














On ne peut jamais décider de piocher plus de Passagers qu’il n’en reste dans la pioche. Lorsque
la pioche Passager est vide et qu’un joueur décide de piocher de nouveaux Passagers, la défausse
est mélangée soigneusement pour former une nouvelle pioche face cachée. A cette occasion,
une nouvelle page est tournée. Mais personne ne pioche de carte Action !

Si la pioche des cartes Action venait & étre épuisée, mélangez les cartes Action de la défausse
et formez une nouvelle pioche.

Notez qu’il est interdit de consulter les défausses a votre guise pendant la partie.

FIN DE PARTIE
Les joueurs jouent a tour de role en appliquant les regles décrites ci-dessus. La partie prend fin :

- SOIT parce que la derniére page du livret vient d’étre tournée. Le bateau senfonce alors dans
les flots glacés, dans un grincement lugubre, entrainant avec lui les derniers Passagers.

- SOIT parce que le dernier Passager vient de rejoindre un Groupe de Rescapés. Bravo ! Tous
les Passagers sont sains et saufs.

Vous pouvez alors évaluer le fruit de vos efforts en calculant votre score... et nul doute que
vous aurez a coeur de faire mieux la prochaine fois !

CALCUL DU SCORE

Le score d'une partie est obtenu en ajoutant :

- la valeur de la plus forte carte présente dans chacun des quatre Groupes de Rescapés possibles
(formés dans chacune des 4 Chaloupes du jeu),

- le numéro de la page du livret sur laquelle vous finissez la partie,

- pour chaque classe, le nombre maximal de Passagers possédant le symbole Ancre et placés
consécutivement dans les Rescapés, uniquement dans le cas ou tous les Passagers ont
été sauvés.

Exemple 1 : le batean a complétement disparu Exemple 2 : tous les Passagers ont été sauvés
avant que tous les Passagers ne soient sauvés. avant la fin du naufrage.

19 Passagers Rescapés sur 60 présents, cela 60 Passagers Rescapés

correspond a la proportion de survivants lors + 5 ancres consécutives en 1 classe

du naufrage « historique ». + 3 ancres consécutives en 2° classe

+ 2 points pour la page du livret.

Léquipe marque 19 points.

6 L’équipe marque 70 points.



VARIANTES « EXPERTS »

Augmentez la difficulté du jeu en plagant 7 cartes Passager sur chacun des 4 premiers Ponts
au lieu des 4/6/8/10 cartes de la mise en place classique.

Si le jeu est encore trop facile pour vous, jouez en mode Ultime en plagant 10/8/6/4 cartes
Passager sur les 4 premiers Ponts au début de la partie.

Les CAPACITES DES MEMBRES D’EQUIPAGE

Wllllam Murdoch - Zer officier

peut poser tout ou partie des
Passagers possibles lorsqu’il organise
le sauvetage des Passagers. Par
contre, s’il échoue dans cette tiche,
il ne pioche pas de carte Action.

Regmald Lee - Vigie

,) ne pioche jamais de carte Action
lorsqu’il échoue dans le sauvetage
des Passagers.

Hal‘old Lowe - 5éme officier

‘ peut choisir comme action lors
de son tour de défausser un a un
les Passagers de la pioche jusqu’a
défausser de la sorte un Passager
avec un symbole Ancre. Il peut alors
échanger deux Passagers de méme
rang (numéro) et de méme classe
entre deux Groupes de Rescapés.

Joseph Boxhall - 4éme officier

pioche et garde 2 cartes Action
lorsqu’il échoue dans le sauvetage
des Passagers (aprés avoir tourné une

page du livret).

Andrew Latimer - Chef steward

plOChC une carte Action au moment
ol une carte Passager avec le symbole
Ancre est placée dans un Groupe de
Rescapés et crée ainsi une série de
3 Passagers avec Ancre. Un méme
Passager ne peut pas faire partie de
plusieurs séries.

Fredenck Fleet - Vigie

pioche 3 cartes Action, en garde une
et défausse les autres lorsqu’il échoue
dans le sauvetage des Passagers (apres
avoir tourné une page du livret).

