e die jew: vovage tratdgie

Mombre de joveurs: 2 4 6
| Age: & partir de 10-12 ans
| Drurde: Ehian &
| Stratégie O

1. Présentation:

vous allez vivre. avec les autres joueurs, une fantastigue aveniure en faisan
te tour du monde, Votre but: rapporter les clés de dix grandes villes et des si;
continents. Votre objectif personnel: gasner plus de clés gue lesautres globe
trotters et les ramener & volre point de départ, dés gue toutes les clids do pla
fteau de jeu auront §18 ramassées

Chague joueur est totalement libre d'utiliser le moyen de transpori (terre
stre, maritime, agrienl qui lui convient et de choisir sa route sur le platean ds
Feu. Avec une bonne vue d'ensemble de la Qartie =1t des choix tactiques intelli
EENLS, vous Yous en sartirez avec succés. Mais si vous prenes trop " avance
soyver certain gue vos concurrents ne vous lacheront phis! Dans une partie de
GLOBETHOTITEHR, ie suspense regne jusgu as dermier moment

2. But du jeu:
Rentrer a4 son point de départ avec plus de clés que nimports guet antn
eur, aussitdl aprés gque toutos les cids des villes el des continents one
massees. Le vovagear qui rentre avec le plus de ciés gagne ls per

oL

3. Le matériel:
I plateau de jea

& pions
16 clés

S0 souvenics (15 par coulear]

24 a6 faces

TO hillets o "ay
B0 cartes-Aver
B mementos

b linsse de chégues de vage de HOS

4. Introduction au jeu: une partie simulée
SJGLOBE ! m e ta by

rigle de
imneédia
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Sui_vnz ]J}k!i_-!"l s Loul ce gue t‘n_pl_ nos trods jouesurs: Enmoins d'une heure, vous
:;::::g;pm is & jouer 4 GLOBETROTTER, et en plus vous vous serez déji bien

Durant cetle premiere partie, faites bien i

;i S >, n atiention & utiliser exactement les
memes Cfu:'l_ld!s'-.i’\'\.l'i!nii_:ll'i-, I mémes billets d’avion, elc. que 18 Lrols démon
strateurs, Richard, Véronigue et Nicolas. Et continuez jusgu’i la fin,

5. Les reégles du jeu:

Aprés avolr jousd celle premiére partie, vous © :

> T ' e : y i s connaisses le jeu. Mais vous au
rez certainement besoin, par la suite, de vérifier tel ou tel point des réglos.
Reportez-vous alors aux courts résumes de Ia colonne de droite, qui servent
g:"‘_ljl.‘lttl'-lrr'.l.ts de ropére pour les explications détaillées de la partie de démon-
: .

I:'-'l}ﬁ_ﬂ. VOUS Lrouverez on annexe Fexplication de toutes les expressions utili-
sees dans les cartes-Aventure, et leur influence sur le jeu. On pout toujours
s'y reporier en cours de partie pour eviter un doute.

6. La partie simulée:

Préparons le jeu:

Melangez bien les deux paqucts de cartes-Aventure. Posez-les. face cachée,
sur les emplacements, dessinds sur le plateau de jeu, Metiez les chégues de
voyage et les hillets d'avions mdélangds, ces derniors face cachéde, a coté du
plateau de jeu.

Répartissez les clés sur les cases-Clés du plateau de jeu: ¢lés bleues pour les
villes, clés rouges pour les continents

Prenez deux chiques do voyage et deux billets d'avion (face cachée) el pos
les sur le |.i'1.t.!kpu1. avec les deux deés a 8 faces, Chaque joueur prurid '5011 'm(
mento. qui lui rappelle 'importance des différentes escales ot leur conseé-
quence sur le jou lorgu'on s'v arréte ) o

Le reste des accessoires est posé prés du plateau de jeu.

