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—— REGLES DE JEU

PERSONNAGES: Chaque joueur
choisit le personnage qu’il désire élre et
place le pion de couleur sur

I'emplacement comrespondant i la couleur {3

de son personnage sur la rampe
d'embarcation, Chague joueur regoil les
cartes RUMEURS cormespondant & son
personnage et les dépose, face vers e bas,
devant soi.

BANQUE: Choisir un joucur qui fera
également office de Banijue.

ARGENT: La Banque remet 7505
chague joueur.

TOUT LE MONDE A BORD: Le
premier joueur lance le dé el avance son
piom vers |'entrée du paguebot, Chacun
des joucurs lance le déd tour de rGle, sauf
en cis de tmnsaction (paiement pour
‘obtention d'une CARTE DES BIENS
PERSONNELS ou réception d'une carle

d"OBJETS DE VALEUR), Le joueur
relance alors le dé.

DEPLACEMENTS: Les joueurs de
2ime classe peuvent déplacer leur pion
@ dans n'imporie quelle direction &
chague lancer de dé.
lls peuveni également toumer
le coin. L' “aller-rerour™ et e
déplacement en diagonale sont
-~ interdits. Un joueur
cependant
DEPLACENENTS mnre?mn pion
N DIARTNALE dans la direction
opposée au prochain
lancer de dé. Les joueurs de 2éme classe
“mont pas le droit d emprunter le Grind
Escalier ni de quitter le paquebot en
- empruntant Iz mmpe d’embarcation.
Les passagers de 1&re classe ne se
. eiéplacent que dans une direetion, telle
quindiguée par les flaches.

PAIEMENT EXIGE: Tout joucur doit
immédintement payer la somme d argent
qui lui est demandée. S°il ne lui reste plus
assez d'argent pour payer In somme
demandée. il est éliming du jew.

S un joucur est parvenu & atteindre son
canot de sauvetage, on ne peut lui
‘demander de Pargent, ni lub en verser.

S’ARRETER SUR LA
CASE IPUN AUTRE
JOUEUR: .. st autorisé et
méme encourgeé!
Lowrsqu'un joucur armive
sur la case d’un autre
joueur, le nouvel
arrivant remet
une care
RUMELURS i
Iautre joueur.
Lersque deux joucurs sont sur la méme
case et que |'un d’eux ne posséde pas sa

carte de CONTROLE DE SANTE, le joveur |

Ui posstde sa'carte de CONTROLE BE
SANTE la perd. Si les deux joucurs
possedent cette carte (ou ne la possédent
pas), il n'y a pas de conséquences.

-

b ALLEZEN
& PRISON

A

PEREL,
UDTREDLE

el
SATRTINT

i
RUMEURS

“% 1Case ALLEZ EN
PRISUN: le joueur reste une
nuil en prison (passe un tour), [
ne paye pas d'amende, Toul
joueur doit immédiatement se
rendre en prison lorsqguil
s'arréte sur une case ALLEZ
EN PRISON. Les jetons
*GROOM ne peuvent pas €lre
utilisés pour éviter de se rendre
€N Prison ou pour en sorir.

v d Les coses PERDEZ...:
Lowsepu"un Joueir arrive sur ane:
case : “PERDEZ.. " il doit
rendre [ BIEN PERSONNEL
cormespondant & cette case & la
BANQUE, sauf 57i] posséde
une jeton "GROOM™

“Z 1 Les cases “RECALE
AU CONTROLE DE
SANTE": comme pour les
cases "PERDEZ...”. Le jousur
rend sa carte de CONTROLE
DE SANTE i la BANQUE

8| <= 1 Les cases “ALLEZ..":

Lorsqu'un jouenr s'arméte sur
une case “ALLEZ..." il doit
placer son pion sur la fleche

b | indiguant "enirée de i case

indiguée. saufl =il posséde une

| jeton "GROOM™,
k| Lorsqu'un joueur est envoyé en
2eme classe, et qu'il posséde

déja le BIEN PERSONNEL
correspondant 3 cette case, il ne
doit pas payer une seconde fois.

