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La boîte du jeu comprend : 
-un plateau de jeu, 
-6 pions, 
-un dé, 
- des billets de banque (500 €, 200 €, 1 00 €, 50 € , 10 € ), 
- 20 billets d'avion, 
- 6 sacs à dos et 90 cartes Sakodo (passeport, guide, appareil photo, 

boussole, duvet, pharmacie) 
- des cartes job, chance, courrier, souvenir, reportage et aventure 

( 25 de chaque ), 
- la règle du jeu 

Conception du jeu : Cécile Balay et Isabelle Privé 
© 2005. Balay-Privé 
Jeu sous licence de C. Balay et 1. Privé. 

Il- BUT DU JEU 1 

Arriver le premier sur la case aéroport d'arrivée avec 6 cartes : 
2 souvenirs, 2 reportages et 2 aventures. 

lu - PREPARATION DU JEU 1 

Installer dans la boîte les billets de banque, les billets d'avion, 
les cartes Sakodo, les cartes souvenir, reportage et aventure, et installer 
sur le plateau les cartes job, chance et courrier. 

Chacun choisit un pion qu'il pose sur la case " Aéroport de départ ". 

Chaque joueur reçoit un sac à dos, 4 cartes Sakodo et 4 cartes job. 

Chaque joueur lit ses cartes job. Il les convertit en argent, 
billet d'avion ou cartes Sakodo, selon les instructions de la carte 
et les remet sous le paquet. 
Puis il achète son billet d 'avion en lançant le dé. 
Prix du billet : 1 =1 00 € , 2=200 € , etc ... 
Tous les joueurs lancent le dé. Celui qui a fait le plus grand nombre 
commence. La partie se joue dans le sens des aiguilles d 'une montre. 
L'un des joueurs se charge de la banque. 

lm - LE SAC A DOS ET LES CARTES SAKODO 1 

Les cartes Sakodo sont les 6 cartes qui remplissent le sac à dos : 
passeport, guide, appareil photo, boussole, duvet et pharmacie. 

Il faut gérer son sac à dos : tout au long de la partie, les cartes Sakodo 
se gagnent ou se perdent. Elles sont indispensables pour gagner les 
cartes souvenir, reportage et aventure. Seul le passeport est obligatoire 
pour avancer. 
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A quoi servent les cartes Sakodo ? 

LE PASSEPORT 
Obligatoire 
pour avancer. 

LE GUIDE 
A donner pour tirer 
une carte souvenir. 

L'APPAREIL PHOTO 
A donner pour gagner 
une carte reportage. 

LA BOUSSOLE, LE DUVET ET LA PHARMACIE 

Il faut avoir les 3 avant de tirer une carte aventure. 

IIV -DEROULEMENT DE LA PARTIE 1 

(j) LE DEPART 

Chaque joueur peut soit compléter son sac à dos, soit partir tout de suite. 
• Pour compléter son sac à dos : à son tour de jouer, le joueur lance 
le dé, tire le nombre de cartes Sakodo correspondantes et en garde 
une seule. Les cartes Sakodo peuvent être accumulées, sauf le passeport. 
• Pour partir : le joueur donne un billet d'avion. 
Il se place sur le 1er aéroport et joue son premier tour. 

Un joueur sans passeport ne peut pas partir. 

1 
J 

@ COMMENT JOUER SUR LE PARCOURS ? 

À chaque tour, le joueur : 
- se déplace et paie son déplacement, 
- tire les cartes Sakodo s'il est sur une case chance, 
courrier ou sur un aéroport. 
- puis il joue la case sur laquelle il est arrivé. 

@LE DEPLACEMENT 

3. a LE PRINCIPE 

PAS DE DÉ POUR AVANCER 
Le joueur choisit la case sur laquelle il se place en avançant 
de 1 à 6 cases, sans lancer le dé, et paie son déplacement 
selon le barème indiqué sur le plateau. 
1 case=O € , 2 cases=20 €, 3 cases=50 € , 4 cases=1 00 € , 

5 cases=200 € , 6 cases=400 €. 

Plusieurs joueurs peuvent être sur la même case. 

3. bLE STOP 

Un joueur arrive sur une case où il y a déjà un autre joueur. 
- soit il s 'arrête et il joue normalement la case, 
- soit il décide de prendre l'autre joueur en stop. 

Dans ce cas, il ne joue pas la case, il rejoue aussitôt et emmène 
l'autre joueur avec lui. 
En plus, il choisit une carte Sakodo dans le sac à dos 
du joueur emmené. Ainsi, le joueur emmené en stop, 
pour remercier d'avoir avancé gratuitement, ouvre son sac 
à dos à celui qui l'a emmené ! 

• Comment calculer le déplacement d 'un joueur 
qui emmène un autre joueur en stop ? 
Ex : un joueur avance de 3 cases tout seul, puis de 2 cases avec 
un joueur emmené en stop. 
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Il paie 50 € pour 3 cases + 20 € pour 2 cases, soit 70 € . 

Alors qu 'il aurait payé 200 € pour avancer de 5 cases. 
C'est l'avantage du stop : il a payé son déplacement moins cher, 
et en plus, il a gagné une carte Sakodo. 

Les joueurs qui sont emmenés en stop ne paient pas leur 
déplacement et ne jouent pas la case sur laquelle ils sont arrivés. 
Ils joueront normalement à leur tour. 

• Un joueur peut emmener plusieurs joueurs en stop pendant 
un même tour. 

• Un joueur ne peut pas emmener en stop un même joueur 
plus de 3 fois à la suite. 

• Si un joueur tire une carte qui lui demande de se redéplacer 
dans le même tour (ex: il doit avancer de trois cases, rejouer, ... ), 
il emmène avec lui les joueurs qu'il a emmenés en stop. 

