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Juin 1871

Regles et reglements pour une conduiters et équitable dans Rolling Freight

UN JEU DE KEVIN G. NUNN

5 COMPOSANTS .
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1 plan de jeu double face

30 dés de base joueurs (6 dans chaque couleuueler)o
3 dés noirs supplémentaires d'amélioration de®uesss
2 dés jaunes supplémentaires d'amélioration desue=es
1 dé bleu supplémentaire d'amélioration des resssur

1 dé gris supplémentaire d'amélioration des resssur
1 dé rouge supplémentaire d'amélioration des resss
114 cartes contrats

18 cartes améliorations

3 cartes fin de phase

4 marqueurs RR X et supports

1 sac cargaisons

65 pions cargaisons (23 bleu, 23 gris, 12 rougaufe)
5 plateaux individuels pour les joueurs

5 pions locomotives (1 de chaque couleur de joueur)
105 cubes construction (21 dans chaque coulewuggi)
170 batons liaisons (34 dans chaque couleur deijpue
24 marqueurs stocks (6 dans chaque couleur deures$o
62 marqueurs saturations de cargaison

10 marqueurs phase "B"

10 marqueurs phase "C"

u

Lescartes fin de phas sont

contrats de phase.

Lesbatons liaison: sont dans chaque couleur
de joueur et de 3 longueurs différentes. lls
servent a indiquer une liaison terminée.

placées a la fin de chaque paquet
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Lesmarqueurs phasi "B" et "C" sont placés sur
les cercles villes pour indiquer gu’une cargaison
ne peut étre livrée la que plus tard pendant la
partie. Les marqueurs saturation sont placés sur
les cercles villes une fois qu’une cargaison a été
livrée & un cercle ville.

Lesmarqueurs emplacements de contri sont
placés sur le plan afin que les joueurs puissent
facilement localiser les contrats qui sont
disponibles a I'achat. Il y a 4 marqueurs dans le
jeu, un pour chaque case sur la piste des contraf

Lesmarqueurs stock: peuvent étre achetés a la fin
de votre tour avec les dés restants. lls peuveat ét
utilisés dans des tours ultérieurs comme dés
supplémentaires des couleurs des marqueurs.6ly a
marqueurs stocks dans chacune des 4 couleurs.

55 in]
LOGOS DES COMPAGNIES

Les logos des compagnig
monochromes trouvés su
les plans sont sans effet
sur le jeu. lls ne figurent
sur les plans que comme
référence historique et
indiquent le secteur
approximatif du pays qu
ces lignes de chemin dej
fer exploitaient.
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Mise a jour des régles 08 avril
2012

Page 1 : Changer "marqueurs de
cargaison "B" et "C"" par
"marqueurs phase "B" et "C".

Page 2 - Changer "dix cartes"
dans la mise en place de la barre
latérale pour deux joueurs en
"onze cartes".

Page 7 - Dans I'étape G, changer
"marqueur de construction" par
"marqueur d'emplacement de
contrat".



REGLES ET REGLEMENTS POUR ROLLING FREIGHT

Jh BUT DU JEU .,

Rolling Freight est un jeu de construction de reuwed’ expédition
de cargaisons ou les dés représentent la réseressisurces de
chaque joueur. Dépensez cette réserve pour agtemplir des
contrats, livrer des cargaisons et améliorer velteeprise afin
d'étre le meilleur manager et gagner la partie.

45 VUE D’ENSEMBLE .

Les joueurs sont des managers de compagnies cen@smans les
rails et les expéditions, s'efforcant de mettrglane les meilleures
lignes d’expédition sur terre et sur mer en podastrails,
construisant des liaisons et mettant en servicenaeses. Ils sont
également en concurrence pour livrer les cargaiqunapportent a
leurs entreprises un profit maximum.

Chaque joueur commence la partie avec une réservesdources
contenant six dés. Chaque face de ces dés de dmat&nt une ou
deux couleurs. Les joueurs peuvent acheter desuppdémentaires
d’amélioration qui contiennent jusqu'a quatre cordeou des
symboles qui fournissent d'autres avantages.

