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IIJn Jeu pour 2 ¢ 10 joueurs § partir de
O ans sans permis obligatoire,
NB : Pour des Parties a deux
nous vous conseillons ¢’
regle « Rouler en duo »

joueurs,
ajouter la
page 4
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Principe général du jeu D peape

Muni de son passeport, chaque touriste cherchera a visiter un maximum de sites touristiques -5 uj\im\vr% powr la P‘sk’A% S
appartenant a ses centres dintérét et se situant sur le parcours du voyage préalablement - 10 pions vlw:%

défini. Sur la route se mélent des sites touristiques connus de tous indiqués sur le plateau, . |o(§ ml-oms{-iq,u%

et dautres que les joueurs connaissent uniquement grace aux cartes quils ont en main. -20 carkes vencontves

Chaque sair, autour d'un bon repas, chacun pourra échanger avec les autres les bons tuyaux -70 Aisq;«% Q ”‘{’FW‘s FM-U »

que lui seul connait contre d'autres plus intéressants. Des le lendemain matin, les hostilités —7F cibes Castronomie § Hotel de chawme
sont ouvertes, et il faudra prendre les meilleures décisions pour vivre un séjour inoubliable et —7 cdes Viiks Piorves

surtout unique ! . :
—F s Roubes buu\nq,u% ‘
-7 s Pavjsges $ Lieax pittoresques
-7 cirs Sports -

But du jeu: ! \ 10 lewiers de Caviosite

. N szQ/
marquer un maximum de points Souvenirs - { latos o ook | riges de e

Regles de base

|I1$tu||ation ™ i S Centres
' - ) , ) - dintérét

Chaque joueur choisit son passeport, et une couleur de joueur en prenant Ia voiture, les 14 disques

«appareils photo», le(s) deux leviers de Curiosité, et le cylindre des scores (quiil place sur la case 100

de la piste) de sa couleur. Sur le passeport, on retrouve vos deux centres dintéréts, C'est en visitant ces

types d'endroits et seulement ceux-ci que vous pourrez gagner les précieux points souvenirs. Mettez

ensuite votre compteur de curiosité a 10. Constituez ensuite les 9 pioches faces cachées de cartes

Touristiques sur le coté du plateau en reproduisant le zonage du plateau comme ci-contre,

Les touristes choisissent ensemble le nombre d'étapes que comptera le voyage puis définissent litinéraire

que tout le monde devra suivre en posant a tour de rle un pion d'étape sur une ville de leur choix. Pour

vous aider dans votre choix, sachez qu'il est bon de laisser une distance de deux a trois troncons de route

(voir définition page 2). Une étape se fait en une journée (deux tours de jeu) qui se décompose en un 1

diner d'avant-départ (Ia veille au soir), une matinée (premier tour), la pause-déjeuner, et une apres-midi 0 |‘cENTRE'| E

(deuxieme tour). 1 1

,____+____+_,___,
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Chaque case/ville du plateau et chaque carte touristique fournit les informations suivantes : -~

1 —Typedecuriosité locale (Gastroﬂomie,...); eccoo00ccces0000000000000000
2 2 - Nombre de points souvenirs gagnables ;
@) 3 -Nombre de points curiosité que consomme la visite ;
@ 4 -Lenombre de cartes touristiques disponibles 3 ['office de tourisme local.

5 - Le rappel du code géographique de la case
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Chaque touriste pioche ensuite cing cartes touristiques indiquant des lieux supplémentaires que Iui
seul connait. Notez bien que dans le cas général, vous ne pouvez pas avoir en main plus de cartes que de
points curiosité. (Exemple 4 points curiosité = 4 cartes maximum)
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Diner d’avant-voyage

Le voyage va bientdt commencer, et c'est 'occasion d'échanger les cartes touristiques que 'on a en main, se débarrasser de cartes dont le type de
curiosité locale ne nous passionne pas, en échange de cartes plus intéressantes. L'échange se fait a raison d'une carte contre une carte. Libre a chacun
de « vendre » la qualité des bons coins dont il se débarrasse en exagérant plus ou moins et en bluffant, il doit uniquement indiquer a I'autre joueur :

= La famille de centre d'intérét de la carte ;
= La zone géographique générale de la carte inscrite au dos (Nord, Centre...).