Richard (ROUGE) prend le pion rouge et prend place devant UAntarcti

- 2 ¥ b . L - ’ arctigue
Veéronique (VERT) et Nicolas INOIR) prennent leur pion: \;’ﬁrmnc]ln- .‘illrl-is'[ﬂs“l_‘
en face de Richard, et Nicolas s'assied en fuce des iles Fidji et Hawal

Nt{_'n!.au'. Bst nu;‘nmé agent de VOVAREeSs, parce f.|['Ll'I'| asl assis prés des billets et
des chéques, Parfaitement honnéte, Nicolas fait bicn attention & séparer ses
biens personnels de la caisse gu'il va gérern

Richard va tenir le tableau qui est prés do lui, en y plagant i -5 renir
dos villes continentales, = » 2 ¥R i e S

C'est parti!

Lagent de voyages donne 500 $ et un billet davion, face cachée, & chague jou
gur Les jousurs regardent leur billet sans le montrer aux autres. Tous jettent
les deux des; le jousur t?ui_u le plus de points joue le premier: c'est Richard. [l
remet les deux dés sur le jackpot

Richard (ROUGE) choisit son point de départ parmi les deux villes de son il
et d'avion: Seattle / USA et Amsterdam / Pays Bas. 1l se décide pour Seattle
ety pose son pion. Ensuite, il glisse son billet sous e plateau de jeu en laissant
juste Seattle apparent, afin que chacun connaisse son point de depart. Cebil
{el davion ne sera plus utilisé pendant la partie. Seattle est une ville natio
nale. Le memento indique & Richard qu'il devrait normalement payer 100 5
Mais comme ¢ ust son point de départ. il n'a rien 4 payer. Le memento signale
aussi que Richard doit poursuivre son tour. Il a le choix entre deux possibili
tés:

- continuer son voyage . )
—ou travailler” sur place pour un salaire de 200 $ payé par l'agent de voyages

Richard se décide a continuer son voyage. Il a théunciucmem le choix entr
la route, la mer ou les airs. Mais il ne peul pas prendre Uavion, réserve aux vil
les représentées par un point rouge (les villes-clds et les villes continentales
La voie de mer est fermée, alle aussi: aucuna ligne de navigation ne part i
Seattle. RHeste la route. Richard lance le dé & 12 faces, qui ne sert gu’aux voys
ges par route.

Richard: les voyages forment la jeunesse
Richard fait un 7 1l peut suivre la route de son choix. Mais il n'a pas le dro)

d'emprunter deux voies différentes pendant le méme déplacemont (terrc
mer, par cxemple). Chague case sur la route représente 1 point de déplace
ment, mais on n'est pas obligé d'utiliser tous les points obtenus. Richard do
quand méme s'éloigner d'une case au moins de son départ. Il pourrait alle
jusqu’a Winnipeg ou, en prenant la direction du sud, & San Diego ou Las Vi
Zas, ou encore s arréter dans n'tmporte quelle ville @ntermet}lau‘e. Maisiln
peut pas rester a Seattle (puisqu’il a décidé de continuer), ni aller & Vancou
ver pour y prendre le bateau.

Richard se décide pour une ville-clé: Los Angeles. Son memento indigue qu'
doit y payer 200 $. 1l les donne & 'agent de voyages, qui les pose sur la pile de
chéques de voyages.

La ville-clé offre la possibilité de tenter une aventure. Si Hichard, apris lafi
de son aventure, reste a Los Angeles, il peut prendre la clé de cetle ville, MNat
rellement, Richard aimerait bien avoir la clé de Los Angeles. [l lente Paver
ture, Son voisin de droite prend la carte du haut de la pile _Amérigue et Al
gue” et lit 4 voix haute 'aventure pour la ville de Los Angeles: Le Berver
Wilshire Hotel offre des rabais hors saison, Receverz 100§, L'agent de voyags
donne 100 § & Richard, et remet la carte, face cachés, sous la pile. Richax




pousse un orl de jole; son aventurs lul rapporte 1005 et le drott de rester d Los
Angeles! 11 pw.m:i la clé de Los Angeles et la pose devant lui, Si son voisin avait
pris une carte gui éloigne Richard de la ville, par exemple: Prenez 'auto
route vers San Diego et &tudiez la flore et la faune & Balboa Park”, il aurait dda
melire 5on pion sur la case San Diego, n'aurait pas eu droit & la clé de Los An
geles, el son tour serait terming.

