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' CONTENU ET MlSE EN PLﬂtE - pour une partie a 4 joueurs |
( CONTENU %

| plateau de jeu N Placez le plateau de jeu au centre de la table.
35 ouvriers (8 des 4 couleurs des . . Les jetons 100/200 et 300/400 points sont
joueurs, 2 turquoises, | noir) placés pres de la case 100 de la piste de score.
8 pions (2 des 4 couleurs des
joueurs)
48 rails (12x noirs, 12x gris,
. 12x marron, 8x beiges, 4x blancs)
8 marqueurs d'industrie
4 plateaux personnels
37 locomorives (4 de chacune des
valeurs 1 a 8, 5 de valeur 9)
15 conducteurs de locomorive
20 jetons x2
18 roubles (pieces)

jerons 0 (4x 7 jetons différents) §
4 jetons Reevaluations
4 medailles de Kiev
|
+
|

R
P
e

marqueur Dernier tour
jetons 100/200 points

e 3 S e

jetons 300/400 peoints

il 10 cartes Bonus
- 5 cartes 9
§ 4 cartes d'ordre de jeu
4 cartes Bonus de depart
I re_gir‘ |
4 aides de jeu
- ]
Ces pages et la page 4 illustrent |
” - #
la mise en place pour 4 joueurs. |
La mise en place pour 2 ou 3 _
joueurs est présentée en page 21. |
P
=
5 N | = 3
B le marqueur Dernier tour Triez d’abord les 15 conducteurs selon leur lettre : &Y ou m
sest placé pres du plateau. Il «Le conducteur qui n'a pas de lettre est place sur la carte 0 C
E sera nécessaire lors du dernier tour. y,  accompagne d'l rouble.
\ .
|
H . T, ! Les plies et I8 sont mélangees xeptnemenr Ensuite, les 4 premief
i F N \
it B -] | de la pllt‘[ﬂ sont places sur Ics cases (0) (G 2) et les 3 premj
= ' de la pile B sont placés sur les cases () (*
i 2 (L)
E | Sur les cases perpendiculaires au reste (numerotées | et 2), retourtp
[ Le matériel restant doit teurs pour qu'ils soient face visible. (En raison de la forme des con H
E gtre remis aux joueurs. cases, ils seront forcément placés correctement.)
Qu'est-ce que chaque joueur : ;
. : 1 mawed Les conducteurs restants sont remis dans la boite.
s recoit? Tournez la page pour
E le découvrir!
ol \.




55 i sont placees coteé
Les 5 cartes ° R Les 37 lqcomc_mveg ont “1,“('\ coté
»locomorive visible. (Le coté violet

sera présenté plus tard.) Ensuire, classez

les locomorives selon leurs numéros et placez-
les en piles comme illustrées ci-dessous. Placez
d'abord les numéros 1. puis les numeros 2, etc.
La locomotive 9 qui n'a pas de fond violet est
placée sur la carte @ correspondante.

pl.]ucs Ine \151l)|c

3 Les 10 cartes Bonus sont melangees
oface cachée. Remettez 2 cartes Bonus
dans la boite sans les consulter. Avec les

8 cartes restantes, formez une pile face -5,’
visible que vous placez pres du plateau. |

AR - -

Des 35 ouvriers, les 2 ouvriers tu rqunise“
»sont placés sur la case appropriee du
plateau
L'ouvrier noir est p|m.'e sur la carte g
appropriee.

Les 32 ouvriers restants sont triés par cou-
leur, offrant ainsi une réserve de 7 ouvriers
de chaque couleur (vous devez remettre dans
la hmw l ouvrier pdl u)uhul\

T S AT, -

4
1.3
l >
2 4’ ‘}
1-3-9
3
grrespondante. [ : o
F 6 Les 20 jetons x2 sont places
» pour former une réserve
d située pres du plateau.
2 " 71 o ™ & >
ers conducteurs 3 \oc 4G vails
ers conducteurs ,sont triés par . S— y
couleur et disposés 5 F
T y pour former une
B | réserve pres du M # Les 18 roubles (picces)
iucteurs et des ; : 7 5\ preces
| plateau. . ] y- ‘...\ »forment une réserve
€ N pres du plateau.
-
"
- J




MISE EN PLACE - JOUEUR - pour une partie a 4 joueurs

Ensuite. chaque joueur prend une locomotive
»numéro 1 qu’il place sur son plateau,
a I'endroit indiqué ci-dessous (coin superieur
gauche de votre plateau).

r’l Chaque joueur choisit une couleur ™
«et prend le platean personnel
 correspondant qu'il place devant lui.

(5 Chacun prend alors 3 rails )
»noirs depuis la réserve qu'il

pose sur la premiere case de

chaque ligne de chemin de fer.

P e

OW - VLADIVE

\

b Chaque joueur prend )

» 5 ouvriers de sa couleur
et les pose devant lui comme
réserve personnelle. 1l restera
donc 2 ouvriers de chaque cou
leur dans la réserve générale.

o

.
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Chacun prend

5 « 1 rouble de la S ; =

6 Chaque joueur prend 1 mar-
réserve. L o S
\ squeur d'industrie qu'il pose

sur la case 0 de son plareau.

7 Chaque joueur
-/ oprend un

| ensemble de 7 jetons
_ odifféremé.
L un ¢ marqueur
| d'industrie,
" 1 medaille de Kiev et
| jeron Regvaluarion.
1l p!;itt‘ le tout tace
L ) visible devant lui. )

Les 4 cartes d’ordre de jeu sont
smélangées et distribuées aux joueurs.
Les joueurs placent leur carte, chiffre
visible, devant eux.
Note : Chaque carte a un dos different,
veus devez done vous assurer qu elles soient
melangees et distribuees a L'aveuglerte.

2 marquenr
d'indusrrie

= Jeton
medaille  Réévaluarion

de Kiev r - .
’I O Certains joueurs
»recoivent alors 1 des

Chaque joueur prend les

¥,

»2 pions de sa couleur. Il pose

' 4 cartes Bonus de depart.

1

| de ses pions sur la case 100 de
la piste de score et I'autre sur la
piste d'ordre de jeu, sur la case
correspondant a la carte d'ordre
de jeu quiil a requ.

J

Pour terminer,
« prend une aide de jeu.

e

chaque joueur

~

-’

| numeéro 4 choisit en premier

| sa carte et prend immediate

| ment son bonus (ces cartes sont
| expliquées en page 22). Ensuite,

| le joueur ayant la carte numé-

' 1o 3 choisit parmi les

| restantes et prend son bonus.

| Puis celui avec la carte 2

* méme. Finalement, le premier
joueur (celui avec la carte 1)

Le joueur ayant la carte d'ordre

3 - |

3 cartes

fair de

n'obtient aucun bonus. La carte

Conseil : Apres vorre premiere partie, rangez le materiel g :

o P o i W Testante est remise dans la boirte,
de chaque joueur séparément dans un sacher en plastique. J
Ceci accelerera la mise en place de vos prochaines parties.

iy

[MISE EN PLACE - JOUEUR




AU SWET DE CETTE REGLE

| suite, nous présenterons, étape par étape, les différentes actions, possibilités et cas particuliers. Alors, ne vous en

Comme il s'agit d'un jeu complexe, nous prendrons d’abord le temps de présenter le déroulement du jew. Par la

faites pas si quelque chose ne semble pas expliqué, nous y viendrons bien assez ot 1
Apres tout, la Russie ne s'est pas construite en un jour.

