~ LES REGLES DU JEU ~

fLe but avoue du j Jeu y

La premiere lady ou le premier gentleman a revenir a Londres remporte la partie. Mais comme
vous avez quitté la capitale britannique en étant suspecté d’avoir volé la banque de sa Majeste,
il vous faudra obligatoirement rallier Londres sans aucune carte Rumeur et avec 10 £ ou moins
en poche (ou plutot en main), histoire de prouver votre innocence aux yeux du monde !

Bon voyage !

st

£
(?Le mateériel de voyage 2
9 1 plateau de jeu 9 25 cartes Passepartout

9 2 mini-plateaux Sac

, 9 18 cartes Rumeur
9 6 pions en forme de chapeau

9 6 carnets de voyage E—g_;g 9 130 cartes £ (livre)

%%_Mlse en place o

& Installez le plateau de jeu au centre de la table, ainsi que les deux mini-plateaux Sac.

®. Triez les cartes | en fonction de leur valeur et placez-les sur les deux mini-plateaux Sac
aux emplacements indiqués. Ces deux plateaux et les six tas de cartes forment la banque du jeu.

& Chaque joueur recoit :
~1 carnet de voyage
~1 pion de la couleur correspondante au symbole %\ de son carnet de voyage.
~3 cartes Rumeur qu’il place sur la page de droite de son carnet de voyage ( Les cartes Rumeur
non utilisées sont rangées dans la boite).
~la somme de 80 £ que chacun regoit en main :
IXxBOL/ 1 xIBL/2xTMDL/2xBL/1xBL/2x1E.

& Le parcours se compose de la case Londres % qui sert a la fois de case de départ et d’arrivée,
ainsi que des 79 cases numérotées (la numérotation rend plus aisée le calcul du nombre de cases a
parcourir lorsque votre pion se déplace; une petite soustraction et c’est dans la poche !).

La plume -—p<== indique le sens du parcours.

& Le dernier joueur a s’étre rendu a Londres entame la partie. Sinon, prenez le pion de chaque
participant puis tirez-en un au sort. Chaque joueur pose son pion sur la case de départ puis, en
commencant par le premier joueur, chacun jouera I’un apres 1’autre dans le sens des aiguilles
d’une montre.



¢ Deroulement du jeu |
Lorsque vient son tour, un joueur doit avancer ou reculer son pion sur une case inoccupee, a
moins que la case sur laquelle il se trouve ne 1’oblige ou ne 1’autorise a faire autrement.

Lorsqu’un joueur décide d’avancer son pion, il paie a la banque le coiit en £ correspondant au
nombre de cases parcourues. Ce colt est indiqué sur la page de gauche de son carnet de voyage.
Lorsqu’un joueur décide de reculer son pion, il recule nécessairement jusqu’a la prochaine
case Etape, si elle est libre. Il ne paie pas pour cela et recoit méme des £ de la banque en fonction
. du nombre de cases parcourues.

Les joueurs deécouvriront vite qu’une course trop rapide €puise d’autant plus rapidement
I’argent qu’ils ont en main. Pour gagner, il faudra savoir alterner entre petites et grandes
avancées, attentes de circonstance et retours en ville !

Note: Afin de connaitre les effets des cases, reportez-vous a la fin de ce livret.
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% (omment se déplacer ’?3

@ Avancer @

Un joueur peut avancer son pion jusqu’a n’importe quelle case inoccupée, a I’exception des
cases Etape 6 , en payant a la banque le nombre de £ requis (voir Effets des cases en fin de livret).
Avancer d’une case colite 1 £, avancer de deux cases colte 3 £ (1+2 = 3), avancer de trois
cases colite 6 £ (1+2+3 = 6) et ainsi de suite...
Afin de vous faciliter la tiche, reportez-vous au tableau situé sur la page gauche de votre carnet de
voyage.

Par exemple, si Victoria décide d’avancer de 3 cases, cela lui en cotitera 6 £.

Le joueur choisit la case sur laquelle il se rend, compte le nombre de cases depuis celle ou il
se trouve, et paie le montant en £ a la banque. Toutes les cases, y compris la case d’arrivée
(Londres) et les cases occupées, sont prises en compte.

Toutes les cases €tant numérotées, la distance a parcourir peut étre calculée rapidement en
soustrayant au numéro de la case d’arrivée celui de la case départ du pion.

Par exemple, si Victoria se trouve sur la case 5 et qu’elle décide de se rendre sur la case 10, elle déplacera
son pion de 5 cases (10 -5 = 5). En se référant a son carnet de voyage, elle constate que cela lui cotitera 15 £.
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Le cofit doit étre pay¢ avant le déplacement. Lorsqu'il paye, un joueur peut faire la monnaie
aupres de la banque. Un joueur qui n’a pas assez de £ en main pour effectuer son déplacement
doit en effectuer un autre, moins cotiteux.

6 Reculer 6

Un joueur ne peut reculer que jusqu’a la plus proche case Etape 6 . Si cette case est occupée,
il ne peut pas reculer. Lorsqu’un joueur recule, il recoit de la banque, qu’il le veuille ou non,

10 £ par cases parcourues.

Par exemple, si Victoria se trouve sur la case 42 et qu’elle décide de reculer sur la case 38 (Calcutta), elle
reculera son pion de 4 cases (42 - 38 = 4). Cette action lui rapportera donc 40 £ (10 £ X 4 cases).

A cas exceptionnels, mesures exceptionnelles !
. Dans le cas exceptionnel ot un joueur n’a plus assez de £ pour avancer et ne peut pas non plus
" reculer (la plus proche case Etape étant occupée), il doit passer son tour et attendre que la case
e Etape la plus proche se libére.

