es remparts d'Edimbourg aux docks de Constantinople, des ruelles poussiéreuses de
Pampelune aux quais gelés de Ia grande gare de Saint-Pétershourg, les Aventuriers du Rail
en Europe vous emménent a la découverte de 1'Europe des années 1900.

Sauterez-vous a bord du premier train prét a s'enfoncer dans les tunnels des Carpates ?
Embarquerez-vous plutét a bord d'un ferry sur les rives de 1a Mer Noire ? Ou préférerez-vous tout
simplement batir 1a prochaine gare d'une des capitales de 1'Europe ? Choisissez judicieusement,
car de ces choix dépendra votre réputation de Baron du Rail !

Préparez vos malles, hélez un porteur, et montez a hord !

w&;‘ 30-60 minuTES
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CONTENVU DE LA BOITE

o 1 (arte du réseau ferroviaire européen
+ 240 Wagons de couleur (45 bleus, rouges, verts, jaunes et noirs, et plusieurs wagons de remplacement dans chaque couleur)

+ 15 Gares de couleur (3 de chaque couleur)

¢ 158 Cartesillustrées :

46 cartes
Destination

6 routes longues
sur fond bleu

et 40 routes réguliéres

1 carte de
décompte
des points

1 carte de bonus « European Express »
pour le chemin le plus long

« 5 Marqueurs de score en bois (1 pour chaque couleur de joueur)
o 1Livret de regles
« 1 Numéro d'acces a Days of Wonder Online, situé en derniére page de ces regles

Note a I'intention des joueurs expérimentés : Si vous étes déja
familiarisés avec nos aventures américaines (Les Aventuriers
du Rail™), il vous suffit de lire les sections intitulées Ferries,
Tunnels et Gares dans les régles ci-dessous, et les instructions
relatives a la mise en place du jeu.
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PREPARATION DU JEU

Placezle plateau au centre de la table. Chaque joueur prend 45 Wagons de la couleur
de son choix, ainsi que 3 gares et un marqueur de score de la couleur correspondante.
[ place son marqueur de score sur la case de départ du compteur de points, qui fait
le tour du plateau de jeu 9 Au cours de la partie, chagque fois qu'un joueur marque
~ des points, il avance son margueur en conséquence.

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

Placez 1a carte European Express et la carte de Décompte des Points, face visible, a coté du plateau @

Prenez les cartes Destination et séparez les routes longues (six cartes Destination a fond bleu) des autres ; mélangez-les et distribuez-en une a chagque
joueur @ Placez les routes longues restantes dans la boite du jeu, sans les regarder. Vous n'en aurez plus besoin jusqu'a la fin de 1a partie.
Maintenant, mélangez les cartes Destination réguliéres, et distribuez-en trois  chaque joueur (8. Placez le restant de 1a pile, face cachée, a coté
du plateau de jeu.

Le jeu peut maintenant commencer.



DEBUT DE LA PARTIE

Avantle premier tour de jeu, les joueurs doivent simultanément prendre connaissance des cartes Destination qu'ils ont recues et choisir celles qu'ils
souhaitent conserver. Chagque joueur doit en garder au moins deux, mais peut en garder trois ou toutes les quatre. Les cartes Destination non
conservées (routes Tongues et/ou régulieres, au choix de chacun) sont déposées, face cachée, dans la boite du jeu, et ne serviront plus pour cette
partie. Les cartes Destination conservées par chacun restent secrétes jusqu'a la fin de la partie.

BUT DU JEU

Le but du jeu est d'obtenir le plus de points. Les joueurs gagnent des points :
< En capturant une route entre 2 villes ;
# Enreliant par une route, en continu, les deux villes d'une méme carte Destination ;
# Enréalisant le chemin le plus long pour gagnerla carte bonus European Express ;
« Pour chaque Gare non jouée et restée dans leur réserve en fin de partie.
Des points sont enlevés, et non gagnés, si deux villes deune carte Dest
(2] conserveée par le joueur ne sont pas reliées en continu par les trains de celt
fin du jeu.

4 ® TOUR DE JEVU

Le joueurayant visité Te plus grand nombre de pays européens commence. La partie
continue ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre. A son tour, Te joueur doit
faire une, et une seule, des quatre actions suivantes :

Prendre des cartes Wadejpueur peut prendre deux cartes Wagon (ou une seule,
s'il choisit de prendre une Locomotive, face visible. Se référer ala section Locomotives
pour plus de détails) ;

Prendre possession d'une Rolet@ueur peut s'emparer d'une route sur le

(5) plateau en posant autant de cartes Wagon de 1a couleur de Ta route que d'espaces

composant cette route. Apres avoir défaussé ses cartes, le joueur pose ses wagons

@ sur chaque espace constituant 1a route, et déplace son marqueur de score d'un
nombre de cases correspondant au bareme de décompte des points ;

Prendre des cartes Destination supplémentkdijeseur.tire trois cartes
Destination du dessus de 1a pioche. I doit en conserver au moins une, et remettre
celles qu'il ne souhaite pas garder en dessous de 1a pioche ;

@ Construire une Gate joueur peut batir une Gare sur toute ville qui en est jusque
la dépourvue. S'il s'agit de sa premiere Gare, le joueur se défausse d'une carte Wagon,
et place sa Gare. 5'il s'agit de sa seconde Gare, le joueur doit se défausser de deux

cartes de méme couleur pour la batir. Et s'il s'agit de sa troisieme Gare, il doit se
défausser de trois cartes de couleur identique.

PRENDRE DES CARTES WAGON

Il existe 8 types de wagons différents en plus des Locomotives. Les couleurs de
chaque carte Wagon correspondent aux couleurs des routes présentes sur le plateau
connectant des villes - bleu, violet, orange, blanc, vert, jaune, noir et rouge.

Lorsqu'un joueur choisit de prendre des cartes Wagon, il peut en piocher jusqu'a deux
par tour. Chacune de ces cartes doit étre soit prise parmi les cing faces visibles, soit tirée du dessus de 1a pioche (tirage a I'aveugle). Lorsqu'une carte
face visible est choisie, elle doit étre immédiatement remplacée par une nouvelle carte tirée du sommet de la pioche.

Sile joueur choisit de prendre une Locomotive face visible parmi les cing cartes exposées, il ne peut piocher d'autre carte lors de ce tour (pour plus
de détails, se référerala section surles Locomotives). Si, a un moment quelconque, trois des cing cartes face visible sont des Locomotives, les cing
cartes sont immédiatement mises de c6té et remplacées par cing nouvelles cartes face visible.

Un joueur peut conserver en main autant de cartes qu'il le souhaite durant Ia partie. Sila pioche est épuisée, la défausse est mélangée pour constituer
une nouvelle pioche. Veillez a hien mélanger celle-ci, les cartes étant généralement défaussées par séries de couleur.

Dans le cas peu probable oli la pioche et la défausse seraient simultanément épuisées car les joueurs ont gardé toutes les cartes en main, le joueur
dont c'est e tour ne pourrait choisir de piocher des cartes Wagon ; il se retrouvera alors contraint de choisir une des trois autres options : prendre
possession d'une route, piocher de nouvelles cartes Destination, ou batir une nouvelle Gare.
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