Mais il a réussi. 1l peut continuer Il aurait également pu renoncer a tenterl'a
venture et quitter Los Angeles pour continuer son vovage

Richard ne peut plus s’arréter...

Un petit rappel: sl volre vovage n'est pas Interrompu lcontre votre volantdé!)
vous avez le choix; soit rester sur place et encaisser 200 §, soit continuer,

Richard continue; parlaroute, car Los Angeles n'est pasrelié d une voie mari-
time, el il n'a pas de billet d'avion. 1l peut toutefols acheter un billet 2005 pen-
dant son tour de jeu. Mais s'il 'ach&le aussitot apres son tour de jeu, il obtiont
deux billets pour 300 % seulement.

On peut acheter autant de billets qu'on veut pendant son Lour de jeu, mais en
une seule fois; les billets d avion peuvent étre revendus & agent de voyages &
tout moment, pour 100 5 piéce.

DPone, Richard continue par la route. [l préfére économiser ses cheques, 11
jette le dé a 12 faces: la face supéricure du dé montre le dessin d'un avion. 11
regoit un billet d'avion gratuit! Richard regarde son billet (Adelaide / Austra-
lie et Vancouver 7/ Canadal sans le montrer aux autres — qui commencent &
soubaiter gu'tl lul arrive une mesaventure, pour pouvoir vovager i leur tour..

Si Richard dtait tombé sur le symbaole ®, les conséquences auraient até les
memes gue 81l s'était posd sur un liea p lleux dela carte (voyez le me-
mentol. Il aurait di payer 100 % et interrompre son tour de jeu, sans avoir pu
bouger son pion.

Richard se demande s'il va utiliser son billet d'avion. 1l se trouve sur une case
rouge (les villes-clés et les villes continentales sont les seules d'ol 'on puisse
s'envoler), et pourrait aller en Australie ou au Canada. 1l choisit de prendre
avion pour Vancouver, ville continentale, et ¥ pose son plon, Il rend le billet
d'avion & 'agent de voyvages. qui le remet sous la pile. (La deuxidme ville, celle
qui n'a pas oté choisie, ne sert jamais),

Le memento indigue qu'il faut payer 100 $ si on falt escale dans une ville conti-
nentale. Richard paye 100 § & Uagent de voyages. 11 tente ensuite Vaventure,
pulsqu’il en a le droit. Son voisin de droite lit la ligne Vancouver de la carte
Aventure (Amdrigue et Afriquel du haut de la pile: .admirez les objets amé-
rindiens au Centennial Muscum, Donnez 100 % Richard se fdche tout rovuge
mais paye ges 100 § en les posant dans le jackpot. Toutes les amendes prove-
rant (?'!.u'm aventurs sont versées au jackpot

D

L'aventure de Richard est maintenant terminée. [ reste a Vancouver, vila
continantale, et prend un jeton souvenir de sa couleur, le rouge. I le pose lv
méme sur le tableau des souvenirs, dont il est responsable, sur ln ligne Voeg
couver Si Richard n'étail pas rests a Vancouver, il n'aurait Pas eu de souver,
Dias gu'un jeusur posséde deux jetons-Souvenir provenant de deux villes o
férentes pour un méme continent (chague continent a une autre couleur

le tableaul, il regeil la clé de ce continent. Rappelez vous bien la différence
—Vvous gagnez une clé de ville en vous arrdétant dans une ville-clé&.

= VOus gagnes une clé de continent en réunissant deux jetons-Souvenir provi
nant de doeux villes différentes de ce continent

Dans les deux cas, il faut s'arréter dans la ville, et pas seulement ¥ passiy
pour repartir aussitit, Dernidire précision: un jousur n'a droit qu'a un seul {36
ton-Souvenir parville visitée. 5'il ¥ retourne, ill ne regoit plus de jeton

Richard ne devrait pas tarder 4 s’arréter...