“2- 1 Les cases ALLEZ SUR
L'ENTREPONT: Lorsqu’on:
jouenr s arréte sur ceite case, il
doit placer son pion sur
I'ENTREPONT, payer 200% et
rendre sa carte de .
CONTROLE DE SANTE a la
BANQUE. sauf s"il posséde
un jeton “GROOM™,

“1 Les cases RUMEURS:
Lorsqu'un joueunr s"arréte sur
une case RUMEURS. il negoit
une carte RUMELRS du

- ]

s

g 2

"l

personnage représenté sur cetie

case. Un joueur ayant déja
atteint son CANOT DE
SAUVETAGE doit continuer i
remeltre ses cartes RUMEURS,

- Lk cases
TELEGRANMME: Las casas
TELEGRAMME : Lorsqu'un
joueur s arméli sur une case

GRAMME, il doit tirer

1 une carte TELEGRAMME, la

lire & haute voix et suivre les
instructions indiquées dans le

| bas de 1a carte.



But du jeu: Rassembler vos 5 CARTES DES BI
et étre le premier a rejoindre vol

CARTES DES BIENS PERSONNELS

Tout joueur doit rassembler ses 5 cartes des Biens Personnels avant d'éire autorisé 4
sengager dans la section 1ére Classe du paquebot.

Les cartes CLE DE CABINE sont obtenues en entrant dans le BUREAU
DU COMMISSAIRE DE BORT et en payant 805 & la BANQUE,

La carte CLE DE CABINE permet au joucur de rentrer dans sa cabine
(SUITE) afin d'obtemr sa carte OBJETS DE VALEUR.

Les cantes OBJETS DE VALEUR sont obtenues en entrant
dans volre SUITE, Cetle carle est gratuile,

Les cartes GILET DE SAUVETAGE sont obtenues en

entrant dans le BUREAU DE SECURITE et en payant
150% & la BANQUE. Les cartes GILET DE SAUVETAGE
indiquent sur quel ciié du pagquebot est situé voire
CANOT DE SAUVETAGE.

Les eantes CONTROLE DE SANTE sont oblenues en
entrant dans I'INFIRMERIE et en payant 50% & la
BANQUE.

Les PASSEPORTS =ont obtenus en entrant dans le
BUREAU DES PASSEPORTS et en payant 100% i la
BANQUE, Les PASSEPORTS contiennent quelques
informations relatives & chague passager,

1l est également possible d'obtenir des cartes des BIENS PERSONNELS
griice il certnines cartes RUMEURS ou TELEGRAMME, qui indiguent
la démarche i suivre pour 'obiention des cartes des BIENS PERSONNELS

Lorsqu'il ¥ a moins de 6 joucurs, les cartes des BIENS PERSONNELS

|

I

[ | a .

L correspondant aux personnages absents doivent etre retirées du jen.

CARTES TELEGRAMME

Les TELEGRAMMES sont des messages envoyés de la terre ferme au paguebot, par
des amis ¢l connaissances, Certains contiennent des bonnes nouvelles, d'autres des
mauvaises. Les cartes TELEGRAMME doivent

étre déposées & 'envers, le recto contre le
plateau sur I'emplacement CABINE RADIO
indigqué sur le plateau de jeu, Les
TELEGRAMMES ne peuvent étre oblenus
que de deux manidres:

1. _“i.r'nus VOus arrétez sur une case
TELEGRAMME du plateau de jeu.

2 «  Yous recevez une carte I{UMEURS avec
instruction de tirer une carte TELEGRAMME.

Un TELEGRAMME doit étre Iu 3 haute voix. Le joueur ayant regu le
TELEGRAMME doit suivre les instructions indiquées dans le bas de cette
carte et la replacer ensuite sous le tas des cartes TELEGRAMME.,



ENS PERSONNELS, traverser la 1ere CLASSE
re CANOT DE SAUVETAGE.

