|

2 Si vous ne pouvez pas déplacer le pion Pirouette dans la direction indiquée par la / ? ,Qd Leo Cdlovini \ Seppyo
carte Déplacement, prenez la premiére carte Déplacement de la pile, sans la jouer, : Ny /s : o =
et placez-la dans la hoite. Cette carte ne sera pas jouée lors de cette partie. ‘ Exemp'.e d’un toul’ de jeu £ i J " : -5 2-5 ECUREVILS =20 MINUTES - S ANS ET +_ = _ =
Lorsque toutes les cartes Déplacement de ce tour ont été révélées, placez-les ; Pad By P A8 S .‘-\ = ” L : ‘
dans la boite. g .
Le premier joueur donne le pion Premier joueur au joueur a sa gauche qui Phase @Jouer des cartes Déplacement
commence un nouveau tour. _ L
r = r A tour de réle, chaque joueur prend la premiere carte
e a - de la pile Déplacement et la place, face cachée, sur un
‘ F"n- de "q pqrtle _ N\ ﬁ : emplacement libre du plateau Déplacement.
LA PARTIE PREND FIN DANS DEUX SITUATIONS Lorsque cing cartes Déplacement ont été posées,

les joueurs passent a la phase « Déplacer Pirouette ».

+ La partie est perdue si vous devez prendre une carte Déplacement, alors que la pile est vide.

- La partie est immédiatement gagnée lorsque le pion Pirouette atteint la case d'arrivée (sa maison). Phase @ Déplacer Pirouette
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1 ‘MAISON A ASSEMBLER

Assemblez la maison
de Pirouette comme
indiqué sur limage
ci-contre. Puis placez-
la sur les pointillés
visibles de la case

d'arrivée.
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1 ‘PLATEAU FORET EN 4 PARTIES

Assemblez les quatre parties
du plateau comme indiqué sur
limage ci-contre.

3 TUILES FORET (RECTO VERSO)

Prenez-en deux au hasard,
placez-les au centre du plateau
Foreét. Choisissez l'emplacement,
la face et 'orientation de chaque
tuile aléatoirement.

1 PION PIROVETTE

Placez le pion
Pirouette sur la
case de départ.

1 PLATERU DEPLACEMENT

Placez le plateau Déplacement a
coté du plateau Forét, a portée de
tous les joueurs.

40 CARTES DEPLACEMENT
dont:
* 13 cartes Lac (=)
+ 10 cartes Champ de coquelicots @
+ 10 cartes Prairie )
* 4 cartes Joker ‘l}
3 cartes Saut

1 PION PREMIER JOUEUR

Le premier joueur est le dernier a s'étre
promené en forét (ou le plus jeune),
placez le pion Premier joueur devant lui.

Mélangez toutes les cartes Déplacement et posez-les
en pile, face cachée, prés du plateau Forét.

@ Déroulement de la partie

Le Chemin de la Maison est un jeu coopératif. Votre but est d'amener le pion Pirouette ‘k a sa maison avant
gue le paquet de cartes Déplacement soit vide.

Chaque joueur joue a tour de role, en commencant par le premier joueur, puis le joueur a sa gauche et ainsi
de suite.

‘UN TOUR COMPORTE DEUX PHASES :

@Jouer des cartes Déplacement: les joueurs posent des cartes Déplacement, face cachée, et planifient
le déplacement de Pirouette.

@ Déplacer Pirouette : les joueurs révelent les cartes Déplacement et déplacent le pion Pirouette sur le
plateau Forét.

@ Jouer des cartes Déplacement
A votre tour, prenez la premiére carte Déplacement de la pile et regardez-la sans la montrer aux autres

joueurs.

Prenez soin de ne jamais révéler votre carte Déplacement, ni d’en parler aux autres joueurs, ni de donner
des indications sur le contenu de votre main ou de ce que vous jouez.

Chaque carte Déplacement indique, grace a sa couleur et a son illustration, comment se déplacera le pion
Pirouette lors de la seconde phase.

Vous devez ensuite choisir, seul, 'emplacement libre du
plateau Déplacement sur lequel vous allez poser, face
cachée, la carte que vous venez de prendre.

Choisissez n'importe quel emplacement libre, mais choisissez soigneusement.

Lors de la phase « Déplacer Pirouette », les cartes Déplacement seront révélées dans l'ordre, de la gauche
vers la droite, comme indiqué par la fleche blanche.

CARTES DEPLACEMENT : Le pion Pirouette % se déplace toujours d'un arbre vers le suivant.

" Vous devez déplacer le pion Pirouette
en direction du bord @ en passant par une branche.

| Vous devez déplacer le pion Pirouette
en direction du bord (%) en passant par une branche.

Vous devez déplacer le pion Pirouette
en direction du bord (}) en passant par une branche.

' Vous pouvez déplacer le pion Pirouette en direction
.~ dubord (%), (=), ou (1) en passant par une branche.

CARTES SAUT:

" Vous devez déplacer le pion Pirouette orthogonalement
“4

sans passer par une branche, en « sautant » au-dessus
> d'une zone vide.

Vous pouvez choisir n'importe quelle direction orthogonale tant que la
section ne comporte pas de branche.

Lorsque vous avez poseé votre carte Déplacement, votre tour est terminé, c’est au tour du joueur situé a votre
gauche de jouer.

Lorsque le plateau Déplacement comporte exactement cing cartes Déplacement face cachée (peu importe
le nombre de joueurs), passez a la phase « Déplacer Pirouette ».

@ Déplacer Pirouette

Lorsque le plateau Déplacement comporte cing cartes
Déplacement face cachée, il est temps de révéler les cartes.
Vous devez les révéler l'une apres l'autre et dans l'ordre, en
suivant le sens de la fleche du plateau Déplacement.

Lorsque vous révélez une carte Déplacement, vous devez déplacer immédiatement le pion Pirouette en
suivant la direction indiquée par la carte Déplacement.

Le pion Pirouette se déplace toujours d'un arbre vers le suivant :

* En passant par les branches si la carte Déplacement indique un Champ de coquelicots (%), un Lac (=),
une Prairie (111) ou un Joker

+ En ne passant pas par les branches si la carte Déplacement indique un Saut.



