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B 4 marqueurs Joueur

Vous utiliserez ces marqueurs lors des randonnées suivantes : Moulins a
vent, Montgolfiéres, Tour d'observation et La grotte.

B 6 boites (a assembler avant votre premiere partie)

A l'aide du ichéma inclus dans la boite de jeu, assemblez les boites avant
votre premiére partie.

Attention ! Avant de dépuncher les éléments en carton, consultez les 1 PIons Encoche

icones mdlqu('ee‘s sur les planches cartonnées. Elles vous permettront de Selon le nombre de joueurs, placez des pions Encoche sur la der-
ranger le matériel dans les bonnes boites. niére page du carnet de voyage. Pour les parties a 1 ou 2 joueur(s),
utilisez le pion « 1+ ». A 3 joueurs, utilisez les pions « 1+ » et « 3+ ».

Vous utiliserez le contenu des boites lors de la mise en place de certaines A 4 joueurs, utilisez tous les pions

randonnées. Pour chaque randonnée, le matériel nécessaire est indiqué
au début des regles.

B Carnet de voyage

Les plateaux permettant de jouer chaque randonnée se trouvent dans le
carnet de voyage. Ce dernier remplace le plateau Feu de camp du jeu de
base. Laissez le Plateau Feu de camp dans la boiFe. A la place, placez a cc?té Ajout de pions Encoche

du plateau pnm.:lpal. le carnet de voyage ouverta la page de larandonnée e i sl s g aig :
que vous souhaitez jouer. e e T . L S




Mise en place de la randonnée

Suivez les étapes de mise en place 134 du livret de regles du jeu de base
(page4), :

©

Placez le carnet de Voyage a coté du plateau principal et
ouvrez-le a la page indiquée sur le schéma ci-dessous,
Noubliez pas de placer les pions Encoche en fonction du
nombre de joueurs (voir page 3 de ce livret de réges).

Placez]e marqueur de rounds
sur le premier parapluie
dela piste de rounds.

Mélangez s pions Objectif
du jeu de base et placez-en
6 au hasard, face visible, sur
les cases vierges dédiées.
Rangez les pions Objectif
 inutilisés dans la boite.

QIL

7
AU

e

Donnez chaque Joueur le matér

] fel dujeu de base quiuf
revient (étape 7, page 5 dy livret

de régles du jeu de base),
un pion Bonus de valeur « 5

Chaque joueur prend également
Placez les pions Météo aux couleurs
des joueurs présents sur les cases de

dessa couleur,
Q f
/) départ des pistes correspondantes,
i
=\ Placezles Barometres, es
\/ pions restants et e dé 3
N

Coté du plateay principal.

' ;..
s

Le dernier joueur 3 avoir été
trempé jusquaux os par a pluie
prend le pion Premier joueur et
commence la partie,

Suivez les régles du jeu de base en tenant com
Suivantes ;

Début du round

Lancez le dé au début de chaque round pour
deéterminer ol placer les Barométres sur e pla-
teau principal. Pour chaque Barometre, lancez le
deé, puis référez-vous au schéma surle camnet de
VOyage pour savoir ot le placer. Commencez parle
Barometre Solell. Les deuy Barometres ne peuvent
Pas e trouver surla méme case, Si les deuy Jetsde
dés sont identiques, relancez e second jet jusqu'a
obtenir un résultat différent, Schéma de
placement des
Baromeétres

Exemple 1. Au début du round, le résultat du jet de dé du Barométre

Soleil est3, tandis que celui du Barometre Pluie est 5,
e

¥ Obtenir des cartes Météo

Lorsque vous placez votre pion Chemin dans une encoche du plateau
principal (avec ou sans Baromeétre) et que vous prenez une carte dans [a.
ligne ou'a colonne d'un Baromeétre, vous déplacez immédiatement votre
pion de 1 case (en suivant les fleches) sur la piste Météo correspondante,
Le Barométre Soleil déplace votre pion surla piste Météo Soleil et le Baro-
métre Plule déplace votre pion sura piste Météo Pluie. St vous cholsfssez
une carte qui se trouve a l'intersection des deux Barometres, choisissez
une des deux pistes et e déplacez yotre pion que sur celle-ci,




Sivotre pion Météo se trouve sur la dernitre case d'une piste et que vous
devez le déplacer a nouveau, vous obtenez 1 des 2 cartes Météo visibles

(correspondant A cette piste), puis vous replacez votre pion surla case de
départ de cette piste Météo. Remplacez la carte Météo que vous venez de

¥ Jouer des cartes Météo

. . y
. ¢ : b B Fin de roun
Vous pouvez ouer une carte Météo de votre main de fa mne fagon que o i ¥ e round
toutes vos autres cartes en main; Placez [ carte Météo sous une carte R

prendre par une nouvelle carte du paquet correspondant.