Pendant son tour, chaque joueur "dépense"” cesodésipheter des
contrats, construire des liaisons, livrer des daoyes, améliorer son
entreprise, etc. Certaines actions, comme achegecahtrats ou
construire des liaisons, nécessitent des couleutplieres sur les
dés alors que d'autres actions, comme achetemu&®eations ou
livrer des cargaisons peuvent étre effectuées deedés de
n'importe quelle couleur. Le symbole dé généric_ 2 Y indique
que chaque dé peut étre utilisée — méme un déaatéin qui ne
montre pas une couleur. Le symbole dé de coul_hir)(montre

oiffo

JH PREPARATION POUR CHAQUE JOUEUR .,

Chaque joueur prend le plateau individuel, le pamomotive, les
cubes construction, les batons liaisons et lesidéda couleur de sg
choix. Placer le pion locomotive dans la premigsec(blanche) d¢
la section Switching Station [Aiguillages] du plateindividuel du
joueur. Chaque joueur place un de ses cubes cotistrsur le plan
prés de la case "1" de la piste de score.

5 PREPARATION DU PLAN .
1. Choix du plan

Sélectionnez le c6té du plan que vous voulez jetipfacez-le au
centre de la table. Le plan de I'ouest des Etais-téprésente les
années de la ruée vers l'or en Californie et I'esjoe rapide qui a
suivi. Il est congu pour 2 a 4 joueurs et une paitire environ 2
heures. Ce plan a été spécialement congu pourdesiijs
découvrant Rolling Freight. Le jouer vous aideragitre l'accent

sur les éléments les plus importants du jeu, liaedes ressources2X Steady Builder

la planification des livraisons et la maximisatib la valeur de vog
routes. Il est recommandé que vous jouiez ce pam du trois fois
avant d'essayer le plan du sud-est des Etats-Unis.

Le plan du sud-est des Etats-Unis est pour 3 adijs et une partig2 fin de la Phase Csauf

dure environ 3 heures. Ce plan représente les snigée
reconstruction aprés la guerre de sécession au déb(ixéme
siecle. Le plan du sud-est des Etats-Unis est lesyoueurs
expérimentés. Il dispose d'un réseau de liaisonesju
significativement plus intimement lié que sur lapte l'ouest des

o, JOUELRS

PREPARATION ET
REGLES POUR DECX

La préparation pour une
partie a deux joueurs est
méme sauf que le paquet
améliorations ne contient;
que les onze cartes
suivantes :

1x Acquisition Expert
1x Careful Planner
2x Efficient Storage 1
2x Extra Resource (noir)
1x Extra Resource (bleu)
1x Extra Resource (gris)
1x Extra Resource
(jaune)

Ainsi, vous ne jouez que
les phases A et B. Sautez
les régles pour ldébut et

que les contrats non
terminés sont décomptés
comme a la fin de la phag
C dans une partie
complete.

Etats-Unis, et vous trouverez un plus large évediaptions et de

qu'un dé d'une couleur spécifique doit étre utilBéaque dé ne peustratégies de jeu.

étre dépensé qu'une fois par tour. Une fois quéin été dépensé,

mettez-le de c6té jusqu'a la fin de votre tour. dés sont lancés a I2. Ajout des marqueurs stocks au plan

fin de votre tour pour que vous puissiez utiliger tours des autres
joueurs a évaluer comment vous dépenserez lesetégaipt votre
prochain tour.

Chaque joueur peut acheter n'importe lequel defasrvisibles.
Au moins un des dés dépensés pour l'achat du talaitstre de la
couleur du contrat. Lorsque vous complétez ladiaigu contrat,
tous les dés dépensés doivent étre de la coulecoridrat.

Quand une liaison est terminée, des cargaisonsepeétre
déplacées a travers. Lors de la livraison des &ags, au moins
une des liaisons doit étre la propriété du joudiecauant la
livraison.

Exemple : Richmond a un
cercle bleu, il commence donc
la partie avec un pion
cargaison bleu pour indiquer
qu'il expédie des marchandises
agricoles. Richmond a
également un anneau extérieur
rouge qui indique qu'il accepte
les touristes.
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Triez les marqueurs rouge, bleu, jaune et gricpateur et placez-
les dans leurs cases sur le plan.

3. Ajout des marqueurs phase

Recouvrir chaque cercle ville marqué "B" ou "C" kuplan avec un

marqueur phase correspondant.

4. Création du paquet améliorations

Créer le paquet améliorations en fonction du plaaepus utilisez :
+  Le plan de l'ouest des Etats-Unis n'utilise patewles cartes

amélioration. Remettez la ressource supplémer(idére
rouge), une carte Friendly et une carte Efficier&e dans
la boite.

Utilisez toutes les améliorations si vous joueplén du sud-
est des Etats-Unis.

