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But du jeu: Rassembler vos 5 CARTES DES Bl
et étre le premier a rejoindre vo:
CARTES DES BIENS PERSOMNNELS

e | y B Y
Tout joueur doit rassembler ses 5 cartes des Biens Personnels avant " &tre autorisé &
slengager dans la section ére Classe du paguebor, '

Les cartes CLE DE CABINE sont obtenues en entrant dans le BUREAL
DU COMMISSAIRE DE BORD et en pavant 80% & la BANQUE.

La carte CLE DE CABINE penmet @u Jjeucur de rentrer dans sa cabine
(SUITE) afin dobtenir sa carte OBIETS DE VALEUR.

Lég cartes OBJETS DE VALEUR sont obienues en entriant
dans votre SUITE. Cette: cante est gratuite,

Les cartes GILET DE SAUVETAGE sont oblenues en
entrant dany le BUREAL DE SECURITE et en payant
1505 i ln BANOQUE, Les cartes GILET DE SAUVETAGE

indiguent sur guel ciié du paguebet est situé volre
CANOT DE SAUNVETAGE.

Les cartes CONTROLE DE SANTE sont obtenues en
entrant dans VINFIRMERIE ¢t én payant 505 3 la
BANOQUE,

Les PASSEPORTS =ont obtenus en entrant dans le
BUREAU DES PASSEPORTS et en payant 1005 & la
BAMNOUE. Les PASSEPORTS conticnnent quelguaes
informations relatives & chague passager.

Il ext également possible d’obtlenir des cartes des BIENS PERSONNELS
grice 4 certaines cartes RUMELURS ou TELEGRAMME, qui indiguent
Ia démarche a suivre pour " obténtion des cantes des BIENS PERSONNELS

Lorsgu™il y a moins de 6 joucurs, les cartes des BIENS PERSONNELS

correspomdinnt aux personnages abzsents doivent étre retivees do jea,

T Dotay ——— 5
CARTES TELEGRAMME

Les TELEGRAMMES sont des messages envoyés de la terre ferme au paquebot, par

des amis el connaissances, Ceflains contiennent des bonnes nouvelles, d'aotres des

mauvaises, Les cartes TELEGRAMME doivent

étre déposdes 4 1'envers, le recto conire le
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plateau sur 'emplacement CABINE RADIO S o e e f
mdigqué sur le plateau-de jeu. Les [ Ang. 7 |
TELEGRAMMES ne peuvent &tre oblenus 4328
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1- Vous vous arrélez sur une case
T-ELEEEAMME‘. du plateau de jeu,

2 - Nous recevez une carte RUMELTRS avec
instruction de tirer une carte TELEGRAMME.

Lin TELE‘.GR_AB.-ME doit &re lu 4 haute voix. Le joueur ayant regu le
TELEGRAMME doit suivre les instructions indiguées dans le bas de cette
carte et la replacer ensuite sous le tas des cartes TELEGRAMME.,



IS PERSONNELS, traverser la lere CLASSE
CANOT DE SAUVETAGE.

JETONS GROOM

Les jetons “GROOM” servent & Faire Fiire des courses pour
leurs détenteurs. 11 est imporiant de collecter un Maxinm
de jetons “GROOM®, 115 sont particuligrement utiles en lere
CLASSE. Chague jeton ne peat &tre utilisé qu'une seule fois
el doit ensuite &tre rendu & la BANQUE. Les jetons
SEGROOM® zont i utiliser dans les cas suivants:

1 . Le joucur regoit une carte TELEGRAMME ou RUMEURS, ou
2Tarefte sur une case. lui brdonnant de se rendre dans un endrotl gqui ne hui convient

pas. 8%l le désire, le joueur remet alors un jeton “GROOM™ 4 la bangue el ne déplace
pas son plon,

2 o En Zeme CLASSE: Lorsgu'un joueur s arréte sur une case “"PERDEZ.." et dait
rendre le Bien Personnel correspondant, il peut, s'il le désire, remetire un jeton

SEGROOM™ B la BANQUE, ce gui Tui permet de garder sa carte des BIENS
PERSONNELS.

