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REGLE DU JEU

Ce jeu vous fait parcourir et connaitre I'Europe. De vos voyages vous rapporteraz
deas « souvenirs » de tous les pays d'Eurape,

BUT DU JEU

— Obtenir las cartes « souvanir » de chagquea paya.

— Etra le plus riche & la fin de la partle en monopolisant le plus de cartes « souve-
nir » possible et en capitalisant le plua de points possibla.

Iy a 27 pays différents.

On décide avant le débul du jeu que la partle sera terminéa :
— aolt au bout d'un temps déterming a 'avance |

— soit lorsqu’un joueur ast dliming ;

— soit lorsqu'il ne reste plus qu'un seul jousur ;

— ou tout autre arrapngemant & volre convenance,

On ragoil les cartes « souvanir » an répondant aux questions concaernant les pays.
Ces cartes ont une valeur de 1 000 & 4 000 paints.

Valeur des cartes « souvenir »

1. ALBANIE .. .. oiiiinnns 3 000 15. NORVEGE ,............. 3 000
2. AUTRICHE. . ..o cuvinens 1 000 18, PAYS-BAS .....oovvnnnsns 1 000
3. BELGIQUE . . ............ 1 000 17 POLOGNE . . oo ovvesnsss 2 000
4. BULGARIE.............. 2000 18, PORTUGAL ............. 4 000
5. DANEMARK ©........... 3000 10, DA oo 1 000
8. EBPAGNE ... v susrs s 3 000 Ay MR TSy Sl (el 1000
7 FINLANDE . © vovisinnin 4 000

B, FRANGE ....000vernens, 1000 €r: (MELMANIE « naene cvcume po vt
9 GRANDE-BRETAGNE . ... 2000 22 BUBDE & o0 & e d e s 2 000
16, GREOE. .o cicun vvans s 3 000 23. BUISSE ...........00cns 1000
11 HONGRIE .. = 600 24, TCHECOSLOVAQUIE . .. .. 1000
12, IRLANDE: Ji: 55 cin ahoas . 4 000 25. TURQUIE . ....connnnnnns 4 000
13 ITALIE . ... cvrvacecns 3 000 28, WR.S.S .. iiissisicnaa, 4000
14, LUXEMBOURG . ......... 1 000 27. YOUGOSLAVIE ... ....... 2 000

PREPARATION DU JEU

Assambler la carte de I'Eurapa.
Daonner un plon 4 chagua jouaur,

Dl?lribuar a chaque joueur un caplital de départ de 15 000 points répartis comme
suit :

5 000

1 000

2 ®
3
4 » 500



DEROULEMENT DU JEU

Départ. — Lo départ se fail & partir de toute capitale & la convenance de chaque
jousur, On avancera dans le sans des aiguilles d'une montra. On ne posara pas de
guestion sur le pays au moment du départ.

Lancez e dé i 6 faces ot avancez volre pion du nombre de capltales désignd par
l& dds,

Capitales, — Lorsgue vous arrivez 4 la capitale d'un pays d'Europe, vous avez le
chaoiz d'acheter direciemant la carte « souvenir » pour 4 fols sa valeur sans avair &
répondre &4 aucune question ou de lancer les dés & 10 faces pour cholsir votre
numéro de guestion. C'est le jousur & volre draite qul posera la question se rap-
portant au pays ot vous étes, Vous pouvez choisir le nombre indiqué sur I'un ou
I'autre dé ou la somma des dés ou le numéro formé par les deux dés,

Bonne reponse ; vous obtenez la carte « Souvenir ».
Mauvaise réponse ! vous passez votra tour,

i la guestion a déja été posée au cours du |eu, cholsir une autre question aans
las possibilités offertes par le tirage des dés. On peut aussi relancer les dés.

Cas particuliers

= Sl vous sortez un 6, vous pouvez soit avancer de 6 capitales, soit défier un de vos
advarsaires pour lui prendre une carte « souvanir ». Vous préciséz quelle carte
« gouvenir » vous désirez lul prendra. Vous lancez les deux dés a 10 faces pour
désigner le numéro de la question. Vous donnez une bonng réponse @ vous prenaez
la carte « souvenir » du pays, Vous donnéz une mauvaise réponse @ vous donnaz
au poasgatoeur de la carte la moitié de la valeur de la carte « BOUVENIT ».

= S| vous arrivez a la capltale d'un pays dont la carte « souvenir » appartient déja a
un autre jousur, vous pouves

— galt payer directement un droit de passage au joueur, correspondant & la moi-
tié de la valeur de la carte « souvenir » |

- goit choisir de répondre & une question sur le pays. Vous lancez donc les deux
déa 4 10 faces el cholsissez le numéro de la question. Bonne réponsa ; vous ne
payez rien. Mauvaise réponse : vous payaz la valeur di la carto « souvenir » & 5on
propriataire.

= Laragu'un jousur possada 4 cartes « sauvenir » [l doubile tous las gains qu'll paut
réaliser.

Sl vous avez 5 cartes « souvenir », vous obtenez une carto « champion » d'une
valaur de 5 000 points. La carte est acquise méme ai par la suite vous avez moing
de & cartes « souvenir ». Au besoin, vous pouvez revendre cette carte & 1a banque
pour moitié de sa valeur mala vous ne pouvez avolr cette carte qu'une seule fois
durant la partie.

Vous avez 8 cartes « souvenir». Vous triplez tous les gains & venir de vos adver-
salres.

Vous avaz B cartes « souvenir ». Vous multipliaz par 4 tous laes gains & vanir,
= Si au cours du jeu un jousur na peut plus payer, il peut revendre ses cartes « sou-

vanir ¥ 4 la bangue pour maoitie de leur valeur ou essayoer do las négoclur avec un
autra jousur,

Sl un Jousur ne peut plus payer, | est ruiné el élimindg.

FIN DE PARTIE

Décompte de sas richesses
— valour das points de billats ;

— valeur des cartas « souvenir »,
Catte valeur est multiplide par 2 81 vous aves 4 cartas « souvanir » |
par 3 sl vous avez 6 cartes « souvenir » ;
par 4 si vous avez 8 carles « souvenir »

— valeur da la cartie « champlon .
Au total, | joueur ayant ainai le plus de paints aat le vaingqueaur.