Si vous jouez a deux joueurs, consultez les reggiésiales
dans la fenétre a droite.
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(OULEUR DES
CARGAISONS ET VITESSE

Iy a 4 types de cargaisoi
dans Rolling Freight :

"

@ Cargaison rouge =
Touristes,

@ Cargaison bleue =
Agriculture,

@ Cargaison grise =
Industriel,

Cargaison jaune =
Voyage d'affaires.

Le tableau Bonus de
livraison sur le plan
indique que les livraison:
de cargaisons jaune et
rouge fournissent un bon
pour les routes plus
courtes. La livraison de
cargaisons gris et bleu
offre un bonus pour les
routes de livraison plus
longues.

"

Il'y a dans le jeu beaucoup
moins de pions cargaison
rouge et jaune (rapides)

que de bleu et gris (lents)
Surveillez les occasions de
faire des livraisons rapides
avant que vos adversaires
ne les obtiennent !

Mélangez le paquet améliorations et placez-leassettion
Improvement Deck du plan, au-dessus des casesoaatigins,
face cachée.

5. Création du paquet contrats

Ensuite, créez le paquet contrats. Mettez de e8tédis cartes
fin de phase. Consultez le tableau ci-dessoussmrelant au
plan que vous avez choisi. Triez les contrats eemibles A, B
et C et retirez les cartes non précisées. Remettenntrats
non utilisés dans la boite. Mélangez les paque® ét,C
séparément. Organisez le paquet contrats, avessttas cartes
face cachée, comme suit : Placez une carte firhdsepen
dessous puis mettez les cartes contrats C mélangé&scarte
fin de phase. Placez une carte fin de phase ssefeble C, les
contrats B dessus, une carte fin de phase suefelie B et
enfin les contrats A dessus. Placez le paquetatsrsor la
section Contract Deck du plan, au-dessus des cas&sits,
face cachée.

Contrats pour le plan de I'ouest des Etats-Unis

Phase d  Phased  Phase(
Contrats bleus 1-4 Q-12 17-12 .
Contrats gris 1-3 G-12 17— |
Contrats rouges. . 1—4 . G-12  17-18
Contrats jaunes 1-4 G-11 17— 20
Contrats slash 1 7-9 MNiA

Contrats pour le plan du sud-est des Etats-Unis

Phasek  Phase B  Phase
Contrats bleus ] -4 0- 14
Contrats gris 1-5 a-13
Contratsrouges, ... 1=8  0-13
Contrats jaunes 1-4 913
Contrats slash I3 7-4

[ o !
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6. Ajouter les cargaisons au plan

Chaque ville a un ou plusieurs cercles ville ave@anneau
extérieur et un anneau intérieur. Chaque anneauient
indique quelque chose que la ville souhaite, ajoesles
anneaux intérieurs indiquent la cargaison dispertlains la
ville.

Certains cercles ville ont des anneaux intérieaissnAucune
cargaison n'est placée dans un cercle avec un@ano@aBien
gue ce ne soit pas nécessaire pour la prépardtest,a noter
que les cercles villes avec des anneaux exténeirs
n'acceptent aucune livraison de cargaisons petelattie.

Placez un pion cargaison correspondant a la codkeur
'anneau intérieur de chaque ville (un pion cargaisouge sur
un cercle ville avec un anneau intérieur rouge) gisqu'a ce
que tous les cercles villes de couleur du planmsa@ieuverts.

Placez ensuite le reste des pions cargaisons el@as | Piochez
au hasard un pion du sac pour remplir le restededes
cargaisons avec des anneaux intérieurs blancs.

LALMANACH DU CHEF DE TRATIN o

Lorsque vous placez des pions cargaisons, igndreque cercle ville |
dont 'anneau intérieur est noir. Ignorez égalenudaue cercle ville -y
recouvert d'un marqueur phase "B" ou "C". Les pitargaisons seront by
placés dans les villes couvertes par "B" et "Cspard pendant la

partie, donc laissez le sac de coté pour le momens en aurez besoin l
plus tard pour la préparation des phases "B" et "C" =Y

Exemple : Winemucca a un
anneau cargaison intérieur |
noir. Aucune cargaison n'est G
placée pendant la partie. 2

Exemple : La ville de Filmore B
commencera la partie avec

une cargaison au hasard o |
puisque I'anneau intérieur est g
blanc, mais I'anneau extérieur
noir signifie qu'elle
n‘acceptera pas de livraisons
de cargaison. if

7. Révéler les contrats et les améliorations de de . i

Révélez les 4 contrats rail du dessus pour rerfgde visible les
cases de la piste. Utilisez les marqueurs RR X pmamuer les |5
emplacements correspondants a ces liaisons slarle p ‘

Révélez les 3 améliorations du dessus pour refiggkr visible les
cases de la piste.

