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LE GRAND JEU REGLE DISJEU
. 2 DU .

* 1 plateau de jeu
* 64 cartes “Question”
; 3 * 32 carfes.“Incident”
Tel un oiseau migrateur, vous prenez votre envol pour effectuer 32 cartes “Envol”
le Grand Voyage tracé par vos ancétres et tentez de rejoindlre o Gl S
. . - . h 'oi
la destination qui assurera votre survie. B g Mo

Saurez-vous déjouer les nombreux piéges, les aléas climatiques correspond ¢ la couleur-du pion)
et les prédateurs qui vous atfendent fout au long de ce périple ? ¢t plonse coulous

Ty ; “1de
Pour le savoir, & vous de jouer... et bon vent !

je non contractuelle,

BUT DU JEU * Les cases Envol, symbolisées par un vol d'oiseaux, permettent de tirer une carte du méme nom

5 {hay : s ; BT annoncant une bonne nouvelle.
Etre le premier joueur & se poser sur la case Arrivée aprés avoir réuni

les 6 Eléments du puzzle de l'oiseau que vous incarnez. * les cases Incident, symholisées par un nuage avec un éclair, obligent & tirer une carte du
méme. nom:annongant une: mauvaise nouvelle.

* La case Cyclone (n°29), symbolisée par une fleche en spirale; ablige le joueur au: tour suivant;
a repasser pdr la boucle en‘commencant par laicase nf25,

DEMARRAGE

* Chaque joueur chaisiti[Un des 6 oisequx: migrateurs proposés.. : o S ;
A chaque oiseau: correspond: un pion: de couleur - ['albatros; vert'= la cigogne; ivoire: - -+ les casesiQuestion sont symbolisées: par un: pint diinferrogation: Lorsqu/un: joueur fombelsur cefter
le.cygne;, jaune - lei flamant rose),violet' = ['oie: bemache; bleus le pélicai; orangey -+ case;le jouelirdisal gauchetire: unei carte. Question; quiill[uit it en donnant les: 3 choix de réponses. -
: 4 S e linterrager répond correctement; il tire* Unes cairte: Envol, 2
- Silnerdonne pas laibonne répansey il tire: une: carte: Incident:

-+ lesicases Croisiere ne comportentiaucun symbole: Les' joueurs y: sont & l'abris

+ Chaquei joueur place: son: pion: surtlai case: Départ;

* e plustjeunelance: le: dé eni premier et set déplace.

. i B ;  eiles cases Elément; symbolisées anursaleils permettent da réct érer les Eléments fant convoités
Onijoue ensuite ¢ tour dei réle dans. leisens. dest aiguilles: dlune montre: B At i e T e RIS ARSI i p ;

. REMARQUES

DEPLACEMENT R s : RO AR
7 ; el : : * llfestipossible dle récupérer les Eléments: dans le désordre; mais ¢ chaque case ne correspond
* Les joUeyss se. déplacent du: nombre de: casesiindiqué par le dé; & : ' ' qulun seul Elément (exemple : IElément n’5 carrespond ¢ la case'n®5)
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* lls:peuvent choisir avancee U de reculer, en fonction de i case surlaquelle:ls preferent se posen Al * lorsqu'un-joueur arrive sur une: case déjer accupée;. il doit ser placer sur: la case suivante.
(exemple sitvous étes sur la case n10 et que vous faites 4;
RI€:’s! q

vousiavancezzsyr lai case nfl4: ouivous reculéz sur: o case n‘6);
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* Les: cartes. Envol; Incident ou Question sont remises. en: dessous du paquet;, une fois lues.

* Lorsqu‘un joueur tire une carte Question,

*iLes: jouaur ; : : ; :
: wilifaut lire la: question  sur la face cachée aux yeux des joueurs.

[aldlel=]
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iblefde: seiposer sur lai case' Arrivée sans avoir encorel récupéré ses 6 Eléments;
mais elle nfest alorsi ¢ulUne’ case: de fransit avant o pourstite: de: la migration.

s=#Pour gagnerlvous.faukabligatairementivos-6. ElGmentssssmessmsssim. .-
etfaire le chiffre exact avec le d& pourvous poser définitivement sur la case Arrivée.
(exemple : Si vous étes sur la case n°40 et que vous faites 5, vous avancez de 3
et repartez en arriére de 2, jusqu'd la case n°41).
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