* Exemple 2 Steph place son pion Chemin et prend une carte dans
la ligne indiquée par le Baromeétre Solcil. Apres avoir pris la carte,
.. il déplace son pion Météo Soleil de 1 case.

~ replace son pion Météo sur
F 1acase de départ dela piste.

Paysage précédemment jouée, comme illustré ci-dessous, Vous

€ Pouyey
Jouer qu'une seule carte Météo par carte Paysage,

Certaines des cartes Météo qui vous rapportent des points de victojre
portent des prérequis de placement ou vous permettent dleffectuer upe
action supplémentaire. Vous devez effectuer I'action supplémentaire
immédiatement apres avoir joué la carte Météo.

Actions des cartes Mé
Vous pouvez jouer une carte dans votre zone Prairie oy
- .}. Alentours,

+ Vous pouvez jouer jusqu'a 2 cartes dans votre zone
'l Prairie et/ou Alentours.

g Prenezle pion Sol indiqué sur la carte et placez-le sur une
EB de vos cartes Sol (a coté de son icone Sol). Considérez

EB dorénavant que cette carte posséde également les icnes
\
S - Sol du pion.

Prenez le pion indiqué sur la carte et placez-le sur une de
vos cartes Observation (a coté de son icone). Considérez
dorénavant que cette carte posséde également I'icone du
‘ pion. Lorsque vous recouvrez la carte, remettez le pion
= danslaboite de jeu.

R

Vous ne pouvez pas jouer cette carte sur une carte
Paysage occupée par une carte Découverte. Aprés avoir
Joué cette carte sur une carte Paysage, vous ne pouvez
plus placer de carte Découverte sur cette derniére (placez
cette carte Météo sur la carte Paysage, comme une carte
Découverte, pour vous en souvenir).

E’Q Défaussez de votre main 1 carte de votre choix

[ *Alafindela partie, cette carte vaut autant de points que
;%"M “Ja carte Paysage sur laquelle elle a été placée.

@ Prenez 1 pion Route,
@ @ Déplacez vos pions Météo de 1 case sur chacune des deux
P4 pistes,

_,. Prenez une des cartes W face visible du plateau principal
" \ Remplacez:la ensuite par la premiere carte du paquet W.
& ;

Prenez les 2 premiéres cartes du paquet S.
e e Il

B Effectuer des actions spéciales et accomplir
des objectifs

Placer-un pion Chemin dans une des encoches du carnet de voyage vous
permet d'effectuer 'action dy bas duplon (comme dans lo Jeude base),
En plus de cette action, vous pouvezaccomplir un objectif,

Les paires d'icones sont des objectifs, Comme dans le Jeu de base, pour
accomplir un objectif, les deuy icénes dela paire doivent étre visibles
dans votre zone Prairie. Pour les deux premiéres paires, 'une des icones
estl'icone d'une carte Météo, Afin daccomplir un de ces objectifs, vous

devez avoir joué une carte Météo correspondante et posséder la seconde
icdne dans votre zone Prairie,

Vos pions Bonus sont placés directement surle carnet de voyage, & coté de
la paire concernée, Chaque fois que vous accomplissez un objectif, placez
vatre pion disponible de plus faible valeur sur la case videla plus & gauche
delaligne

Attention ! Dans cette randonnée, vous avez tous un pion Bonus sup-
plémentaire, de valeur « 5y, De plus, les lignes jouxtant les objectifs
contiennent 4 cases, une par Joueur, ce qui signifie que tous les joueurs
peuventaccomplir tous les objectifs.

§ Placer un pion Chemin sur la case commune

Chaque joueur peut placer un ou plusieurs de ses
pions Chemin sur la case représentée cl-contre,
afin de jouer une carte dans sa zone Prairie ou
Alentours et de tenter d'accomplir un objectif
(comme il avait joué son pion Chemin dans une
encoche du carnet de voyage).

Le round prend fin lorsque tous les joueurs ont placé tous leurs plons
Chemin. Les joueurs récuptrent alors leurs plons Chemin, Passez le plon
Premier joueur au joueur suivant et déplacez le marqueur de rounds sur
le paraplufe sulvant (comme dans le jeu de base). Lorsque le marqueur-
de rounds passe sur e sablier, remplacez le sabot du Paquet S par celuf
dupaquet N, puls défaussez toutes les cartes du plateau principal et
remplacez:les par de nouvelles cartes,

B
Fin de Ia randonnée \\

La partie s'achéve 4 la fin du 6 round (quel que soitle nombre de
Joueurs). Additionnez les points de victoire des cartes que vous avez
Jouées dans vos zones Prairie et Alentours (y compris les cartes Météo),
ainsi que ceux apparaissant sur vos plons Bonus placés sur le carnet

de voyage,

Vous obtenez également des points de victoire si vos pions Météo se
trouvent sur les cases de leur piste vous octroyant 1 ou 2 points,

Le joueur ayant accumulé |e plus de points de victolre remporte la partie,
En cas d'égalité, les joueurs se partagent la victoire,

En plus de recevoir des étoiles si vous arrivez en premiére ou
deuxiéme position, vous obtenez des * pour les exploits suivants :

* ¢ Une * pour chaquewucurayunlaccompli en premier au
= (’ moins 1 objectif (au moins 1 de ses pions Bonus doit se
trouver dans la premiére colonne).