S e

DRAFT D'OUVERTURE

Chaque partie commence avec un draft d'ouvertaecez les dés
de votre réserve de ressources avant que le drattmmence. Ce
lancer indique les ressources que vous aurez it gremier tour
de jeu et peuvent influencer vos décisions dadsaf d'ouverture. .

Choisir un premier joueur. En commengant par lejow droite du

premier joueur et en continuant dans le sens ievées aiguilles |
d’une montre, chaque joueur choisit un contrat e amélioration i
et le place dans la case appropriée de son platéaiduel. (Ces

cartes sont prises gratuitement pendant le draft).

Apres que chaque joueur a effectué une sélectdtesfglisser les % |
cartes vers le bas pour remplir le trou. Puis paalme nouvelle :
carte pour remplir la piste.

Il peut arriver qu'il y ait des doublons sur latpiaméliorations.
Dans ce cas, vous pouvez déplacer I'un des doufdloesachée |
sous le paquet, glisser les améliorations versgepour remplir le .
trou et piocher une amélioration supplémentaire’ gombler le
trou en haut de la piste avant de faire votre sélec

Quand un joueur sélectionne un contrat, il doisatesmplir une des
cases de la liaison avec un de ses cubes constrymtis déplacer le
marqueur RR X sur I'emplacement du plan de la riuliaison. “ei

e |
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Si un joueur réclame pendant ce draft une améiooragui lui
donne un nouveau dé (par exemple un dé supplém®niee joueur
doit immédiatement lancer ce dé et I'ajouter arsprp réserve de
ressources.

Une fois que chaque joueur a effectué une premsi@eztion,
continuez autour de la table une seconde foiseG@e#t, chaque
joueur doit choisir parmi le groupe qu'il n’a pa®si la premiere
fois. Un joueur qui a choisi une amélioration aerpier tour doit
sélectionner un contrat cette fois et vice versa.

Le premier joueur effectue le dernier draft et vejommédiatement.
Continuez dans le sens des aiguilles d’'une montre.

5 DEROULEMENT DE LA PARTIE .

Votre réserve de dés représente les ressourcemitifas pour
effectuer des actions. Vous pouvez effectuer awtamtussi peu
d’actions que vous le souhaitez et dans n'imparé grdre tant que
vous avez suffisamment de dés non dépensés regtangts/otre
réserve. La plupart des actions peuvent étre effestplusieurs
fois.

A. Acheter un contrat

B. Construire une liaison

C. Livrer une cargaison (limite une fois par tour)
D. Construire un aiguillage

E. Acheter une amélioration

Lorsque vous avez fini d’effectuer des actionsefiez les étapes
F, G et H dans l'ordre.

F. Marqueurs de stock
G. Remplir la piste contrats et la piste améliomsi
H. Lancer vos dés

Aprés votre tour, la partie continue dans le sessaiguilles d'une
montre.

Les chapitres suivants décrivent chacune des aqgpiossibles plus
en détail.

A. Acheter un contrat

Pour acheter un des contrats disponibles, vouszdemer le
nombre de dés génériques indiqués par les sym/_|le=n face du
contrat. Le symbol "} indique qu'un dé suppléaiee de la
méme couleur que le contrat doit &tre dépensé.

Les contrats qui incluent une lettre et un chifems la méme cas
sont appelés contrats "slash” (voir exemple ci-oless Ces contra
construisent normalement un pont sur 'eau. Avecantrat slash,
le dé de couleur doit étre payé en utilisant udalg la valeur
montre au moins deux couleurs.

Vous remarquerez que les contrats les plus loihmoms chers
que les contrats plus récents qui sont plus prggduet contrats.

Déplacer le contrat acheté vers votre plateau iddél. Trouvez la
liaison correspondante sur le plan et remplissezdes ses cases
avec un de vos cubes construction. Déplacez leusarcRR X de
cette liaison du plan vers la case vide de la pisgecontrats.

e | g

Vous étes limité a trois contrats a la fois. Sivawvez trois
contrats, vous devez achever I'un d'eux avant céprendre.

