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Le 30 novembre 1803, les Etats-Unis achètent la Louisiane à Napoléon pour 15 millions 
de dollars. � omas Je� erson décide d’envoyer les explorateurs Meriwether Lewis et William 
Clark à la découverte de ce territoire immense et mal connu. L’expédition Lewis et Clark 
(de 1804 à 1806) est la première expédition américaine à traverser les États-Unis d’Est 
en Ouest jusqu’à la côte paci� que.

Pour une découverte facilitée du jeu, nous vous invitons fortement à jouer vos premières 
parties à 2, 3 ou 4 joueurs. Le jeu à 5 joueurs est, quant à lui, davantage destiné aux 
joueurs expérimentés. Nous vous déconseillons donc d’inclure des joueurs débutants 
dans des parties à 5 joueurs.

LE JEU
Replaçons-nous en 1803 et imaginons que le président Je� erson n’a pas envoyé une 
mais plusieurs expéditions à la découverte de l’Ouest sauvage. Vous, joueurs, mènerez 
chacun l’une de ces équipes. Votre but sera de traverser le continent américain et 
bien entendu d’atteindre au plus vite le Paci� que. L’Histoire ne retiendra que le 
premier arrivé. 
Le jeu Lewis & Clark est une course mêlant optimisation, gestion de ressources et 
gestion de cartes (handbuilding). Vous devrez donc gérer au mieux vos ressources, votre 
Corps expéditionnaire et surtout collaborer avec les indiens et les trappeurs rencontrés 
en chemin a� n de progresser le plus e�  cacement possible.

NOTE POUR VOS PREMIÈRES PARTIES

MATÉRIEL

5 plateaux individuels Expédition

5 jetons Camp de couleurs di� érentes

84 cartes Personnage (30 Personnages 
de départ aux couleurs des 5 joueurs 
présentant un sigle en bas à droite + 
54 Personnages rencontrés numérotés)

100 hexagones ressource
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1 plateau de jeu

12 tuiles Bateau recto verso

8 jetons multiplicateurs de ressource

8 jetons macaron ressource
(pour le jeu en solitaire)

18 pions Indien

10 jetons de modi� cation de parcours

VARIANTES
Après plusieurs parties de Lewis et Clark, vous aurez la possibilité de renouveler votre 
expérience du jeu grâce aux jetons de modi� cation de parcours.

En� n si vous souhaitez jouer seul, nous vous proposons une variante adaptée en 
page 15.

5 pions Éclaireur de couleurs di� érentes
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Prenez un pion Indien du Stock et posez-le 
sur l’emplacement Nouvel Arrivant s u r 
le plateau.

Les ressources primaires
20 Bois
20 Fourrure
15 Nourriture
15 Équipement

Dépliez et posez le plateau au centre de 
la table. Placez les 12 tuiles Bateau sur le plateau (dans 

le Golfe du Mexique) en formant deux piles 
de 6 tuiles :

Placez tous les hexagones ressource aux 
endroits prévus sur le plateau : 

Prenez le nombre adéquat de pions Indien 
en fonction du nombre de joueurs, placez-les 
sur le côté du plateau pour former un Stock 
et remettez les Indiens restants dans la boite.

Il représente le territoire américain que vous allez devoir 
traverser, ainsi qu’un village indien où vous pourrez obtenir de 
l’aide pour votre voyage.

Au cours de votre voyage, vous aurez besoin de di� érentes 
ressources. Certaines s’obtiennent directement à l’aide d’une 
Action (sans rien donner en échange) ; ce sont les ressources 
primaires.

D’autres ressources nécessitent une «transformation» ; vous devrez 
défausser certaines ressources ou des Indiens pour les obtenir.

Il ne devrait jamais manquer de ressources durant le jeu. Si 
cela arrivait, les marqueurs multiplicateurs vous permettront 
de pallier ce manque. 

Les Indiens vous permettront d’e� ectuer des Actions sur le Village 
ou avec les Personnages. Ils augmentent votre capacité d’Action. 
Vous pourrez en obtenir grâce à l’Action d’un Personnage de votre 
main de départ. Mais leur gestion est cruciale car ils peuvent 
aussi vous pénaliser.

En accolant ces tuiles à votre Expédition, vous l’équiperez de 
nouveaux Bateaux et augmenterez ainsi sa capacité de stockage 
ou d’occupation.

Chaque joueur choisit une couleur et prend 
en main les 6 cartes Personnage de départ de 
la couleur correspondante.