Une % pour chaque joueur ayant joué au moins 1 carte
Météo Soleil et 1 carte Météo Pluie,




A coté du plateau principal et
surle schéma ci-dessos,
les pions Encoche en fonction
page 3 decelivret de régles),

deleur couleur;

89

/o)

¥

Placez e marqueur de rounds sur la premére case
dela passerelle qui fait office de piste de rounds,

Donnez chaque joueur o matériel du jeu de base qui luf
revient (étape 7 de Ja Page5 dulivret de régles du Jeu de
base), Chaque joueur regoit également 1 plateau Rulsseau

et4 pions Pont (1 de chaque couleur) distribués ay hasard,
Placez les plons Pont sur v

otre plateau Rulsseau en fonction

)

Le dernier joueur a avoir
traversé un pont  pied prend
e pion Premier joueur,

Avant de commencer |a partie
(mais aprés avoir pioché des
cartes lors de |'étape de Mise en
place des joueurs), placez votre
carte Sol de départ (surla face
devotre cholx) d gauche ou a
droite de votre plateau Ruisseau,
Placez la carte Sol prise lors dela
constitution de votre main (celle
du paquetE) de l'autre coté de
votre plateau Ruisseau,

Régles de 1a randonnée ¥

Sulvez les régles du jeu de base en tenant compte des modifications
sulvantes :

! Jouer des cartes dans la zone Prairie

Lorsque vous jouez une carte dans votre zone Prairie, décidez de quel coté
de votre plateau Ruisseau vous souhaitez la placer: Les icdnes requises

pour jouer une carte peuvent se trouver de n'importe quel coté du plateau
Ruisseau,

Exemple 3. William place la carte Arbre solitaire car Il possede
. dans sazone Prairie des cartes portant les icones requises, Il peut
& choisir de jouer sa carte sur un des deux emplacements indiqués.

3

Attention | Votre Prairie ne peut toujours contenir que 10 cartes Sol au

maximum. Vous pouvez les placer librement droite ou a gauche de votre
plateau Ruisseau,




¥ Jouer des cartes dans la zone Alentours

Comme lorsque vous jouez des cartes dans votre zone Prairie, vous devez _

"&ﬁycﬁtmpﬁmu Ruisseau vous souhaim;lacefles
artes Paysage que vous jouez.
‘Conserve vos pions au-dessus du plateau Ruisseau. Chaque fois
i Paysage, choisissez de quel coté vous souhai

Ponts. Les deux zones sont divisées en une partie .
. gauche etune partie droite par le plateau Ruisseau. 3

les pions Pont dans n'importe quel
‘retourner un pion qui vaut
ez les conditions) sans avoir

- T

Exemple 5. Pour retourner ce pion Pont, il vous faut; *

Ainsi qu'une carte Portant

l'icone 9 adroite de Votre v
plateau Ruisseay,

4
Une carte portant l'icone ‘
a gauche de votre plateau

¥ Cartes Randonnée

Lorsque vous retournez votre deuxiéme pion Pont, prene; Immédia-
tement 1 des cartes Randonnée face visible situées 3 coté 4 camnet
de voyage.

Attention ! Ce n'est pas la position sur le plateau du pion retour;

né quj
importe, mais bien I'ordre dans lequel vous retournez les pions,

Exemple 6. Caroline retourne un pion Pont de valeur « 3 » car elle
- en remplit les conditions.

\

1 des cartes Randonnée et |'ajoute a sa main.

S §

permet d'effectuer 'action du bas du pion
~ En plus de cette action, vous pouvez accom

Actions,du carnet, de Vvoyage

B Effectuer des actions Spéciales et a ol
ler d ccompli
des objectifs o

comme dans le jeu de base).
plir un objectif.
Dans le carnet de voyage, les pages de cette randonnée comportent

3 z0nes vous permettant d'accomplir un objectif. Chacune de ces zones
possede 1 de ces icones: R ,

, M. Chaque icone forme une paire avec
un des 2 pions Objectif qui I'ento

urent.

Le pont séparant les 2 icones d'une paire représente votre plateau Ruis-
seau. Pour accomplir un objectif, vous devez posséder des cartes portant
les icones nécessaires du bon coté de votre plateau Ruisseau.

‘C:' Exemple 7. Les objectifs ci-dessus peuvent étre accomplis de
&

2 manieres différentes :

g 1) Vous devez posséder 'icone # a gauche de votre plateau

Ruisseau etl'icone
ou

asa droite.

