“ n soir d'automne pluvieux, cinq amis de toujours se retrouvent dans 1'un des plus vieux clubs de 1a ville. Tous ont heaucoup voyagé
aux quatre coins du monde pour se rencontrer ce jour précis... Nous sommes le 2 octobre 1900. Vingt-huit ans plus tot exactement,
I'excentrique Londonien Phileas Fogg pariait 1a somme de 20.000 livres sterling qu'il bouclerait le tour du monde en 80 jours. Pari gagné.
A 'époque, alors que les journaux relataient le voyage triomphant de Fogg, les cing amis étaient ensemble a I'université. S'inspirant de
ce pari ambitieux, il firent a leur tour un pari, plus modeste il est vrai, dont le vainqueur se verrait remettre une bouteille de Chateau Margaux
pour avoir été le premier a rejoindre le Procope a Paris. Chaque année, ils se retrouvent pour célébrer cet anniversaire et saluer I'exploit
de Fogg. Chaque année, une nouvelle expédition, toujours plus difficile, voit le jour, et une récompense, toujours plus onéreuse, est mise
en jeu. Aujourd'hui, al'aube d'un siécle nouveau, il est temps de faire le pari d'un voyage impossible. L'enjeu : 1 million de dollars ! L'objectif :
Traverser par le rail le plus de villes possible des Etats-Unis d’Amérique, en tout juste 7 jours ! Que 1'aventure commence...

Dans Les Aventuriers du Rail, les joueurs se font concurrence pour connecter différentes villes en s'appropriant une partie du réseau ferré
américain.
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CONTENU DE LA BOITE

« 1 Plateau du réseau ferroviaire américain

& 240 Wagons de couleur (45 de chaque couleur : bleu, rouge, vert, jaune et noir, ainsi que 3 Wagons supplémentaires de chaque couleur, en guise
de pieces de rechange)

& 144 (artes illustrées :

Une carte
de résumé

- 1 carte faisant la promotion de nos futures aventures ferroviaires en Europe

- 1 carte promotionnelle sur 2 jeux Days of Wonder
< 5 Marqueurs de score en bois (1 pour chaque joueur, bleu, rouge, vert, jaune et noir)
« 1 Livret de regles
« 1 Numéro Days of Wonder pour I'acces a nos jeux en ligne (au dos des regles)

PREPARATION DU JEU

Placez e plateau au centre de la table. Chaque joueur prend 45 Wagons de 1a couleur
de son choix ainsi que le marqueur de score de la couleur correspondante. I1 place son
marqueur de score surla case de départ du compteur de points, qui fait le tour du pla-
teau de jeu 0 Au cours de la partie, chaque fois qu'un joueur marque des points,
il avance son marqueur en conséquence.

Mélangez les cartes Wagon et distribuez-en 4 a chacun des joueurs 9 Placez le
reste des cartes prés du plateau, face cachée, puis retournez les cing premiéres car-
tes quie vous posez a coté, face visible @).

Posez 1a carte Chemin Te plus Tong, face visible, a c6té du plateau @

Mélangez les cartes Destination et distribuez-en 3 a chaque joueur @ Chaque joueur
peut maintenant regarder ses destinations afin de décider lesquelles conserver. Il doit
garder au mains 2 cartes, mais peut conserver les 3 s'il le souhaite. Chaque carte ren-
due est placée sous le talon des cartes Destination. Le paquet de cartes Destination est
ensuite placé face cachée a coté du plateau (&). Les joueurs gardent leurs destinations
secrétes jusqu'a la fin du jeu.

TR
i

Vous étes maintenant préts a jouer.

BUT DU JEU

Le but du jeu est d'obtenir Te plus de points. On gagne des points de la maniére suivante :
# 1. En capturant une route entre 2 villes.
# 2. En reliant par une route, en continu, les deux villes d'une carte Destination.
# 3. En réalisant le chemin le plus long.

Les points sont enlevés, et non gagnés, si deux villes d'une carte Destination conservée par le joueur ne sont pas reliées en continu a la fin du jeu.

