ROAD-TRIP

a la découverte de I'Ardéche !

»  REGLES DU JEU . 0]

Sautez dans votre véhicule et partez explorer I’Ardéche en visitant les sites touristiques et les localités
du département. Le but du jeu est de réaliser le meilleur parcours possible en cumulant le plus d’%
grdce & ses cartes Tourisme et en évitant les aléas provoqués par les autres joueurs.

Mateériel

1 carte Premier joueur, 1 carte Premier arrivé, 12 cartes Véhicule, 51 cartes Tourisme , 50

cartes Action , 25 cartes Evénement et ce livret de régles.

Mise en place

1. Constituez 4 paquets de cartes distincts en mélangeant séparément les cartes Véhicule,

Tourisme, Action et Evénement.

2. Disposez les paquets Action, Tourisme et Evénement, faces cachées, au centre de la table.

ACTION MOURISME

Défausse cartes
Action

Donnez la carte Premier joueur au joueur le plus jeune.

Chaque joueur, en commencant par le Premier joueur, pioche 4

cartes Action de la pioche des cartes Action. Le joueur & sa

gauche procéde de méme et ainsi de suite.

5. Chaque joueur pioche 2 cartes Véhicule de la pioche des cartes
Véhicule. Il en choisit une et écarte I'autre. Les cartes Véhicule
non utilisées sont mises de coté.

6. Chaque joueur pose sa carte Véhicule devant lui et lit & voix haute
I'avantage et le désavantage de son Véhicule. Il applique les
éventuels effets Quand vous prenez le contréle de ce véhicule.

7. Le Premier joueur commence la partie.

W

Comment jouer

A son tour, chaque joueur résout deux phases de jeu. Lorsqu’il a terminé,
le joueur & sa gauche joue son tour et ainsi de suite.

Phase Action - Le joueur peut jouer une carte Action de sa main pour
résoudre son effet, OU piocher une carte Action. Une carte Action jouée
est placée dans la défausse des cartes Action, sauf indication contraire
spécifiée sur la carte. Lorsque la pioche de cartes Action est vide,
mélangez les cartes dans la défausse pour constituer un nouveau paquet.

Défausse cartes |
Evénement

, Nom du
LA DEUCH =——g> véhicule

AVANTAGE
POPULARE : fant qu Bonus

contrélez ce véhicule, ui:ulox *

@ votre score.

DESAVANTAGE

DEMARRAGE DIFFICILE : quand

vous prenez le contrdl H Malus
véhicule, ne jouez pas vofre

prochaine phase Tourisme.

ACTION

Posez cette carte & cété du véhicule
dun joueur. Il ne jovera pas sa
prochaine phase Tourisme.
Défaussez cette carte & la fin de son
four.



Type de cartes Action : certaines cartes Action ont un type, symbolisé par une icdne.

EquipemenlL - Carte placée a cété du véhicule d’un joueur et procurant un avantage durant la partie. Vous
pouvez avoir plusieurs cartes Equipement.

.Panne - Carte placée & c6té du véhicule d’un joueur dont I’effet s"applique durant son tour.
.Réacﬁon - La carte STOP ! peut étre joué a n'importe quel moment, méme pendant le tour d'un autre joueur.

Phase Tourisme - Le joueur pioche une carte Tourisme, il la révéle il

et la place devant lui. Les cartes Tourisme sont ajoutées de gauche a
droite faces visibles sur la table pour constituer le Road-trip du joueur.
Lorsqu’une carte est piochée de cette maniére, son effet est résolu
immédiatement. La plupart du temps cela permet de piocher une carte
Action, qui est ajoutée a la main du joueur, ou une carte Evénement ,
dont l'effet est résolu immédiatement. E— ot/0u énergie

Valeur en

* (0 @ 3)

© % Symbole Chétaigne et Energie - Une carte Tourisme peut ; S, Effet
posséder un de ces symboles. Ils servent & résoudre certains effets. i

Cartes Tourisme protégées -  Certaines cartes (Sieste,
Hébergement) sont placées dans le Road-trip et «protégent» les
cartes jouées précédemment. Il n’est pas possible d’enlever une de ces
cartes en appliquant |'effet d'une carte Action, Evénement ou
Véhicule.

Ecarter une carte Tourisme - Lorsqu’un effet indique qu’une carte |
Tourisme doit étre écartée, elle est retirée du jeu définitivement. On ne
mélange jamais les cartes Tourisme écartées pour constituer un
nouveau paquet lorsque la pioche est vide.

Précision - Lorsqu'une carte Tourisme n'est pas piochée, mais u"outée e LA NCHTIGRE
a un Road-trip (échange ou vol de cartes...), on ne résout pas I'effet EST BELLE |
inscrit sur la carte.

Cartes événements : certains textes invitent & piocher une carte
Evénement. L'effet de la carte est résolu immédiatement, puis elle est
placée dans la défausse des cartes Evénement. Lorsque la pioche des
cartes Evénements est vide, mélangez les cartes 3ans la défausse § v ==
pour constituer un nouveau paquet. e gt

Fin du jeu

Lorsqu‘un joueur posséde 20 %, en comptant les valeurs des cartes Tourisme dans son Road-tri
qu'un j P P

et les bonus/malus éventuels de son Véhicule, il prend la carte Premier Arrivé qui lui confére un
bonus supplémentaire d’une %. Le jeu continue jusqu’au début du prochain tour du Premier
joueur. A ce momentla, la partie s’arréte immédiatement.

EVENEMENT:

Si aucun joueur n’atteint les 20 %, la partie s’arréte immédiatement quand la pioche de cartes
Tourisme est vide.

Dans les deux cas, on procéde au décompte final, en tenant compte des cartes qu’un joueur peut
posséder en main et lui conférant un bonus/malus d'%. Le joueur ayant le plus d’%k est déclaré
vainqueur. En cas d’égalité, le joueur qui posséde le plus de symbole sur ses cartes Tourisme
I'emporte.

Merci aux contributeurs et aux testeurs qui ont permis &-ce j€u de voir le jour.
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Ex.

Véhicule du joueur 1 Road-trip du joueur 1

Dans cet exemple, le joueur 2 est devant, car il cumule 10 % dans son Road-Trip, contre 9 %k pour

le joveur 1. La différence est encore plus importante en prenant en compte I'avantage de La

Deuch’, qui ajoute 2 % au score du joueur 2 pour un total de 12,
prestige, qui enléve 1 % au score du joueur 1, pour un total de 8.