; 2) Vous devez posséder I'icone ‘ agauche de votre plateau

(3

Ruisseau etl'icone {§ 4 sa droite. N S

8 Placer un pion Chemin sur Ja case commune

' N T! Chaque joueur peut placer un ou plusieurs de ses pions
} < Chemin sur la case représentée ci-contre, afin de jouer
R une carte dans sa zone Prairie ou Alentours et de tenter

LS d‘accomplir un objectif (comme s'il avait joué son pion

‘.\% Chemin dans une encoche du carnet de Vvoyage).

A Fin de Round

Le round prend fin lorsque tous les joueurs ont placé tous leurs pions
Chemin. Les joueurs récupérentalors leurs pions Chemin, Passez le pion.
Premier joueur au joueur suivant et déplacez le marqueur de rounds
sur la case suivante (comme dans le jeu de base). Lorsque le marqueur
de rounds passe sur le sablier, remplacez le sabot du paquet par celuj
du paquetN, puis défaussez toutes les cartes du plateau principal et
remplacez-les par de nouvelles cartes.

S

Fin de 12 randonnee 4

La partie s'achéve a la fin du 6° round (quel que soit le nombre de
joueurs).

Attention ! Pour cette Randonnée, comptez les points des cartes de vos
zones Prairie et Alentour séparément pour chaque coté de votre pla-
teau Ruisseau (comptez les points de vos cartes e gauche, puis de celles
de droite). Votre score final correspond au nombre de points de victoire
dans vos zones Prairie et Alentours du coté (gauche ou droit) ol vous
avez marqué le moins de points de victoire.

Vous obtenez également des points de victoire pour les pions Pont retour-
nés, ainsi que pour les pions Bonus placés sur le carnet de Vvoyage.

Le joueur ayant accumulé le plus de points de victoire remporte la partie.
En cas d'égalité, les joueurs se partagent la victoire.

Mode Randonnee

En plus de recevoir des étoiles si vous arrivez en premiére ou deuxiéme
position, vous obtenez des X pour les exploits suivants :

*-Q)

Une % pour chaque joueur ayant placé au moins 2 pions
Bonus sur le carnet de voyage.

Chaque zone ne posséde que 4 cases rondes dédiées aux pions Bonus. . Unex pour chaque joueur danslazone Prairie duguelles
Chaque joueur ne peut donc placer que 1 pion de sa couleur dans ) & E&]

3icones. x et4r sontvisibles alafin delarandonnée.
chaque zone. Afin de placer tous vos pions Bonus, vous devez accomplir
1 objectif dans chacune des zones.
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rendre a pied depuis les
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1 Mise en place de la randonnée

Suivez les étapes de mise en place 14 4 du livret de régles du jey de base i
(page 4). )

Placez le carnet de voyage a c6té du plateau principal et
ouvrez-le d la page indiquée sur le schéma ci-dessous, N'oubliez

pas de placer les pions Encoche en fonction dy nombre de
Joueurs (voir page 3 de ce livret de régles).

Placez les cadrans Moulin
aventde la couleur des
joueurs présents sur les
emplacements indiqués
du carnet de voyage
(vérifiez que les aimants
fonctionnent). Fixez
ensuite (dans n'importe
quel ordre) les ailes de
moulin sur les cadrans
correspondants. Tournez
tous les cadrans afin de les
positionner sur « 0 ».

Placez le marqueur de
rounds sur la premiére
tulipe de la piste

de rounds.

Placez les 5 cartes Randonnée

. facevisible a coté du plateau,
aportée de main de tous

les joueurs,

O Triez les pions Début, Milieu et Fin de sentier,

Icone de pion Début de sentier,

Les pions Milieu de sentier sont numérotés,

Icone de pion Fin de sentier.

Mélangez chaque type de pion séparément et distribuez 3 chaque joueur,
au hasard, 1 pion Début de sentier; 3 pions Milieu de sentier et 1 pion Fin de
sentier. Rangez les pions inutilisés dans Ja boite,

Donnez a chaque joueur le matériel du Jeu de base qui lui revient

(étape 7 de la page 5 du livret de régles du jeu de base), ainsi que son
marqueur Joueur. Chaque joueur forme un sentier sous sazone Prairie
avec les pions Sentier qu'il a requs. Ce sentier doit commencer parle

pion Début de sentier, étre suivi des 3 pions Milieu de sentier (placés
dans I'ordre croissant selon leur nombre) et finir par le pion Fin de
sentier. Placez votre carte Sol de départ (surla face de votre choix)
au-dessus du pion Début de sentier (le plus a gauche possible), comme
illustré ci-dessous. Placez votre marqueur Joueur sur la premire case de
votre sentier.

i

Le dernier joueur  avoir offert des fleurs quelqu'un
! prend le pion Premier joueur et commence la partie.