Chaque joueur représente un magnat du chemin de fer, mandaté par le tsar pour construire le Transsiberien et
deux autres importantes lignes ferroviaires en Russie. En plus de construire des rails, les joueurs pourront acheter
de nouvelles locomotives, promouvoir |'industrialisation et embaucher des ouvriers et des conducteurs. Tout cela
dans le but de marquer un maximum de points.

A chaque manche, les joueurs réalisent leur tour de jeu, I'un apres autre, jusqu’a ce que tous les joueurs aient
passé. Il y a ensuite une évaluation, apres quoi la manche est terminée.

A 4 joueurs, la partie se déroule sur 7 manches. Celui qui aura alors marqué le plus de points est déclaré vainqueur.

AU SUWET DE LA REGLE

GENERAL . DEROULEMENT O'UN TOUR

A votre tour, vous choisissez une case d’acrion libre,
y posez le nombre d'ouvriers requis et effectuer ouvrier(s) requis
immeédiatement laction correspondante.

action effectuece

Vous devez observer les points suivants

* Vous devez choisir une case d’action libre,
c'est-a-dire un endroit oul il n'y a pas d’ouvrier.

Vous devez placer le nombre exact d'ouvriers illustré sur 'action.
* Les ouvriers que vous placez doivent provenir de votre réserve personnelle.
* Vous devez effectuer l'action immédiatement.
* Vous devez pouvoir effectuer 'action completement.
* Vous ne pouvez faire qu'une seule action par tour.
Note : Les quelques exceptions a ces régles sont expliquees dans les sections approprices.
Note : Lorsque vous choisissez une action, vous devez realiser certe derniere dans sa totalite. Mais ce ne sera pas un pro-
bléme, car vous voudrez normalement choisir des actions qui vous aideront.

- UN TOUR

GENERAL

PLATEAU DE JEU - Les zones d’action du plateau

Vous trouverez une explication des différentes zones d’action dans les pages qui suivent.

PLATEAU OE JEU




Chaque plateau personnel
présente ces 3 lignes de
chemin de fer :

lc TRANSSIBERIEN

la ligne SRINT-
PETERSBOURG
et

a ligne KIEV

e

aires sur I'une des cases de construction de rails.
eau, d'une distance correspondant a l'action choisie.

Exemple : Mo ; X
g Laction indigue un déplace-

Bleu place 2 ouvriers - ment total de 3 cases avec le
sur cette case d action. 4 . rail neir.

Puis il avance un rail noir
Z d'une distance de 3 cases sur

le TRANSSIBERIEN.

Vous pouvez également distribuer les cases sur vos différentes lignes de chemin de fer.

Blewu avance d'abord le rail noir de 2 cases sur l'une de ses
lignes de chemin de fer, puis il déplace un rail noir d'l case
Z sur une ligne. Ceci lui fair, une fois de plus, un deplacement

toral de 3 cases avec un ou des rails noirs,

L'action est ensuite terminée.

Afin de marquer un maximum de points, vous devrez poursuivre la construction
de vos différentes lignes ferroviaires. Les rails des autres couleurs repreésentent
des rails de meilleure qualité et permettent de marquer plus de points.

COMMENT CONSTRUIRE DES RAILS DES AUTRES COULEURS?

Vous devez obtenir les rails des autres couleurs avant de pouvoir les utiliser. Vous obtiendrez ces rails en atteignant
les cases 2. 6, 10 et 15 du TRANSSIBERIEN.

Lorsqu'un joueur atreint ou dépasse la case 2 du TRANSSIBERIEN. il prend
immeédiatement 3 rails gris de la réserve générale. Il place ces rails a gauche
de son plateau, en sassurant d'en placer un a gauche de chacune de ses
lignes de chemin de fer. Ce joueur peut maintenant construire des rails gris.




Pour construire vos rails gris, placez le nombre d ouvriers requis sur 'une des cases d'action avec un ou cies rmis gm

| Ensuite, vous placez et avancez le rail gris du nombre de cases permis. .

Exemple : gy, place 1 ouvrier sur cette case
] d'action, Il doir maintenant realiser deux
déplacements de rails gris

Pour le premier deplacement, il place le rail gris sur
‘2 sa ligne de chemin de fer. Et pour le deuxieme

déplacemen, il l'avance d'une aurre case.

Rappel : S'il le voulait, Bleu pourrait répartir ses 2 deplacements sur 2 lignes.

La procédure est la méme pour les rails des autres couleurs.

: Four avoir arreint ou depasse
la case 6 avec son rail noir, le

’ | joueur prend 3 rails marron...

—

- pour la case 10,
2 rails beiges...

et la case 15, 1 rail blanc.

Remarque : Les lignes de chemin de fer offrent bien d'autres avantages. Ceux-ci seront presentes un peu plus rard.

* La construction de rails sur une ligne suit un ordre précis
et immuable : noir, puis gris, marron, beige et blanc. . @ . D
* Un rail peut uniquement étre placé sur une case vide. Un

rail ne peut jamais rattraper ou devancer un rail qui le
précede. L'ordre est donc toujours respecte.

* Lorsqu'un joueur doit répartir ses depIA(emenrs (a cause
des points précédents), il doit les répartir sur des lignes
différentes. 2 cases + [ case

¢ Toutes les 1ignes ferroviaires ne peuvent pas accueillir
les mémes couleurs. Votre plateau joueur indique quelle

ligne peut accueillir quelles couleurs. les 5 couleurs 4 couleurs 3 coulenrs
LA PREMIERE ET LA DERNIERE ACTION OE CONSTRUCTION DE RAILS

Pour utiliser cette action, ; Il s"agit de la seule action
vous devez placer un I 3 ®/= 1 du jeu pouvant étre utilisée
ouvrier ainsi qu’'| rouble. . ~ plus d'une fois par manche.
Cette action vous donne Lorsqu’un joueur y place un de ses ouvriers, il doit
droit a deux déplacements ensuite déplacer un rail noir ou gris. L'action n’est
de vorre choix (avec | ou pas considérée comme occupée et pourra étre utilisee
2 rails). a nouveau par n'importe quel joueur (incluant un

; joueur ayant deéja entrepris cette action).
Exemple : Bleu place 1 ouvrier et 1 rouble sur la case ; :

pour effectuer laction, Exemple : Méme si Bleu a deja place T ouvrier sur
Ensuite, il déplace le rail noir d'une case puis le rail gris | | cerre action, elle demeure disponible pour tous. A son
d'une case. tour, Rouge choisir 'y placer un ouvrier afin d'effectuer

laction correspondante.

& =]




LOCOMOTIVES

ans locomotive, méme la meilleure ligne devient inutile.

CONSTRUIRE UNE LOCOMODTIVE, VOUS UTILISEREZ :

ET LES LOCOMOTIVES

e n ResERE sl e d

COMMENT CONSTRUIRE UNE LOCOMOTIVE?

-
En premier licu, placez le nombre d'ouvriers nécessaires sur I'une des actions de locomotive. Puis prenez de la
réserve | locomotive de la pile dont le numeéro est le plus bas. Finalement. vous placez cette locomorive devant
I'une de vos 3 lignes de chemin de fer.