Début du voyage
L’heure du départ

Au premier tour, commence celui qui est allé le plus loin en voiture pour ses vacances,
en faisant ensuite le tour de table dans le sens des aiguilles d'une montre,

Pour les tours suivants, on joue par ordre décroissant de points curiosité. £n cas d'éga-
lité, celui qui a le moins de points souvenirs jouera avant.

Prendre la route

Pour se déplacer, il n'y a pas de dé, mais il faut puiser dans notre curiosité.
Le capital de 10 points du début du jeu s'amenuise au fil des déplacements au rythme de
1 point par trongon de route,

Entre Foigrac et Caradosse, il y a deux trongons, entrecou-
pés d'un fanion blanc : le déplacement coltera 2 points
curiosité.

Entre Caradosse et Aspanitz, il n'y a qu'un trongon, donc
1 point curiosité requis.
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A "approche d’une localité

Lorsqu'un touriste est sur une case du plateau, il peut, si cela correspond a ses centres

dintérét :

= \/isiter le lieu inscrit sur le plateau : il gagne les points souvenirs inscrits et perd les points
curiosité requis. Il pose un disque appareil photo de sa couleur et gagne un bonus en
points souvenirs suivant la position du disque: 1¢": +2 / 2éme : +Q / 3eme ; -1 [ 4eme ; -2,
I ne pourra plus visiter le lieu inscrit sur le plateau par Ia suite.

= Visiter des lieux inscrits sur les cartes qu'il a en main : il gagne les points souvenirs inscrits
et perd les points curiosité requis, puis remet la carte sous sa pioche.

= \/isiter un lieu dévoilé par un autre joueur (voir le paragraphe suivant «Lorsque la curiosité
fond au soleil»). Le fonctionnement est identique au cas précédent de la carte en main. On
retire ensuite le cube et remet Ia carte sous sa pioche.

= Décider de poursuivre sa route sans rien visiter, Auquel cas il perdra un point curiosité s'il
N'a pas déja posé un appareil photo sur la case ou il se situe.

EXEMPLE :

Franck joue en rouge. Il aime Ia Gastronomie et les Paysages. A son tour, il peut visiter Nogent-
Thuilaume, poser un disque par-dessus le disque vert d'un joueur déja passé avant lui, gagner
4 points souvenirs (contre 2 points curiosité). |l aura zéro point souvenirs de bonus car
il passe second, apres le joueur vert. Il peut également jouer sa carte Paysages qui est sur sa
case, en C3 pour gagner 4 points souvenirs (contre 1 point curiosité).

Emmanuelle joue ensuite. Elle joue en jaune. Elle aime le Sport et les Vieilles Pierres. Elle pourra
visiter la carte qu'elle a en main, qui lui rapportera 2 points souvenirs contre 1 point curio-
sité. Il y a également une carte Sports qu'un autre joueur a dévailé, puisqu'un cube jaune est
posé sur le plateau. Elle pourra visiter le lieu qui lui rapportera 4 points souvenirs contre 2
points curiosité. Apres quoi, on retirera le cube et Ia carte sera remise sous Sa pioche.

c3

() A

4A2L3

Carte sur
le bord du
plateau

it leur bonheur
s trouveron o
sensotions for orement propice:
Les amateurs 48 SICEC i cadre portcUMeREl Bl o
avec e POTIREIL) 16 es vents en survd

voguete
vous VOQuerel ion.

tei

3
3 1
&
S
&

Main dEmmanuelle

[T sistoire




Lorsque la curiosité fond au soleil
Rappel : vous ne pouvez pas avoir en main plus de cartes que vous n'avez de points curiosité.
Lorsque vous approchez la limite, deux solutions s'offrent a vous :