Il
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““ : 7 lourner le Moulin 3 vent
distanc
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Placer un pion Chemin s ase commune
une action illustrée sur | — haque joueur peut p u plusieus
0 Orsque votre marqueur Joueur p; g v/ Chemin sur la ca:
.& | unautre pion Sentier, ret ournez 1 pioj |
jotre couleur et de
marqueur oyey; t uleur et de

cone quia té.

le moulin possedc
Otiendrez 3y

votre choix) et
OMMeE VOUs pouvez sau

imeneé a dépl; Icer votre

une carte dan
son action,

es du Sentier; vous se rez peut:
marqueur Joueur n¢ [ Fin de round
2 pions Sentier (ou plus) Dans ce 0US ne
tourner que 1 seul pion Ail 20 prengiinloj
Chemin, L
P

joueur:

mier joueur au joueur suivant

urla tulipe suivante (comme dans le jeu d
de rounds passe sur le sablier, remplacez
du paquet N, puis défaussez toute
remplacez-les par de nouvel

e (o e
AR !\Fln de 1a randonnée

héveala fin du 6 round (quel que soit Je n
Iditionnez les points de victoire des cart

lentour

ictoire indiqué par votre cadran Moulin
Il s'agit du nombre j comptant vos déplacements
Ur vos pions Sentier),

joueur ayant accumulé le plus de points de victoi
1s d'égalité, les joueurs s partagent la victoir

¢ Mode Randonnée

En plus de r I
I SON marqu

joir des éto L VOUS arrivez en premiére ou deuxiém
e ; G €s bles
Jueurjouednyvers ' 4 4
nt i (;‘r»’\‘;)) i o

Position, vous obtene our les exploits suivants

Une % pour chaque joueur qui n'importe quel momen
\ . ede 2 icong  visibles (pensez
rte du paquet E ou W et ajoutez-|: : L

[.w.][.)\.rw.l de |a parti

@ Une % pour chaqu
1e foi 4 “m” ensuite parla prem i.w\-}%.(m:‘.‘: t

| seule fois, et ce mér

de le faire deux fois.

e joueur qui
respondant pour remplir la case

o0ué une ¢
= aucours de cette partic
Lorsque vous effectuez |'action d'un pion Aile d ‘moulin, retournez-le
pour indiquer que cette action a ét effectuée Vous ne pouvez effectuer

chaque \Ction qu'une seule fois au cours d andonné




4 b
'

e ' N V ¥

¥ Mise en place de la randonnée I
m-ls €tapes de mise en place 12 4 du livret de régles du jey de base I ;
(page 4). A

%

P
2%

o

Placezle marqueur de muv;ds
surla premiére montgolfiére
dela piste de rounds, i

Suivez les régles du Jeu de base en tenan|

tcompte des modifications
suivantes :

Donnez chaque Joueur le
matériel du jeu de base qui lui
revient (étape 7, Page 5 du livret
derégles dy Jeu de base) et un [ot
de pions Montgolfiére (6 pions
portant es lettres A 3 F).

& ;
{ Placez le carnet de voyage 4 coté du plateau principal et )
r ouvrez-le a la page indiquée sur le schéma cl-dessous, N'oubliez ]
pas de placer les pions Encoche en fonction dy nombre de
joueurs (voir page 3 de ce livret de régles).

Placez le cadran Boussole
comme sur l'illustration (vérifiez
que I'aimant fonctionne).
Laiguille de la boussole dotée
d'un point doit pointer vers N,

B Effectuer des actions spéciales

Placer un pion Chemin dans une des encoches du carnet de. Voyage vous
permet d'effectuer l'action du bas du plon (comme dans le jeu de base).
En plus de cette action, vous pouvez effectuer les deux actions suivantes -

® Effectuer un vol en montgolfiére

Sile chiffre du pion Chemin Joué correspond a un de ceux indiqués par
le cadran Boussole, vous pouvez déplacer votre marqueur Joueur, sur le

carnet de voyage, d'un certain nombre cases, 5

Sile chiffre du pion Chemin Joué correspond au grand chiffre du cadran
Boussole, déplacez votre marqueur Joueur de 2 cases sur la piste Vol en

montgolfiére.

Mélangez les pions Objectif et

placez-en 3 au hasard sur les cases Le dernier joueur a avoir i
dfglées. Rangez les pions Objectif vu une montgolfiére prend
~inutilisés dans la boite. le pion Premier joueur et

commence la partie,
o

Sile chiffre du pion Chemin joué correspond a un des petits chiffres du
cadran Boussole, déplacez votre marqueur Joueur de 1 case sur la piste
Vol en montgolfiére.

Placezle marqueur Joueur
de chaque joueur présent sur
la piste Vol en montgolfiére

g de gauche :

Lorsque vous jouez un pion 7, il prend la valeur numérique du pion dont
il copie I'action spéciale. Les pistes Vol en montgolfiére sont décritesen
détail surla page suivante.