Exemple :
Vert place 1 ouvrier sur
] la pmni&‘rﬁ action de
ft’t’di”df]‘r'{‘,

2 Elle prend une

locomeotive 1° 2.

3 - Etla phn‘z’_\ur la lrf_‘.{fir‘
(- SAINT-PETERSBOURG.

Ces lignes peuvent accueillir 1 locomoti INT-PETERSBOURG ct KIEV. Lo TRANSSIBERIEN peurt accueillir
2 locomotives. Le numéro de la locomotive indique le nombre de cases qu'elle parcourt sur sa ligne.

-

e,

—_ = -
La locomotive n° 1, avec laquelle chaque joueur Cette locomertive n* 4 atteint les
commence la partie, arteinr 1 seule case. cases | a 4 d'une ligne ferroviaire.

Le TRANSSIBERIEN ost la seule ligne pouvant accueillir 2 locomotives. L'une d'elles sera placée a gauche du plateau,
comme pour les deux autres lignes, tandis que 'autre est placée sur le plateau. Additionnez la valeur des 2 locomo-
tives se trouvant sur le TRANSSIBERIEN pour déterminer le nombre de cases parcourues.

b 2 o s e s e di  Avec e locomorive n* 1 er une n* 4

: R po sur le TRANSSIBERIEN. /e joucur peut
arteindre les cases 1 a 5 de cette ligne
ferroviaire.

EST-IL POSSIBLE D'AMELIORER UNE LOCOMOTIVE?

Pour améliorer une locomorive, vous devez la remplacer par une autre dont le numeéro est plus éleve.

Exemple : Vert prend une locomotive n° 4 qu'elle place o
sur son TRANSSIBERIEN. ™

] Comme elle posséde deja deux locomotives a
cer endroit (une 1° 3 er une n° 1), elle choisir
de remplacer sa n° | par la w° 4.




La « vieille » locomotive n'est pas perdue : vous pouvez assigner sur ['une des deux autres lignes.

ligne de KIBM, qui i'avair toujours pas de
locomotive.

2 Vert envoie sa locomotive n® 1 sur la

Lorsque vous déplacez une « vieille » locomotive sur une ligne ot il y a déja une locomotive, cela peut provoquer
une réaction en chaine.

Plus rard dans la partie, Vert place une locomotive
3 "4 sur la ligne de SRINT-PETERSBOURG. [0 [oc0-

morive ' 2 presente a cer endroit est donc retiree.

Elle envoie cette locomaotive n° 2 o KIBW et fair en
SOrte que la locomertive n° 1 est retiree de cette “_'{Hr‘,

Cette locomotive n° 1 peut alors ctre deplacee sur
n'importe quelle autre ligne. Toutefois, n'onbliez pas
guune locomorive ne peut étre deplacee que sur une
ligne vide ou pour remplacer une locomotive au n’
plus petir.

Quie faire avec une locomortive que vous ne pouvez deplacer sur votre plateau?

Lorsqu'un jouenr ne pent placer une
locomarive, il la retourne du cére violer  af

et la pose dans la reserve pres des g o aeh
autres locomotives. Certe locomotive
sera dorenavant utilisee comme usine.

Qui'est-ce que les usines 7 Elles seront
presentées dans la section suivante.

A QUOI SERVENT LES LOCOMOTIVES?

Lors des évaluations, vous ne marquez des points que pour les cases pouvant étre atteintes avec
vos locomotives.

De plus, certaines cases octroient un bonus, mais pour pouvoir en profiter, votre locomotive doit
d'abord s'y rendre (cf. page 17).

USINES - (e pouvoir de I'industrie

Les usines sont essentielles a l'industrialisation de votre réseau ferroviaire, De plus, chaque usine possi’de une fonc-
tion particuliere. :

Au verso des locomotives, vous trouverez une usine. Chaque locomotive du méme numéro présente le méme type
d’usine. Chaque usine octroie a son propriétaire une fonction particuliere qu'il peut utiliser. La fonction de l'usine
est également illustrée dans une petite fenétre sicuée dans le coin supérieur gauche de la locomorive,

Verso :
Usine

Recto : Locoinotive

Fonction de l'usine
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LOCOMOTIVES ET USINES

i Ie :
|3 LOCOMOTIVES ET USINES

Pour construire une usine, vous utilisez les mémes actions que pour la construction des locomotives.

En premier lieu, placez le nombre d’ouvriers requis sur 'action. Ensuite, tout comme pour les locomotives, prenez
la locomotive de la pile avec le plus petit numéro.

Retournez cette locomotive du coté violet (avec 'usine) et placez cette usine sous votre plateau, dans I'un des

5 endroirts prévus a cet effet, en vous assurant de les placer de gauche a droite.

: -

Exemple : .. quelle rerourne du
frr_z _ Elle prend une €Or€ Usine et fu place sous
plac e 1 ouvrier bacostatine 1 2. son plateau, a l'endroit
sur laction. approprie.

e

Si vous remplissez vos 5 espaces prévus pour vos usines, vous avez la possibilité d'en remplacer. Si vous souhai-

tez remplacer une usine, vous placez d'abord une de vos anciennes usines a gauche des locomotives de la réserve .
générale, cré violet visible. Posez ensuite la nouvelle usine dans I'espace ainsi libéré. Vous n'avez pas a remplacer

les usines de gauche a droite.

Note : L'usage des usines sera détaillé dans la secrion « Industrialisation » a la page suivante.

COMMENT CHOISIR SES LOCOMOTIVES ET SES USINES?
* Les locomotives sont séparées en piles placées pres du plateau de jeu. Chaque pile comprend les locomortives
d'un numéro donné (de 2 a 9).

* Lorsqu'un joueur prend une locomotive ou une usine, il doit la prendre de la pile avec le plus petit
numeéro. Au début de la partie, ce sera la pile numero 2,
Une fois la pile n° 2 épuisée, les joueurs peuvent passer a la pile n* 3 et ainsi de suite.

Exception : Si un joueur souhaite construire une usine et qu'il y a déja des usines a cdté des piles de locomorives,
ce joueur a alors le choix entre une des usines visibles ou une de la pile avec le plus petit numero.
(Consultez la page 9 pour plus d'informations sur larrivée des usines sur le plareai.)

QUELLE EST LA DIFFERENCE ENTRE LES 3 ACTIONS DE LOCOMOTIVES?

L'action du dessus opere sur le méme principe que les actions de
consruction de rails : placez 1 ouvrier et prenez 1 locomotive
que vous placez soit comme locomotive sur 'une de vos lignes
soit comme usine dans le premier espace libre, en partant de la
gauche, au-dessous de votre plateau.

Laction du milieu a exactement le méme effet, mais vous devez
placer 2 ouvriers. Elle est donc « plus couteuse ».

Sur celle du bas, vous devez placer 3 ouvriers. Ceci vous permet
d'obtenir 1 locomotive et 1 usine. Vous ne pouvez pas choisir

d'obtenir 2 locomotives ou 2 usines.

Vous choisissez si vous recevez la locomorive ou 'usine en premier. (Ceci est uniquement important lorsque vous

obrtenez 2 locomotives avec un numéro différent, par exemple, la derniere locomotive de la pile n° 3 et la premiere
de la pile n°4.)
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Un autre rypc d amoﬂs est pmslbir: : industrialisation. Lindustrialisation vous permet de marquer des pmm:s iors
dutiliser les fonctions des usines.