Recto Verso Recto Verso

Ces 6 cartes représentent les membres historiques de l’expédition. 
Elles constituent votre main de départ. En début de partie, tous 
les joueurs ont les mêmes Actions en main, seuls les noms des 
Personnages sont di� érents. 

Nombre d’Indiens 
utilisés

6
9
12
15
18

Nombre de 
joueurs

1
2
3
4
5

8 marqueurs multiplicateurs de ressources
Posez-les à côté du plateau. En cas de besoin, 
vous placerez un hexagone de la ressource 
manquante sur le marqueur.
Cela équivaudra à 3 ressources.

Chacun des groupes de ressources ainsi formés constitue 
un Stock.

MISE EN PLACE

Les ressources transformées
15 Pirogue
15 Cheval

Si vous êtes moins de 5 joueurs, les cartes Personnage 
de départ inutilisées sont remises dans la boite.
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VARIANTE : Prenez 4 ressources primaires de chaque 
type dans le Stock. Donnez-en 3 au hasard à chaque 
joueur qui les place sur le premier Bateau de son 
Expédition. Retournez les ressources restantes dans le 
Stock. 

Chaque joueur place le pion Éclaireur 
de sa couleur sur la case de départ du 
parcours (Saint Louis).

Le Premier joueur est désigné aléatoirement. 
La partie peut alors débuter par le tour de 
jeu de ce joueur.

Chaque joueur prend le mini-plateau 
Expédition de la couleur choisie et le pose 
devant lui. Il prend un pion Indien dans le 
Stock et le place sur le quatrième Bateau 
de son Expédition .

Mélangez les 54 cartes Personnages rencontrés 
numérotées pour constituer la pioche et 
placez celle-ci face cachée sur le plateau, en 
haut du Journal des rencontres .

Piochez les 5 premières cartes et 
placez-les une par une sur les pages 
du Journal en prenant soin 
de les ordonner suivant leur Force 
(chi� re en haut à gauche de la 
carte) : les Forces les plus faibles en 
bas du plateau, près du Golfe du 
Mexique, et les plus élevées en haut.

LES MINI-PLATEAUX 
EXPÉDITION

Sur votre plateau individuel est représentée votre 
Expédition. Elle est composée de Bateaux sur lesquels 
vous pourrez :
- stocker les ressources que vous récupérerez (cases 
hexagonales)
- placer les Indiens reçus (emplacements circulaires). 

Certains de ces Bateaux sont «maniables» ; ils ne vous 
retarderont pas lors des étapes de Campement. D’autres 
(au-dessus desquels � gure un symbole Temps        )
retarderont l’installation de votre Campement en 
limitant votre avancée s’ils sont occupés lors de 
cette phase.

Vous pouvez à tout moment du jeu réorganiser les 
ressources et/ou Indiens de votre Expédition a� n de 
les placer en priorité sur les Bateaux les plus maniables.

 Chaque joueur prend 1 Fourrure, 1 
Nourriture, 1 Équipement dans le Stock et 
pose ces 3 ressources sur le premier Bateau 
de son Expédition .

De cette façon, les joueurs commencent la partie avec des 
ressources di� érentes et donc des options di� érentes.

Force du Personnage

Action du Personnage

Nom du Personnage

Numéro de la carte ou
Couleur du joueur

Ressource fournieCoût de recrutement du 
Personnage en Équipement
- c’est aussi sa Force -

Remise de 
recrutement

Temps d’installation 
du Campement

LES CARTES PERSONNAGE
Les Personnages sont les vecteurs d’Action. Ils vous permettront 
de récolter des ressources, de les transformer ou encore d’avancer 
sur le parcours.

- 54 cartes Personnage rencontré numérotées de 1 à 
54 que les joueurs pourront recruter sur le Journal des 
rencontres.

Un grand nombre de stratégies est possible dans Lewis & Clark, 
liées aux combinaisons des cartes Personnage que vous aurez 
en main.

Parmi les 84 cartes Personnage, il y a :

- 30 cartes Personnage de départ (5  équipes de 6 
Personnages), dont les dos correspondent à la couleur 
des joueurs.

Recto

Verso

Il pose le jeton Camp de sa couleur à côté de 
la rivière de façon à ce qu’il pointe la case de départ 
(Saint Louis).
Les Éclaireurs et les Camps inutilisés sont remis dans 
la boite.




























