TITANIC (Universal Games 1998)

2/6 joueurs — 7 ans et +
Contenu

36 cartes « télégramme »

72 cartes « rumeurs »

24 cartes « biens personnels »
6 passeports

20 jetons « groom »

1 plan de jeu

6 pions

1 dé ordinaire

de I’argent de jeu

1 guide d’instructions



—— REGLES DE JEU

PERSONNAGES: Chaque joueur
choisit le personnage qu'il désire étre et

«place le pion de couleur sur
I’emplacement correspondant a la couleur
de son personnage sur la rampe
d’embarcation. Chaque joueur regoit les
cartes RUMEURS correspondant a son
personnage et les dépose, face vers le bas,
devant s0i.

BANQUE: Choisir un joueur qui fera
également office de Banque.

ARGENT: La Banque remet 7508 a
chaque joueur.

TOUT LE MONDE A BORD: Le
premier joueur lance le dé et avance son
pion vers I'entrée du paquebot. Chacun
des joueurs lance le dé a tour de réle, sauf
en cas de transaction (paiement pour
obtention d’une CARTE DES BIENS
PERSONNELS ou réception d'une carte
d’OBJETS DE VALEUR). Le joueur
relance alors le dé.

DEPLACEMENTS: Les joueurs de
2¢me classe peuvent déplacer leur pion

chaque lancer de dé.

Ils peuvent également tourner
le coin. L’ “aller-retour” et le
déplacement en diagonale sont
interdits. Un joueur
peut Lependanl
DEPLACEMENTS déplaccr son pion

BN DIAGONALE dans la di

dans n'importe quelle direction a r

opposée au prochain
lancer de dé. Les joueurs de 2&me classe
n'ont pas le droit d’emprunter le Grand
Escalier ni de quitter le pmuebot en

la rampe d’emb
Les passagers de 1ere classe ne se
déplacent que dans une direction, telle
qu’indiquée par les fleches.

PAIEMENT EXIGE: Tout joueur doit
immédiatement payer la somme d’argent
qui lui est demandée. S’il ne lui reste plus
assez d’argent pour payer la somme
demandée, il est éliminé du jeu.

Si un joueur est parvenu a atteindre son
canot de sauvetage, on ne peut lui
demander de I’argent, ni lui en verser.

S’ARRETER SUR LA
CASE D’UN AUTRE
JOUEUR: ... est autorisé et
méme encouragé!
Lorsqu’un joueur arrive
'=x f sur la case d’un autre
RUMEURS de joueur, le nouvel

Mdm. arrivant remet

I"autre joueur.
Lorsque deux joueurs sont sur la méme

case et que I'un d’eux ne posséde pas sa
canedeCON’mOLEDESANTE.le)oueur
qui posséde sa carte de CONTROLE DE
SANTBIapud. Si les deux joueurs
cette carte (ou ne la possédent

pas), il n’y a pas de qe

~ 1Case ALLEZ EN
Pkl\( IN: le joueur reste une
nuit én prison (passe un tour). Il
ne puye pas d’amende. Tout
Jouel.r doit immédiatement se
rendre en prison lorsqu’il
s’arréte sur une case ALLEZ
EN PRISON. Les jetons
‘GROOM ' ne peuvent pas étre
utilisés pour éviter de se rendre’
en prison ou pour en Sortir.

J Les cases PERDEZ...:

- | Lorsqu’un joueur arrive sur une

case : “PERDEZ... “ il doit
rendre le BIEN PERSONNEL
correspondant  cette case a la
BANQUIE, sauf s’il possede
une jeton “GROOM”

]l es cases “RECALE
TROLE DE

: comme pour les
cases “PERDEZ...". Le joueur
rend sa carte de CONTROLE
DE SANTE 2 la BANQUE

J Les cases “ALLE 3
Lorsqu'un joueur s arrele sur
une case “ALLEZ..." il doit
placer son pion sur la fleche
indiquant I’entrée de la case
indiquée, sauf s’il posséde une
Jjeton “GROOM”.

Lorsqu’un joueur est envoyé en
2¢me classe, et qu'il possede
déja le BIEN PERSONNEL
correspondant a cette case, il ne
doit pas payer une seconde fois.

“2-1 Les cases ALLEZ SUR
L’ENTREPONT: Lorsqu'un
Jjoueur s’arréte sur cette 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™.

i J Les cases RUMEURS:
Lorsqu'un joueur s'arréte sur
une case RUMEURS, il regoit
une carte RUMEURS du
personnage représenté sur cette
case. Un joueur ayant déja
atteint son CANOT DE
SAUVETAGE doit continuer &
remeltre ses cartes RUMEURS.

. 3 Les cases
TELEGRAMME: Les cases
TELEGRAMME : Lorsqu’un
Joueur s’arréte sur une case
TELEGRAMME, il doit tirer
une carte TELEGRAMME, la
lire & haute voix et suivre les
instructions indiquées dans le
bas de la carte.
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But du jeu: Rassembler vos 5 CARTES DES BIENS PERSONNELS, traverser la 1ére CLASSE |
et étre le premier-a rejoindre votre CANOT DE SAUVETAGE.