Ne remplissez pas les trous dans la piste desateniisqu'a la
fin de votre tour (Etape G ci-dessous).

Exemple : Nich veut construire
le contrat Rouge 5A. Il dépense
un dé montrant du rouge et trois
autres dés de n'importe quelle
couleur pour prendre le contrat
et placer un cube construction
sur cette liaison du plan.

|

b AL

Exemple : Debra veut construire
le contrat Slash 8B. Elle dépense
un dé montrant au moins deux
couleurs et un autre dé de
n'importe quel type pour prendre
le contrat et placer un cube sur
le plan.

\}Q‘LII.- L weae _,_j

B. Construire une liaison

Vous pouvez dépenser des dés pour ajouter des cobsisuction
aux liaisons de vos contrats inachevés. Chaquépéndé doit
montrer la couleur correspondante a la liaisorjaita un cube
construction a la liaison correspondante du plan.

Chaque dé avec plusieurs couleurs sur sa faceépeuttilisé pour
n'importe laquelle des couleurs indiquées. Chaguguil montre au
moins deux couleurs sur sa face peut égalementiiitsg pour
placer des cubes construction sur les contrath.skeules les faces
de dés qui montrent au moins deux couleurs pewesuir a
compléter les contrats slash.

A chaque fois que vous achevez un contrat, voasdeez
immédiatement. Consultez le tableau Length of Rait et
déplacez votre cube sur la piste de score du nodeoases indiqué
en fonction du nombre de contrats que vous avee & longueur
de la liaison que vous étes en train d’acheveceRlda carte contrat
achevée dans la case "Completed Contracts" du R&gupérez vos
cubes construction puis indiquez que la liaisoraebevée avec un
baton liaison de votre couleur.

Exemple : Amy acheve ce
contrat en dépensant deux dés
avec du gris. Ces deux cubes
achévent le contrat, donc elle les
remplace par un baton liaison et
score le contrat.

Amy travaillait sur deux contrats
a ce moment-la, Gris 2A et Bleu
4A. La récompense pour achever
un contrat de longueur 6 quand
le joueur a deux contrats est de 6
points de victoire (PV).

FALMANACH DU CHEF DE TRAIN



C. Livrer une cargaison (limite une fois par tour) construction des aiguillages).

Choisissez un pion cargaison sur le plan et uhe gémandant Chaque joueur (y compris vous) déplace son cubaqiste de
cette cargaison. (L'anneau extérieur du cercle vilbntre la score de 1 case pour chacune de ses liaisongesildans la
couleur). Pour établir un axe majeur, vous devezeir une route de  route.

liaisons achevées entre la source et la destinaiomoins une des

liaisons doit vous appartenir. La route que vousigsiSsez ne peut Les cargaisons rapides, rouge et jaune, représetgsn

utiliser aucune ville deux fois et ne peut pas gapar une autre personnes. Ces livraisons vous rapportent (maigpasutres
ville demandant également cette cargaison. joueurs) des récompenses supplémentaires quandegus
transportez a destination rapidement. Les cargsileotes, bleu
Quand vous avez effectué la livraison, placezde jgargaison a et gris, vous rapportent des PV supplémentaires Ipsuoutes
c6té de votre plateau individuel. Les bonus deapeargaisons sur de grandes distances. Consultez le tableaw@ativery
seront attribués a la fin de la phase. Bonus sur le plan pour voir si la livraison vouside un bonus.
Le colt d'établissement de la route est payé erGesjue liaison Enfin, recouvrez le cercle ville destination avecnmarqueur
vous appartenant codte uni_|( ) génériquaq@hliaison d'un saturation. Cette case ville n'est plus prise engte lors de
autre joueur colte deux dés génériques. Les aigetl que vous I'établissement d’'un axe majeur.
avez construits réduisent ce colt. Réduisez le neahib dés
nécessaires a la route de votre nombre d’aiguslagec un Important : Chaque joueur ne peut faire qu’une livraison de
minimum d'un dé. (Pour plus de détails, voir lepitra sur la cargaison a chaque tour.

Exemple : Amy (blanc) joue sur le plan de I'ouest des &tanis. Elle décide de créer un axe majeur de
Fresno a Los Angeles pour le surplus agricole desRp.

La route que prend Amy est Fresno a SacramentoQuaiidand puis San Francisco puis Santa Cruz puis
Santa Maria puis Los Angeles. Aucune des villesrimédiaires ne montre un besoin non satisfait de
cargaison agricole, donc sa route est valide.

