Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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CAP SUR. LA NATURLE !

Explorateur passionné par les merveilles de la Terre, vous

parcourez le monde a la découverte des plantes, des animaux et

des hommes qui peuplent notre planeéte. Saurez-vous accomplir

la mission qui vous est proposée en debut de partie ? Pour y

pa;?r'venir. il vous faudra de I'audace, un soupgon de réflexion et

5ur1'0ut une bonne dose d"humour ! Vous éetes prets ? Alors, Cap
sur la Nature !
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IAprés avoir tiré votre carte « Expédition » en début de jeu,
| vous tentez de répondre ensemble aux questions droles et
surprenantes sur la Nature et 'Aventure. Les réponses
commentées vous laisseront parfois sans voix, mais ne
vous laissez pas distraire, poursuivez votre route !
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Le dé Ushuaia (kayak, montgolfiere, hydravion...)
vous aidera a élaborer une astucieuse strategie de
déplacement pour traverser oceans et continents, et

rejoindre le plus vite possible votre destination
finale.
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Mais attention ! Les cartes « Aventure » sont la
pour vous rappeler qu'une expedition est toujours
parsemée d’embiiches et de rencontres inattendues.
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iDe !"Amazonie a la Nouvelle-Zélande, du Zimbabwe au
Croenland, c'est un superbe voyage dans la Nature que vous
propose de vivre le jeu Ushuaia !
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Mateériel de jeu : 1 plateau de jeu

12 cartes « Expedition » 1carte « Aide memoire »
51 cartes = Awventure = 1 de =« Ushuaia »

4,16 cartes « Enigme» & pions « Montgolfiere »
(plus de 8ob questions) 1 régle de jeu

www.ushuaia.com
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CAP SUK LA NATURE !

Uskvaia

LE GRAND JeU D'AVENTURE

Regle du jeu

MATERIEL DE JEU :

+ 12 cartes « Expedition » .+ 1 plateau de jeu
« 51 cartes « Aventure » « 1 carte « Aide-mémoire »
« 416 cartes « Enigme » + 1 dé « Ushuaia »

» 6 pions « Montgolfiere »
« 1 regle de jeu




Etre le premier explorateur a atteindre [a destination finale indiquée sur sa carte « Expédition ».

DEROULEMENT

Démarrage

Chague joueur tire au hasard une carte « Expédition », la lit attentivement et la place devant lui,
face ouverte. Cette carte indique le point de Départ, |'Etape obligatoire et le point d'Arrivée,
Chacun se positionne sur son point de Départ et c'est le joueur le plus jeune qui commence. Le jeu
se joue ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre. '

Deplacements
Le de vous permet d'utiliser plusieurs moyens de déplacement -

Les traces de pas permettent d'avancer Le kayak permet d'avancer d'1 point, mais
d"1 point, mais uniquement sur la teme ferme, b uniquement sur les mers et les océans.

- Le 4x4 permet d avancer de 1 ou 2 points, ' La montgolfiere permet d'avancer
mais uniquement sur la terre ferme. d"y point n'importe ol sur le globe.

L'hydravion permet d'avancer de 1, 2 ou
3 points n'importe ol sur le globe.

Les deplacements peuvent se faire dans tous les sens, avec la possibilité ﬂ/_/r

de changer de direction en cours de déplacement.

Le premier joueur lance le de. o

- 5'il ne peut avancer faute de moyen de déplacement (exemple : il est sur terre et le dé tombe
sur la face « kayak »), il reste sur place, ne tire pas de carte « Enigme » et ¢'gst au joueur suivant
de lancer le dé.

- 5'il tombe sur une face qui lui permet de se déplacer (par exemple I'hydravion qui auterise 1, 2
ou 3 points de déplacement n'importe oi), il avance de point en point.
Une fois son déplacement terminé, il tire une carte « Enigme » et fa fit aux autres joueurs.
Ceux-ci decident ensemble de la réponse a donner :
- 5 ils ne trouvent pas la bonne réponse, c'est le joueur qui a lu I'énigme qui continue son
expedition et relance le dé,
- 5i la réponse est bonne, le joueur lit le commentaire et ¢'est au joueur suivant de lancer le dé.

Les cartes « Enigme »

Elles proposent plusieurs sortes d'énigmes : avec 3 choix de réponse, sans choix de réponse, avec
des mimes, des silhouettes ou encore des empreintes (dans ces deux derniers cas, il faut montrer
la carte aux autres joueurs).

Les cartes « Aventure »

Pour recupérer une carte « Aventure », il y a 2 possibilités :

- sit le joueur lance le dé et tombe sur la face « Aventure » ‘
symbolisée par un chapeau d'aventurier.

- 50it le joueur décide, pendant un déplacement, de s'arréter sur un point « Aventure » ‘
(symbolisé par le méme chapeau sur le plateau de jeu),




Ces cartes sont souvent synonymes d'une bonne nouvelle,

Lorsqu un joueur tire une carte « Aventure », il ne tire pas de carte « Enigme » et ne relance pas
le de. Il peut jouer cette carte « Aventure » tout de suite ou & chaque fois que vient son tour,
apres avoir lance le deé.

Dans tous les cas, les cartes en jeu doivent rester visibles. Une fois jouées, elles sont remises
sous le paquet, a I'exception des cartes « Boussole », v Potion médicinale » et « Sourcier » qui
restent en jeu pendant toute la partie.

FIN DE PARTIE

Une fois son point d'Arrivée atteint, le joueur tire une carte « Enigme »_

- §i les autres joueurs trouvent la bonne réponse, ils éloignent ce joueur de 2 points dans
n'importe quelle direction et c'est au joueur suivant de lancer le de,

- §i les autres joueurs ne trouvent pas la bonne réponse, la partie est gagnée pour ce joueur.

