Vous avez dit VOYAGE ?
Prends part a une course extraordinaire a travers le monde et deviens le globe-trotter le plus rapide de tous.

Seras-tu le premier a remplir les objectifs de course ? Tu vas devoir planifier ton Aventure en acquérant des

Tickets de Voyage et en établissant des stratégies afin d'étre le premier a atteindre les Destinations disponibles

et a remplir les Objectifs de Course. Lors de tes périples, tu vas collectionner des Souvenirs, prendre des Photos,

envoyer des Cartes Postales a la maison et te faire de nouveaux Amis lors de Rencontres.

FRANCAIS '
LIVRET DE REGLES




BUT DU JEU MISE EN PLACE

WANDERLUST est un jeu de course endiablée pour 1 a 5 Joueurs. Les Joueurs & B Disposez la Mappemonde au milieu de la table.

vont acquérir des Tickets de Voyage et les dépenser pour atteindre diverses '

Destinations, collectionner des Souvenirs, poster des Cartes Postales et prendre

des Photos en chemin, faire des Rencontres et se faire de nouveaux amis qui les
aideront a atteindre leurs objectifs.

aque joueur choisit une carte de Globe-trotter aléatoirement et
end tous les élements de la couleur correspondante

Meeple - Passeport - Marqueur d'Experience - 2 Margueurs d'Objectifs de course

c la tface "Capacité Speciale” visible

Le premier joueur a atteindre 2 Objectifs de fin de Course déclenche la fin de la
partie. Le joueur avec le plus de Points de Victoire (PV) sera déclaré le vainqueur !

la variante "Familiale

MNom de |a

joueur qu'il place sur son Passeport comme sa “Ville Natale'. 4
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u un Port , remettez ensuite toutes les Merveilles

Naturelles dans le paquet et mélangez-le

3 cartes Destinations et placez-les face visibles sur leur
Jestinations c
Placez le reste du paquet face cachee sur son emp
la Pioche. Placez les Marqueurs de Destination
::1|.’|:-‘:-5||:n|]||;-':' ts sur le Plateau

emplacement du plateau. Ce sont les

Vielangez les Tickets de Voyage et distribuez en trois a
chaque joueur, gardez ces cartes cachées des autres

joueurs.

emplissez la riviere de Tickets disponibles sur le Plateau, puis

e

placez le reste du paquet face cachée sur son emplacement

Carnet de feuilles de Score 5 Plateaux de Joueur double face Plateau de jeu (Mappemonde)

8 Melangez les Objectifs de course, révélez-en 3 et placez-les
sur leurs emplacements du plateau. Rangez les Objectifs
restants dans la boite.

Pour votre premiére partie, nous vo

suivants : First to the finish - Caollecto

P Melangez les cartes Rencontres et disposez-les face
cachee sur leur emplacement du plateau.

&2 Créez une réserve de jetons Souvenirs, Cartes Postales et

Appareils Photo a portée des joueurs.
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DESCRIPTION D'UN TOUR

En commencant par le Premier Joueur, chaque Joueur va réaliser exactement 2 actions (##) a son tour puis c'est au tour du
joueur a sa gauche de réaliser ses 2 actions et ainsi de suite. Le Jeu continue jusqu'a ce qu'un Joueur réalise son deuxieme
Objectif de Course, ce qui déclenche la Fin de la partie. Chague Joueur joue un tour supplémentaire (y compris |e joueur qui
déclenche la Fin de partie), puis on passe au Décompte des Points.

Il'y a TROIS ACTIONS DISPONIBLES durant le jeu : A son tour, un joueur DOIT réaliser exactement 2 actions | %)
1. Acquérir un Ticket parmi celles disponibles. Vous pouvez réaliser la méme action 2
2. Voyager fois, mais vous ne pouvez pas PASSER UNE ACTION.
3. Gagner des Objets a Collectionner

1. ACQUERIRUNTICKET #: W |

Pour une Action 4, un Joueur peut choisir entre prendre un Ticket de Riviere ou un
Ticket face cachee sur le dessus de la Pioche. Il n'y a pas de limite de Tickets qu'un
Joueur peut avoir en main.

Si vous prenez un Ticket de la Riviere, remplacez immediatement I'espace avec un nouveau

Ticket, de sorte a ce qu'il y ait toujours 5 Tickets disponibles dans la Riviere. Si la Pioche est

vide, mélangez la défausse et placez-la sur I'emplacement de la Pioche.