Les joetons “GROOM™ ne peavent étre obtenus gue de deux maniéres:

l .  Lorsqu’un jousur s"arréte sur une case “GROOM".
2 « Lorsqu un joueur regoit une carte RUMEURS ou une carte TELEGRAMME
indiguant gu'il peut recevoir un jeton TGROOM” de 1a BANOQUE.

Les jetons “GROOM' ne servent pas a payer des dettes, ni & &viter
o aller en PRISOM.

CARTES RUMEURS
Chague joueur posséde une pile de cartes RUMEURS gu’il

pose devant soi, face vers le bas. Un joueur n’a pas le droit de
lire ses propres cartes RUMEURS, Ces cartes doivent

uniguement &tre lues par le joueur gui les regoit. Une carte i:‘::.:"‘:.’-‘,ll",","fﬂ.f' Jo s
RUMELURS doit &tre remise i un autre joueur dans les oo P fivena e e o
suivants: o iz

] «  Lofsgu’un joucur s arméle sur une case RUMELIRS (il
recoit une carte RUMEURS du jousur dont le personnage est
représenté sur la case en gquestion).

2 - Lorsgu’un jousur oocupe une cose el esl rejoint par un autre Jjoucur {(Le nouvel
arrivant rernet alors une care RUMEURS o Mautre jousur).

Lorsgu'un joueur recoit une carte RUMEURS, il doit la lire & haute voix, afin que tous
ls jousurs puissent prendre connaissance du message. 11 daoit alors suivee les
instructions reprises sur le bas de la carte et rendre In carle A son propriélaire initial qui
la replacera sous =a pile de cartes RUMEURS,

Lorgu’il ¥ a moins de 6 joueurs, les caries RUMEURS des
personnages absents penvent étre soit ignorees, soit gardées par Ia

BANQUE, qui les distribuera a la place des personnages absents.




La DEUXIEME CLASSE avec son plancher en bois, se situe sur toute la partie
arridre du paquebot. & Vexception de la gection ENTREPONT, ot s étend jusgu’au
Girand Escalier, Les passagers de 2éme classe ne sonlt pas autorisés & entrer en lere
classe, sans leurs 5 canes des BIENS PERSONNELS. Leur tiche principale consiste
& rassembler les 5 cartes des BIENS PERSONNELS, donnant aceés & la 1ére CLASSE,

PIECES:

On acetde aux pidces du paguebor de différentes manidres. le plus couramunent en
langant le dé afin d obtenir le nombre exact de points nécessaires pour s'arréter dans
une pidtce, Laseule exception i la réple du “nembre exact de points nécessaires™ est
votre SUITE. dans laquelle vous pouvez vous arréter i condition de lancer un
nombre suffisant de points que pour ¥ entrer. Les instructions indiguées sur certnines
cartes RUMELIRS ot TELEGRAMME peuvent aussi vous envoyer dans une pidce,
Les cases “ALLEZ..." vous obligeni également i vous rendre immédiatement dans
une pitce, saut i vous décidez d utiliser un de vos jetons "GROOM™,

BIREAU DU COMMISSAIRE DE BOHRID): C'est dans cette

pitce que le jousur achéte sa carte CLE DE CABINE. Il vous faut cette carte, pour
peuvoir entrer dans votre SUITE et oblenir la carte OBJETS DE VALEUR.

SLUITES: Ces pitces sont les cabines des passagers. Chague SUITE est de la
méme couleur que celle du pion-personnage. Clest ici gue le joueur regoil
gratuitement sa carte OBJETS DE VALELIR,

Il n'y a gque e personnage correspondant gui puisse ¥ entrer, pour autant gu il ait
acheté sa carte CLE DE CABINE dans le BUREALU DU COMMISSAIRE.

BUREAU DES PASSEPORTS: C’est 13 que les joueurs achetent leurs
PASSEPORTS.

BUREAU DE SECURITE: Cest1a que les joueurs achétent leurs GILETS
DE SAUVETAGE.

INFIRMERIL: Cest 1a que les joueurs achiétent leur carte CONTROLE DE
SANTE.

ENTREPONT: L Entrepont, desting aux passagers de 3éme classe, est la
seclion gui offre le moins de confort.

Larsgu un joueur 5 arréle sur une case “ALLEZ SUR L'ENTREPONTT, il doit
immédiatement placer son pion sur 'ENTREPOMNT et payer 2005 a la BANOQLUE
afin de pouvoir continuer A jouer au prochain tour. 11 perd également
automatiguement sa carte CONTROLE DE SANTE, pour autant qu’il la posséde.