ET u!l: DINDUSTRIE.

VOTRE pun FERROVIAIRE ?

Placez d’ a@o rd le noml

el requiﬁisﬁr l'a}'rion d'industrialisation. Ensuite, avancez votre marqueur
d'indus trie dumﬁ)mbm Mggs Wue parl mmn choisie.
Exemple : "

Jamgage place 1 ouvrier

] sur certe action.
Il avance son marquenr
d'industrie d'1 case.

Certe action vous permet d avancer
vorre marquenr dindustrie d'1 case.

Apres les 4 premieres cases de votre piste d'industrialisation. vous
constaterez la presence d'un trou. Vous ne pouvez déplacer votre mar-
queur dans le trou, ni sauter ce dernier.

COMMENT POUVEZ-VDUS REMPLIR CES TROUS?

Pour permettre i votre marqueur de progresser sur la piste d'industrialisation, vous devez d'abord construire tine
usine pour combler ce trou. Ceci représente I'industrialisation de votre reseau.

E\ff'mph' 2 Le jouenr a construit
HNE USiNe pr\t” nais. ill'r}’t ur avancer
sur Lusine puis sur la case suivanre
de sa piste d'industrialisarion.

Rappel : La construction des usines est décrite en page 10,

Chaque usine présente une case d'industrie @ sur laquelle votre marqueur peut se déplacer, et apres chaque usine,
vous trouverez une autre case d'industrie @ qui est désormais accessible.

Important : Un jouenr doit remplir les 5 trous de sa piste
d'industrialisarion s'il souhaire atreindre la case finale.




QUE SE PASSE-T-IL LORSQU'UN MARQUEUR ATTEINT U
Lorsque votre marqueur se deplace sur une usine, vous devez utiliser immediatement la fonction de l'usine. Si
vous ne pouvez I'utiliser immédiatement, I'effet est annule.

Exemple : Jagome place 2 ouvriers sur cette action. ll peut
done avancer de 2 cases sur sa piste d industrialisation.

Avec la premiere partie de son deplacement,
il se deplace sur lusine. Il urilise immédia-
tement la fonction de cette usine. Ensuite,
il effectue son deuxieme deplacement.

Les différentes fonctions des usines sont expliquées en page 24.

QUELLE EST LA DIFFERENCE ENTRE LES 3 ACTIONS D'INDUSTRIALISATION?

Pour I'action du haut, vous devez placer 1 ouvrier. Ceci

vous permet d'avancer votre marqueur d'industrie d'1
case sur votre piste d'industrialisation,

Pourlaction du milieu, vous devez placer 2 ouvriers. Ceci
| vous permet d’avancer votre marqueur d'industrie
g | de 2 cases sur votre piste d'industrialisation.

8 | Pour l'action du bas, vous devez placer 2 ouvriers. Ceci
| vous permet d'avancer votre marqueur d'industrie
d’1 case sur votre piste d'industrialisation et vous permet
également d'avancer | de vos rails noirs d'une case.

: E LES ACTIONS AUXILIRIRES - jeton x2, 2 roubles, 2 ouvriers temporaires

Les trois actions auxiliaires sont différentes de celles des groupes qui ont été présentes jusqu'ici, mais elles sont
simples a expliquer et a appliquer.

Placez 1 ouvrier sur cette action pour prendre | jeton x2 de la réserve. Vous devez le placer
sur une case libre au-dessus du TRANSSIBERIEN (et uniquement a cet endroir). Vous devez
£ remplir ces 8 cases de gauche a droite et il ne peut avoir qu'un seul jeton x2 par case.

i
i
i
§
i

La présence d'un rail sous le jeton x2 n’est pas obligatoire.

B A e, i TR BP0 R

Un jeton x2 double la valeur de la case située sous ce dernier lors de I"évaluation.

2 ROUBLES

Placez 1 ouvrier sur cette action pour prendre 2 roubles de la réserve que vous placez devant
vous,

Phh'c'}'
I ouvrier.

Frenez
2 roubles.

R A T R

LES ACTIONS AUXILIAIRES




LES ALTIONS AUTRES

A quoi servent les roubles ?
Pour toutes les actions, vous pouvez substituer des roubles a des ouvriers.

U joueur peur utiliser une action en prenant un rouble de sa I est également possible de
i'f."ﬁ'('l'l’l' Ph”t“f lIHI(' (fl“ I["":;lf('(‘f' wi ouvrier. ('Uni'f‘im‘r Ouvriers et i'(’“!‘jt’\

[

Pour utiliser ces deux actions, vous devez utiliser | rouble.

Pour uriliser cetre action, Pour utiliser cette action, vous devez
vous devez uriliser 1 ouvrier absolumenrt uriliser 1 rouble (vous

et 1 rouble (cf. page 7). Vous e pouvez pas utiliser | ouvrier, el
pourriez également uriliser qu'explique ci-dessous).

7

‘ 2 roubles, mais pas 2 ouvriers.

Bien que les roubles puissent remplacer des ouvriers, les ouvriers ne peuvent pas remplacer des roubles. Tout

comme lorsqu'il y a un ouvrier, une action ou il y a un rouble ne peut-étre utilisée a nouveau durant cette manche.

2 OUVRIERS TEMPORAIRES

Placez | ouvrier sur cette action pour prendre les 2 ouvriers remporaires turquoise. Vous
devez utiliser ces ouvriers durant cette manche, comme s'ils vous appartenaient.

Prenez 2 ouvriers
fc*n:pm-.{irc's

Placez

I euvrier,

Tout comme les roubles, vous pouvez utiliser les ouvriers temporaires seuls ou les combiner avec vos propres
ouvriers ou des roubles.
Vous ne pouvez pas conserver les ouvriers temporaires pour la prochaine manche.

l:lllnllmllm Actnons en constante evolunon

dActions non pt’?"ﬂ.’i‘ﬂl!t’?lff’_f case de recrutement

i N
ET RECRUTER LES CONDUCTEURS?

conducteur qui peut étre recruté. Le éonducteur pouvant étre recruté est situé a
Creurs sur le iteatt, sur la case de rmmtfmenr

conducteur de ce

Exemple : Rouge place un
rouble sur action de recrure-
ment et prend le conducreur
(qUIS Y TTOUVE...

. etelle le _I-'flm':'
prés de son plateau
personnel.

> [LES ACTions Autes

CONDULCTEURS




A\ CONDUCTEURS

Le cdté clair de chaque conducteur présente une action. Si un joueur possede un ou plusieurs conducteurs a coté
de son plateau personnel, il peut utiliser ces actions comme celles du plateau de jeu. Un joueur peut utiliser ses
propres conducteurs. méme s’il ne parvient pas a compléter action.

Un autre avantage d'avoir « ses propres conducteurs » est que les autres joueurs ne peuvent les utiliser. Un joueur
peut donc utiliser les actions de ses conducteurs au moment de son choix.

LES 2 CONDUCTEURS PLACES DU COTE DE LEUR ALTION

Les conducteurs placés cote clair sur ces deux espaces offrent une action. Ces conducteurs ne peuvent étre recrutes,

Is représentent des actions que tous les joueurs peuvent uriliser, au méme titre que les autres actions du plateau de
jeu (construction de rails, locomotives, etc.). Comme routes les autres actions du plareau, les actions de ces conduc-
teurs ne peuvent étre utilisées qu'une seule fois par manche.

