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Jeu de points et de dés de 24 6
personnes a partir de 8 ans.

Contenu
1 plan de jeu
6 autos
25 «carte lieu»
25 «carte événement»
18 cartes «proces-verbal»
1 regle de jeu
1 tableau signaux code de la route

But du jeu

Chaque joueur cherchera a vi-
siter le plus grand nombre possible
de lieux, afin d’obtenir un maxi-
mum de «cartes lieu».

Il devra, pour y parvenir,
respecter le code de la route, voire
profiter de celui-ci pour influencer
son plan et sa stratégie.

Préparation du jeu

Pour la premiére partie, on en-
levera les «carte lieu» avec les chif-
fres de 1 a 25, de la planche. Pour la
premiére partie de jeu, il est conseil-
1€ de ne sélectionner que 13 «carte
lieu». Les «carte lieu» seront mélan-
gées et posées au milieu de la table
face cachée.

On choisit un meneur de jeu
qui gérera les «carte proces-verbal».
Chaque joueur chosit son auto et la

pose sur le parking de la foret au
bord de la ville. C'est de 1a que parti-
ra le premier parcours.

Régle de jeu
Buts:

Le meneur de jeu tire la pre-
miere «carte-lieu» et la pose sur le
plan de jeu a I'endroit correspon-
dant, marqué du méme chiffre. Le
premier but a atteindre est ainsi
donné. Chaque automobiliste cher-
chera maintenant le premier a ga-
gner cette carte en se rendant le plus
vite possible sur le lieu en question.

Comment avance-t-on?

Celui qui en lancant son dé, at-
teind le nombre le plus élevé, com-
mence la partie; les autres joueurs,
suivront a tour de role, dans le sens
de Tlaiguille d'une montre.

On avancera d’autant de cases
dans la direction de la voiture, qu’on
aura amené de points avec la dé. On
peut, par contrainte du code de la
route ou de plein gré, avancer de
moins de points que ceux obtenus.

Si on arrive sur la case en face
du lieu recherché, on regoit la «carte
lieu» mise en jeu. Les points non
employés seront alors perdus.

On ne peut faire demi tour que
sur la place du marché, ou si une
«carte évenement» le permet. On
n’a pas le droit de s’arréter sur un
croisement. Si le nombre de points
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ne permet pas de dépasser le croise-
ment, on arrétera sa voiture sur la
case avant celui-ci.

Différents parcours et routes:

Il est important de bien étudier
Jplan de jeu avant de commencer
les parties. Il existe en effet des par-
cours favorables. Dans le centre
ville, la circulation est réglementée
avec les feux tricolores. Autour de la
ville il y a une voie rapide sans croi-
sements. Attention de ne pas man-
quer I'entrée sur la voie rapide. Tout
a lextérieur du plan du jeu la route
traverse la campagne. On passe par
l'auberge, le chateau, le tour panora-
mique et on rencontre aussi un trou-
peau de vaches.

La voie large au centre de la
ville correspond a une seule case et
peut étre parcourue avec un seul
point. Mais attention: les feux doi-
vent &tre au vert! Si le feu est au
rouge on doit attendre sur la ligne
blanche. Sur cette voie large, deux

‘))itures peuvent se trouvér en
meéme temps.

Rencontres:

ATexception de la voie large et
la place du marché, une seule voitu-
re a le droit d’occuper une case. Si le
nombre de points amenés avec le dé
vous le permet vous pouvez dépas-
ser la voiture qui s’y trouve. On croi-
se celle qui vient a votre rencontre.

Nouveau but:

Dés qu'un des joueurs a gagné
la «carte lieu» mise en jeu, le meneur
en découvre une nouvelle. Tous les
joueurs chercheront a atteindre ce
nouveau but en partant de 'endroit
ou se trouve le véhicule a ce mo-
ment-la.

«Carte évenement»:

Celui qui arrive sur une case
marquée d’'un étoile bleu, tire une
«carte évéenement». Selon le messa-
ge qu’il y trouve, il réalise immédia-
tement ’événement, ou selon le cas
aux tours suivant. Ces cartes sont si-
gnalées par une étoile et sont, apres
réalisation de ’événement, remises
sous le tas, face cachée.

Feux tricolores:

On tournera d’un cran le dis-
que feu rouge - feu vert a chaque fois
gu’un joueur obtiendra un 2 ou un
6. Le joueur doit faire cette manoeu-
vre avant d’avancer son auto.

Signaux et code de la route:

Tous les signaux du code de la
route doivent étre scrupuleusement
respectés. Sont valables pour le par-
cours, les signaux qu’on rencontre
dans le sens du parcours et qui se
trouvent sur le bord droit de la rou-
te. Chaque signe est accompagné
d’'une fleche indiquant dans quel
sens ce panneau est a considérer.
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Qui ne respecte pas les regles
du code de la route, recoit du me-
neur de jeu une «carte proces-ver-
bal». Celui des joueurs qui a trois de
ces cartes doit laisser passer un tour
sans jouer. Il disposera de ce temps
mort pour étudier le code de la rou-
te. Tous les signes du code de la rou-
te doivent étre repectés. Si le feu est
rouge on s’arréte et on attend qu’il
passe au vert (si un des joueurs fait
un 2 ou un 6 avec les dés). Au stop
on s’arréte et on ne repart qu'au tour
suivant. Dans les deux cas les points
non employés sont perdus.