PRISOMN: L.:-:juﬁeur reste une nuit en PRISON (passe un tour).
1l ne paye pas d’amende. Pour sortir de PRISON aprés avoir passé un tour, il doit
lancer un nombre supérieur a4 “un’’.
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SREMIERE CLASSE ]

La lére CLASSE, s"étend sur toute la partie avant du paguebot, & partir du marbre
du Grand Escalier, et comprend également le PONT ARRIERE. L'accés & la lére
CLASSE n'est autorisé gu'aux passagers possédant leurs 5 CARTES DES BIENS
PERSOMNMNELS, Dis qu'un joucur accéde a la lére CLASSE, il devient un
passager de lere CLASSE.

Les joueurs rassemblent alors leurs CARTES DES BIENS PERSONNELS &
Piniérieur de leur PASSEPORT et frayent avec les riches et célébres. Tout ce qui
importe désormais est argent et les jetons “GROOM™. Avances dans une direction
(suivre les fleches) pour rejoindre le PONT ARRIERE oo vous atiendent vos
canols de sauvetage. Mais dépéchez-vous! Le temps presse,

Les passagers de lére CLASSE montent les marches du Grand Escalier et
abtiennent 200% de la BANOQUE lorsqu’ils passent la marche du bas. Tout joueur a
le droit d'emprunier le Grand Esealier par le cité de son choix. 51 un joucéur doit
retourner en 2eme CLASSE et revient ensuite en Tére, il recevra & nouveau 200%
an bas des marches du Grand Escalier:

PIECES:

Traverser les pieces ¢légantes de la leére CLASSE en suivant les fleches dans
Mordre suivani: \

GYMNASE
e SALONS DE lére CLASSE
« QUARTIERS DU CAPITAINE
s SALON FUMOIR
s SALLE A MANGER
~ PASSERELLE DE COMMANDEMENT

Suives les instructions indiguées sur chacune des cases sur lesquelles vous vous arrétes.

Les cases “ALLEZ.": Chaque fois qu’on demande & un joucur de reculer ou
d’avancer vers une aulre piéce de lere CLASSE, il doit placer son pion sur la flechs
devant 'entrée de la pidtce en guestion.

ATTIRER LN JOUELUR SUR YVOTRE CASE:

Lorsgu’un joueur s arréle sur une case “Dinez avec...” “louer avec...” etc. il doit
choisir un passager de lére CLASSE de son choix et déplacer le pion de celui-ci sur
ia case en gquestion. Il peut ainsi avancer ou reculer. Le joueur donne alors une carte
RUMEURS au nouvel arrivant (gquelgie peu surpris).

GAGNER LA PARTIE...

Le premier joucur gui parvient & monter sui' le bon cdié du pagquebot, dans son camnot
de sauvetage (2"arvéter sur le point rouge en langant le nombre exact nécessaire)
remporte Ia partie. [l est amuszant de continuer la partic pour déterminer qui sera e
deuxiéme, trodsiéme... gagnant. On peot également décider gue le deuxieme gagnant
est le jouenr & qui il reste le plus d argent en fin de parntie. Le dernier joueur en jeu
coule avea le navire,









PERSONMNAGES: Chaque joucur
chorsit e personnage gqu’il désire Sire et
placele pion de couleur sur
Pemplacement correspondant a la couleur
de son personnage sur la rampe
drembarcation. Chivjue joucuar regoil fes
cartes RUMELIRS correspondant i sor
personnage of les dépose, face vers le bas,
devant soi.

