et que votre action n’était 
pas valide, ou si vous stoppez une action qui était valide.

• Demander : demander une carte à un joueur. Il doit vous en donner 
une de sa main (de son choix), et vous la mettez dans la vôtre.

• Discovery Bluff se joue comme Discovery Intro, mais les cartes sont 
placées en une seule pile (voir 2.4 Illustration). Vous devrez donc 
vous souvenir des cartes qui ont été placées… ou espérer que les 
autres ne s’en souviennent pas ! 

• Lorsque vous faites une action, quelle qu’elle soit, si personne ne dit 
« Stop ! » la partie se déroule comme dans Discovery Intro. 

• Si quelqu’un stoppe votre action, 3 cas peuvent se présenter :
 - Cas 1 : vous vérifiez, trouvez et montrez les cartes recherchées → 
celui qui vous a stoppé est en tort : il pioche une carte.
 - Cas 2 : vous renoncez à vérifier → vous êtes réputé en tort : vous 
volez une carte à celui qui vous a stoppé.
 - Cas 3 : vous vérifiez mais ne trouvez pas les cartes recherchées → 
vous êtes en tort : demandez une carte à celui qui vous a stoppé.

Par ailleurs, si vous êtes en tort (cas 2 et 3) :
 - si vous aviez placé une carte à tort, vous vous en défaussez (vous 
l’enlevez donc de la pile) et en piochez une autre,
 - si c’était votre tour, il se termine immédiatement.

Pour le reste, les règles sont identiques à celles de Discovery Intro.

• Jokers : insérez-les à l’aveugle dans la pioche en début de partie, 
après distribution. Il y a 3 façons d’utiliser un Joker. Si vous le placez :
1. durant votre tour et en dehors de l’arbre des découvertes : vous 

gagnez alors un atout (à utiliser durant ce tour uniquement),
2. durant le tour d’un autre joueur, en dehors de l’arbre des découvertes 

et en disant «  Interruption ! » : vous pouvez alors immédiatement 
jouer un tour supplémentaire. Une fois ce tour terminé, le joueur 
interrompu reprendra alors son tour (et peut jouer en série sur base 
de la dernière carte que vous avez placée lors de l’interruption).

3. durant votre tour et dans l’arbre des découvertes  : il représente alors 
une carte de votre choix (d’une ère déjà ouverte, qui n’a pas déjà 
été placée et n’est ni dans une défausse ni dans la réserve). Vous 
pouvez alors jouer en série, mais via le lien prérequis uniquement. 
Si un joueur place ensuite la carte que ce Joker représentait, il le 
récupère et le met dans sa main.

• Équipes : lorsque vous jouez en équipes, vous pouvez démarrer votre 
tour en demandant une carte à un coéquipier. La partie s’arrête dès 
qu’un joueur vide sa main alors que la pioche était vide et que tous ses 
coéquipiers avaient déjà les mains vides (ce joueur peut finir son tour). 
Dans les jeux sans points, c’est alors cette équipe qui a gagné. Dans 
les jeux à points, c’est celle qui a le plus de points.

• Automate : c’est un joueur virtuel qui a sa propre place autour de 
la table, sa main, sa défausse... En début de partie, il reçoit 5 cartes 
comme les autres joueurs, mais ses cartes sont toujours alignées sur 

la table, faces cachées, dans l’ordre où elles ont été distribuées ou 
piochées (voir 3.4 Illustration). L’automate joue ainsi :
 - lors de son tour, et à nouveau chaque fois qu’il rejoue, il retourne la 
première carte de sa main (celle distribuée/piochée en premier) :

 - si tous les prérequis sont présents (ou si elle n’en a pas), il place 
cette carte et rejoue en retournant la carte suivante,
 - s’il manque un prérequis, cette carte reste en place et s’intègre à 
sa défausse, et il termine son tour en piochant,

 - s’il gagne un atout (en ouvrant ou fermant une ère, ou en vidant sa 
main), il rejoue en retournant les 2 cartes suivantes de sa main, et 
pourra rejouer (ou gagner la partie si la pioche est vide) s’il arrive à 
en placer au moins une (toute carte non placée intègre sa défausse),
 - si personne ne répond à un appel, un joueur regarde la main de 
l’automate et, s’il y trouve la carte, répond à l’appel pour lui,
 - si vous lui volez une carte, vous prenez toujours sa dernière carte, 
 - un automate ne peut pas jouer en série, ni appeler, voler ou échanger,
 - si la pioche est vide, il ne pioche/vole pas à la fin de son tour.

Discovery Bluff : l’automate place toujours la carte qu’il retourne, sans 
se soucier des prérequis - aux autres joueurs d’être bien vigilants ! Si 
l’automate est stoppé, un joueur vérifie pour lui. Si l’automate est en 
tort, il se défausse de cette carte et – sauf en mode solitaire – celui 
qui l’a stoppé lui en donne une de sa main (que l’automate place à la 
fin de sa main). Si les prérequis étaient présents, celui qui l’a stoppé 
est en tort et doit piocher une carte.