Dans le cas encore plus exceptionnel ou un joueur n’a plus assez de £ pour avancer et qu’il n’a
pas encore dépassé la premiére case Etape du plateau (Paris), il revient sur la case de départ et
compléte sa main a 80 £. Il jouera normalement lors du prochain tour.

Fm de la partle J

La partie prend fin dés qu'un ]oueur atteint la case d'arrivée (Londres / case 80) en dépensant la somme
exacte pour l'atteindre. Mais pour revenir laver de tout soupgon vous devrez obligatoirement :

@pm -

& ne plus avoir de cartes Rumeur en votre possesion,

& posséder 10 £ ou moins en main.

Si ces deux condtions ne sont pas remplies, vous ne pouvez pas regagner votre foyer et donc
terminer la course.
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5%4? Varlante pour 2 Joueurs @c)

Vous pouvez jouer a 2 joueurs sans aucune modification. La partie sera plus rapide et reposera
beaucoup moins sur le blocage des pions adverses.

Vous pouvez aussi utiliser la variante suivante : en début de partie, chaque joueur recoit 2 pions, 5
cartes Rumeur et 110 £.

Afin de I'emporter, un joueur doit amener ses 2 pions sur la case d'arrivée. Un joueur peut
amener sont premier des qu'il s'est débarrassé de toutes ses cartes Rumeur et quel que soit le
nombre de £ qu'il a encore en main. Lorsque son second pion arrive a Londres, le joueur ne
doit pas avoir plus de 20 £ en main.
Lorsqu'un joueur déplace son pion sur une case \"4, il doit défausser sa carte Rumeur au tour
suivant et il doit déplacer son pion au tour d'apres (voir Effets des cases page suivante). Toutes
les autres régles s'appliquent comme dans une partie a 4 joueurs.
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%ﬁ Effets des cases?%

Apres son déplacement, le joueur doit appliquer 1’effet de la case sur laquelle il vient d’arriver.
Certaines cases ont un effet immediat [J. D’autres, un effet qui ne s’appliquera qu’au tour qui
suit celui ou le pion est arrivé sur la case [J.

Lorsqu'un joueur arrive sur une case Passepartout, des événements plus ou moins sympathiques
peuvent se produire.

Si le joueur est premier sur le parcours, il pioche 1 carte Passepartout et en applique l'effet.
Si le joueur n'est pas premier sur le parcours, il pioche 2 cartes Passepartout et applique
|| I'effet de I'une des 2 cartes (I'autre est défaussée).
Il existe 2 types de cartes Passepartout :
¢ les évenements dont l'effet est appliqué des que la carte est piochée,

+ les personnages dont l'effet est appliqué plus tard, au choix du joueur.
. En attendant, la carte Personnage est posée face visible a coté du carnet de voyage du joueur.
G } Si une carte comportant ce symbole se trouve parmi les cartes piochées,

’ mélangez la défausse a la pioche a la fin de votre tour afin de constituer une nouvelle pioche.

+ Un joueur ne peut arriver sur une case Etape qu'en reculant.

+ Un joueur ne peut jamais avancer jusqu'a une case Etape.

+ Un joueur ne peut reculer que jusqu'a la plus proche case Etape. Si celle-ci est occupée, il
ne peut pas reculer.

|| + Un joueur peut reculer d'une case Etfape a la précédente, si cette derniére est inoccupée.

Lorsqu'un joueur arrive sur une case Etape, il regoit de la banque 10 £ par cases parcourures
en reculant.

-

Un joueur qui arrive sur une case Pari ne fait rien dans I'immédiat. Lorsque son tour revient
et avant de déplacer son pion, il regarde quelle est sa position sur le parcours. Si cette position
correspond au chiffre ou a I'un des chiffres figurant sur la case, il recoit de la banque autant
de £ que sa postion x 10.

|| 11 se déplace ensuite normalement. Un joueur ne regoit jamais de £ lorsqu'il arrive sur une
case Pari.

Exemple : Victoria arrive sur la case Pari "2". Elle ne touche pas d'argent pour le moment. Au tour suivant et

avant de déplacer son pion, elle est en deuxieme place sur le parcours et recoit donc 20 £ (2% 10) de la banque.
Note: A 2 et 3 joueurs, la case Pari "4,5,6" ne rapporte rien. Cependant, il est possible de s'y arréter et de repartir
normalement le tour suivant.

Un joueur qui arrive sur une case Livre (£) ne fait rien dans I'immédiat. Au tour suivant, il
aura le choix entre:
- se déplacer normalement et quitter la case,
ou
- rester sur place ET prendre ou donner 10 £ a la banque.

Un joueur peut choisir de rester sur cette case aussi longtemps qu'il le souhaite. Il devra recevoir
10 £ de la banque ou bien donner 10 £ a la banque a chaque tour qu'il reste sur cette case.

Un joueur ne peut s'arréter sur une case Police que s'il lui reste encore au moins une carte Rumeur.:
Lorsqu'un joueur arrive sur une case Police, il doit retourner son pion Chapeau sur la casej
afin de montrer ses respects aux autorités. '
\\\ Au tour suivant, le joueur remet son pion a I'endroit et défausse une carte Rumeur. En échange de.

|| sa collaboration avec les services de Police, il recoit de la banque autant de £ que sa postion x 10.!
Le joueur doit obligatoirement passer un tour sur la case a se débarasser de sa carte Rumeur et d01tI
obligatoirement recevoir de la banque les £ auxquelles il a droit. Au tour suivant, il devra quitterl
la case Police en effectuant un déplacement. :
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