= Conclure votre tour (voir chapitre « La Pause-déjeuner »)
= Poursuivre votre chemin en dévoilant des cartes

\Jous pouvez continuer a vous déplacer/visiter et faire baisser votre curiosité en dessous du nombre
de cartes en main en dévoilant autant de cartes que nécessaire pour retrouver cet équilibre. Mettez Ia
(les) carte(s) a coté du plateau face découverte et posez un cube Lieu Touristique de la couleur corres-
pondant a la catégorie de la carte en guise d'aide mémoire sur la case du plateau ou il devrait se situer
(un cube Jaune pour la catégorie Sport & bien-étre, etc...). Dorénavant, nimporte quel joueur, vous ou
un adversaire, pourra visiter ce lieu. Dans ce cas, des qu'un joueur le visite et gagne les points associés,
la carte est remise sous la pioche et le cube retiré du plateau !

Si votre curiosité tombe a zéro en cours de journée sans étre arrivé a [étape, reportez-vous au chapitre
« Pénalités » pour plus de détails sur la peine encourue.

Si'votre niveau de curiosité tombe a zéro en fin de journée et que vous finissez en méme
temps sur la case de I'étape, vous devez garder en main les cartes que vous aviez juste avant de
faire cette derniere action (exemple : vous aviez 2 points de curiosité, avec donc 2 cartes. Si vous rejoi-
gnez 'étape par une route en diagonale co(itant 2 points, ou si vous visitez sur place un lieu co(itant 2
points de Curiosité, vous devez garder ces deux cartes en main).
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La pause-déjeuner

Lorsqu'un joueur souhaite mettre un terme a sa matinée, il peut, avant de conclure, passer au
syndicat d'initiative locale. Il peut alors :

Piocher de nouvelles cartes contre un point curiosité avec la possibilité de remettre tout ou
partie en pioche aussitdt apres (piocher uniquement dans la zone oU vous étes situé, sans
jamais dépasser 5 cartes en main ni votre curiosité) ;

et/ou Défausser des cartes quil a en main contre un autre point curiosité ;

Le total de cartes piochées et défaussées ne peut dépasser le chiffre du symbole @ se trouvant soit
surla case du plateau ou est le joueur il y a disposé un appareil photo, soit sur la derniere carte qu'il
a joué sur cette case. Une fois que tous les joueurs ont pris leur pause-déjeuner, chacun récupere 5
points de curiosité et le tour de I'apres-midi commence.

Fin d’étape

Grace au repas et au repos, chaque touriste s'appréte a attaquer Ia journée suivante d'un oeil neuf,
et regagne 10 points curiosité. Les touristes arrivant a I'étape avec une curiosité de zéro « pile »
recevront +3 points souvenirs.

Chaque joueur peut tour a tour, par ordre décroissant de curiosité, piocher des cartes touristiques
jusqu'a en avoir cing en main. On procéde de nouveau au diner d'avant-voyage comme précédemment
expliqué, avec les échanges. Seulement apres on peut défausser des cartes jugées obsoletes (relatives
a des zones qui ne risqueront plus d'étre traversées),

Pénalités pour non-ralliement de I'étape

Siun touriste n‘arrive pas a rallier I'étape, il dévoile toutes ses cartes, jouera dernier le lendemain
matin et subit une pénalité en points souvenirs suivant ce bareme :

1 point souvenir + autant de points souvenirs qu'il lui manque de points curiosité pour rallier
au plus court l'arrivée (veillez a compter les points de curiosité de pénalité lors des passages dans des
localités sans visite S'ily a lieu )

Fin du voyage

Lorsque toutes les étapes ont été parcourues et que I'on arrive au terme du voyage, il est I'heure de faire les comptes. Chaque joueur satisfait de son
voyage a gagné en dépaysement, certes, Mais le grand gagnant est celui qui a le plus de points souvenirs. En cas d'égalité, c'est celui qui a déposé
sur le plateau le plus d’appareils photos. En cas de nouvelle égalité, celui qui a le plus haut niveau de curiosité emporte. En cas de nouvelle
égalité (décidément, c'est une partie tres serrée l), c'est celui qui a le bras gauche le plus bronzé qui remporte définitivement le jeu.
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Des joueurs ont dévoilé une carte Sport (cube jaune)
et une carte Gastronomie (cube rouge) qui se situent
toutes deux a Picardilly, en C2.