Exemple : Rouge place 1 ouvrier sur le conducteur de gauche
er réalise immédiarement certe action.

Action : Rouge prend un jeton x2 de la réserve et le place
sur la case libre de son plarean la plus a gauche, au-dessus du
TRANSSIBERIEN. £ outre, il margue 3 points qu'il note en
avangant son pion de 3 cases sur la piste de score.

LES & CONDUCTEURS PLACES A GAUCHE

Cependant. a la fin d’une manche, tous les conducteurs se déplacent vers
la droite.

Ces conducreurs seront donc disponibles lors des manches futures. Ceci
permet donc aux joueurs de planifier les manches a venir.

CONDUCTEURS

Le déplacement des conducteurs est expliqué en page 20.

Les conducteurs sur ces cases ne peuvent étre ni utilisés ni recrutes. 4

® L'ORDRE DE JEU - « Celui qui est en retard est puni par la vie. »

Peu importe ce que Gorbatchev voulait vraiment dire lorsqu'il a déclaré ceci, la verité est qu'il est trés avantageux
de jouer en premier dans ce jeu.

i
M'nnnnz DE JEU

§leur tour en sens horaire. Lordre de jeu est plutdt désigné par les espaces du plateau

Jaggog est le premier joueur, suivi de Bleu, Vert et finalement Rouge.
Ensuire, on recommence avec Jegome

Lorsqu'un joueur ne veut plus ou ne peut plus jouer, il passe, de sorte qu'il ne pourra plus jouer durant la manche
en cours. Ain d'indiquer qu'il est hors du jeu pour cette manche, il retourne sa carte Ordre de rour et marque
immediatement les points indiques au verso,

Les autres joueurs continuent a jouer a tour de role, jusqu’a ce que tous les joueurs aient passe.

Note : Ménie si un ;munr se retrouve sans ouvrier, il ne doit pas )‘(Jru’nmirpxb\cf d ce moment. Il peut conrinuer a
realiser des actions a l'aide de roubles.

ueur en |Jltr‘l“llt‘le pl&tt‘ sera le premier d jouer, suivi dt‘ LCILH en deuxieme place, et ainsi de |

COMMENT PRENDRE LES DEVANTS DANS L'ORDRE DE JEU?

Vous pouvez placer un de vos ouvriers sous la premiere ou la deuxieme
position de l'ordre de jeu. Ceci signifie que vous occuperez cette position
dans l'ordre de jeu durant la prochaine manche.

Note : ln joueur ne peut ni placer un ouvrier sur laction correspondant

a sa position actuelle, ni occuper les deux actions d'ordre de jeu.

Exemple :

L'nn'nnz DE JEU




L'ORDRE DE JEU

COMMENT L'ORDRE DE JEU EST-IL REORGANISE?

Une fois que tous les joueurs ont passe, les joueurs qui ont p'd{t‘ des ouvriers sur l'ordre de jeu prennent leurs
pions. Les autres pions sont glissés vers la droite (les derniers emplacements de l'ordre de jeu) pour créer l'espace 4
nécessaire. Ensuite, les joueurs placent leurs pions sur la position désignée par leurs ouvriers.

Exemple : Vert er Rouge reprennent leur pion de
lordre de jen.

Jaume et Bleu déplacent leurs pions vers la droite.

Ensuite, Vert et l'{.lli:,':' phm‘m leurs ’I?f()H_\' sur
la }J‘(L\'f!‘"fﬂ” al-dessus de leurs ouvriers.

Cas particulier : Si le premier joueur place un ouvrier surla 2° position
.| (parce qu'il ne veut pas trop reculer, par exemple) et qu'aucun joueur ne
place d’ouvrier sur la 17 position, l'ordre de jeu ne changera pas.

Note : Comme vous pouvez le constarer, il est important de savoir a quel
Joueur appartient Fouvrier place sur une action d'ordre de jeu. Ainsi, si un
joueur place un ouvrier qui nest pas de sa couleur ou un rouble sur une telle
action, il doit immediatement l'echanger avec un des ouvriers de sa couleur
place sur une autre action.

Jawme place un ouvrier sous

la 2¢ position. Aucun joueur e
place un ouvrier sous la 1" posi-
rion. L'ordre ne change pas.

LES ODUVRIERS DE L'DRORE DE JEU PEUVENT AGIR DE NDUVEALL..

Un ouvrier placé sur l'ordre de jeu vous offre un autre avantage. Une fois que l'ordre de jeu a été réorganisé, les
joueurs ayant placé un ouvrier chacun a cet endroit peuvent déplacer leurs ouvriers sur une action libre et réaliser
l'action correspondante.

Le joueur qui a placé son ouvrier sous la 2¢ position est le premier a déplacer son ouvrier. Il prend son ouvrier de
l'action d'ordre de jeu et le déplace sur une action libre de son choix (qui peut également étre un conducteur). Puis
il réalise I'action correspondante.

Exemple : Rouge reprend son ouvrier de cette action
et le place sur laction « rail marron, 1 case .

Ensuite, le joueur ayant placé son ouvrier sous la 1" position fait de méme en suivant les mémes regles.
Lors du déplacement de I'ouvrier, vous devez tenir compte des points suivants :

* Vous ne pouvez déplacer votre ouvrier que sur une action demandant exactement 1 ouvrier (c.-a-d. que
vous ne pouvez le combiner avec d’autres ouvriers, temporaires ou non, ou des roubles).

* La derniere action de construction de rails est toujours disponible, si vous n'avez pas un meilleur choix.

* Méme dans le cas particulier mentionné ci-dessus, Iejoue'ur peut déplacer son ouvrier.

L'ORORE DE JEU

LUNE PETITE PAUSE - Car vous le valez bien.

Nous avons maintenant couvert les différentes actions qui sont offertes sur le plateau de jeu, vous avez donc vu les
points les plus importants.

Les prochaines sections couvriront : le plateau personnel. les cases spéciales s’y trouvant et I'évaluation.

Ensuite, nous présenterons le décompte puis les jetons et les cartes.
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" =1 PLATEAU PERSONNEL - Les cases spéciales

ntenant présenter votre plateau personnel en profondeur.

gt

Nouws allons mai
e

R —

T
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LES CASES SPECIALES DU PLATEAU PERSONNEL
Les cases encerclées en rouge ci-dessus octroient aux joueurs des avantages precis.
8 Pour obtenir ces avantages (notés sous ou a coté de la case), vous devez remplir certaines conditions.

Exemple : Pour obtenir lavantage Exemple : Le rail marron de cetre ligne doit
de cette case, le rail noir de cette avoir an moins arteint cette case. De plus, vous
ligne doir atteindre on avoir dépasse devez egalement vous rendre a cet endroir avec

5? certe case. Cependant, une locomotive ' une locomotive. Vous obtenez l'avantage uniquement
n'est pas necessaire. si vous remplissez ces deux conditions.