Le tour de Richard n'est pas terminé. Tl doil mainteant choisir de:
—COnNLNUer SOn voyage
—ou de travailler pour gagner 200 %,

Richard décide de continuer De Vancouver, (I pout aller & Hawai par mop
mais il p1_'9fﬁ|l‘if rouler vors San Francisco. S'il obtient un souvenir de cetre
ville continentale, il aura deux souvenirs du continent Amérique du Nord ef
droit 4 la CLE do ce continent, 1l lance le dé spécial 4 12 faces et fail 4. S'il5€
pose sur les cases 3 ou 4 en dirsction de San Francisco, il arrive dans un ligw
périlleux. Le momento indigue qu’il lui faul alars payer 100 $ et QUG S0m Lo
s arrete automatiguemcont. La case 2 est une ville régionale: rien a payer, mas
-fin de votre tour”... Richard dacide de poser son pion 4 Seattle, son point dé
départ (c'est donc une escale ol il ne Fu,ye pas les 100 $ normalement exigd

Il peut poursuivee son lour de jeu, ei il décide de continuer de vayager, plutek
que de rester i Scattle et d'yv gagner 200 $ en travaillant

Il jette le dé & 12 fuces, fait 5, pose son pion sur San Francisco ot paye 100 3.1}
il souhaite vivre une nouvelle aventure. Son voisin de droite bui 1t 1a ligne Sas
Francisco: .Achetez du jade sur Grant Avenue dans Chinatown. Payer 200%

Afo! Richard vit au-dessus de ses movens. [l ne lul reste gue 100 % 3

/ & t 55 = VEINS. : £ . O Pl
200 5 ... 5'il avait encore un billet d'avion, il aurait da le rlg:w;a.udrcp]ou gsg
payer sa dette. Uine seule solution possible pour Richard. Il met ses de
100 $ au l_J.tll:kPO_l. il n.'og.wii s?‘l.!tes les amendes provoquées par une aventure,
comme il osl incapable de remplir ses engagements, E: 1) 56 W
Seattle. sa ville de départ. e ahe il

Bien entendy, Richard ne I‘!.f(;(_":l!'.é:u:‘, le souvenir de San Francisco oL ne pesi
pas rester A San Francisco. Voici deux exemples qui illustrent le cas d'un joy
eur qui doit paver plus gqu'il ne pssode:




1. Le joueur posséde 100§ et un billet d avion. 1l deit 300 5. Il revend son billet
pour 100 % & l'agent de »ggugﬂs et verse ses 200 $ au jackpot. [1ast ensuite ex
pulsé vers son point de départ, faute d’avoir pu payer toutes ses dettes.

2. Lo jousur posséde 200 $ et un billet d'avion. Son aventure lul falt perdre
deux billets d'avion. Il va donc acheter un autre billet avec ses 200 %, puis
metire ses deux billets d’avion au jackpot, Mais comme il a payé toules ses
dettes, il continue son tour de jew.

Véronique: mieux vaut tenir que courir

Le sens des aiguilles d'une monire indigue gue c'est & Véronigue (VERT) de
jouer Le billet d'avion qu'elle a regu au début de la partie lui laisse le choix
entre deux villes de départ: Munich / Allemagne et Manille / Philippines, Elle
chaoisit Manille et glisse son billet sous le plateau de jeu en laissant dépasser
le caté Manille

Elle ne doit rien payver pour ce sejour a4 Manille, ville continentale, gui est son
point de depart. Mais elle souhaite ¥ vivre une aventure pour tenter d’obtenir
un souvenir; .Coucher de soleil en avion au-dessus de Manila Bay. Utilisez 2
billets d'avion. Véronigue n'a pas de billets d'avion, Elle en achéte deux a
plein tarif: 400 %; olle los met aussitdt, face cachée. dans le jackpot

Véronique a terming son avoenturs; elle reste & Manille et regait un jeton-Sou-
venirvert, gue Hichard dépose surle tableau” souvenirs des villes continenta-
les™, en face de Manille.

51 Véronigue se procure un souvenir de Singapour ou de Melbourne, elle
aura la clé du continent Océanie.

L tableau des souwvenirs permet d’avoir une vue globale des progrés faits par
les globe-trotters: les continents qu'ils convoitent, et leurs positions respecti-
ves.