Vous étes maintenant prét pour démarrer une partie d'Ushuaia ! Pour les cas particuliers
intervenant au cours du jew, lisez les remarques sulvantes.

Concernant les déplacements :

1 - Lors des déplacements en kayak, & pled ou en 4x4, il est indispensable que le trajet se fasse
entiérement sur le méme élément (terre ou mer). Par exemple, lorsque le dé indique 44 et que
le joueur est sur terre, il ne peut ni se rendre sur un point situé dans la mer, ni traverser une
etendue d'eau pour arriver sur un point situé sur les terres,

2 - |l est possible de passer d’un bord & |'autre du plateau de jeu (d'Est en Ouest et Inversement),
car |a Terre est ronde !

3 - Deux joueurs ne peuvent se placer sur un méme point

4 - Il est obligatoire de s'arreter sur son Point Etape, méme si le dé vous permet d'aller plus loin,
Une fois I'Etape atteinte, retournez votre carte « Expédition » c6té photo pour indiquer aux
autres que vous |'avez franchie.

5 - Lorsqu’un joueur tombe sur un Point Dispensaire + . tin Point d'Eau ‘ ou
un Point Etape « J», il tive une carte « Enigme »,

Concernant les cartes « Enigme » :

1 - Lorsqu'un joueur tire une carte « Enigme » avec une liste numérotée (elle contient soit 3 énigmes,
s0it 6 mimes), il demande aux autres joueurs de choisir au hasard un des numéros de la liste, afin
de poser 'énigme correspondante.

z - 5i les joueurs qui doivent répondre a une énigme ne sont pas d'accord entre eux, c'est le joueur
situé a la gauche de celui qui a posé la question qui donne la réponse définitive,

3 - Le temps de réponse aux cartes « Enigme » ne doit pas dépasser 10 secondes.

Concernant les cartes v Aventure » :
Toutes les cartes « Aventure » d'un joueur peuvent étre prises par les autres joueurs au cours de
la partie,




Les cartes « Aventure » sont réparties comme sult ;

9 cartes « ECHANGE » : en jouant une carte « Echange », le joueur

- danne une de ses cartes « Aventure » a un autre joueur

- puis tire une carte au hasard chez ce méme joueur (ce dernier réunit alors toutes ses cartes
« Aventure » en main, faces cachées, pour le tirage).

Remarque : un joweur ne peut jouer une carte « Echange » gue 5'il @ au moins une carte a donner.

6 cartes « BOUSSOLE » : le joueur qui tire cette carte beneficie d'1 point de deplacement
supplémentaire tant qu'il la conserve (s'il peut se déplacer).

Cas particuliers : cette carte n'a aucun effet si le joueur possede une carte « 50if » ou « Coup
de fatigue ». Si un joueur possede deux cartes « Boussole »; il ne peut cumuler leur effet et
bénéficie uniquement d'1 peint de deplacement supplementaire.

6 cartes « CONDITIONS FAVORABLES » : en jouant cette carte, le joueur double la longueur du
déplacement déterminee prealablement par le de. .

Cas particulier : cette carte n'a aucun effet si le joueur possede une carte « Soif » ou « Coup de
fatigue », Les points attribués par la carte « Boussele » ne sont pas doubles par cette carte.

6 cartes « SOIF » : le joueur qui tire une carte « 5oif » peut la donner a n'importe quel autre joueur.
Tous les déplacements de ce demier sont alors limités & 1 seul point.

Ce joueur a ensuite 3 possibilites pour se debarrasser de cette carte ;

- Passer sur un Point d'Eau '@y (la carte retourne alors sous le paguet)

- Tiver une carte « Eau Potable » ou « Sourcier »

- Echanger la carte (s'il posséde une carte « Echange »).

6 cartes « COUP DE FATIGUE » : le joueur qui tire une carte « Coup de fatigue » peut la donner a
n'importe quel autre joueur. Tous les déplacements de ce dernier sont alors limités a 1 seul point,

Ce joueur a ensuite 3 possibilités pour se debarrasser de cette carte :

= Passer sur un Point Dispensaire * (la carte retourne alors sous le paguet)

- Tirer une carte « Trousse de secours » ou « Potion medicinale »

- Echanger la carte (s'il posséde une carte « Echange »).

4 cartes « EAU POTABLE » : en jouant cette carte, le joueur annule toutes les cartes « Soif » en sa
possession.

4 cartes « TROUSSE DE SECOURS » : en jouant cette carte, le joueur annule toutes les cartes
« Coup de fatigue » en sa possession.

2 cartes « TORNADE » : |e joueur qui joue cette carte oblige chaque joueur (lui y compris) a
donner la carte de son cholx a son voisin de gauche.

4 cartes « CONDITIONS DIFFICILES » : le joueur qui joue cette carte a |a possibilité de déplacer le
joueur de son choix de 2 points, dans n'importe quelle direction.

2 cartes « AMPHIBIE » ; en jouant cette carte, tous les déplacements terrestres (les pieds et le 4x4)
deviennent possibles sur les mers. Le nombre de points, lui, ne change pas.

1 carte « POTION MEDICINALE » : personne ne peut plus donner de carte « Coup de fatigue » au
joueur qui possede cette carte.

1 carte « SOURCIER » ; personne ne peut plus donner de carte « Soif » au joueur qui possede cette carte.
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INFORMATIONS CONSOMMATELRS : BIOVIVA, 9 PLACE CHABANEAY = 34000 MONTRELLIER www . bioviva.com