Sile joueur le souhaite, il 3 le choix entre 1 (sur I3 carte) et 3
(sur le plateau) cartes « Infos » puisquil a visité le lieu sur le
plateau et que sa derniére carte jouée est en D5.

[I'va logiquement retenir 3. Il peut par exemple décider de
piocher (-1 paint Curiosité) 2 cartes dans Ia pioche Sud (car
D5 est au Sud) dont il ne conservera qu'une ; et défausser
(-1 point Curiosité) une carte quil avait en main. Le total
cartes piochées/cartes défaussées vaut 2+1=3,

Pour rallier 'étape, il manque 4 points (2 en diagonale pour
rallier Foigrac, 1 pour le passage sans visite, + 1 en ligne
droite pour rallier Laymonarc). La pénalité sera donc de 1 +
4 =5 points Souvenirs. Sil avait posé un disque appareil
photo sur Foigrac, il n'aurait pas eu la pénalité de 1 pour le
passage sans arrét, et n'aurait eu que 4 points Souvenirs
de pénalité.




Voyager plus loin... Régles optionnelles

Changement de programme

Si'un joueur dispose d'une carte « Gastronomie/hotel de charme » au sujet d'une localité située a
moins de 2 trongons de route de la localité étape (hors pénalité pour passage sans visite), il peut
au plus tard ala fin de la pause-déjeuner de tous les joueurs, dévoiler la carte, et décréter que cette
localité fera office d'étape de fin de journée.

On procede alors a un tour de table : les joueurs peuvent faire une autre proposition de carte @
condition que le lieu suggéré ait une valeur de points souvenirs supérieure a celle de la carte
du joueur qui a initié le changement de programme. En cas d'égalité, il s'agira de celle qui a le plus
de points « information ».

La nouvelle ville étape sera la plus forte de celles proposées successivement par les joueurs.
La carte se traite alors comme une curiosité dévoilée et on déplace le pion étape sur la
nouvelle ville, La partie reprend ensuite son cours normal. Il ne peut pas y avoir plus d'un change-
ment de programme par jour de voyage, et les changements proposés non retenus reviennent
dans la main de leurs joueurs respectifs.

Dans ce cas, en fin d'étape, les bonus habituels de fin d’étape n’ont plus court, et il y aura
un bonus de +3 points souvenirs pour le ou les équipages qui arriveront avec la plus haute
curiosité en fin d'étape.

Rouler en duo

Il est possible de rouler a deux par voiture, Un joueur peut gérer lui-méme deux touristes (recom-
mandé pour une partie a deux joueurs), ou deux joueurs peuvent se mettre ensemble avec un
touriste chacun. Nous leur conseillons de se placer cdte-a-cote car ils n'auront alors qu'un seul
véhicule pour deux, un seul pion de score, une seule main de cartes, mais un passeport chacun.
L'équipage en duo ne piochera que trois cartes a chaque diner, ce sera la nouvelle taille limite
de leur main. La curiosité retenue pour déterminer leur tour de jeu sera la plus faible des deux
touristes de la voiture. En cas d'égalité avec un autre équipage en duo, on comparera les curio-
sités des compagnons de voyage. Des que la curiosité d'un des deux équipiers tombe a zéro
s'applique le retour automatique a I'étape de fin de journée, le dévoilement des cartes, Iimpossi-
bilité de jouer, le fait de jouer dernier le lendemain et la pénalité pour cause de non-ralliement de
Iarrivée est doublée.

Cas des visites : Visiter un lieu nintéressant qu'un seul touriste fera perdre 2 points curiosité
supplémentaires a celui qui n'est pas intéressé, et visiter un lieu d'intérét commun aux deux tou-
ristes permet de gagner deux fois les points souvenirs. Attention : les bonus correspondant a
l'ordre de visite ne se cumulent pas !

