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Nombre de joueurs : minimum 2.

Equipement : 1 plateau de jeu, 2 dés et un pion par joueur.
(Il est aussi possible de jouer en équipes : Voir les régles ci-dessous).

Le plateau représente un parcours ferroviaire de 63 cases. Ces cases impliquent
autant d'étapes pour les joueurs tombant dessus. Le but du jeu est de parcourir
le réseau SNCF le plus rapidement possible et donc d'arriver a la case

« TERMINUS » en premier.

Régles du jeu.

Au départ, les joueurs lancent les deux dés a tour de réle dans le sens des aiguilles d’une montre.

Le total de points le plus élevé désigne le joueur qui choisira la couleur de son pion et commencera la partie.
A chaque tour, un joueur lance les deux dés et avance son pion d'autant de cases correspondant a la somme
de ces derniers. A chaque arrét sur une case, une carte est tirée par le joueur. Il devra répondre correctement
a la question pour relancer le dé. Si la réponse est incorrecte la main est reprise par le joueur suivant.

En fin de parcours, le nombre de points amenés par les dés doit correspondre exactement a celui des cases
qu'il reste a franchir pour atteindre la case 63. Le nombre éventuel de points excédants contraint le joueur
a parcourir autant de cases que de points en sens inverse a partir de la case 63.

Sile pion s'arréte sur une case «Spécifique Ligne» (tous les numéros finissant par 9), le joueur devra répondre
a une des questions concernant la ligne sur laquelle I'agent travaille. Dans le cas ol cette catégorie de carte n'existe pas,
il conviendra de tirer une carte classique «Billets», «Connaissances Générales» ou «Services».

Sile pion s'arréte sur une case «Symbole», il devra se soumettre a la situation correspondante au numéro correspondant.

Qui tombe sur la case 14, emprunte la passerelle et va directement en 18.
Qui tombe sur la case 20, a oublié son titre de transport et retourne au guichet case 6.

Qi tombe sur la case 31, achéte un billet en heure de pointe et perd deux tours & moins qu'un autre joueur
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y tombe avant, et échange sa place en I'envoyant a la case qu'il vient de quitter.

Qi tombe sur la case 42, se perd dans le hall de gare, ne demande pas de renseignement

et se « retrouve » a la case 24. 1“-"7.-"‘.
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Qi tombe sur la case 52, est contrélé sans titre de transport et retourne a la case « DEPART ». g © ..'. o
e

Qi tombe sur la case 57, trouve |'ascenseur en panne et retourne a la case 48 (escalier). L)