Membres d’équipage non jouables pendant les parties en solitaire

Edward John Smith - Capitaine

peut choisir comme action lors de
son tour de réorganiser les cartes
Action entre tous les joueurs (y
compris lui-méme). Cette action
ne doit pas laisser le plan de jeu
identique.

Charles Lightoller - 2éme officier

») peut jouer immédiatement la
carte Action qu’il vient de piocher
lorsqu’il échoue dans le sauvetage
des Passagers (apres avoir tourné la
page du livret).

Herbert John Pitman - 3éme officier

>} ne pioche pas de carte Action
lorsqu’il échoue dans le sauvetage
des Passagers. Par contre, il pioche
une carte Action chaque fois qu'un
autre Membre d’équipage échoue
sur cette opération !

Jack Phillips - Opérateur radio
,) peut jouer n’importe quelle carte
Action possédée par un autre
Membre d’équipage.




CARTES AcTION
Get Ready! - 2 exemplaires

Consulwezlest 5 premieres
cartes de la pioche Passager (s’il
reste moins de 5 cartes dans la
pioche, prenez toutes les cartes
restantes). Répartissez ces cartes
entre le dessus et le dessous de la pioche, dans
l'ordre de votre choix.

Come On! - 3 exemplaires

Choisissez un Passager dans la

pioche et placez-le sur le plan
de jeu immédiatement. Puis remélangez la
pioche. Si aucun des Passagers de la pioche
nest jouable, tournez une page du livret
Titanic. Faire avancer le naufrage de cette
fagon ne fait pas piocher de carte Action !

Come Back! - 3 exemplaires

Choisissez un Passager dans la
défausse et placez-le sur le plan
de jeu immédiatement. Si aucun des Passagers
de la défausse n'est jouable, tournez une page
du livret Titanic. Faire avancer le naufrage de
cette fagon ne fait pas piocher de carte Action !

Your Turn! - 2 exemplaires

Choisissez une File. Consultez
toutes les cartes et choisissez le
Passager qui sera placé visible
en téte de File. Tous les autres
Passagers sont mélangés faces cachées et placés

derriere lui.
= B
'—l d’elles peut éventuellement étre
vide. Elles ne sont pas tenues
d’étre voisines. Mélangez toutes les cartes
faces cachées. Puis replacez-les en quantité
égale dans chaque File. Dans le cas d’un
nombre impair de cartes Passager, placez le
Passager excédentaire dans la File la plus a
larri¢re. Enfin, révélez la premiére carte de
chaque File.
Vous ne pouvez pas consulter les cartes
8 des Files choisies grace a cette action.

Same Lines! - 2 exemplaires
Choisissez deux Files. Lune

Wait! - 2 exemplaires

=
Placez tous les Passagers visibles
d’une File dans la défausse puis
é révélez la premicre carte restante
| —

de la File.

Save Time - unique

Mélangez immédiatement la
pioche et la défausse Passager.
Ne tournez pas de page du
livret. Si la pioche Passager est
vide, mélangez simplement la
défausse Passager sans tourner de page du
livret Titanic et formez une nouvelle pioche.

ﬁ
E Choisissez et gardez une carte

de la pioche Action. Puis remélangez la
pioche Action.

ﬁ Choisissez et gardez une carte

de la défausse Action. Plan B est sans effet si
la défausse Action est vide.

Plan A - unique
Plan B - unique

Collapsible Boat - unique

. |

Posez cette carte a coté du

Titanic. Placez y immédiatement

un Passager ou une suite
ordonnée de Passagers visibles
d’une File au choix et commengant par le
numéro de votre choix. Cette carte s'utilise
alors comme une File supplémentaire. Mais
s'il reste des Passagers sur cette carte en fin
de partie, ils ne comptent pas pour le score.
Une fois vidée de ses Passagers, cette carte

est défaussée.
. l Ces cartes remplacent pour
un temps le Passager de votre
choix de la classe correspondante. Remplacer
la carte Passager Mystére par le Passager
correspondant sera considéré comme un coup
valide. La carte Passager mystere sera alors
défaussée. Ces cartes peuvent éventuellement
rester sur la table jusqu’a la fin du jeu. Dans ce
cas, elles comptent comme le Passager quelles
remplacent pour le calcul du score.

Mystery Passenger - I ex./classe