2.3 Précisions pour tous les jeux
• Pile : l’arbre des découvertes est ici constitué d’une seule pile, où les 

cartes sont placées les unes au-dessus des autres, face visible (voir 2.4 
Illustration). 

• Annoncer : si vous oubliez d’annoncer durant votre tour qu’une ère est 
ouverte/fermée, le premier joueur qui l’annonce durant son tour gagne 
l’atout correspondant (sauf s’il est stoppé et trouvé en tort).

• Stop : le mécanisme de Stop décrit pour Discovery Bluff peut également 
être utilisé, en option, pour tous les autres jeux, mais seuls les cas 1 et 3 
s’appliquent alors. Pour les jeux à points → voir 3.3 Options. 

• Valide : voici quelques exemples d’actions non valides : 
 - placer une carte dont les prérequis n’ont pas tous déjà été placés,
 - appeler une carte qui est dans l’arbre des découvertes, une défausse 
la réserve ou votre main, ou dont l’ère suivante n’a pas été ouverte,
 - annoncer qu’une ère est ouverte ou fermée, alors qu’elle ne l’est pas. 

2.2 Définitions pour tous les jeux

2.1 Discovery Bluff règles de base, jeu sans points

2.5 Options pour tous les jeux
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Jeu N° 3 - Discovery Explore
Explorez différentes tactiques pour maximiser vos points

Jeu à points, niveau intermédiaire

• Série+ : si vous placez plusieurs cartes en série, chaque carte vous 
rapporte 1 point de plus que la précédente (hors bonus) : 1, 2, 3, 4 
points... (vous gagnez donc 10 points si vous placez 4 cartes en série).

• Stop : pour les jeux à points, la pénalité si vous êtes en tort, au lieu de 
piocher (cas 1) ou demander une carte (cas 3), est toujours de vous 
défausser (le cas échéant, de la carte que vous avez placée à tort) puis 
piocher. Si c’était votre tour, vous le terminez alors immédiatement. 
Exemples : 
 - Je place une carte dont il manque un prérequis et on me stoppe : je 
suis en tort - je me défausse de cette carte et je termine mon tour en 
piochant.
 - J’appelle une carte qui est déjà présente, ou qui est dans la réserve, 
une défausse ou ma propre main : je suis en tort - je me défausse 
d’une carte de mon choix et je termine mon tour en piochant. 
 - Je stoppe quelqu’un à tort, je me défausse d’une carte de mon choix et 
j’en pioche une autre. La personne que j’ai stoppée continue son tour.

Dans cet exemple vous voyez l’arbre des découvertes au centre, la pioche et la banque à gauche, la réserve à droite. Les 4 joueurs autour de la table 
ont tous 5 cartes en main (notamment l’automate, dont les cartes sont toutes alignées). Chaque joueur a ses points, et 2 se sont déjà défaussés.

3.2 Précisions pour les jeux à points
• Piocher  : dans tous les jeux à points, chaque fois que vous piochez, 

vous piochez toujours autant de cartes qu’il vous faut (sauf si la pioche 
est vide) pour vous retrouver avec 5 cartes en main. Si on vous appelle, 
vole ou demande une carte, vous piochez immédiatement une autre 
carte pour la remplacer (sauf si la pioche est vide). 

3.4 Illustration

3.1 Discovery Explore règles de base, jeu à points

3.3 Options pour les jeux à points

• Au démarrage (voir 1.0 Préparation), constituez la banque avec les 
cartes de 1, 5 et 20 points (voir 3.4 Illustration).

• Le but du jeu est d’avoir le plus de points en fin de partie.
• Lors de votre tour, vous pouvez :

 - soit placer une carte – vous n’aurez alors pas à vous défausser à 
la fin de votre tour,
 - soit ne placer aucune carte (même si vous pouviez le faire) – vous 
vous défaussez alors d’une carte et terminez votre tour.

• Après avoir placé une première carte, vous pouvez en placer d’autres 
durant votre tour mais uniquement si, pour chaque nouvelle carte, 
vous jouez en série ou avec un atout (voir 1.2 Définitions).

• Si vous videz votre main avant que la pioche ne soit vide, vous 
piochez (voir 3.2 Précisions). Vous pouvez ensuite continuer votre 
tour (si vous jouez en série ou utilisez un atout).

• Vous gagnez 1 point de base chaque fois que vous placez une carte, 
et 3 points de bonus lorsque vous gagnez un atout.

• Dans tous les cas, vous terminez toujours votre tour en piochant. 
• La partie s’arrête dès que la pioche est vide et qu’un joueur vide sa 

main (si c’était son tour, il peut le terminer). Chacun perd alors 1 point 
pour chaque carte restant dans sa main ou sa défausse.

• Le gagnant est celui qui termine avec le plus de points.


