Un jeu de trains pas prise de téte (¢a

Matériel

e 1plateaudejeu

e 85 troncons

e 35 cartes villes, de 5 couleurs différentes

e 6 pions cylindriques, pour indiquer le point de dé-
part des différents réseaux

e 6 locomotives, pour compter les points

e 1 carte locomotive et 1 régle du jeu

Mise en place

Le plateau de jeu est placé au centre de la table.

Un troncon, la barriére, est placé en travers de la piste
de score, sur la double ligne rouge. Ilindiquera la fin de
la partie.

Les 84 trongons restants sont placés, en vrac, a coté du
plateau dejeu.

Chaque joueur choisit une couleur, pose le pion corres-
pondant devant lui et place sa locomotive dans le han-
gar, a U'extrémité droite de la piste de score.

S’iln’y a que 2 ou 3 joueurs, les dix cartes ville ayant un
cadre en pointillé (2 par couleur) sont retirées du jeu et
remisées dans la boite. Elles ne seront pas utilisées du-
rant la partie.

Les 35 (ou 25, a 2 ou 3 joueurs) cartes villes sont mélan-
gées et disposées, faces cachées, sur le plateau de jeu.
Chaque joueur prend alors une carte de chaque couleur
(1 rouge, 1 orange, 1 bleue, 1 verte et 1 jaune) et en
prend secrétement connaissance. Les cartes restantes
sont mises de coté, faces cachées, en attendant la man-
che suivante.

Le premier joueur, désigné d’une maniére quelconque,
prend devant lui la carte locomotive.
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But du jeu

Le but de chaque joueur est de relier entre elles, par des
réseaux ferrés, les cing villes figurant sur ses cartes.
Dés qu'un joueur a atteint cet objectif, la manche est
terminée, et tous les autres joueurs perdent des points.

Le vainqueur est celui a qui il reste le plus de points
apres un certain nombre de manches.

Manche

Déroulement d’'une manche

Chacun joue a son tour, en sens horaire, en commen-
cant par le premier joueur.

Lors du premier tour, chacun se contente de placer son
pion cylindrique sur une intersection libre de son choix.
Il n’est pas interdit de choisir pour cela une ville. Ce
pion est le point de départ du réseau du joueur.

Les tours suivants se déroulent comme suit:

A son tour, un joueur peut poser soit 1 ou 2 trongons en
plaine (les trajets en plaine sont représentés sur le pla-
teau de jeu par des traits simples) soit 1 seul et unique
trongcon en montagne, ou sur un pont franchissant une
riviere (les trajets en montagne et les franchissements
de riviere sont représentés sur le plateau de jeu par des
traits doubles).

Un joueur ne peut poser de trongons que dans le réseau
oll se trouve son pion - autrement dit, tout trongon po-
sé doit étre relié au pion du joueur par une ligne inin-
terrompue de troncons.

A son tour de jeu, un joueur doit poser au moins un
troncon.
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Remarques

- Les joueurs peuvent faire se rejoindre leurs réseaux.
Lorsque deux réseaux (ou plus) se touchent, ils n’en font
plus qu’un, et peuvent étre utilisés par
tous les joueurs concernés. (Exemple ci-
contre: en posant le trongon *, le joueur
jaune fusionne son réseau avec celui du
joueur vert. Ils auront dés lors un seul et
unique réseau,).

- Un joueur doit toujours poser des tron-
cons a partir de son propre réseau.

- Un joueur qui pose deux trongons @ son
tour de jeu peut les placer en des endroits
différents de son réseau.

Fin de la manche

Dés que les cing villes d'un joueur sont reliées a son ré-
seau, ce joueur révele ses cing cartes et remporte la
manche.

Cas particulier: si, en posant en plaine le premier trongon
de son tour, un joueur relie les cing villes d’un ou plu-
sieurs autres joueurs a leur réseau, il peut encore placer
un deuxieme troncon en plaine avant que la manche ne se
termine.

Cas extréme: La manche se termine également si les 84
trongons sont posés sans que nul n’ait relié ses cinq villes
a son réseau.

- Les trongons manquants ne sont pas réellement posés
sur le plateau de jeu, chacun se contentant de les comp-
ter, devant tous, du bout des doigts.

- A chague point perdu, le joueur déplace sa locomotive
en direction de la barriére.

- Plusieurs locomotives peuvent se trouver sur la méme
case, et peuvent bien sir se doubler.

Préparation de la manche suivante

e Tous les trongons sont retirés du plateau de jeu.

e Chaquejoueur reprend son pion en main.

e Les 35 (ou 25) cartes villes sont de nouveau mélan-
gées et placées, faces cachées, sur le plateau de jeu.

o Chacun prend de nouveau une carte ville de chaque
couleur.

e Le premier joueur passe la carte locomotive a son
voisin de gauche.

Apreés la deuxiéme manche

Si, aprés le décompte des points de la deuxiéeme man-
che, le joueur dont la locomotive est la plus proche de
la barriére a encore 4 points ou plus, la barriére est
avancée vers la droite, en direction du hangar, de ma-
niére a ce qu'il ne reste qu’exactement deux cases entre
la barriere et la locomotive du dernier joueur (voir sché-
ma ci-dessous).

Décompte des points de la manche

Tous les joueurs dont toutes les cités ne sont pas
reliées a leur réseau perdent des points pour
chaque trongon manquant.

Chaque troncon de plaine manquant fait perdre 1 point
au joueur concerné.

Chaque trongon de montagne ou de riviére (trait double
sur la carte) fait perdre 2 points au joueur concerné.

Remarques

- Tous les trongons présents sur le plateau de jeu peuvent
étre pris en compte dans le réseau « virtuel » des joueurs
qui perdent des points.
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Findujeu

La partie se termine aprés deux manches ou plus, dés
que, a lissue d’'une manche, une ou plusieurs locomoti-
ves ont franchi la barriére. Le vainqueur est celui de
tous les joueurs qui a alors le plus de points. En cas d'é-
galité, les ex-aquo se partagent la victoire.