'une partied 4 joueurs;

»surla case <13 sil Sagit_
ne partie 31,2 0u3 Joueurs.

= © Accomplir un objectif

Lors de cette randonnée, les

objectifs sont représentés par les
pions Montgolfiére (portant les
lettres Aa F). Chaque lettre est
associée a une paire d'icnes sur
laboussole, et le pion Montgolfiere
correspondant est représenté a coté,

B




Placer votre marqueur foyer

gauche, vous pouyez ch
ouvez choisir d

déplacement

ction supplémentaire associge
'CZainsi que toutes e
uS. Déplace ensuite votre marg

nombre d¢ Joueurs) de|;

[ i1, Vous pouye
ueur Joueur d

jous déplacez

placez votre ma

% 4 nfin, vous déplac
du paquetWetajoutez-la [ , |

2 0u 3 premieres

| Fin de Ia randonnée
L\ - -

La parti

Bonus. Lorsq

Jonus, placez un piol

umulé le plus de points d¢

lémentaires de a piste de gauche us
case ollil se { (prend uetE, 1 pion
rte du pa ur
Comme il
Joueur

pour chaque joueur ayant atteint |

ound etrotation de la boussole P e

ploit au fil de

'Nd fin lorsque tous les joueurs ont placé tous |e rs pions

Une % pour
d, tournez la boussole. Afin de savoir dans quel sens faire lontgolfiere
\dran, regardez quel joueur est le plus avanc (J{‘m\u\:?‘,» ut)

Vol en montgolfiere - il peut se t u a droite

1ée a la case de ce pion indique dans quel sens tourner le

victoir




B Mise en place de Ja randonnée

Suivez les étapes de mise en
(page 4).

Placez le marqueur de rounds sur |o 1e

Ctage de |3
petite tour qui fait office e piste de roy

place 144 du livret de regles du jeu de base nds,

1a tour d

Pl 3
wn ous lacez le carnet de Voyage a cté du plateau principal et

9 Mélangez le paquet e 12 cartes
f i 5 Randonné |

ture sous un nouve| angle. Vous ;u:::ﬁ Ii é:a Zagel mdh}uée Isur lcEschélTn cl ;icss(?us. \ € et placez-le face
e eaux explicatifs concernant €2 pas de placer les pions Encoche en onction du

cales. N'hésitez pas a vous y attarder

nombre de joueurs (voir page 3 de ce livret de régles),

(2)

pouren apprendre plus sur |a

ons. ueyous obtiendrez
Ous permettront d'observer de nouvelles
objectifs et d'effectuer des actions

lans votre zone Prairie,
es plus élevés de la tour

¥ & (4
)
" &

Pour cette randonnée, utilisez
les marqueurs Joueur du

: _’mg;gjel commun,

—

Piochez e 4 premiéres cartes dy
Paquet et placez-es face Visible
comme indiqué,

Placez 2 pions Horizon
de valeur « 5 » sur
les cases dédiées,

Placez 2 pions Horizon
de valeur « 3 » sur
les cases dédiées.

AU U BV
L <]

Triez le reste des pions
Horizon de valeur « 3 »
et «5» selon leur valeur
- et placez ces 2 piles de
% pions face cachée A cté
du carnet de voyage.

12 cartes Randonnée
~ portant l'icone

Formez une pile face visible
avec tous les pions Horizon
de valeur « 1 » et placez-la
sur la case dédiée,

(5)

/“\ Placez les 6 pions Chemin
| spécial a cdté du carnet
“ de voyage.

L
Mélangez les pions Objectif et placez-en 6 au (
hasard sur les cases dédiées. Rangez les pions WY

Objectif inutilisés dans la boite, )

Cachée A cité dy Crnet de voyage,

Donnez i chaque Joueur le matériel dy Jeu de base qui luj
revient (étape 7, Page 5 du livret de régles du jeu de base) ainsi

que son marqueur Joueur, Chacun prend également un lot de
5 pions Tour de sa. couleur,

1

Le dernier joueur 4 avoir utilisé des jumelles prend
le pion Premjer Joueur et commence la partie.

