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ESENTATION

Vous étes une famille ou un groupe d'amis qui planifie leur tour du monde. Vious avez en main
les destinations ol vous souhaitez vraiment aller. Seulement vos amis veulent se rendre ailleurs
et toutes les destinations ne sont pas interconnectees | Dés qu'un joueur a réussi a inclure toutes
ses destinations dans le voyage, vous décollez | Mais voila, certains ne seront pas completement
satisfaits !

Durée : 60 minutes environ
Nombre de joueurs : de 2 a 6 joueurs
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MATERIEL

Le jeu se compose de :

- 106 cartes
* 100 cartes destinations :

- 65 cartes "pays / capitale” qui sont marquées de deux etoiles. Parmi
ces cartes, 5 cartes "pays / capitale” ont des étoiles dorées :Paris,
Moscou, New York, Delhi et Pekin. Ce sont les 5 cartes utilisables
pour demarrer une partie

— 32 cartes "destination secondaire” qui n‘ont pas d‘étoile et sont
hachurees

-3 cartes “fles” gui sont marquées de deux palmiers : Tahiti, Hawai et
I'le de Paques.
e 2 cartes joker “affretement d'un vol”
» 4 cartes “+1”

- du present livret dans lequel vous trouverez les regles ainsi que des
informations touristigues sur les 100 destinations

- d'une carte du monde qui vous permettra de voir d’'un coup d‘oeil les connections reliant les
destinations entre elles
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REGLES DU JEU

Objectif : le jeu se joue en trois manches. Durant chague manche, les joueurs doivent se débarras-
ser de leurs cartes destinations en les intégrant au tour du monde. Dés gu‘un joueur s'est séparé
de toutes ses cartes, la manche s'arréte et les autres joueurs marquent la somme des points indi-
qués sur les cartes qui leur restent en main. Aprés 3 manches, le joueur ayant le plus petit score

remporte la partie.

Mise en place du jeu

* choisir une capitale de depart (cartes preé-
sentant des etoiles dorees) parmi Paris, Mos-
cou, New York, Delhi ou Pekin. Cette carte est
positionnee au centre de la table.

— Le plateau de jeu représentant la carte du
monde ne doit pas étre utilisé pour po-
sitionner les cartes mais seulement pour
etudier les connections entre chague
pays / capitale.

- L'ensemble des cartes gue vous poserez
sur la table durant la partie représente le
“Tour du monde” que vous étes en train
de planifier.

= distribuer les cartes de depart, une par une :

—a 2 joueurs, 15 cartes par joueur

— 3 joueurs : 10 cartes

—4 joueurs : 7 cartes

-5 joueurs : 6 cartes

— 6 joueurs : 5 cartes

 former une pioche avec les cartes restantes

Reégles du jeu

Le plus jeune joueur commence la partie, Les
joueurs jouent chacun a leur tour, dans le
sens des aiguilles d'une montre.

A chague tour, un joueur commence par pio-
cher une carte puis il peut joueur une carte
destination s'il a une destination accessible
depuis les cartes formant le tour du monde
actuel et enfin, il défausse une carte, qu‘il ait
ajoute une destination au tour du monde ou
non.

Si la carte defaussee est une carte “+17, le
joueur en designe un autre qui pioche une
carte destination supplementaire (sur la
pioche).

Quelles cartes destinations peut-on ajou-
ter au tour du monde ?

e Une carte destination “pays / capitale” qui
a une jonction avec une carte deja presente
dans votre tour du monde.
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—exemple : si Paris fait déja partie du tour
du monde, vous pouvez ajouter Londres,
la capitale du Royaume uni puisque le
Royaume Uni apparait sur la carte France
- Paris.

— cette carte destination se positionne a
coté des cartes déja posées, en essayant
de respecter au maximum la géographie
(le Portugal se positionne a gauche / a
I'ouest de I'Espagne)

— une seule carte destination d'un nou-
veau pays (carte “pays / capitale”)
peut étre jouée par tour

* Une carte “destination secondaire” située
dans un pays qui fait déja partie du tour du
monde. Les cartes "destination secondaire”
sont hachurees,

= une destination secondaire est une desti-
nation qui n'est pas le point d‘entrée dans
le pays (le point d'entrée est générale-
ment la capitale)

- exemple : si (et seulement si) Paris, la ca-
pitale de la France, fait déja partie du tour
du monde, alors vous pouvez ajouter
Chamonix.

- Ces cartes se positionnent sous les cartes

capitale

- \Vous pouvez ajouter autant de desti-
nations secondaires que vous le sou-
haitez a votre tour

* une carte joker (affrétement d'un vol) :
VOuS posez le joker ainsi gu’une carte “pays
/ capitale” (avec etoiles) ou fle (avec palmiers)
de votre choix

~la carte joker se positionne sous la carte
capitale ou fle jouge

— il n'est pas possible de jeter une carte jo-
ker seule (@ moins de la défausser), elle
doit forcement étre accompagnée d'une
carte capitale ou ile

Si la pioche est terminée, mélangez les cartes
défaussées et formez une nouvelle pioche.

Certaines iles appartiennent a des pays mais
sont connectees a plusieurs destinations.
Elles sont marques par des palmiers. Elles ont
un comportement similaire a une destination
capitale (on ne peut en poser qu‘une seule
par tour) mais on ne peut pas ajouter de des-
tinations secondaires sous celles-ci. Ces des-
tinations sont Tahiti, Hawal et I'ile de Pagues.

Dés qu'un joueur parvient a se séparer de
toutes ces cartes (il n'est pas obligé de se dé-
fausser au dernier tour, s'il pose toutes ses
cartes destinations sur le tour du monde),
la manche s‘arréte et les joueurs marquent
la somme des points des cartes destinations
gui leur restent en main.

Cas particuliers :

* 5i UN joueur se défausse d‘une carte joker
(affretement d‘un vol) lors de son dernier
tour, les autres joueurs doublent le nombre
de point gu‘ils marquent.

= si un joueur se defausse d’'une carte “+1”
lors de son dernier tour, il désigne un autre
Jjoueur qui pioche une carte supplémentaire
puis le jeu se termine.

Les cartes sont alors mélangées et une nou-
velle manche commence.

Le gagnant est le joueur ayant le plus pe-
tit score aprés 3 manches.
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