


ienvenue dans les fiventuriers du Rail Japon. fllontez a bord d’un train rapide pour traverser

>
' Ble pays et admirer le fMont fuji a travers la brume ou faites escale a llagano pour voir les

macaques se baigner dans leurs sources chaudes. Vous pourriez peut-étre aussi en profiter pour
voir les cerisiers en fleur autour des anciens chateaux, C’est justement la bonne période. fMais si vous
préférez Pambiance effrénée des grandes villes, Tokyo vous correspondra peut-étre plus. Quel que soit
votre choix, validez vos destinations avant vos adversaires !

Ce livret vous présente les regles spécifiques au plateau du Japon,
tout en partant du principe que vous connaissez déja les mécanismes
du jeu de base. Ce plateau se joue de 2a 5 joueurs.

Certaines villes sont connectées par des routes doubles. Ces routes
sont paralleles de bout en bout, et de longueur identique. Dans une
partie a 4 ou 5 joueurs, toutes les routes qui composent les routes
doubles sont accessibles (le méme joueur ne peut cependant pas
prendre les 2 routes de la méme route double). Dans une configu-
ration a 2 ou 3 joueurs, seule I'une des routes constituant la double
connexion peut étre utilisée. Quand un joueur prend 1'une des 2 routes
disponibles, 1'autre n'est plus accessible.

Pour jouer sur ce plateau, vous aurez besoin de 20 wagons par
joueur, des marqueurs de score correspondants, ainsi que des cartes
Wagon du jeu de base Les Aventuriers du Rail ou Les Aventuriers du
Rail Europe en plus des éléments spécifiques listés ci-dessous.

NOUVEAUX ELEMENTS

4 54 cartes Destination
4 16 trains rapides blancs en plastique
<4 7 marqueurs de progression pour la piste Train Rapide

MISE £n PLACE

# Placez les trains rapides prés du plateau.

# Chaque joueur prend le marqueur de progres-
sion de sa couleur et le place surla case “0" de
la piste Train Rapide. — -

# Donnez 4 cartes Destination a chaque joueur. Chague joueur doit
en conserver au moins 2. Mélangez les cartes rejetées ensemble
et placez-les sous le paquet de cartes Destination.

REGLES SPECIALES

A son tour, un joueur doit faire une (et une seule) des 3 actions
suivantes :

Prendre des cartes Wagon

La prise de cartes suit les régles du jeu de base.

Prendre possession d'une route

Voies Rapides

Ce plateau propose un nouveau type deroute :
les voies rapides. Les joueurs vont travailler T
ensemble au déploiement d'un vaste réseau de
voies rapides a travers le pays. Quand une voie rapide est construite,
elle peut étre utilisée par tous les joueurs pour valider leurs objectifs.
Les joueurs sont en compétition malgré tout car a Ia fin de la partie,
ceux qui auront contribué le plus a ce projet gagneront les meilleures
récompenses.

U

Pour prendre une voie rapide, il faut jouer autant de cartes de Ia
méme couleur que Te nombre d'espaces qui la composent (on peut
jouer des cartes Locomotive, comme d'habitude).

Aulieu d'utiliser ses propres wagons, le joueur place alors un seul
train rapide blanc sur la case de la Route qui montre 1'icne Train
Rapide, puis, au lieu de marquer des points, il avance son marqueur
de progression sur 1a piste Train Rapide d'autant d'espaces que le
nombre de cartes qu'il vient de jouer.

Une fois que 1a réserve de trains rapides est épuisée, les voies
rapides encore disponibles deviennent des routes grises classiques.
Les joueurs peuvent alors les prendre avec leurs propres wagons en
suivant les regles du jeu de base et sans faire progresser leur mar-
queur sur la piste Train Rapide.

Le cas de 1a route Aomori-Hakodate

[1'y a 2 routes entre Aomori et Hakodate mais elles n'ont pas le
méme nombre d'espaces. I ne s'agit donc pas d'une route double et
ces routes suivent les regles normales.
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Pour réussir la carte Destination Osaka-Shibuya, vous devez relier Osaka a Tokyo (par un chemin continu de routes a votre couleur ou de voies
rapides prises) sur le plateau principal puis Tokyo a Shibuya sur 1a partie zoomée du plateau.

L'ile de Kyushu et 1e métro de Tokyo

Ces 2 régions apparaissent sur le plateau sous 1a forme de zooms.
Les routes de ces régions sont prises en suivant les regles habituelles.

Pour compléter une carte Destination qui montre un lieu d'une de
ces régions, considérez qu'une route qui connecte Tokyo ou Kokura
sur le plateau principal est reliée a toutes les routes qui connectent
ce méme lieu surla partie zoomée du plateau. En fait, les 2 emplace-
ments Tokyo (sur le plateau principal ou sur la région zoomée) sont
un seul lieu. 1T en va de méme pour Kokura.

Prendre des cartes
Destination

Un joueur qui reprend des cartes Desti-
nation pioche les 3 premiéres cartes de Ia pile et doit en garder au
moins une. Toute carte Destination rejetée est replacée en dessous
de Ta pile des cartes Destination.

Pour compléter une carte Destination, un joueur peut utiliser a la
fois des routes qu'il a prises ou des voies rapides indépendamment
de quiles a prises.

FIn DE PARTIE S
ET Bonus DE REGIONS

Lorsque Ta réserve de wagons d'un joueur est de 0, 1 ou 2 wagons
apres avoir joué son tour et qu'il reste 0, 1 ou 2 trains rapides en
réserve, chaque joueur, en incluant celui-ci, joue un dernier tour. A
I'issue de ce dernier tour, le jeu s'arréte et chacun compte les points
de ses cartes Destination et du bonus Train Rapide comme indiqué
ci-apres.

En fonction du nombre de joueurs, chacun gagne ou perd des points
en suivant ce tableau :

En cas d'égalité, tous les joueurs concernés marquent 1es points qui
correspondent a leur position, et le joueur suivant marque les paints
qu'il aurait eu s'il n'y avait pas d'égalité.

Par exemple, dans une partie a 5 joueurs, si 2 joueurs sont a égalité
pour la deuxiéme place, et qu'un joueur n'a pris aucune voie rapide,
les points se répartissent comme suit :

@ 25 points pour le premier joueur,

@ 15 points pour les 2 joueurs ex-a&quo,

& -5 points pour le joueur derriére eux,

@ -20 points pour le joueur qui n'a pas participé.

[1n'y a aucun bonus Globetrotter / Route la plus longue dans cette
version.
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