Sens obligatoires, sens uni-
ques, sens interdits devront étre res-
pectés comme dans la réalité. Aux
cases portant le panneau «enfants»
ou «animaux» il faut ralentir. On
n‘avancera que d'une case au coup
suivant, peu importe le nombre de
points obtenus. Si on arrive a une
intersection avec le signe «céder le
passage» on doit s’arréter si une voi-
ture se trouve immédiatement
avant le croisement a gauche ou a
droite.

Les signes et panneaux du co-
de de la route sont indiqués sur une
feuille a part. Sont également indi-
qués sur cette feuille les différentes
interprétations en vigueur dans cer-
tains pays.

Fin de la partie

Le jeu se termine si toutes les
«cartes lieu» ont été utilisé. C'est ce-

lui qui en totalise le plus grand nom-
bre, qui sera le vainqueur.

On peut aussi trouver un ac-
cord, suivant lequel, chacun totalise
les nombres de ses cartes et que
celui qui atteint le plus grand total a
gagne.
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Halt! Stop! Stop! Stop! Stop!

Im Spiel: Dans le jeu: Nel gioco: In the Game: In het spel:

Halt! Stop! Stop! Stop! Stop!

Ubrige Wiirfelpunkte Le reste des points est I rimanenti punti del The number of moves De resterende punten

verfallen annulé dado sono annullati remaining is cancelled van deze worp komen
te vervallen.

Freie Fahrt Voie libre! Via libera! Go! Doorrijden

Halt! Stop! Fermata obbligatoria Stop and Give Way Stop en voorrang

Vorfahrt gewédhren Cédez le passage verlenen

Im Spiel: Dans le jeu: Nel gioco: In the Game: In het spel:

Halt! Stop! Arresto! Stop. Stop!

Erst beim nichsten Wurf| N’avancer qu’apres le Non avanzare che dopo | Proceed only after the Pas bij de volgende

weiter. Ubrige Wiirfel- prochain coup de dés. il prossimo getto dei next throw. worp verder.

punkte verfallen.

dadi.

Vorfahrt gewédhren Cédez le passage a Dare la precedenza Give Way Nadering voorrangsweg.
Iintersection ~ De resterende punten
van deze worp komen
te vervallen.
Im Spiel: Dans le jeu: Nel gioco: In the Game: In het spel:

Die Fahrbahn eines
anderen Autos, das un-

mittelbar vor der
Kreuzung steht, darf
nicht gekreuzt werden.

La route d’'une autre
automobile se trouvant

immeédiatement avant
I'intersection ne doit pas
étre croisée.

Non attraversare
I'incrocio se ¢’'é un’altra
auto che sopraggiunga
sia da destra che da
sinistra.

You may not cross if
there is any car waiting
to cross from left or
right

Nadering voorrangsweg.
De kruising niet over-
steken als er links of
rechts een auio staat




EinbahnstraBe

EinbahnstraBe

Circulation a sens
unique

Senso unico

One-way-Street

Eénrichtingsweg

Einfahrt verboten (bei Sens interdit Senso vietato No entry Gesloten in één richting
Einbahnstraf3en) (dans les voies a sens (Nelle strade senso (on one-way-streets) voor alle verkeer,
unique) unico) behalve voetgangers.
Vorgeschriebene Sens obligatoire tout Senso obbligatorio: Straight on or turn Rechtuit of rechts
Fahrtrichtung: droit ou tourner a droite | diritto o svolta a destra right (compulsory) afslaan (verplicht)

Geradeaus und rechts

BANY

Verbot fiir Kraftwagen Accés interdit aux Divieto di transito per All motor cars Gesloten voor
véhicules a moteur tutti gli autoveicoli prohibited motorvoertuigen op
meer dan twee wielen
Kinder Attention aux enfants Attenti ai bambini Children Nadering school,
speelterrein of ander
plaats waar kinderen
plegen over te steken.
Tiere Attention aux animaux | Attenti agli animali Cattle Loslopend vee
domestiques
Im Spiel: Dans le jeu: Nel gioco: In the Game: In het spel:

[\

Wer auf dieses Feld
kommt, darf nachstes
Mal nur ein Feld weiter

Celui qui arrive sur
cette case n'avancera
que d’une case la
prochaine fois

Chi entra in questo
campo deve spostarsi al
prossimo turni di un
campo.

You may move only
one space on your next
turn

Wie op dit veld komt,
mag bij de volgende
beurt maar één veld
verder.

Eingeschréanktes
Haltverbot

Défense de stationner

Divieto di parcheggio

No waiting

Parkeerverbod