[l'y a 6 types de Tickets : Voiture @ Train @) Bateau (D Vol Charter (:,' Avion de | (__]I'I!':'@t‘-i
lickets ..|U|-Z:’-_!I|’ Les Tickets Joker peuvent étre utili a la place de n'importe quel autre
Ticket, mais ne vous rapportent pas de point d Expérience de Voyage.

A n'importe quel moment du Jeu, s'il n'y a que 2 types de Tickets

disponibles dans la Riviéere, le Joueur Actif PEUT choisir de defausser

tous les Tickets de la Riviere pour en placer 5 nouveaux depuis la
Pioche.

2. VOYAGER fr: @

@-0) (@D-m)

Pour une action f un Joueur peut dépenser des Tickets de Voyage de sa main pour voyager

de son lieu actuel vers une des 3 Destinations disponibles®/ SEULEMENT. Les Joueurs ne

neuvent pas arréter leur trajet dans des Aéroports ou des lieux a mi-chemin.
I

En dépensant les Tickets appropriés, un Joueur voyage entre son lieu actuel et sa Destination Ticket de Bateau potr An
choisie sur la Mappemonde en empruntant les différentes routes, chacune correspondant a fail
un type de Ticket spéecifique.




Il y a 4 types de routes différentes sur le Plateau, chacune nécessite
ES routes <l'i"~'3"!'=® un Ticket de Voiture, les vertes @ de Train, |
Jdes T :ts de Vols Charter et les routes !uluh'iw.( 500

de Ticket peut étre utilise

o
Les Tickets d Avions de Ligne @ sont utilisés pour voyager entre deux Aeroports |_i [y aun

Zone Continentale, les Tickets d'Avions de Ligne facilitent le voyage entre les

sur chaque

Zones Continentales et vous permettent de rencontrer des amis de voyage en chemir

L
ll“’

Quand un Joueur emprunte un Aéroport yendant son trajet, soit en utilisant un Tickel d'Avion de
| '.I"-3"®"3"” n Ticket Joker Ii il gagne immédiatement 1 C ncontres W du dessus du paguet

la gardant secréte des autres joueurs

Les Cartes de Rencontres vous offrent un bonus a effet unique qui vous aidera durant votre Course
ind vous gagnez une Carte Rencontres [ , vt

Jouer cette carte ne requiert pas dutiliser d'action, vous nétes toutefois

us pouvez utiliser son bonus & n'importe quel moment

dgurant un de vos tours

autorisé a jouer qu'une seule Carte Rencontres par tour. Il n'y a pas de limite au nombre de Cartes

Rencontres que vous pouvez avoir en main

Les Tickets d'Avion de ligne utilisés pour de "' Auto-stop” (Routes blanches
sur le Plateau) ne vous font pas gagner de Cartes de Rencontres, mais vous

font tout de méme gagner un point d' Expérience de Voyage.

Aprés avoir réalisé une action de Voyage ~¥ réalisez les étapes suivantes

®- 8

Pour chaque Ticket d’Avion de Ligne utilisé pour voyager entre 2 Aéroports (s'il y en a eu).

A. Gagnez une Carte Rencontres

B. Gagnez de I'Expérience de Voyage
Les joueurs gagnent de | Expérience de Voyage pour les cartes utilisé

es durant le Trajet
Un voyage plus long vous fera utiliser plus de Tickets de Voyage, visiter plus de lieux et
par conséquent, gagner plus d'Expérience de Voyage !

Les Joueurs gagnent ensuite 1 point d'Expérience |E||‘.'r_|" licket utilise pendant le Voyage,
mis a part les Tickets Joker l! et avancent leur margueur sur la Piste d'Expérience de

Voyage

C. Nettoyage
Défaussez les Tickets utilisés pour le Trajet dans la pile de défausse
la

Prenez la carte de Destination correspondante parmi celles disponibles face visible et

placez-la a coté de votre Passeport dans la "Zone de Destinations Visitées”

Pour finir, remplissez la zone de Destinations Dis '|-'}|“ihi1“‘3.9 et déplacez le marqueur de
Destination ¢ sur le nouveau Lieu correspondant

Une regle importante a noter pendant le Trajet, il nest pas autorisé d'utiliser
le méme Chemin ou Aéroport deux fois pendant le méme Trajet dans le but
de faire des allers-retours afin de gagner plus d'Expérience de Voyage ou

de "dépenser” des Tickets de Voyage

Il doit toujours y avoir 3 Destinations disponibles
durant la course, peu importe le nombre de
joueurs. Ces Destinations sont facilement visibles
es marqueurs

dvec

LB B R

it |




3.GAGNERDESOBJETSDECOLLECTION

A e I

Dans le Jeu il y a trois types de Destinations différentes
Joueur visite une Destination (son Meeple se
[| peut réaliser I'Action du Lieu de Déstination