~ CARTES DES BIENS PEP:SONNIELS

Tout joueur doit rassembler ses 5 cartes des Biens Personnels avant d’étre autorisé a
s’engager dans la section 1&re Classe du paquebot.

Les cartes CLE DE CABINE sont obtenues en entrant dans le BUREAU -
DU COMMISSAIRE DE BORD et en payant 80$ a la BANQUE.

La carte CLE DE CABINE permet au joueur de rentrer dans sa cabine
(SUITE) afin d’obtenir sa carte OBJETS DE VALEUR.

Les cartes OBJETS DE VALEUR sont obtenues en entrant
dans votre SUITE. Cette carte est gratuite.

Les cartes GILET DE SAUVETAGE sont obtenues en
entrant dans le BUREAU DE SECURITE et en payant
1508 a la BANQUE. Les cartes GILET DE SAUVETAGE
indiquent sur quel c6té du paquebot est situé votre
CANOT DE SAUVETAGE.

Les cartes CONTROLE DE SANTE sont obtenues en
entrant dans I'INFIRMERIE et en payant 50$ a la
BANQUE.

Les PASSEPORTS sont obtenus en entrant dans le
BUREAU DES PASSEPORTS et en payant 1008 a la
BANQUE. Les PASSEPORTS contiennent quelques
informations relatives a chaque passager.

11 est également possible d’obtenir des cartes des BIENS PERSONNELS

griice A certaines cartes RUMEURS ou TELEGRAMME, qui indiquent
la démarche a suivre pour I’obtention des cartes des BIENS PERSONNELS

Lorsqu’il y a moins de 6 joueurs, les cartes des BIENS PERSONNELS

correspondant aux personnages absents doivent étre retirées du jeu. |

CARTES TELEGRAMME

Les TELEGRAMMES sont des messages envoyés de la terre ferme au paquebot, par

JETONS GROOM

Les jetons “GROOM” servent a faire faire des courses pour
leurs détenteurs. 11 est important de collecter un maximum
de jetons “GROOM". Ils sont particuli¢rement utiles en 1ére
CLASSE. Chaque jeton ne peut étre utilisé qu’une seule fois
et doit ensuite étre rendu a la BANQUE. Les jetons
“GROOM” sont a 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 qui ne lui convient
pas. S'il le désire, le joueur remet alors un jeton “GROOM” i la banque ct ne déplace
pas son pion.

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

Les jetons “GROOM?” ne peuvent étre obtenus que de deux maniéres:

1. Lorsqu’un joueur s’arréte 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 BANQUE.

Les jetons “GROOM” ne servent pas a payer des dettes, ni a éviter
d’aller en PRISON.

CARTES RUMEURS

Chagque joueur posséde une pile de cartes RUMEURS qu’il
pose devant soi, face vers le bas. Un joueur n'a pas le droit de
lire ses propres cartes RUMEURS. Ces cartes doivent

i étre lues par le joueur qui les recoit. Une carte

2

L apprends que vous aye;

des bonnes nouvelles, d’autres des

des amis et Certains cc
mauvaises. Les cartes TELEGRAMME doivent
étre déposées a 1'envers, le recto contre le
plateau sur I'emplacement CABINE RADIO
indiqué sur le plateau de jeu. Les

RAMMES ne peuvent étre obtenus
que de deux manieres:

Ang: 14527

- Jw
f Avons finalement ete’ p

N

pour e travai] eue“j:'s
1. Vous vous arrétez sur une case

TELEGRAMME du plateau de jeu.

2 . Vous recevez une carte RUMEURS avec
instruction de tirer une carte TELEGRAMME.

Un TELEGRAMME doit étre lu 2 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 RAMME.

1rOuVE un collier. Py o o
2 I agit peut-éong g
mes fameuses perfey
.

RUMEURS doit étre remise a un autre joueur dans les cas
suivants:

l. Lorsqu’un joueur s’arréte sur une case RUMEURS (il
regoit une carte RUMEURS du joueur dont le personnage est
représenté sur la case en question).

2 . Lorsqu’un joueur occupe une case et est rejoint par un autre joueur (Le nouvel
arrivant remet alors une carte RUMEURS 2 I'autre joueur).

Lorsqu’un joueur regoit une carte RUMEURS, il doit la lire & haute voix, afin que tous
les joueurs puissent prendre connaissance du message. I1 doit alors suivre les

instructions reprises sur le bas de la carte et rendre la carte & son propriétaire initial qui
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, soit gardées par la
BANQUE, qui les distribuera a la place des personnages absents.