Réegle générale : Afin d'obrenir |'avantage d'une case, vous devez toujours au moins atteindre la case en
question avec un rail. Dans quelques cas, une locomotive doit aussi vous permettre d’atteindre la case,
mais ceci nest pas toujours le cas. La présentation des cases est séparée ainsi : les cases n‘ayant pas besoin de _
locomotive et celles qui ont besoin d’une locomotive. i

sinon vous perdez le ou les déplacements.

m
= | ]
= ]
- LES CASES SANS LOCOMOTIVE
A AUANTAGE : NOUVEAUX RAILS ... + 2 déplacements du rail blanc .
(=9 e . Sur les cases, 2, 6 et 10 du ﬁ La case 15 vous permet d obte- ;
|-y TRANSSIBERIEN. vous a"" nir le rail blanc. En plus, vous i
E g recevez les rails illustres 8¥  houvez immédiatement le .
= sous chaque case, comme  déplacer de 2 cases ou moins. Vous devez observer
5 expliqué en page 6. les regles habituelles (cases vides, pas de bond),
|




AVANTAGE : TERMINUS

] Lorsque vous atreignez la derniere case d'une piste avec le rail noir, vous marquez immeédiate-
——& ment 10 points. Une ligne de chemin de fer ne peur étre prolongée au-dela de la derniere
' case illustree.

Si vous atreignez la case 7 de la ligne de KIEW avec votre rail noir, vous recever immediatement
e. Vous pouvez utiliser cet ouvrier des mainte

Sh

un ouvrier de votre couleur de la réserve généra
nant et pour le reste de la partie.

LES CASES AVEC LOCOMOTIVE

AVANTAGE . NOUVEL OUVRIER
Sivous atteignez la case 3 du TRANSSIBERIEN avec vorre rail marron et une locomotive, vous

recevez immediatement un ouvrier de votre couleur de la réserve générale. Vous pouvez utiliser

cet ouvrier des maintenant et pour le reste de la partie.

I_ ~ 5 AVANTAGE . DOUBLE LA VALEUR DE LA LIGNE
? Si vous atteignez la case 7 de la ligne de SRINT-PETERSBOURG avec votre rail gris et une
x2 locomotive, les points de toutes les cases de certe ligne sont doubles lors de l'evaluation.

!

Si vous arteignez les cases 134 ou 8 de la ligne de KIEW avec votre

4 rail noir et une locomotive, vous marquerez les points notes

dans les étoiles lors de toutes les évaluations tutures. Ces points
sont cumulatifs.

Par exemple, si votre rail occupe la case 3 et que vous avez une locomotive n° 3 (au minimum), vous rmar-

querez a chaque évaluation future 6 points bonus (1+2+3 points).

Lo~ B W &

AVANTAGE : CASES Exemple : Sur la ligne de Saint-Petersbourg, vorre rail

= . noir est sur la case 4 et vous avez une locomorive n° 5.
Si vous atteignez la case 13 du

TRANSSIBERIEN ou |a case 4

ou 6 de la ligne de SRINT-
PETERSBOURG avec votre rail
noir et une locomotive, vous
choisissez l'un de vos 7 jetons @
vous appliquez son effet puis vous
le placez dans le cercle pointillé avec
un @

Cette case ne peut érre utilisée a nouveau pour

Vous choisissez I'un de vos jetons 0 appliquez
son effet (cf. page 22) et placez le jeton Q dans
le cercle pointille pour indiquer gue cette case

a eté urilisee.

recevoir un jeton @

8. AVANTAGE : PISTE D'INDUSTRIALISATION
W Pour proﬁte_r cig‘ cet avantage, votre marqueur d’industrie doit atteindre cette case sur votre piste
 dindustrialisation. (Il n'y a pas de condition au niveau d'un rail ou d'une locomotive.) Vous
procédez ensuite en suivant la regle ci-dessus pour les cases @
Cette case ne peut érre utilisée a nouveau pour recevoir un jeton °

PLATEAU PERSONNEL

.

i ' o




Une évaluation a lieu a la fin de chaque
manche, une fois que tous les joueurs ont
| passé et que Vordre de jeu a été réorganisé
pour la manche suivante.

Pour cette évaluation, chaque joueur evalue
les élements suivants de son plateau :

* ses 3 lignes et

| SR

* le progres de son
industrialisation.

EVALUER LES 3 LIGNES DE CHEMIN OE FER

* En principe, seules les cases atteintes par une locomotive sont décomprees.

> 8

Chaque rail sur une piste peut rapporter des points. La valeur de chaque
couleur de rail est indiquée dans le coin supérieur droit.

* Un rail rapporte des points pour la case qu'il occupe et chaque case
libre derriere ce rail. Nous considérons que les cases libres derriere un rail sont occupées par des rails de
meéme couleur (=rails virtuels).

la

Four les evaluations, vous devriez visualiser vos rails comme suit :

I vrai
rail

2 rails virruels 1 vrai 3 rails virtuels T veai J 1 rail virtuel

marron rail Qris rail noir

Nous présenterons, dans l'ordre. le puis les lignes de SRINT-PETERSBOURG ¢! KIEV.
Uévaluation du TRANSSIBERIEN, ¢tape par étape :

Exemple : Rouge possede une locomorive w6 et une n° 2 sur l¢ TRANSSIBERIEN. Ses locomorives
lui permertent done d atteindre la case 8. Ainsi, Rouge evaluera uniquement les cases 1 a 8.

| La case 8 esr
| L‘L'L‘I.t,l?{"t’ par
un rail noir
w virtuel »,

Les cases4a7
sonr ecaupees

par des rails gris
(1 vrai er, derriere,

Les cases 1 a 3 sont occu-
pées par des rails marron
(1 vrai et 2 « virtuels »).
Chaque case avec un rail

marron rapporte 2 points. Il posséde 3 « virtuels » ). Chaque

un jeton x2 au-dessus de la case 1, case avec un rail gris vaur Elle rapporte 0 point.
portant sa valeur a 4 points, pour I point, pour un toral de (Ce n'est pas f’f‘.{”f{{ltlp.
un roral de 8 points. 4 points. nais soyez parient.)

Il margue done un rotal de 12 points pour [ TRANSSIBERIEN.




L'évaluation de ligne de SRINT-PETERSBOURG :
Les cases de certe ligne sont évaluées de la méme maniere que celles du TRANSSIBERIEN.

Important pour cette ligne : Lorsqu'un joueur atteint la case 7 de cette ligne avec son rail gris et
une locomotive. la valeur de toutes les cases evaluées de sa ligne de SRINT-PETERSBOURG
est doublee.

1)
B

Exemple : Rouge wa i rail sur sa ligne de SRINT=PETERSBOURG (sauf le noir)
nii lecomorive, 1l marque done 0 point,

L'évaluation de la ligne de KIEV :

Les cases de cette ligne sont évaluées comme les cases des deux autres lignes de chemin de fer.

Les cases spéciales de la ligne de HEEW sont les cases 1 4 4 et la case 8. Un joueur qui arteint ces cases avec son rail
noir et sa locomotive marquera aussi les points notés dans les etoiles.

Exemple : Rouge posséde une locomorive w2 sur la ligne de KIBW. Rouge évalue done seulement les cases 1 et 2.
Le rail neir ne rapporte aucun point et comme il nw'a pas construit de rail
d'une autre coulenr, ces rails lui rapportent au total : @ poinr. Toutefois, il
margue des points pour les deux premieres cases speciales (1 point pour
la premiere er 2 pour deuxieme). Cette ligne lui rapporte donc 3 points.

EVALUER L'INDUSTRIALISATION - La progression de votre marqueur d’industrie
Pour l'industrialisation, vous marquez le nombre de points indiqué sur la case atteinte par votre marqueur d’in-
dustrie sur votre piste d'industrialisation. Sur les cases ot il n’y a pas de points d'indiqués (par exemple, sur les
usines), vous marquez les points de la premiere case précédente valant des points.