TOUR DE JEU

Le joueur qui a le plus voyagé commence. Par la suite, on joue dans le sens des aiguilles d'une montre. A son tour, le joueur doit faire une et une
seule des trois actions suivantes :

1. Prendre des cartes Wagons - le joueur peut prendre 2 cartes Wagon. I peut prendre n'importe quelle carte visible parmiles 5 posées sur
la table ou tirer une carte du dessus de la pioche (tirage en aveugle). Si le joueur prend une carte visible, il 1a remplace immédiatement par
une autre du dessus de la pioche. Il peut ensuite prendre une deuxieme carte, soit visible, soit en aveugle (voir section Cartes Wagon pour
les cartes locomotives).
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2. Prendre possession d'une route - Le joueur peut s'emparer d'une route sur le plateau en posant autant de cartes Wagons de la couleur de
la route que d'espaces composant la route. Apres avoir défaussé ses cartes, le joueur pose alors ses wagons sur chaque espace constituant Ia
route. Enfin, il déplace son marqueur de score en se référant au tahleau de décompte des points.

3. Prendre des cartes Destination supplémentaires - Le joueur prend 3 cartes Destination du dessus de la pioche. Il doit en conserver au
moins une, mais peut aussi garder 2 ou 3 cartes. Chaque carte qui n'est pas conservée est posée face cachée sous la pioche des cartes Destination.

CARTES WacGon

Il existe 8 types de wagons différents en plus de la locomotive. Les couleurs de chaque carte Wagon correspondent aux couleurs présentes sur
le plateau afin de connecter les villes - Bleu, Violet, Marron, Blanc, Vert, Jaune, Noir et Rouge.

Les locomotives sont multicolores et, comme des cartes joker, peuvent remplacer n'importe quelle couleur lors de la prise de possession d'une

route. I est possible de ne jouer que des cartes Locomotive pour prendre une route. Si

~  Une carte Locomotive figure parmiles 5 cartes visibles, le joueur peut la prendre, mais

71)? son tour s'arréte alors. La locomotive compte comme sil'on avait pris 2 cartes. Si, apres

avoir pris une carte visible (qui n'est pas une locomotive), la carte de remplacement

est une locomotive, Te joueur ne peut pasla prendre. Si, au cours du jeu, 3 cartes visi-

bles sur 5 sont des locomotives, les 5 cartes sont alors immédiatement défaussées et
remplacées par 5 nouvelles cartes.

Un joueur peut avoir en main et a tout moment autant de cartes qu'il le souhaite.

Quandla pioche de cartes est épuisée, les cartes défaussées sont soigneusement mélan-
gées pour reconstituer une nouvelle pioche. Il est important de hien mélanger les car-
tes car elles ont été défaussées par séries de couleurs !

Dans le cas peu probable oli il n'y aurait plus de cartes disponibles (toutes les cartes
sont dans les mains de joueurs), un joueur ne peut alors plus prendre de cartes. Il ne
peut donc que prendre possession d'une route ou tirer de nouvelles cartes Destination.

PRENDRE POSSESSION DES ROUTES

Pour prendre possession d'une route, un joueur doit jouer une série de cartes égale
aunombre d'espaces composant la route. La série de cartes doit étre composée de car-
tes du méme type. La plupart des routes nécessitent une série de cartes de couleur
spécifique. Par exemple, les routes bleues sont capturées en posant des cartes Wagon
bleues. Certaines routes - en gris sur le plateau - peuvent étre capturées en utilisant
n'importe quelle série d'une méme couleur.

Lorsqu'une route a été capturée, le joueur pose ses wagons en plastique sur chacun des
espaces qui constituent 1a route. Toutes les cartes utilisées pour s'approprier cette route

sont défaussées.
i | i | —
S| R |-
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Un joueur peut prendre possession de n'importe quelle route sur le
plateau de jeu. Il n'est pas obligé de se connecter avec les routes
déja a son actif.

——
L

Une route prise par un joueur devient sa propriété exclusive. Aucun
autre joueur ne peut plus revendiguer son usage ou son occupation.

Certaines villes sont cannectées par des routes doubles. Un méme
joueur ne peut pas prendre 2 routes reliant les 2 mémes villes.