B
La DEUXIEME CLASSE avec son plancher en bois, se sitlie sur toute la partie

arriére du paquebot, a I’exception de la section ENTREPONT, et s’étend’jusqu’au
Grand Escalier. Les passagers de 2&me classe ne sont pas autorisés a entrer en lére
classe, sans leurs 5 cartes des BIENS PERSONNELS. Leur tiche principale consiste

A rassembler les 5 cartes des BIENS PERSONNELS, donnant accés i la 1ére CLASSE.. A

PIECES:

On accéde aux pieces du paquebot de différentes maniéres, le plus couramment en
langant le dé afin d’obtenir le nombre exact de points nécessaires pour s’arréter dans
une piéce. La seule exception a la régle du “nombre exact de points nécessaires” est
votre SUITE, dans laquelle vous pouvez vous arréter a condition de lancer un
nombre suffisant de points que pour y entrer. Les instructions indiquées sur certaines
cartes RUMEURS et TELEGRAMME peuvent aussi vous envoyer dans une pidce.
Les cases “ALLEZ...” vous obligent égal a vous rendre immédiatement dans
une pigce, sauf si vous décidez d’utiliser un de vos jetons “GROOM”.
BUREAU DU COMMISSAIRE DE BORD: Crest dans cette
piece que le joueur achete sa carte CLE DE CABINE. Il vous faut cette carte, pour
pouvoir entrer dans votre SUITE et obtenir la carte OBJETS DE VALEUR.

SUITES: Ces pieces sont les cabines des passagers. Chaque SUITE est de la
méme couleur que celle du pion-personnage. C’est ici que le joueur regoit
gratuitement sa carte OBJETS DE VALEUR.

1 n'y a que le personnage correspondant qui puisse y entrer, pour autant qu'il ait
acheté sa carte CLE DE CABINE dans le BUREAU DU COMMISSAIRE.
BUREAU DES PASSEPORTS: Cest 12 que les joueurs achdtent leurs
PASSEPORTS.

BUREAU DE SECUR]TE: C’est la que les joueurs achetent leurs GILETS
DE SAUVETAGE.

INFIRMERIE: Crest1a que les joueurs achétent leur carte CONTROLE DE
SANTE.

ENTREPONT: LE p destiné aux p
section qui 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 200$ 2 la BANQUE
afin de pouvoir continuer a jouer au prochain tour. Il 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).

11 ne paye pas d’amende. Pour sortir de PRISON apres avoir passé un tour, il doit
lancer un nombre supérieur & “un”.

de 3e¢me classe, est la

"Le Capitaine vous
chere h( Partout, Il y g
un 1élégramme Pour
Vous "

GREMIRE CLASSE ]
La lére CLASSE, s’étend sur toute la partie avant du paquebot, & partir du marbre
du Grand Escalier, et prend égal le PONT ARRIERE. L'accés 4 la 12re
CLASSE n’est autorisé qu’aux passagers possédant leurs 5 CARTES DES BIENS

PERSONNELS. Deés qu’un joueur accede a la 1ere CLASSE, il devient un
passager de l1eére CLASSE.

Les joueurs rassemblent alors leurs CARTES DES BIENS PERSONNELS a
I’intérieur de leur PASSEPORT et frayent avec les riches et célebres. Tout ce qui
importe désormais est Iargent et les jetons “GROOM”. Avancez dans une direction
(suivre les flaches) pour rejoindre le PONT ARRIERE ot vous attendent vos
canots de sauvetage. Mais dépéchez-vous! Le temps presse.

Les passagers de 1eére CLASSE montent les marches du Grand Escalier et
obtiennent 200$ de la BANQUE lorsqu'’ils passent la marche du bas. Tout joueur a
le droit d’emprunter le Grand Escalier par le c6té de son choix. Si un joueur doit
retourner en 2¢me CLASSE et revient ensuite en 1&re, il recevra & nouveau 2008
au bas des marches du Grand Escalier.

PIECES:

Traversez les piéces élégantes de la lére CLASSE en suivant les fleches dans
I’ordre suivant:

GYMNASE
e SALONS DE lére CLASSE
» QUARTIERS DU CAPITAINE
e SALON FUMOIR
e SALLE A MANGER
» PASSERELLE DE COMMANDEMENT

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

Les cases “ALLEZ...”: Chaque fois qu'on demande 2 un joueur de reculer ou
d’avancer vers une autre pi¢ce de 1ere CLASSE, il doit placer son pion sur la fléche
devant I'entrée de la piece en question.

ATTIRER UN JOUEUR SUR VOTRE CASE:

Lorsqu’un joueur s’arréte sur une case “Dinez avec...” “Jouez avec...” etc, il doit
choisir un passager de 1¢re CLASSE de son choix et déplacer le pion de celui-ci sur
la case en question. Il peut ainsi avancer ou reculer. Le joueur donne alors une carte
RUMEURS au nouvel arrivant (quelque peu surpris).

GAGNER LA PARTIE... '

Le premier joueur qui parvient 3 monter sur le bon coté du paquebot, dans son canot
de sauvetage (s arréter sur l¢ point rouge en langant le nombre exact nécessaire)
remporte la partie. Il est amusant de continuer la partie pour déterminer qui sera le
deuxiéme, troisiéme... gagnant. On peut également décider que le deuxiéme gagnant
est le joueur 2 qui il reste le plus d’argent en fin de partie. Le dernier joueur en jeu
coule avec le navire.