Exemple : Le margueur de Rouge est situe sur une usine. Comme il n'y a pas de points
d'indigués sur cette derniere, il regarde la premiere case precédente valant des points. Il
marque done 5 points.

Exemple : Rouge marque donc les points suivants pour cette evaluarion :

Ligne di TRANSSIBERIEN - 12 points Rouge margue un rotal de 20 points, qu'il note en
& : ; :

Ligne de SRINT-PETERSBOURG - 0 point deplacant son marquenr sur la piste de score.
L\ g

Ligne de KIEV ; 3 points
Indusrrialisarion : 5 points

Cest donc ainsi que les joucurs procedent a I'évaluation de leurs lignes de chemin fer et de leur industrialisation.

APRES L'EVALUATION

Lorsque tous les joueurs ont fait leur évaluation, ils préparent la manche suivante.
Pour préparer la prochaine manche :

* Tous les joueurs reprennent leurs ouvriers dans leur réserve personnelle.

* Un joueur remet tous les roubles éventuellement placés sur les actions dans "}.. . S
la réserve générale. » s

* Un joueur remet les deux ouvriers turquoise sur l'action appropriee, s'ils ont
ere urilises.




* Un des joueurs déplace les conducteurs de locomotive.
Tous les conducreurs sont déplacés d'1 case vers la droite. Si un conducteur occupe toujours la case de
recrutement. ce dernier est remis dans la boirte. Les conducteurs doivent toujours étre coté clair visible
sur les actions non permanentes, sinon ils doivent étre coté fonce visible. Vous aurez a rerourner certains
conducteurs en les faisant passer d'une case a 'autre,

Exemple :

Note : Les cases sous les conducrenrs presentent un chiffre. Cest le nombre de manches restantes a jouer.

& ; ; : . Exemple :
* Finalement, chaque joucur prend la carte Ordre de jeu correspondant a sa nouvelle posi-

tion et la place devant lui, coté numeéro visible.

| Vous étes préts pour la prochaine manche!

| Artention ! Dernieve manche seulement :

Au debut de la derniere manche (la manche 7 a 4 joueurs), le jeron
Dernier tour est place sur les actions d'ovdre de jeu. Lors de la
derniere manche, ces actions sont inutiles. Cest pourquoi elles sont

| remplacees par une nouvelle action.

| Nouvelle action : Avancez de 3 cases sur la piste d'indusrrialisarion.

aluation de la 7 manche a lieu un décompte final. Puis la partie se termine.

: Ap

1 Lors de 'évaluation finale, 2 éléments sont décompres :

SR ————

% Les cartes Bonus et

* la majorité des conducteurs.

C'est a ce moment que les joueurs dévoilent leurs cartes Bonus.

| Note : Habituellement, chaque joneur terminera la partie avec une carte Bonus. Toutefos, :
il est possible, grice aux usines, d'obtenir une autre carte Bonus. Il est méme possible pour @

un joueur de rerminer la partie sans aucune carte Bonus, mais ceci est fortement decon-

seille.

| Les cartes Bonus et les points qu'elles rapportent sont présentes en page 23.
E|MAJORITE DES CONDUCTEURS

| Le joueur ayant le plus de conducteurs marque 40 points.

| Le second joueur a avoir le plus de conducteurs marque

120 points. En cas degalité, chaque joueur doit trouver le numero
| le plus élevé sur ses conducteurs; parmi ces numéros, le plus

| élevé l'emporte.

T 5 Y B RS Sy o 30 i

Le numere du

B | Nore : Bien entendu, un joueur qui n'a pas de conducteur ne peut conducteur
= | pas obtenir ces points bonus.




Exemple :
Rouge possede ces 3 conducteurs. Bleu a ces Jaeme a ces Vert na pas
2 conducteurs. 2 conductenrs. de conduerenr.

Rouge possede le plus de conducteurs et marque 40 points.
Bleu et Jagame ont le méme nombre de conductenrs. Jasome est celle qui, parmi les jouenrs ex aquo, posséde
le conducteur avec le numero le plus éleve, elle marque donc 20 points.

Blewu er Viert ne marquent aucun point.

Apres le décompte final, la partie est terminée.

Le jouenr ayant marqueé le plus de points est déclaré vainqueur.
En cas d'égalité, les joueurs se partagent la victoire.

MODIFICATIONS POUR 2 ET 3 JOUEURS

2 JOUEURS
HISE EN PLACE :

Un des cotés du plateau est prevu pour les parties a
2 joueurs. Les actions « barrées » ne sont pas disponibles.

* Remettez dans la boite 2 locomotives de chaque
nUMEro.

* 1l n'y a que 6 conducteurs (3x B 3x ) (comme vous
pouvez le voir sur le plateau de jeu).

Les joueurs prennent les 8 ouvriers de leur couleur.
Les 16 ouvriers restants (pour les autres joueurs) ne seront pas utilisés et sont remis dans la boirte.
Chaque joueur commence la partie avec 6 ouvriers au lieu de 5.

* Chaque joueur commence la partie avec 2 roubles, plutot qu'l.

DEROULEMENT

* La partie se déroule sur 6 manches.

* Un joueur peut placer un ouvrier sur I'action de sa position actuelle sur I'ordre de jeu.

3 JOUEURS
MISE EN PLACE
* Remettez dans la boite 1 locomotive de chaque numéro.

* Il n'y a que 6 conducteurs (3x B\ 3x[B). La case de conducteur la plus 2 gauche sera donc vide.

* Les joueurs prennent les 8 ouvriers de leur couleur. Les 8 ouvriers restants (de l'autre couleur de joueur)
ne seront pas utilisés et sont remis dans la boite.
Chaque joueur commence la partie avec 6 ouvriers au lieu de 5.

* La partie se déroule sur 6 manches.

MODIFICATIONS POUR 2 ET 3 JOUEURS




CONSEILS TACTIQUES

CONSEILS TACTIQUES

TOUS LES JOUEURS DEVRAIENT LIRE CES CONSEILS AVANT LEUR I** PARTIE.

1. Regardez bien les actions de construction de rails disponibles pour vous assurer
de faire avancer les rails de meilleure qualité lorsque c'est possible.

2. Portez une attention particuliere aux locomotives que vous construisez afin de
vous assurer qu’elles atteignent les cases spéciales (par exemple, une locomotive
n° 2 sur la ligne de SAINT-PETERSBOURE n’est pas tres uftile).

3. Les actions non permanentes (conducteurs) sont tres utiles.

4. Les roubles sont plus polyvalents que les ouvriers temporaires.

5. Vous devriez essayer d’obtenir au moins 2 jetons @.

6. Uindustrialisation rapporte beaucoup de points au départ. Mais n’ayez crainte,
la construction de rails rapporte beaucoup de points a la fin.

o

LES JETONS ET LES CARTES

LES JETONS ET LES CARTES

LES CARTES BONUS DE DEPART

Avancez Avancez vorre

| rail noir marqueur
d’une case. d'industrie
d’1 case.