Note importante : Dans une configuration a 2 ou 3 joueurs, seule I'une : Pour prendre possession
des routes constituantla double connexion peut étre utilisée. Un joueur Pour prendre possession de la route Montréal-Toronto,

peut donc prendre possession de I'une des 2 routes disponibles, la d‘i’ la "’”tey"""é"l"ve”’ Vork, le joueur doit poser n'importe quelle
P ke 3 e joueur doit poser une série série de cartes Wagon, a condition
route restante demeurant fermée jusqu'a la fin de la partie. de 3 cartes Wagon bleues. qu'elles soient de la méme couleur.



LONGUEUR DE LA ROUTE PoINTS MARQUES
1 1
2 T 2
DECOMPTE DES POINTS 3 T a

Lorsqu'un joueur prend possession d'une route, il enregistre ses

f 7

points en déplacant son marqueur de score sur le plateau :

i 5 TSRS 10
6 TN 15

PRENDRE DES CARTES DESTINATION

Un joueur peut utiliser son tour de jeu pour récupérer des cartes Destination supplémentaires. Pour cela, il doit prendre 3 cartes sur le dessus de la
pile des cartes Destination. I1 doit conserver au moins I'une des trois cartes, mais peut hien siir en garder 2 ou méme 3. S'il reste moins de 3 cartes
Destination dans 1a pile, le joueur ne peut prendre que le nombre de cartes disponibles. Chaque carte qui n'est pas conservée par le joueur est remise
face cachée sous la pile.

Chaque carte Destination fait référence a deux villes de la carte et un nombre de points y est associé. Si le joueur réalise la connexion entre les deux
villes d'une carte Destination, il remporte le nombre de points indiqué surla carte et I'additionne, en fin de partie, aux points déja acquis. La route
reliant ces deux villes doit étre formée uniquement par les trains de ce joueur. Sila connexion n'est pas réalisée, le joueur déduit de son nombre
de points déja acquis le nombre indiqué sur la carte.

Les cartes Destination sont gardées secretes tout au long de la partie. Elles sont rendues publiques a Ia fin de 1a partie et chague joueur calcule son
score. Au cours du jeu, un joueur peut avoir autant de cartes Destination qu'il e souhaite.

Fin bV JEVU

Lorsque la réserve de wagons d'un joueur est de 0, 1 ou 2 wagons aprés avoir joué son tour, chaque joueur, en incluant celui-ci, joue encore un tour.
Al'issue de ce dernier tour, le jeu s'arréte et chacun compte ses points.

CALCUL DES POINTS

Les joueurs doivent avoir déja calculé les points gagnés lors de 1a prise de possession des routes. Afin de s'assurer qu'il n'y a pas d'erreurs, il est
conseillé de faire un dernier décompte en reprenant pour chaque joueur chacune de ses routes et en additionnant les points.

Chaque joueur doit enfin révéler ses tickets de destination et ajouter (ou soustraire) 1a valeur de chaque carte Destination qu'il a en main. Sila con-
nexion entre les deux villes est réussie, on ajoute, si elle a échoué, on soustrait.

Enfin, Te joueur qui a le chemin continu Te plus long regoit 1a carte bonus du Chemin le plus long et marque 10 points supplémentaires. En cas d'é-
galité entre plusieurs joueurs, tous les joueurs concernés marquent 10 points. Ne sont pris en compte que les wagons faisant partie du chemin le
plus Tong en continu (si le chemin bifurque, 1a bifurcation ne compte pas).

Le joueur quiale plus de points est déclaré vainqueur. En cas d'égalité entre plusieurs joueurs, le joueur qui a complété le plus de cartes Destination ’
remporte la victoire. Dans le cas peu probable ot il y aurait encore égalité, le joueur qui a le chemin le plus long gagne. )

JEU EN LIGNE

Voici votre numéro d'accés Days of Wonder :

Pour 'utiliser, visitez : www.ticket2ridegame.com et cliquez sur Nouveau joueur a partir de 1a page d'accueil. Puis suivez les instructions afin de
! découvrir les variantes, les cartes additionnelles, Tes forums et les jeux en ligne Days of Wonder.

| Pour tout savoir sur les jeux Days of Wonder : www.daysofwonder.com
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