®

Regles de fﬁ% nm

Suivez les regles du Jeu de base en tenant compte des modifications
Suivantes ;

¥ Au début de chaque round
Attention | Passez cette étape s'il s'agit du 1

Apartir du 2 round, au début de chaque round, chaque joueur doit effec-
tuer (dans l'ordre du tour) les étapes suivantes :

round de la partie,

© Placer un pion Tour

Chaque joueur place un pion Tour sous 1 colonne de cartes de son. choix
de sazone Prairie, Une colonne correspond a une carte Sol et toutes les
cartes Observation jouées au-dessus, Un pion Tour placé sous une colonne
yrestejusqu'a la fin de la partie, Vous ne Ppouvez pas placer un pion Tour:
Sous une colonne qui en posséde déja un,

Chaque joueur place ensuite son marqueur Joueur surl'étage de la tour

correspondantau nombre de cartes présentes dans la colonne choisie
(en comptant la carte Sol),

0

Les marqueurs Joueurs dofvent étre placés sur les cases
situées  gauche de chaque étage de la tour (comme le
balcon illustré ci-contre).




i\ A
T by N R

‘ La partie s'achéve  la fin du 6° roliﬁ‘d“v (quel qﬁe soitle nombre de

. ‘ 4 s g Joueurs). Additionnez les points de victoire des cartes et des pions Hori-

5 ! S — Zon que vous avez joués dans vos zones Pralrie et Alentours, ainsi que

Ceux apparaissant sur vos pions Bonus placés surle carnet de voyage.

s : o > 5974 Ajoutez-y les points de victoire suivants : ¥

Actions Jumelles du 1 étage : ) LULL AD,  Chaque carte jouée au-dessus dela 6* carte d'une m!r;xe 2

Choisissez 1 action : 3 1 ‘ ) 7’1 ' /0 colonne vous rapporte 1 point (par exemple une colonne:

* jouezjusqu'a 2 cartes; ) P de 9 cartes vous rapporte 3 points). i

* prenez 2 pions Route; G | N £ : { :

+ regardez les 3 premiéres cartes d'un paquet du | $ Pl @ £ @
plateau, ajoutez une de ces cartes a votre main, f
puis placez les 2 autres sous le paquet ;

« prenez une carte face visible du plateau principal et y
ajoutez-la a votre main (pensez ensuite  remplir |a ¥ ; UYE!"
case vide).

Avoir placé vos 3 pions Bonus vous rapporte 3 points,
s pions de valeur « 1 vous feront gagner 1 point de
toire 3 la fin de la partie, Le joueur ayant accumulé le plus de points de victoire remporte la partie.
ons de valeur « 3 » et « 5 » vous feront gagner respec- Enas gt es oueurs s partagntlavicoire

ent 3 et 5 points de victoire 3 la fin de Ja partie si vous
possédez les icones indiquées sur les pions dans votre zone
Prairie. Si vous ne possédez pas les icones nécessaires,
(i Y | i ints. -
ActionJumelles des 1%, 3 et 6+ tages : vousfergn! Bagner respectivement que 1 et 2 points. -

ils ne
.
Mode Randonnée

Prenez 1 pion Horizon de la valeur corres-

pondantal'étage (1 point pour le 1¢ étage, ;

3 points pour le 3 étage, 5 points pour le ‘ B o o ot J En plus de recevoir des étoiles si vous arrivez en premiére ou
- 6° btage). @, dueloueurpeutplacer un ou plusieurs de ses pions deuxieme position, vous obtenez des * pour les exploits suivants :

Chemin surla case représentée a-contre, afin de jouer

une carte dans sa zone Prairie ou Alentours. *- @ Une % pour chaque joueur ayant placé tous ses pions
% Bonus sur le carnet de voyage. :

*_ ! Une * pour chaque joueur possédant dans sa zone
=k Prairie une colonne de minimum 7 cartes.

v

T Ay nd prend fin lorsque tous les joueurs ont placé tous leurs pions
Jumelles du ge: g in. Les joueurs récuperent alors leurs pions Chemin (y compris ceux

rte Randonnée A a votre main. Remplacez-la

ety é:gez:en autant que le nombre de joueurs pour le round a venir.
3

~ Action Jumelles des 2°, 3¢ et 4° étages : P ez‘fl'éfi\')'l’on Premier joueur au joueur suivant et déplacez le marqueur

\ isibles d tre zone | der r'étage suivant (comme dans le jeu de base). Lorsque le
ot 2 Vo0l ansdvot Aun rounds passe sur le sablier, remplacez le sabot du paquet §
'rc":}]ef e |c 0";:53: d:r;a valeur par celui dupaquet N, puis défaussez toutes les cartes du plateau princi-
jectif, placez un pion 4 d

tremplacez-les par de nouvelles cartes.
e |'étage concerné dans la case Bonus

donnée A 2 yotre main, Remplacez-les
u paguet Randonnée.




joueurs, prenez 2 pions de cy

(10 plons en tout)

A coté du plateau principal et
iquée surle schéma ci-dessous,
s pions Encoche en fonction dy

pions en tout),

Noubliez pas

 nombre defﬁrelljﬁvblrp | 0 pions en tout),

Placez le mqull!'l!_l" de /
rounds surle 17 mlner'al‘d\e”‘
la piste de rounds,

\ }délangez les pions Objectif et
placez-en 8 au hasard sur les
cases dédiées. Rangez les pions
 Objectifinutilisés dans la boite. -

192 4
’