Placez | je- Prenez

ton x2 sur le 1 rouble sup-
TRANSSIBE- plémentaire.
RIEN

Vous avez 4 déplacements a utiliser avec

LES 7 JETONS @
vos rails. Vous devez les utiliser avec des

-
90
rails en vortre pnssession. Si vous obtener

de nouveaux rails en utilisant ce jeton. vous pouvez

immédiatement les déplacer (méme avec ce jeton).

Vous avez 5 déplacements sur la piste
d'industrialisation.

Placez 3 jetons x2 sur le TRANSSIBERIEN.

Placez vorre jeton Recvaluation dans le coin
supérieur droit de votre plateau. Désormais,
vos rails marron et beiges et votre rail blanc
vous permettront de marquer plus de points.

Placez vorre second marqueur d'industrie
sur la case 0 de la piste d'industrialisation.

@
LY
k3
Dorénavant, choisissez lequel de ces deux

marqueurs vous déplacez lorsque vous effectuez un
déplacement sur la piste d'industrialisation.
Un déplacement de plusieurs cases peut étre reparti
parmi les deux marqueurs. Les deux marqueurs ne
peuvent jamais occuper la méme case.

Durant I'évaluation, les deux marqueurs sont
évalués

Lorsque le 2¢ marqueur se deplace sur une usine, vous
profitez de l'usine a nouveau. Par contre, vous ne
pouvez pas utiliser la case @ une deuxieme fois.

Placez la médaille de Kiev sous la case 5 de
la ligne de KIEW. Pour toutes les evalutions
suivantes, si vous avez atteint la case 5 avec le
rail gris et une locomotive, vous marquez 20 points.

Choisissez ['une des cartes @ et realisez cetre
action immédiatement. Replacez ensuite la
carte dans la boite, elle ne sera plus utilisee
durant cgtte partie. Ensuite, consultez la pile de
cartes . et prenez celle de votre choix Gardez-

la face cachée devant vous. elle vous permettra de
marquer plus de points a la fin de la partie.

Ces cartes sont expliquees a la page suivante.




LES IETONS ET LES CARTES S
LES 5 CARTES © FACE VISIBLE
' Effectuez 4 actions. Tout d'abord : Prenez l'ouvrier noir. Ceci vous donne un |5
* placez 1 jeton xZ, ouvrier supplémentaire pour le reste de
* avancez d'1 case votre marqueur la partie.
d'industrie et ot g
v gvancez d'1 case un dé vos rails noirs De pll_lu. chaque fois que vous utilisez
Puis effectuez une deuxieme fois 1 de ces Vouvrier noir sur une action permettant
3 actions: au moins un déplacement de rail noir, vous obtenez
un déplacement de rail noir supplémentaire.
Prenez le conducteur et le rouble places
sur cette carte.
Placez le conducteur pres de votre plateau,
a l'endroit approprié et le rouble dans Prenez la locomotive n° 9 de cette carte
votre réserve personnelle. Les deux sont et placez-la immédiatement sur l'une
disponibles immedaitement. de vos lignes. Vous pouver également la
placer sur une ligne ou il y a déja une
Construisez une usine (comme pour les locomotive, vous permettant de dﬁphli't’?'
actions vues en page 10). En plug, vous ["autre. Tout avantage pouvant étre obtenu
obtenez 2 déplacements de marqueur avec le placement de cette locomotive est applique
d'industrie a utiliser immeédiatement. immédiatement, en suivant la regle normale.
LES CARTES
Lors du décompte final, Lors du décompte hinal, Lors du decompte
marquez 15 points. marquez 10 points par final, marquez
ouvrier supplémentaire 20 points si vous avez
obtenu durant la 4, 5 ou 6 jetons x2 sur
partie. Ceci comprend le TRANSSIBERIEN.
les deux ouvriers de Sivous avez 7/ ou 8
- - votre couleur et l'ouvrier noir jetons x2, marquez 30 points.
! Lors du décompte final, | | (maximum 30 points).
marquez 10 ponts
g o
E?::ﬂ:;:jii::ﬁ::m Lors du décompte final,
(maximum 30 points). - : e SERER. COINE NOWRpAE
Lors du décompte final, comme un conducteur
marquez en points la supplénmm.]in- |(‘lrsqut' m
Lors du déc ompre somme des "m?“‘“"-‘; vous déterminez o
final, marquez 4 points des 3 SO SRR le joueur qui possede =
par usine sous votre par vos rails noirs. la majoriré des conducteurs. E
plateau (maximum
20 points). [y |
Lors du décompte final, 5
Lors du decompre marquez 6 points par
Lors du décompre final, marquez 7 points conducteur recrute. E
final, marquez en par jeton e placé sur (La carte Bonus
points la somme des votre plateau (maxi avec le conducteur g
numeros de toutes mum 28 points). supplémentaire ne o
vos locomotives. compte pas.) E
e
Lorsque vous avez la possibilité d'obtenir une carte @), vous pouver soit consulter la pile afin de prendre
la carte de votre choix, soit marquer immediatement 10 points. m
ot

"
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LES CONDUCTELURS ET LES USINES
LES CONDUCTEURS = S Vous obtenez | déplacement de

marqueur d'industrie et vous
marquez immediatement 3 points.

——al Vous obtenez 2 déplacements pour
& 5 BA les rails de votre choix.

Vous ajoutez | jeton xZ sur votre
TRANSSIBERIEN ¢t marquez

immédiatement 3 pomrs.

Vous obtenez 1 déplacement de rail
noir et | déplacement de rail gris.

Vous obtenez | déplacement
de rail gris et vous marquez
immédiatement 5 points.

, Vous obtenez | déplacement
pour le rail de votre choix et vous
marquez immediatement 3 points.

Vous pouvez utiliser a nouveau une
action sur laquelle se trouve un (et
un seul) ouvrier de votre couleur.

——— z Vous obtenez | déplacement
4 i} = de rail noir et vous marquez
immediatement 3 points.

Vous obtenez | deplacement
de marqueur d'industrie et
| déplacement de rail noir.

Vous obtenez 2 déplacements sur la
piste d'industrialisation.

Vous pouvez construire
| locomotive ou 1 usine.

Vous obtenez | déplacement
pour le rail de votre choix et
I déplacement de rail noir.

Vous obtenez 2 déplacements de
rail(s) noir(s)

Vous obtenez | déplacement de

rail gris et 1 deplacement de rail - — _ ,
e Note : Voiis pouvez utiliser les actions de vos conduc-
marron.

teirs (ceux prés de votre platean), méme si vous ne

Vous obtenez | déplacement pouvez pas les realiser en entier.
de rail marron et vous marquez Note : Vous pouvez realiser les déplacements dans
immediatement 5 points. l'ordre de votre choix.
LES USINES
Marquez Construisez Urilisez a nou- Placez 2

jetons x2 sur
votre TRANSSI-
BERIEN.

vedau une action
sur laquelle se
trouve un {t"r
un seul) ouvrier
de vorre couleur.

une locomotive
Ol une usine.

immediate-
ment en points
la somme des
numeéros de vos

conducreurs.

Avancez

Marquez autant
de points que
la somme de vos

Prenez | rouble
de la réserve Utilisez 2

- B { % # 4
I marqueur genérale que 3% deéplacements deux meilleures
d'industrie vous placez e pour les rails locomotives.
d'l case. devant vous. g de votre choix.
Choisissez une © 2013 Hans im Gliick Verlags-GmbH

carte Bonus
ou marquez
immédiatement Auteurs : Helmut Ohley & Leonhard Orbler
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