Tant que le Meeple d'un
trouve sur le Lieu sur la Mappemonde),

Une fois qu'un Joueur a quitté une Dl,h.ln ation, il ne pourra plus y retourner et réaliser
les actions de ce Lieu I\F:I“:‘-.f".']'y'l."-r une carte Postale, Prendre un Souvenir ou une Photo)
étant donné qu'une destination n'»:-i:i unigue fois.

_urlnlu qu'une

4 , les joueurs peuvent récupérer des Souvenirs & | dans un Port g

En visitant une Ville ils
peuvent envoyer une Carte Postale Tl et sur les Merveilles Naturelles & ils peuvent prendre
une Photo

GAGNERUN SOUVENIR

(DANS UNE VILLE)

Un Joueur dans une Ville peut utiliser 1 Aetion pour gagner 1 Souvenir

On ne peut gagner que 3 Souvenirs par Ville (1 Action/ SoL

a Carte de Ville dans

=nir). Les Jetons Souvenirs doivent étre

placeés su lagquelle ils ont été gagnés afin de ne pas dépasser la limite

Chaque Jeton Souvenir ainsi gagné rapporte 1PV en fin de partie

ENVOYERUNECARTEPOSTALE g . :
(DANS UN PORT) : =

Un Joueur dans un Port peut u r 1 Aclion et défausser 1 Ticket de sa main pour gagner 1 Carte
Postale
On ne peut envoyer qu’ seul Carte Postale par Port. Le Jeton de Carte Postale ainsi gagne doit étre

placé sur la Carte de Port dans |\-!-'II.J-L.'||F:‘ il a été gagne

Chaque Jeton Carte Postale rapporte 2PV en fin de partie

PRENDRE UNE PHOTO ##: (& (%)
(SUR UNE MERVEILLE NATURELLE) 3
Un Joueur sur une Merveille Naturelle peut ut

liser 2 Actions pour prendre 1 Photo.

On ne peut prendre gu'une seul Photo par Merveille Naturelle
étre place sur la Carte de Merveille Naturelle st

Le jeton Appareil Photo ginsi gagné doit

It laquelle il a été gagné

Chague Jeton appareil Photo rapporte 3PV en fin de partie

Chaque Lot de 1 Souvenir, 1 Carte Postale et 1
vous rapporteront -)PV [_ﬂ,_if‘%:

Appareil Photo en votre possession
) additionnels en fin de partie.

SCOTT a Darve
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Les Joueurs ne doivent pas seulement élre rapides | Ils doivent aussi établir
des stratégies et planifier consciencieusement leurs trajets, décidant quels
Objectifs de Course viser, quand Voyager, planifier des Trajets courts ou longs
et choisir entre prendre le temps de gagner des Objets de Collection ou partir

rapidement vers une nouvelle Destination !



REMPLIR UN OBJECTIF DE COURSE

Lorsqu'un Joueur remplit les conditions d’'un Objectif de Course, il place son Marqueur d'Objectif
sur la Carte d'Objectif pour marguer sa réussite, Plusieurs Joueurs peuvent réaliser le méme

Objectif

Les J

oueurs peuvent toujours remplir des Objectifs de Course aprés que la fin de Partie a é

déclenchee, permettant ainsi de remplir les 3 Objectifs.

PLANIFICATION EFFICACE

S| un joueur planifie parfaitement son Voyage et fini son tour sans aucun Ticket en main (et cel:
uniguement a f

récompense de sa parfaite planification. Ga peut s'avérer

STRATEGIES DE COURSE

En fin de partie, les Joueurs vont gagner des PV en fonction des Destinations visitées, plus vous en visitez du méme type (
de points. Ca peut vous aider pour décider quelle sera votre prochaine Destination, pas seulement remplir des Objectifs de (

destinations du méme type a visiter,

C'est un jeu sur le Voyage apres tout ! Plus les joueurs visiteront de Zones Continentales

de sa 2eme action), il gagne 2 Tickets de Vo

8tre un sacré coup de pouce.

par les bandeaux de couleur au bas des Cartes Destinations "\C‘ @ O @ O O (:)IJ

De

FIN DE PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS

S qu'un joueur a rempli son deuxieme

Jbjectif de Course, la fin de partie est déclenchée. Chaque joueur joue ensuite un tour supplémentaire
(incluant le joueur ayant déclenché la fin de partie), avant de passer au Décompte des Points.

