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Partez al'ascension du Mont-Haut !
Larandonnée seralongue et semée de rebondissements.
Le premier a atteindre le sommet remporte la course !

A vos cartes, préts, partez ?

Butdujeu:

Etrele premier a atteindre le sommet.

Mise en place:

1. Disposez les plateaux a la suite les uns des autres (du moins élevé au plus élevé)
afin de construire le parcours.
NB': La premiére case doit étre la case panneau, la derniére celle du sommet

2. Constituez 3 piles séparées, face cachée, avec les cartes Montée (dos bleu),
les cartes Chance (dos vert) et les cartes Descente (dosrouge).

3. Poserledé acoté
4. Chaque joueur choisit un pion qu'il place sur la case panneau.
5. Distribuez 3 cartes Montée 4 chaque joueur.

-




Déroulementdu jeu:

Le dernier a avoir graviune montagne commence, puis on joue dans le sens des aiguilles
d'une montre.

La partie prend fin dés qu'un joueur atteint la derniére case du parcours : le sommet.

Untourdejeu:

Le joueur dont c'est le tour choisit une des cartes de sa main (Montée ou Chance),
la dévoile et applique son action.

Enfonction de la case sur laquelleil finit son déplacement, il applique I'action correspondante.

Puisil défausse la carte utilisée et pioche une carte Montée sinécessaire afin d'avoir 3 cartes
enmain. Et le tour passe au joueur suivant.

¢ Les cartes Montee

OO

le joueur avance son piondel, 2, 3, 4 ou 5 cases.

@ le joueur lance le dé et applique I'action correspondante.

o Les effetsdude

le joueur pioche une carte Descente et applique immédiatement son action.

le joueur avance son pion du nombre de cases correspondantes.

e Les cartes Descente | :

@ lejoueurrecule sonpiondel, 2, 3, 4 ou 5 cases.
OO

¢ Les cartes Chance

le joueur avance son pion de 10 cases.

le joueur avance son pionjusqu'alacase du ler joueur
et déclenche une Rencontre.

le joueur copie I'effet de la carte jouée par le joueur précédent.

le joueur avance son pion sur la prochaine case Champignons.

Enfonction de la case sur laquelle unjoueur actif finit son déplacement, il réalise I'action
correspondante immédiatement.




Début de larandonnée.
Siunjoueur revient sur cette case, il subit I'effet du trefle.

Chemin: sans effet

Attention ! Les champignons sont alléchants mais certains sont vénéneux!
Lejoueurlance le dé et réalise |'action correspondante.

Oh la jolie marmotte ! Je la suis.
Le joueur pioche une carte Montée et rejoue un tour de jeu.

Quelle chance de trouver un trefle a 4 feuilles !
Le joueur pioche une carte Chance qu'il ajoute a sa main.

Chouette, c’est la féte ici, tout le monde danse !
Le joueur échange son jeu avec un autre joueur de son choix.

Attention le courant est trop fort!
Le joueur pioche une carte Descente et applique immédiatement son effet.

Le Sommet!Fin delarandonnée.

Attention!

Les effets des cases ne sont résolus que lors de son tour de jeu.
Un joueur dont le pion est déplacé qui arrive sur une case avec action, ne la subit pas.
Sauf s'ilarrive sur une case tréfle, auquel casil pioche une carte Chance.

e Lesrencontres

Quand unjoueur finit son déplacement sur une case occupée par un autre joueur :
ily aune Rencontre. Larencontre annule I'effet de la case.

Les 2 joueurs concernés lancent le dé.
Celui quifait le meilleur résultat remporte larencontre et reste sur la case.
Le perdant pioche une carte Descente et applique immédiatement son effet.

NB:
* Les 2 faces rouge sont considérées comme un O.
* Encas d'égalité, les deux joueursrelancent le dé.

Sialasuite du déplacement du perdant, une nouvelle rencontre apparait : elle est jouée
immédiatement.




Fin de partie:
Des qu'unjoueur atteint le sommet, il remporte la partie.

Attention: il faut arriver pile sur la case du sommet, sile déplacement est plus grand
il faut reculer d'autant de cases et attendre le prochain tour pour retenter sa chance.

Variante:

llest possible de varier le parcours de randonnée en agencgant les plateaux d'une autre maniere,
mais toujours en gardant le panneau comme case de départ et le sommet comme
cased'arrivée.
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