Ui

2

1/1/’,‘ 999 ¢ ’?,J’?
‘blb‘(l’l'\l, th Y UL

| 4 joueurs, prenez tous les

une réserve de plons Peinture Tupestre,

acun des 5 motifs

s, prenez 3 pions de chacun des § motifs

plons Peinture Tupestre

Mélangez ces pions, puls placez-les
auhasard, face visible, sur fes cases
du carnet de Voyage en fonction du

nombre de joueurs (comme Indiqué
cl-dessous),

3}l
5
o4 )]

Alou2joueurs, placez s pions
uniquement sur les cases « 14+ »,

A3joucurs, placez les pions sur
les cases « 14 » et « 3+ »,

A4 joueurs, placez les pions sur
toutes les cases,

Rangez les pions inutilisés dans
la boite.

@ Triezles cartes Randonnée W selon leur lettre N,W,SetE

L

% ‘ 71
Prenez ensuite les paquets N, W, S et E du jeu de base et %
divisez-les chacun en 2 paquets de taille égale. Pour chaque »
lettre, prenez un de ces paquets et mélangez-y les cartes f
Randonné « précéds triées. Reformez les paquets 2 ‘“:
de cartes N, W, S et E en veillant toujours placer le paquet t‘; \
contenantles cartes Randonnée # au-dessus de l'autre. _Q."J 1
Placez ces paquets dans les sabots correspondants.

éc W sont ainsi mél, gées dans la
premiére moitié de chaque paquet de cartes. Vous ne risquez
donc pas d'en manquer lors de cette randonnée. i 3

Le dernier joueur a avoir utilisé une pelle
e prend le pion Premier joueur et commence

la partie.

Les cartes Rand

VST )
Regles de 1a randonnée

Suivez les régles du jeu de base en tenant compte des modifications {
sulvantes ; &

Actions du carnet de voyage (8
e by

B Effectuer des actions spéciales et obtenir des
peintures rupestres

Placer un pion Chemin dans une des encoches du carnet de Voyage vous
permet d'effectuer Iaction du bas du pion (comme dans le jeu de base).

Vous pouvez également prendre 1 des pions Peinture rupestre, a condi-
tion de posséder les icdnes nécessaires dans votre zone Prairie.

Les Icones nécessaires pour obtenir un pion Peinture rupestre figurent
sur le carnet de voyage, aux extrémités de aligne et de la colonne olise
trouve le pion visé (a gauche de la ligne et en haut de la cglonne).

Placez les pions que vous obtenez dans votre zone Alentours,

Attention ! Vous ne pouvez posséder au maximum que 1 pion Pelnt}lre
rupestre de chaque motif,




Modifications de‘la mise en place
et des régles

lant 2 points, l.
Int 3 points, et sf
ant 4 points,
/ous n¢ du livs
le la grotte de voyage, vous affronts ralement un

Dans cette variante, vous pouvez jouer un

'nchainer en mode Randonn

Prenez 1 mai
‘hasard, face
' s0l0
A "
e Rogel
4

~ qu'il obt

Points et X

ous leurs pions

I du pion P

1S Chemin. Passez le pion . 10, vou w\'«l:ﬁhl“q'),\*‘l‘
narqueur de rounds sur | plusieurs joueurs. Ignorez do
ue le marqueur ¢ o ) des regles de chaque
du paquet S par celui

gles indiquées
onsultez a ligne

plateau principal et

de la randonnee AR G e e

Tableau de score des parties solo

s0it le nombre de

Modifications des régles du jeu, Fin

et calcul des scort

Lors de la parti pectez toutes les modifications indique

du livret de regl ieu de ba regles du jeu de base font parfo:

(ou est passt
de victoire remporte la
jictoire
2 de ne jouer qu'une seule ra
parvenu a

miere ou deuxieme

ué une carte Découverte

irtes Randonnée

obtiennent une




Un marqueur foueyr ajn
oueurs qui ne sont pas ytilis
'€ 1a piste de drojte

plon Chemin 7, il gép|

u'il atteint yy
on pion Bonu

e victoire de

1vous avez plus de points d¢

ndonnée
1 VOUS avez au moins  points de victojr

Indonné

ez 1% vou '\@ﬁg@m@’me@@mm e d'une
s (pensez a note cet exploitau il de a par

| fin

ist pens
2L sivous avezréussiareourner s 6 pions

nee

don

oints de victoit

nus d'une des cou-
i facilement dans quel ordre. >
B ez réussia jouer une carte D

ous prenez des cartes Randon
uche et

Zau moins 6

partie, obtenez 1 % s vol
yotre zone de Ig)x{ﬁhgo SE!

Jouer au moins %
\uche au sommet de
Iqué ci-dessus.

rvenu




Lieu et dage 3
d'obse rvation

imp devant




hampignon pousse génér:

;porophores sur des arbre

’incroyable
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