En utilisant les feuilles de scores fournies, les joueurs vont comptabiliser leurs
points pour chacune des 6 catégories, de Aa F.

Lors d'une variante Familiale, ne comptabilisez que les catégories A, Bet C

e joueur ayant le plus de points de victoire remporte la partie ! S'il y a égalité, le Joueur avec

e plus de cartes Destinations remporte |a partie. S'il y a toujours égalité, le Joueur avec le plus

d'Objets d

A.

OBJETS DE COLLECTION : L)
1 PV par Souvenirs

2 PV par Cart
3 PV par Appareil Photo
3 PV par Lot

. EXPERIENCE DE VOYAGE : []]

Gagnez X-PV X etant voire niveau

de Voyage

\

OBJECTIFS DE COURSE : -

S peuvent toujours
remplir des ( clifs de Course apres aque la fin
de partie ait été déclenchée

. POINTS DE DESTINATIONS : '

Gagnez X-PV, X étant le nombre de
Destinations de chaque type que vous avez
visité comme indiqué sur la fiche de score

e Collection est le Vainqueur, Si I'égalité persiste, les Joueurs partagent la Victoire.

E. POINTS DE ZONE : @

Gagnez X-RPV, X étant le nombre de Zones
yntinentales visitées a travers le Monde,
indépendamment du type de Destination
(Ville, Port ou Merveille Naturelle) comme
ndigue sur la Feuille de Score.

Vi

F. MISSIONS SECRETES : 52

Gagnez 2PV si vous avez réussi a remplir
volre Mission Secrete durant |a partie

ez

0BJECTIFS PERSONNELS : [

Les Joueurs révelent leur Objectif

Objectif sivo

ADDITIONNEZ LES CATEGORIES :

A+B+C+D+E+F

age du sommet de la Pioche en

@.’!:fﬂ.‘:renw_—:s; plus ils gagneront de PV. Celles-ci sont facilement identifiables

AdditionnezA+B +C

/24), plus vous allez gagner

Jourse mais aussi se focaliser sur les

Pendant la Mise en Place d'une partie en variante Familiale,
ignorez les Missions Secréetes I et les Objectifs F'Hi;:lrmel:?.. ;
ils ne sont pas utilisés dans cette variante, de plus les Passeports
doivent étre utilisés sur leur face ‘neutre’ sans capacités de

Joueurs

VARIANTE FAMILIALE : AGES 8-12

3

H!;sdaof
i

TOTAL POINTS



REGLE SPECIALE

AVANCE

Cette regle est conseillée aux [wlobehottm&. vétérans qui n‘aiment pas jouer avec la chance !

Jouez a Wanderfust avec cette régle additionnelle :

Lorsque vous réalisez I'action de VOYAGER w’ vous pouvez
uniquement rejoindre une Destination nécessitant MINIMUM 3 ticket.

MODE SOLO

Cette regle réduit le facteur chance, car elle
empéche de faire apparaitre une nouvelle
Destination accessible juste a cété d'un joueur.

Qui veut partir a ['aventure en solo ? Prends part a la “Grande Course” contre d'autres Globetrotters, ou “I'Automaton” va aussi

tenter d'atteindre les Destinations et réaliser les Objectifs avant toi.

A. MISE EN PLACE

En premier lieu, vous |:'ou'u'E‘ décider de la durée d'une partie en choisissant le nombre de
Globetrotters contre qui vous allez concourir (Globetrotters de I'Automaton) :

1 Globetrotter pour une partie courte (~20 min)
2 Globetrotters pour une partie moyenne (~25 - 35 min)
3 Globetrotters pour une partie longue (~45 - 60 min)

Mettez en place le jeu comme décrit dans la Mise en Place Classique, puis appliquez les
-'r'l-"J:'ii’u"HIi-"n% suivantes :
Choisissez votre Globetrotteur préféré (face capacité visible) ainsi que tous ses éléments.
3.1 s mettez en place les Globetrotters de I'Automaton comme suit :

Prenez les trois Marqueurs d'Objectifs ainsi que tous les Marqueurs d’Expérience et
placez-les pres de la Mappemonde, en laissant de la place pour stocker les destinations
visitées pour chague autre Globetrotter (cf image)

jochez une Ville Natale pour vous ainsi que pour les autres Automatons avec la régle
._-Jf_it_l|l|._,-rm:.’-‘ le suivante :

Les A ommencer dar ontinental Ville
Natales jusqu'a ce que chaque Automaton co e r une Zone Continentale
Apres avoir place les Automatons sur leurs Villes Natales, glissez leurs cartes sous la Mappemonde dans

leur zone de jeu el placez leurs I‘..J queurs d'Objectifs dessus.