Maintenant, Véronique doit choisir: voyager ou travailler Elle décide de tra-
vailler, car elle n'a plus que 100 5 el ne veul pas risguer le sort de Richard voict
ualgues minutes. Nicolas, 'agent de voyvages, hal remet 200 8, et Véronig
écide d arrder son tour de jeuw. Mais ello voit lain, et achétie encore deux bil-
lets diavion au prix spécial de 300 % Elle paye 1's t e voyages. qui lul remet
deusx billets d'avion, prélevés & la pile, faces cachées.

Nicolas passe al'attagque

Nicolas (INOIR) est le dernier & jouer Son billet d'avion porte les noms de Win

nipeg/ Canada ot de Khartoum 7 Soudan. 1l choisit Winnipeg comme point de
depart. et glisse le billet d'avion sous le plateau de jew en laissant dépasser
Winnipeg, pour que chacun sache d'ol il vient, Nicolas n'a rien a paver ol peut
rejouern puisqu’il est dans une ville nationale. 1l se décide 4 voyager plutdt gu’

~
— i

atravailler ot jette lo dé i 12 faces. 1 fait 8, et pose son pion & Seattle, o s
trouve Richard. Nicolas chasse Richard, gui doit guitter la ville, Micolas tire I
billet du haut de la pile des billets d’ avion (Tripoli / Libye et Lima 7 Péarou) e
ke montre & tous les jousurs. Et o'est & Nicolas de choisir dans guetle ville 1l v
exilorle pauvre Richard! I Nexpédicoa Lima, et remet le billet sous la pile de;
hillets davion., Hichard commencera son prochain tour de jeu a4 partir de
Lima en payant 100 $, comme indigué sur le memento

Micolas paye ses 100 $ pour la visite de la ville nationale de Scattle, tout con
tent d'avoir exilé Richard

Nicolas joue quitte ou double au jackpot

A nouveau, Nicolas doit choisir: voyvager ou travailler 11 va vovager. Le dé a u
faces sarrdte sur le 10, et lui permet d aller 4 Las Vegas, ville de jeu.
100 § et décide de jouer au jackpol. Ce n'est pas une obligation: il aur
bien pu continuer son vovage au lieu de jouer Nicolas prend les 2 dés. 11
droit & deux essais. S'il fait 7 11 ou un double (deux fois les méme points), |
gapne le jackpot. Au deuxigme essal, il fait 7 et gagno toul co que contient I

1ackpot!

Lagent do voyage (donc Nicolas lul méme) ouvre un nouveau jackpol en v de
posant 200 % et 2 hillets d'avion pris & la caisse, ainsi gue les deux dés 4 s5ix fa
CEes.
i Nicolas avail perdu. deux conségquences:

il dtait chassd de la ville
— 50N Lour 88 terminait automatiquement.

Toul se serail passs comme pour Uexil, & une seule exception pros: oest so1
woisin de droite qui aurait tiré le billet d'avion 1 choisi la ville oh Nicolas au
rail dte sxild

Nicolas e bienheureux décide de prolonger son voyvage. 11 refait 10 au d& a 1
faces, va & Miami (ville ::rmtino.nla!%l. paye 1005 et tente une aventure: . Rués
viors or a Yellowknife. Rendez-vous aux Territolres do Nord-Ouest. Lo mal
heureux Nicolas pose son pion tout en haut du plateau de jeu. Il paie 1005 &
caisse ol lermine son tour sur une Terre ddsolde en rendant tous ses billet:
d'avion (guil sont glissds sous la pile dos billeds d avion)

Micolas ne peut pas travailler, parce gue 5on tour de jeu s’ est terming malgr
lui. Il ne prend aucun jeton-Souvenir, parce qu’il a dt quitter Miami, 'I,,'ar%di
tion est lourde!

