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96 cartes Lieu

(48 Nord / 48 Sud)

60 jetons Pas a détacher

l l 1 carte Afde de jeu en frangais
carte Aide de jeu en anglais

Remportez un pnaxinmum
de points de victoire

en accomplissant les
missions données par vos
Rencontres au cours des 15
tours de jeu.




Vé .
Préparation 3)
1.Triez les cartes en trois piles Nord, Sud et Rencontre, et mélangez-les séparément.

2. Disposez les piles Nord et Sud au centre de la table, la pile Nord au-dessus de la Sud.

* Piochez 4 cartes de la pile Nord et disposez-les de maniére & créer une riviere de cartes. Faites
de méme avec la pile Sud, afin d’obtenir deux rivieres de 4 cartes, I'une au-dessus de I'autre, tel
qu’indiqué au bas de la page.

3. Placez la pioche Rencontre & portée de main de tous les joueurs.

* Chaque joueur pioche 3 cartes Rencontre, en garde 2 dans sa main et place I'autre sous la
pioche.

Conseil :Aidez-vous des cartes déja disposées sur la table

pour choisir vos deux premiéres missions.

4. Distribuez 4 jetons Pas @ chaque joueur.
5. Retournez la boite de jeu et placez le meeple en bois sur le jour 1 de la piste Compteur de jours.
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Une partie de 75 JOURS en France se déroule en 15 tours de table durant lesquels les joueurs

vont récupérer des cartes Lieu qui correspondent aux étapes de leur voyage en France. 1 tour de
table correspond donc @ 1 jour.

Le joueur qui a voyagé en France réecemment commence la partie. Il a également la charge de
I'avancée du meeple sur la piste Compteur de jours. Au début de chacun de ses tours, il avance le
meeple sur la piste. La partie commence au jour 1.

Les joueurs jouent ensuite chacun leur four dans le sens des aiguilles d’une montre.

LES ACTIONS DES JOUEURS

Au début de son tour, s'il manque des cartes dans la riviére, le joueur la compléte & partir de la
pioche correspondante. Ensuite, il effectue une action parmi les 3 suivantes :

1. Voyager

Le joueur prend une des 8 cartes Lieu placées sur la table, et en obtient les symboles et la
récompense. Si celle-ci présente un codt, il dépense le nombre de jetons Pas indiqués.

Détails des récompenses des cartes Lieu :

+ Obtenez autant de e Faites Iaction Voyager une
1 jetons Pas qu'indiqué N nouvelle fois

e Faites I'action R 1 En fin de partie, ajoutez ces smileys
encontie) aites I'action Rencontrer < . S
PN @ vos points de victoire




Détails d’une carte Lieu

Symbole(s) obtenus en I
prenant la carte

Coit de Iq carte
en jeton Pgs

Localisation en &« Récompense

de la carte

France

Beaune, Cote-d'Or (21)

2. Rencontrer
Le joueur pioche 2 cartes de la pioche Rencontre et les ajoute & sa main.
Ensuite, il choisit une des cartes de sa main et la défausse en la placant sous la pioche.

Les cartes Rencontre donnent des missions qui, une fois accomplies, rapportent des points de
victoire.



Détail d’une carte Rencontre 6
Anecdote culturelle — ;

Daws le Nord, des +errils

(des colines de déchets
wiviers) appelés « la fosse
UAQ », ont ét¢ transformés

_ pR “ Récompense
Mission \ -

Agathe (ici, 5 points
(ici, obtenir 3 symb_oles NG ))
Patrimoine industriel) N

Détails des missions des cartes Rencontre :

+ H Posséder plus de fois le symbole /‘\/ N‘avoir aucun symbole indiqué.
JJ indiqué que les autres joueurs. @

Avoir encore 8 jetons Pas @ la fin

Posséder au moins autant de de la partie.

fois le symbole indiqué.

Avoir 6 cartes Lieu qui

Comptez 1 point de victoire proyler]nent dela pioche
o indiquée.

par symbole indiqué. Si vous

ne marquez aucun point, cette

mission est un échec.

Avoir 3 cartes Lieu qui
rapportent des smileys.



3. Récupérer
Le joueur consacre son tour @ récupérer 4 jetons Pas.

Une fois I'une de ces actions réalisées, il termine son tour.
CHANGEMENT D’ITINERAIRE

Au début des jours 4, 8 et 12, avant que le premier joueur ne commence son tour de jeu, les cartes
Lieu en jeu sont retirées et remises sous leurs pioches respectives. De nouveaux lieux sont placés
pour reformer la riviere de cartes.

Tin de partie et comptage des poinis

A la fin du 15¢ four, les joueurs révélent leurs cartes Rencontre I'une aprés I'autre et comptent les
points de victoire obtenus.

Pour comptabiliser les points de victoire, les joueurs doivent additionner :

Les smileys indiqués sur les cartes Rencontre, si la mission est remplie.

Les smileys indiqués sur les cartes Lieu.

Les joueurs qui ont accompli toutes leurs missions regoivent 1 point bonus par carte
Rencontre. Le joueur ayant le plus de points I'emporte.

En cas d'égalité c’est le joueur avec le plus de jetons Pas qui I'emporte. Si I'égalité persiste, les
joueurs & égalité se partagent la victoire.



Tes 7 types de liewx par fréquence d apparition
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— fréquent

Paysage remarquable
(parcs nationaux, réserves naturelles,
zones humides, foréts remarquables)

Patrimoine historique
(chateaus, ruines, sifes
archéologiques, vestiges médiévaux)

Bord d’eau
(falaises maritimes, lacs, phares,
ports de péche, plages sauvages)

Site naturel
(cascades, grofttes, falaises, lacs,
formations géologiques)

Espace culturel
(musées, monuments, festivals)

Village pittoresque
(villages médiévaux, villages classés
parmi les plus beaux de France)

Patrimoine industriel
(usines, mines, moulins, grands
ouvrages)
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