& B Retirez les Objectifs "Around the World" & “Travel Planner”. Mélangez les Autres Objectifs, puis
piochez-en 3.

&[1) Ignorez cette étape: Mission Secréte et Objectifs Personnels

Le MODE SOLO est basé sur les regles de

base avec des regles additionnelles et des

changements. Lisez les Régles de Bases avant
de lire la suite.




B. REGLES DE LAUTOMATON

Dans le “Grande Course” vous jouez techniquement a la version Familiale de Wanderlust, toutefois vous ne marquerez des points que si vous arrivez
a finir la course (placer au moins 2 Margueurs d'Objectif) sans quoi vous perdrez la Course.

Reéalisez

2 actions parmi les 3 disponibles (Acquérir un Ticket / Voyager / Gagner des Objets de Collection). Aprés avoir réalisé vos 2 actions, les
Globetrotter

s de 'Automaton réaliseront leur tour en suivant “LE GUIDE DE LAUTOMATON"

Les Globetrotters de I'Automaton auront un nombre d’actions défini par le nombre d’Automaton dans la partie :

iy

LT

4 Actions (4 # # #) pour une partie contre 1 Automaton.
3 Actions ( 4 # #) pour une partie contre 2-3 Automatons.

Les Automatons vont tenter de réaliser les Objectifs de Course, s'ils les réalisent, ils déclencheront la Fin de la Course, et chaque Globetrotter aura
un dernier tour.

. GUIDE DE LAUTOMATON

Durant le tour de I'Automaton, vous allez réaliser les étapes suivantes dans l'ordre,
depensant leurs actions :

: 2 |; TAPE 1 ETAPE 2 @ kz.-....m:,m.- ; S= v {\
e GAGNER DES OBJETS DE COLLECTION ===  VOYAGER /M i AEIES | T H JL

L HOONTO NI
1. GAGNER DES OBJETS DE COLLECTION oo coo o o i s

si l'objectif “"Collector” est en jeu, I'Automaton
va dépenser ses actions quand ils visitent une destination
pour gagner des Objets de Collection.

- j-dm fm
1 action par Souvenir 2 (W) salia i-

1 action par Carte Postale F (%

-«

2 actions par Appareil Photo

L’Automaton restera toujours sur sa nouvelle Destination afin de gagner le Maximum
d'objets disponibles (3 Souvenirs / 1 carte Postale / 1 Appareil Photo) avant de

vovager ailleurs. Rappelez-vous! Uniguement si I'Objectif “Collector” est en Jeu.
yag PP |

Une fois gue I'Automaton a gagné le nombre minimum reguis d'un type d'0bjet (defini en fonction PAutomaton de SCOTT a commencé son tour & Denver en suivant le "GUIDE
du nombre de joueurs), il va arréter de gagner les Objets de ce type pour le reste de la partie DE LAUTOMATON" vous veérifiez s'if doit gagner des Objets d Hior

ape |, tlant donne gul-a-gdeta gagne es t WIVETHS

Une fois qu'il a gagné le nombre requis d'Objets pour remplir 'obje

tif "Collector” il va passer

recet mplir 'Objectif “Collector”, i/ va pass a1 tlapt el Vlyds
ctane Aaoner dec (bhiets e ectior = = = .
I'étape 1 Gagner des Objets de Collection. vers fa "DESTINATION DISPONIBLE LA PLUS PROCHE"




2. VOYAGER

es Joueurs Automaton vont toujours se déplacer vers la "DESTINATION DISPONIBLE LA
PLUS PROCHE", ils ne gagnent pas de Tickets, ni ne dépensent de Tickets pour se déplacer,
ils utilisent leurs actions pour se rapprocher d'1 case par action a |a place, peu importe guelle

route ils utilisent. LAutomaton peut s'arréter sur des destinations “Non Disponibles’
Deplacez le Joueur Automaton d'autant de "cases’ gu'ils disposent d'actions (4 pour une

partie 2 joueurs / 3 dans une partie 3-4 joueurs) vers la "DESTINATION DISPONIBLE LA PLUS
PROCHE".