JETONS GROOM

Les jetons “GROOM™ servent & faire faire des courses pour
leurs détenteurs, 1l est important de collecter un maximum
de jetons “GROOM™. lls sont particulitrement utiles en lére
CLASSE. Chaque jeton ne peut étre utilisé qu'une seule fois
et doit ensuite &re rendu i In BANQUE. Les jetons
“GROOM™ sont & utiliser dans les cas suivants:

1 . Le joueur regoit une carte TELEGRAMME ou RUMEURS. ou

s arréte sur une case, lui ordonnant de se rendre dans un endroit gui ne Tul convient
pas, 5'il le désire, le jouewr remet alors un jeton “GROOM™ i la banque et ne déplace
pas son pion,

2. En 2éme CLASSE: Lorsqu'un joueur s'arréte sur une case “PERDEZ..." et doit
rendre le Bien Personnel correspondant, il peut, £'il le désire, remellre un jeton
“GROOM" a la BANQUE, ce qui lui permet de garder sa carie des BIENS
PERSONNELS.

Les jetons “GROOM™ ne peuvent étre obtenos que de deux maniéres:

1 » Lorsqu'un joueur & améle sur une case “GROOM™.

2 » Lorsqu'un joueur regoit une carte RUMEURS ou une carte TELEGRAMME
indiguant qu’il peut recevoir un jeton “GROOM™ de la BANQLUIE,

Les jetons "GROOM™ ne servent pas i payer des deftes, ni it éviter
d'aller en PRISON.

CARTES RUMEURS

Chague jouneur posséde une pile de canes RUMELRS qu'il
posc devant sol, face vers le bas. Un joucur n'a pas le droit de
lire ses propres canes RUMEURS. Ces cartes doivent

uniguement étre lues par le joueur qui les regoil. Une carle T apprencls que v v

feawerdd wn dolfiey Paiege b

RUMEURS doit &tre remise & un autre joueur dans les-cas gt "'-""'r{_’f:f;-'dr
suivants: oo

l. Lorsgu*un joueur sarréte sur une case RUMEURS (il
regoit une carte RUMEURS du joueur dont le personnage est
représenté sur ln case en question)),

2 « Lorsqu’un joueur occupe ung case el est rejoint par un autre jousur { Le nouvel
arrivant remet alors ung carte RUMELRS & 1"auire jousur),

Lorsgu‘un joueur regoit une cane RUMEURS. il doir la lire & haute voix, afin que tous
les joueurs puissent prendre connaissance du message. 11 doir alors suivre les
instructions reprises sur le has de la carte et rendre la carte i son propriétaire initial gui
la replacera sous sa pile de cartes RUMEURS.

Lorqu’il y a moins de 6 joueurs, les cartes RUMEURS des
personnages absents peuvent étre soit ignorées, soil gardees par la

BANQUE, qui les distribuera a la place des personnages ahsents,




La DEUXIEME CLASSE avec son plancher en bois, se situe sur toute la partie
arridre du paguebot, 3 exception de la section ENTREPONT, et s"étend jusqu’au
Grand Escalier. Les passagers de 2ame classe ne sont pas autorisés & entrer en l2re
classe, sans leurs 5 cartes des BIENS PERSONNELS, Leur tiche principale consiste
4 ragsembler les 5 cartes des BIENS PERSONNELS, donnant accés 3 la 1ére CLASSE.

PIECES:

Omn accéde aux piéces du pagquebot de différentes maniéres, le plos couramment en
langant le dé afin d’obtenir le nombre exact de points nécessaires pour s’ arréter dans
une piéce. La seule exceplion i la régle du “nombre exact de points nécessaires” est
vatre SUITE, dans laquelle vous pouvez vous arréter 4 condition de lancer un
nombre suffisant de poinis que pour y entrer. Les instructions indiquées sur certaines
cartes RUMEURS et TELEGRAMME peuvent aussi vous envoyer dans une piéce.
Les cases “ALLEZ..."” vous ohligent également & vous rendre immédiatement dans
une pigce, sauf si vous décidez d’utiliser un de vos jetons “GROOM",

BUREAU DU COMMISSAIRE DE BORD: Cest dans cente
piéce que le joueur achite sa carte CLE DE CABINE. 1l vous faut ceite carie, pour
pouvair entrer dans votre SUITE et oblenir Ia carte OBJETS DE VALEUR.