BANOQUE: Choisir un joueur gui fera
egulement oflice de Bangue,

ARGLINT: La Bangue remet 75005 o
-chacues Joumsur

TOUT LE MONDE A BORD: Le
premicr joueur lance le dé el avance son
pion vers enmeée du paguebot. Chacun
ides jouelrs lance le dé & tour de riile, souf
e cos de transaction (pajsment pour
obtantion o une CARTE DES BIENS
PERSONMNELS ou récepton d une carte
dOBIETS DE VALEURY. Le joucur
relince alons e deé,

DEPILACEMENTS: Les Joareurs doe
2éme classe peuvent déplacer leur pion

dans nlimpore guelle direction A
chague anocer de dé.

s pevvent Egalement oy
le coin, L7 Yaller-retour’ er le
deplacement en diagonale sont
interdits, Un jousur
peul cependant
déplacer son pion
duans la direction
opposée au prochain

lancer de dé. Les joueurs de 2éme classe
ntont pas ledraitd emprunter ke Cirancd
Escalier ni de quitter le paguebot en
empruntant la rmmpe d embareation.
Les passagers de 1ére classe ne se
Facent que dans une direction, telle

guCindiguide par les fleches,

PAIEMENT EXIGE: Tout joueur doit
immédiatement paver la somme d argent
qui lui est demandde. Sl ne lui reste plus
asger d argent pour payer Ly somme
demandée, il est Sliming du jeu.

S1 un joucur est parvent’ i atteindre son

canot de sauvelnge, on ne peat lui

‘demander de Vargent, ni lui en verser

STARRETER SUR LA
CASE D'UN AUTRE
JOUELUR: ... est autorisé et

- méme encouragé!

Lorsau an joucur anTive
ﬁm ’ 514-!.[:1 Cﬂiil: d un autre
RUMEURS de joueur, le nouvel

Mdm. C arrivant remet
Chelsaa une carte:

RUMEURS &
autre joueur,

Lorsque deux joueurs sont sur la méme

case et que "'un d'eux ne pos

sicle pas S0

carte de CONTROLE DE SANTE, le jousur
qui posdide sa carte de CONTROLE DE
SANTE la perd. Si les deux Jjoueurs
i puaﬂ&dmt cette carte (ou ne la possedent
_pas), il ny a pas de CONSCGUENCes,

REGLES DE

ETE
| AiEz e
li PRISON

PERDEZ
un THE m E

P T Ty

1" g

"”;
RUMEURS

e 3 e A LLEES EN
PRISOWN: e joueur reste une
mnt en prison (passe un tour); 1
ne paye pas d amencle, Toutl
Joueur doit immediatement se
rendre én prison lorsgu il
s nrrdle sur une case ALLEZ
EN PRISOMN, Les jetons
SGROOM ' ne peuvent pas Sire
ulilisés pour éviter de se rencdre
e PriSon Gl pous S5 soris;

D Los cones PERIEY ..
Lorsgu un jouinr arrive sur une
cuse PERDEZ...“ il doil
rencire le BIEN PERSONNEL
corresponcdant & celte case A la
BANQUIE, sauf <'il posséce
une jeton SEROONMN™

e Les cases “RECALE
AL CONTROLE DE
!':'-.”LN'I'I'Z“: LM po:lr s
capexs ' PERDEZ... Le jousur
el sa ciirte de C [}N I'ROLE
DE SANTE i la BANGQUE

| =7 3 Leseases “ALLEZE...™:

L orsdu un jouscir 8 arméie sur
une ease " ALTEZ. il doit
placer =on pion sur la fléche
indiguant |"enirée de la case
indicquee, sauf il pnﬁ&dﬁ e
jeton CCGROONT,

Lorsqu’un jousur est envovd en
2emie classe, el guil posstde
déja le BIEN PERSONNEL
correspoindant & cetle case, 1l ne
doit pas payer une-seconde fois,

7 Lies cases ALLEZ SUR
LENTREPONT: Lorsgu'un
Jousur s arréle sur cele case, il
doit placer son pion sur
PENTREPONT, payer 2005 ¢t
rendre s8 care de
CONTROLE DE SANTE a la
BAN(JUF_. saul =1l posséde
un jeton “GROOM",

“i J Les cases RUMEURS:
Lorsqu’un jousur s arméie sur
une case RUMEURS. il reconl
une earte RUMBURS du
PErsonnage représentd sur cetke
case. Un jounewr ayant déja
atieint son CANOT DE
SAUVETAGE doit contnucr &
remeitre ses cartes RUMELIRS.

d Les coses
FELEGRAMME: Les cases
TELEGRAMME : Lorsqu’un
joueur s arréte sur une Case
TELEGRAMME, il doit Lirer
une carte TELEGRAMME, la
lire & haute voix el siivre les
instructions indiguées dans le
bas de la carte;