En fin d'étape, les pénalités sont doublées, et les duos suivent ce bareme de bonus :
= Un des deux touristes a curiosité O : +2 points souvenirs

= |Les deux touristes a curiosité égale (hors zéro) : +4 points souvenirs

= [es deux touristes a curiosité égale ET a zéro : +5 points souvenirs

A la rencontre des locaux

Il est possible de piocher des cartes Rencontres a Ia place des cartes touristiques.

= Pour piocher une carte Rencontres, il faut en piocher trois (défausser et repiocher en cas de
carte menant hors du plateau jusqua en obtenir une faisable) avec l'obligation d'en conserver
une. Remettre les autres cartes librement au dessus et/ou en dessous de la pioche. Procéder
ainsi autant de fois que I'on souhaite piocher de cartes Rencontres

= || est impossible d'échanger ni de défausser sciemment une carte Rencontres

= Les coordonnées relatives se lisent ainsi ; carte piochée le soir : les coordonnées sont relatives a
I'étape de départ ; carte piochée a midi, elles sont relatives a I'étape d'arrivée

= \/isiter une carte Rencontres correspondant a vos centres dintérét rapportera un bonus
supplémentaire de +2 points souvenirs (non cumulable en duo)

= \/isiter une carte Rencontres ne correspondant pas a vos centres dintérét rapportera le
nombre normal de points souvenirs inscrit sur la carte mais co(tera 2 points curiosité
supplémentaires

= es cartes Rencontres doivent étre visitées durant la journée ou elles ont été piochées (sauf
en duo si elles ne correspondent a aucun centre dintérét des deux touristes). Sinon, les cartes
sont défaussées en fin de journée et une pénalité en points souvenirs égale au gain présumeé est
infligée
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Admettons que ['étape était prévue en £3. Un joueur propose
un changement en F4. Il peut car F4 est exactement a 2
points curiosité de I'étape initiale. Un autre joueur propose
ensuite E4. 113 autant le droit car elle est 3 1 point curiosité de
[étape initiale. L'étape sera finalement en E4, car E4 rapporte
plus de points souvenirs que la carte en F4.
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Passeport de Marc

ROUTES BUCOLIQUES

PIERRES & LUSEES

- 2% | SPORTS & BIEN-frEE

Passeport de Camille

ROUTES BUCOLIQUES

Sils visitent Gifigny en
premier, [équipe gagnera
deux fois 2 points sou-
venirs plus 2 points
souvenirs bonus car ls
sont les premiers (soit 6
au total). Chacun perdra
2 points curiosité.

54 [

GIFIGNY

000/

Siils visitent cette carte,
Iéquipe gagnera 4
points souvenirs.
Marc perdra 4 points
curiosité (2 + 2 de
pénalité pour inintérét).

Camille perdra juste 2
points curiosité.

Une carte Rencontres sur la Gastronomie. Contre 1 point
Curiosité, elle rapporte 4 points Souvenirs. Elle pourrait en
rapporter 2 de plus, soit 6, pour peu que notre touriste soit
intéressé par la Gastronomie.

Elle se situe a une case a l'ouest et une au nord par
rapporta:

= la ville de départ si elle a été piochée le soir

= la ville darrivée si elle a été piochée a midi




Mot de I'éditeur

Ipso Ludo a traité l'édition de PictuRally avec les plus hautes exigences de qualité, aussi bien pour ce qui est du matériel que du travail éditorial. En
plus de cel, Ipso Ludo met en place un service apres-vente que vous pouvez contacter par courrier a I'adresse suivante : IPSO LUDO - ZAL Saint
Amé rue de I'Abregain - 62800 LIEVIN - France, ou par e-mail : sav@ipsoludo.fr. Méme pleinement satisfait de nos jeux, vous avez également le
droit de nous contacter, en visitant www.ipsoludo.fr
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