S'ILS UTILISENT UN AEROPORT, ils gagnent une carte Rencontre, mais ne gagnent pas
le Bonus. Pour se faire, piochez une carte Rencontre et placez-la face cachée a coté de leur

Zone de Jeu. Ces cartes comptent dans |'Objectif “Frequent Flyer" Durant une partie @ 2 Joueurs, lAufomaton dispose de

- §'ILS ATTEIGNENT UNE DESTINATION DISPONIBLE pendant leur tour, ils gagnent la carte = "r ujours Voyager pendant son tour, passant I'étape “Gagner des Objets de

Collection

correspondante, a ajouter dans leur Zone de Jeu, puis continent d'utiliser leurs actions
comme décrit dans le “GUIDE DE LAUTOMATON".

reheran est "LA DESTINATION DISPONIBLE LA PLUS PROCHE" * |

ATTEINDRE UNE NOUVELLE DESTINATION

= = === %
i

, Lorsque vous ou 'Automaton atteignez une Destination :

f Ajoutez la carte a la zone de Destinations Visitées.

i &P Déplacez les cartes restantes d'un emplacement vers la droite (si possible).
! Révelez une nouvelle Destination sur 'emplacement le plus a gauche.

' Gagnez I'Expérience de Voyage

: - POUR VOUS: selon le nombre de tickets utilisés (sauf les Tickets Joker) 1‘}33 = I

\ - POUR LAUTOMATON : ils gagnent automatiquement 3 points d'Expérience de Voyage par nouvelle
Jestination atteinte 3 1

C. FIN DE PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS :

La Partie continue jusqua ce qu'un Joueur réalise son deuxiéme Objectif. Ce qui déclenche la Fin de la Partie. Tous les Joueurs ont un
tour supplémentaire avant que la partie ne s'achéve. Puis vérifiez si:

1. VOUS N'AVEZ PAS REALISE 2 OBJECTIFS DE COURSE ?

- Pas de Chance ! Vous avez perdu la course, pas besoin de passer a la phase de Décompte.

- Vous pouvez passer a la phase de Décompte comme décrit dans le jeu de Base.
Ne comptabilisez que les points A, B et C.
Le Globetrotter avec le plus de points remporte la Course !

2. VOUS AVEZ REALISE 2 OBJECTIFS DE COURSE ! a ‘ 18
A




Suivez toujours ce guide afin de déterminer vers quelle Destination Disponible la plus

proche I'Automaton va Voyager :

DESTINATION DISPONIBLE LA PLUS PROCHE

. La Destination peut se situer dans une autre Zone ' L

i' Dans le cas ol plusieurs Destinations se situent a 3 de distance, la priorité est ala |

Destination la plus a droite parmi les 3 cartes de la Riviére g s i Jﬂ'ﬁ,-};

- Si un autre Joueur es
! Dans le cas ol plusieurs Destin:

] carte la plus a droite parmi les

stance, ignorez cette Destination ! Sauols elieténensases.d Artlons resiante:

ont dans la méme Zone, la priorité va a la

e s'applique, 'Automaton va d'abord : !

SE DIRIGER VERS UN AEROPORT

- Dans sa Zone actuelle

-ol IAeroport est occupe par un autre Joueur de 'Automaton, la route est considérée ! Destinations Disponible: '
comme bloguee’. Il va alors se diriger vers I'Aéroport suivant le plus proche voyager aans i ' :

atteignable par une route {toute routes sauf par Voies de Bateaux)

Une fois qu'il a atteint un Aéroport, déterminez la
Destination Disponible avec la Priorité la plus haute (3.B)

PRIORITE DE DESTINATION

, En commengant par la carte la plus & droite de la Riviére de Cartes de Destinations

Disponibles.

se situe a - >e de cette Destination, elle est considérée

- Si un Joueur

“Bloquée’, passez a |a carte suivante

a sa gauche va enstite Voler en direction de la Zone contenant la Destination

SI toutes les Destinations sont "Bloquées”, 'Automaton ne bougera pas et passe irtes gisponibies, toutefois étant donneé que LAutomaton de SCOTT

- Une fois que la Destination a été déterminée, I'Automaton va Voler vers une

nouvelle Zone se rapprocher de la olace jusal

et continuer de dépenser ses Actions poul

Destination visée




APERCU DES ICONES

Ville Natale Cartes de Rencontres ACTIONS DISPONIBLES f ’
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