Début d'un nouveau tour de jeu

Richur:l:l commence son deuxidgme tour de jea. Il demande ses 200 § & l:
caisse. Tours les joucurs ont droit, lorsgue revient leur tour, & partir du deu
xitme tour de jou, 4300 % d'argent de poche i

t injoueur cublie de les deman
der a 'agent de voyages, ses 300 $ sont perdus pour ce tour, 4 la grande |oie
des autres joueurs..




Hichard a été exilé a Lima par Nicolas. [l commenc
doit & I'arrives dans une ville nationale. Pour contir
d’allerd Tahiti et pose son pion, sans jeter le dé, » point Ezcale entre Lima
et Ia]'uh.lln'.:_sn&nkp wenmais son tour de je ete la. Parvoie doe moer, on
se déplace d'une escale par tour de jeu. Il n'est pas possible de changer de
raute: le déplacement A toujours licu de terre en terre, en passant par l'os
cale obligatoire. Au prochain tour de jeu, Richard ira directement i Tahiti
E:::;]tlu 100 % et obtiendra un joker-Souvenir de choix rouge POUF avair visitd
> Q.

e payer les 100§ qu'il
- son voyvage, il ddcide

Richard va garder son joker-Souvenir de choix. 11 le placera sur le tab i
quand il le voudra, en face d'une ville continentale. Une fois sur le tableay, 1o
joker-Souvenir y roste ot ala méme valeur gu'un souvenir ordinaire

Véronique se voit déja gagnante

La partic continue: Lajssons nos trois voyageurs jouer sans nouws gquelgue
temps, pour arvivera la fin do jew

La situation est maintenant la suivante:

= Hichard est & Nairobi. [l posséde les clés de Los Angeles, o de Janelro e
@'Amerigue du Sud, Il A des souvenirs de Caracas, Buenos Aires, Vancouve
Peking et Johannosburg. Devant Jul, on voit | joker-souvenir de cholx, 300 $ et
2 billets davion. .

- Véronigque est b Londres. Elle posséde 7 clés: Londres, Paris, New York, Le
Caire, Ocdéal urope et Asie. Ello & des souvenirs de Manille. Singapour,
Amsterdam, Madrid, Bombay ¢t Bungkol. Devant elle, 200% et | Billet d avion,

Nicalas se trouve i Sydney 11 posséde 4 clés: Hon dney, Tokyo et
Amerique du Nord. Il a des souvenirs de Vancouver, San F sco, Moscou et
Melbourne. Devant lui, | joker-Souvenir de choix, 800 5 & 4 billets d'avion

fes joupurs le savent bien: lorsgu'il n'v o plus de clds disponibles sur le
E\j u. le premier & rentrer & son point do départ aved le plus do clés gagne
partio. Véronique a pas mal d’ avance. Tandis gue deux nulres joueurs
sssayent de prendre les deux clés restanies, elle se rapproche de la victoire.
Richard e solas vont done s’ echarner & prandre des clés & Véronigue pour
obliger & participer & la course aux deux clés restantes et précipiter la 1{':-. du
“ou

fuiver maintenant la fin de lo partie & la lettre.

Nicolas y va fort

Cest & Nicolas de jouer 1l remet son billet Singapour / Océanie et Florence /
Italie a 'agent de voyages ¢t pose son pion & Singapour: [l paye 100 $ &t tente
une aventure: Noyer enfin les fameux jades Haw Par au Musde national.
PRIME*** _Nicolas regarde dans I'annexe aux régles, .cartes Aventure spé-
ciales”, & guoi correspond cette prime. Il 8'apergoit gu'il a droit & un souvenin
et en plus & une prime spéciale: la possibilité de poser son pion ou le weul
surle platean de jew. 11 jubile.

Par ailleurs, comme Nicolas posséde 2 jetons-Souvenir d'Océanie, il est
temps pour lul de se servir de son joker-Souvenir de choix. 11 le pose devant
Manille sur le tablean des souvenirs, I1 a maintenant 3 jetons pour I'Océanie,
el Véronigue doit donner & Nicolas sa cld Océanie. Elle lui revient de droit,
puisqu’il plus de souvenirs qu'elle en Océanie.