SUTTES: Ces pigces sont les cabines des passagers. Chaque SUITE est de la
méme couleur que celle du pion-personnage. C'esl ici que le joueur regoit
sratuitement s4 carle OBJETS DE VALEUR.

Il n’y a gue le personnnge correspondant qui puisse y entrer, pour autant gu'il ait
ucheté sa carte CLE DE CABINE dans le BUREAU DU COMMISSAIRE,

BUREAU DES PASSEPORTS: C'est 12 que les joueurs achétent leurs
PASSEPORTS.

BUREAU DE SECURITE: Cest I que les joueurs achitent leurs GILETS
DE SAUVETAGE,

INFIRMERIE: crestia que les joueurs achitent leur carle CONTROLE DE
SANTE.

ENTREPONT: L’Entrepont, desting aux passagers de 3éme classe, est In
-seetion gui offre le moins de confort.

Lorsqu'un joueur s arréte sur une case “ALLEZ SUR L'ENTREPONT™, il doit
immédiatement placer son pion sur I'ENTREPONT et payer 2005 & la BANQUE
afin de pouvoir continuer 4 jouer au prochain tour. 1 perd également
automatiquement sa carte CONTROLE DE SANTE, pour autant qu'il la posséde,

PRISON: Le joueur 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 nomhbre supérieur & “un”,
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(( ‘LC/QQE;WEE_RE CLASSE j

La 1ére CLASSE. s”éend sur toute la pantie avant du paguebot, & partir du marhre
du Grand Escalier, et comprend également le PONT ARRIERE. L accés il 1a 12re
CLASSE n'est autonisé qu’aux passagers possédant leurs 5 CARTES DES BIENS
PERSONNELS. Dés qu'un joucur accéde i la 1ére CLASSE, il devient un
passager de 1&re CLASSE.

Les joueurs rassemblent alors leurs CARTES DES BIENS PERSONNELS a
I'intérieur de leur PASSEPORT et frayent avec les riches et célébres. Tout ce qui
importe désormais est 1"argent et les jetons “GROOM", Avancez dans une direction
(suivre les fléches) pour rejoindre le PONT ARRIFERE o0 vous attendent vos
canots de sauvetage. Mais dépéchez-vous! Le lemps presse,

Les passagers de lére CLASSE montent les marches du Grand Escalier et
obliennent 2005 de la BANQUE lorsqu’ils passent ln marche du bas. Tout joueura
le droit d’emprunter le Grand Escalier par le ¢dté de son choix. Si un joucur doit
retourner en 2éme CLASSE et revient ensuite en 1ére, il recevea & nouvean 2008
au bas des marches du Grand Escalier.

PIECES:

Traversez les pitces élégantes de la lére CLASSE en suivant les fléches dans !
"ordre suivani:

GYMNASE e i
e SALONS DE lére CLASSE ! |
= QUARTIERS DU CAPITAINE | B
» SALON FUMOIR .
» SALLE A MANGER |
+ PASSERELLE DE COMMANDEMENT

Suivez les instructions indiquées sur chacune des cases sur lesquelles vous vous arréiez.

Les cases "ALLEZ...": Chaque fois qu'on demande & un joueur de reculer ou
d'avancer vers une autre piéce de lére CLASSE, il doit placer son pion sur la fléche
devant |'entrée de la pitce en question.

ATTIRER UN JOUEUR SUR VOTRE CASE:

Lorsqu’un joueur 5'amréte sur une case “Dinez avec...” “Jouez avec...” ete, il doit
choisir un passager de lere CLASSE de son choix et déplacer le pion de celui-gi sur
la case en question. Il peut ainsi avancer ou reculer. Le joueur donne alors une carle
RUMEURS au nouvel ammvant (quelqte pen surpris).

GAGNER LA PARTIE...

Le premier joueur qui parvient & monter sur le bon coté du paguebot, dans son canot
de sauvelage (s arréler sur le point rouge en langant le nombre exact nécessaire)
remporte la partie. 1l est amusant de continuer la partie pour déterminer qui sera le
deuxigme, troisiéme... gagnant, On peut également décider que le deusidme gagnani
esl le jouenr i qui il reste Te plus d'argent en fin de partie. Le demier joucur en jeu
cotlle avee le navire,