3. c L'AVION ET LES AEROPORTS 

En arrivant sur un aéroport, le joueur paie son déplacement, 
puis lance le dé pour compléter son sac à dos, il peut alors 
acheter un billet d'avion en lançant le dé. 
Prix du billet: 1 = 100 €, 2=200 € , etc. 

Au tour suivant, il peut au choix : 
- avancer normalement, 
- rester sur place pour compléter son sac à dos, 
- prendre l'avion et jouer son tour. 
Pour prendre l'avion : il donne un billet d'avion à la banque, 
avance ou recule d'un aéroport. Il joue alors normalement son tour. 

@)LES CARTES SAKODO 

Comment gagner des cartes Sakodo ? 
- Soit sur les cases chance, courrier et sur les aéroports : 

le joueur lance le dé, tire le nombre de cartes Sakodo correspondant 
au chiffre indiqué par le dé, en garde une seule et rejette les autres. 

- Soit en emmenant un autre joueur en stop, il choisit une carte 
Sakodo dans le sac à dos du joueur emmené. 

Toutes les cartes Sakodo peuvent être accumulées, 
revendues ou échangées sauf le passeport. 
Si un joueur tire un passeport alors qu'il en a déjà un, il le rejette. 

Si un joueur n'a plus de passeport ? 
- Il doit immédiatement reculer et se placer sur 

l'aéroport précédent. 
- Au tour suivant, il doit rester sur place : il lance le dé pour tirer 

des cartes Sakodo. Il restera jusqu'à ce qu'il tire un passeport. 
- Au 3ème tour sans passeport, il peut soit payer 500 € pour avoir 

un passeport, soit continuer à lancer le dé. 

Un joueur sans passeport ne peut pas être déplacé, 
ni par un joueur ni par une carte. 

@LES CASES DU PARCOURS 

• Cases souvenir, reportage, aventure 

Ces cases permettent d 'obtenir les cartes indispensables pour gagner 
la partie (2 de chaque). 
- Souvenir : ce sont les souvenirs de voyage, les curiosités locales ... 

Pour gagner la carte, donner 1 guide et payer. 
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- Reportage: ce sont les photos, les notes de voyage, le carnet de bord. 
Pour gagner la carte, donner 1 appareil photo. 

- Aventure : ce sont les péripéties vécues, 
les moments les plus palpitants ! 

Avant de tirer la carte, il faut avoir 1 boussole, 1 duvet et 1 pharmacie. 
Puis, suivre les instructions de la carte. 

• Cases job 

€ 
Les cartes job permettent de gagner de l'argent. 

• Cases courrier et chance 

? • 
- Les cartes courrier donnent des nouvelles de la famille 

ou des autres joueurs. Certaines permettent des attaques 
entre les joueurs : déplacements inattendus, pertes de cartes ... 

- Les cartes chance sont les aléas du voyage. 

• Case aéroport (voir § 3.c l'avion et les aéroports) 

- Un joueur tire une carte qui lui demande de se redéplacer ? 
Il ne joue pas la case sur laquelle il arrive. 

- Sur les cases aéroport, chance et courrier, le joueur peut compléter 
son sac à dos. 

@LE CAS DU JOUEUR FAUCHE 

Vous êtes fauché? Vous n'avez plus d'argent ? 
Deux solutions pour vous dépanner : 

• Job-Assistance 
A son tour de jouer, un joueur peut reculer et se placer sur la case job 
précédente. Il ne paie pas son déplacement et tire une carte job. 

• Les ventes aux enchères 
Un joueur peut vendre aux enchères à tout moment un ou plusieurs 
de ses biens : souvenirs, billets d 'avion ou cartes Sakodo 
(sauf le passeport) . Il le propose d 'abord aux autres joueurs à son prix 
de revente, le plus offrant l'achète. Si personne n'est intéressé, 
la banque lui reprend au prix de revente (voir tableau ci-dessous). 

Eléments Prix de revente 

Carte souvenir La moitié du prix d'achat 

Billet d'avion 250 € 

Guide 10 € 

Appareil photo 200 € 

Boussole 30 € 

Duvet 100 € 

Pharmacie 50 € 

Passeport Pas de revente possible 
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lv- LA FIN DE LA PARTIE 1 
Le gagnant est celui qui arrive le premier sur l'aéroport d'arrivée 
en rapportant dans ses bagages au moins 2 souvenirs, 

2 reportages et 2 aventures. 
Si deux joueurs arrivent en stop, le gagnant est celui qui a le plus 
de souvenirs, de reportages et d'aventures. Si deux joueurs sont 
ex-requo, le gagnant est celui qui a le plus d 'argent. 

1 VI - LES BONNES ASTUCES 1 

Pour gagner, soyez astucieux tout au long de la partie ! 
Voici quelques bons trucs : 

Pour gagner de l'argent : vendre aux enchères des souvenirs, des cartes 
Sakodo (sauf le passeport) ou des billets d'avion, s'arrêter sur une case 
job ou utiliser job-assistance. 
Pour reculer: utiliser job-assistance ou prendre l'avion. 
Pour embêter un joueur : le prendre en stop ou tirer une carte courrier. 
Pour payer un déplacement moins cher : prendre un joueur en stop. 
Pour gagner des cartes Sakodo: s'arrêter sur une case chance, 
courrier ou sur un aéroport, ou alors emmener un joueur en stop. 

Mémo : pour gagner les cartes souvenir, reportage et aventure 

Souvenir: 
Pour gagner la carte, 
donner 1 guide et payer 

Reportage: 
Pour gagner la carte, 
donner 1 appareil photo. 

Aventure: 
Avant de tirer la carte, 
il faut avoir 1 boussole, 
1 duvet et 1 pharmacie. 
Puis suivre les instructions de la carte. 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 