Et Nicolas continue

Profitant de sa prime, Nicolas va au Caire. 11 sait que Véronigue a la clé du
Caire. Nicolas paye 200 § ot tente Uaventure: . On vous vole dans un cabaret
bondé de Gizeh sur la route des pyramides. Hendez | clé” Furieux, Nicolas
met sa olé Tokyo dans le jackpolt.

Si Nicolas n'avalit pas eu de clé lou de souvenir de choix le cas Echeéant), son
tour de jeu aurait instantanément pris fin et il aurail di poser son pion sur
son point de départ, Winnipeg.

Apriés avoir rendu une clé, Nicolas est toujours au Calre. [ & le droit de lancer
un défia Véronigue, qui posside la clé du Caire. 11 lui paie les frais de défi: 100
5. La clé du Caire va se jouer aux dds. Clest celul qui lance le défi gui com-
mence, et chacun jette les dés a tour de role. Le premier & faire 7 11 ouun douw-
ble lcomme au jackpot) gagne la clé. En cas d'égalité, on continue,

Veéronique perd le duel et la clé du Caire. 51 Nicolas avait perdu, son lour
rait terminé et Véronigue 'aurait expulsé en choisissant une des deux de
nations portées sur le billet d'avion du haut de la pile.

Le jeu peut ainsi évoluer trés vite dans une direction inattendue. Les joueurs
deivent bien peser le pour et le conire des différentes possibilités gui leurs
sont offertes: lancer des défis. essaver de ramasser toutes les clés gui restent
sur le plateau de jeu ou se rendre dans une ville de jeu pour tenter de gagner
les clés qui sont dans le jackpot,

Les joueurs expérimentés planifient leurs voyages et gardent une rédserve de
dollars, de billets d'avion et de joker ouvenir de choix pour faire face a
toute surprise. Voulez-vous savoir g ¥ %ngnur'n’ Jouez donc la fin vouas-
méma.gnurvmr_ Ou bien recommences  2éro. Rappelez-vous: pour gagner,
il suffit de rentrer i sa ville de départ avec la majorite des clés, diss que loutes
les clés du plateau de jeu ont été ramassées,




La ptupart des actions mmmuﬂdﬂesfar les cartes Aventure sont claires ot

nettes. Mais certaines de cos actions demandent une explication:

8l vous avez des billets d'avion, vous les donnez i 'agent de voyages qui vous
les échange contre de nouveaux billets pris la pile

voirs lour de jeu est terminé. Vous n'avez pas la possibilité de travailler: =i
vous dtes dans une ville-clé ou une ville-continentale, vous y restez pour
prendre la clé opu le jelon-Souvenir, ou encore lancer un déf & un autre jou-
eur. Au prochain tour, jousz normalement

voire tour de jeu est terminé. De plus, vous perdes votre prochain lour - v
compris les 300 § & réclamer au debul de chague tour. 51 vous éles dans une
ville continentale, vous restez pour prendre 18 ol ou le souvenir, ou lancer un
défi & un avire jouear

changez de place aver un sutre jousur de votre cholx, on mettant voire plon
i la place du sien (et le sien i la vétre.) Continuez votre tour de jew selon la
nouvelle ville ol vous venez d'atterrir A son prochain tour de jeu, lautre jou-
eur fera la méme chose,

rotournez immédiatement & L'endroit ol vous étiez juste avant el poursuiver
normalement votre lour de jeu

retournez i votre ville de départ (celle du début de la partie) el poursuivez 4
normalement volre tour de jeu,

vous prenez la clé fou le droit de lancer un défi & son possesseur), ou bien le
sOUVEnir, si vous ne l'avez pas encore (ville continentale). De plus. vous pou-
vez poser votre pion & nimporte quel endroit du continent sur lequel vous
YOUs trouves, poury poursalyvre vetre dour de jeu, 51 vous choisisses une ville-
clé pour lancer un defl au possesseur de la clé et que vous perdez le duel, vous
perder aussi la prime de voyage.

" exactement comme la prime de voyagp, mais vous pouver poser votre piorn
dans n'importe quelle ville de n'importe guel continent: & vous de cholsir sur
I'ensemblie du plateau de jeu