Le cercle bleu a Los Angeles est recouvert d'ungoneuir saturation pour indiquer que Los Angeles a
recu les marchandises agricoles dont elle avaiolres

Trois de ces liaisons appartiennent & Amy et tapisartiennent a d'autres joueurs. Le co(t
d'établissement de cette route est 9 dés (un déghaicune des liaisons d’Amy plus deux dés pour
chaqgue liaison appartenant & un autre joueur). Angpnstruit quatre aiguillages et dépense 5 dedgss
pour payer le solde.

Comme Amy a utilisé des liaisons qu'ils ont coritstsii James (vert) marque 2 PV et Doug (violet)/1 P
Amy score 3 PV de plus pour ses liaisons et, colesn@archandises agricoles sont des cargaisons

lentes et qu'il s'agissait d'une route de 6 liaispAmy score un bonus supplémentaire de 2 PV pour u
total de 5 PV.

Amy prend également le pion cargaison. Cette canyalui rapportera 2 PV supplémentaires pendant le
décompte de la fin de la phase B.

% BONUS DE LIVRAISON DE CARGAISON
o psmeeuses [ 1 2 3 4
wee  lgj3 221

LUR] |
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D. Construire un aiguillage

AMELIORATIONS

Les aiguillages rendent les livraisons de cargaigdus efficaces.
Chaque aiguillage permet de réduire le colt d’imaison de
cargaison d'un dé avec un minimum d'un dé.

Chaque aiguillage codte le nombre de dés géné¢| jie) indiqué sur
chaque plateau individuel. Un tableau des coltsipsllages se
trouve également sur le plan. Déplacez le marqdieme case sur la
piste des aiguillages pour chaque aiguillage coitstr

Chaque aiguillage que vous construisez fourniesaige le tour ou il
est acheté.

E. Acheter une amélioration

Pour prendre une des améliorations disponiblegzpkynombre de
dés générique_| ) indiqué.

Une amélioration ne prend effet qu'a la fin de eatur.

Exemple: Amy veut un Efficient Storage [Stockage effitaEbe
dépense quatre dés pour prendre 'amélioratioragtlace sur son
plateau individuel.

Exempk : James veut ajouter un dé jaune a sa résendggpénse six
dés pour prendre I'amélioration et la place sur gbateau individuel.
A la fin de ce tour, il lance le dé jaune avecdste de ses ressources.

Vous étes limité a trois améliorations. Si vousedeh une quatrieme
amélioration, I'une des quatre doit étre remises $@paquet
améliorations.

Ne pas remplir les trous dans pistes améliorajiostpu'a la fin de votre
tour (Etape G ci-dessous).

Il peut arriver qu'il y ait des doublons sur latpiaméliorations. Dans
ce cas, vous pouvez déplacer un des doublons éatée sous le
paquet, glissez les améliorations vers le bas gouplir les trous et
piocher une amélioration supplémentaire pour conibleide en haut
de la piste.

F. Marqueurs de stock

Chaque dé non utilisé peut-étre échangé contreawguaur stock a la
fin de votre tour. Prenez un marqueur stock de sngire le nombre de
dés qui vous restent dans chaque couleur.

Exemple: Avec trois dés bleus restants, prenez deux neamgustock
bleus.

Exemple: Avec quatre dés rouges et deux dés jaunes rssiarenez
trois marqueurs rouges et un marqueur jaune.

Chaque dé qui montre au moins deux couleurs peutiitisé pour un
marqueur d'une des couleurs indiquées.

Chaque dé qui ne montre aucune couleur (c’estlgessvec plusieurs
des dés amélioration) ne peut pas étre stocké.
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remise lors de la livraison des cargaisorfs Ce symbole
peut étre
.......................................................... dépensé pour
Careful Planner ajouter un ou
[Planificateur prudent] deux cubes
L .. construction a
Avec un planificateur prudent, choisisseg R Gl VEs
qeux dés (pas de§ des_ amélioration) au ~ - iliaisons. Ces
lieu de les lancer a la fin de votre tour. cubes ne

Acquisition Expert
[Expert en acquisition]

SYMBOLES DES

Payez un dé générique de moil_I( ) §En plus des couleurs,
chaque fois que vous achetez un contrajcertains dés amélioration ont
ou une amélioration ou que vous g?s Sy!glbf"es q:" ”s,sogt pas
construisez un aiguillage. Isponibles sur les des de

v q A base des joueurs :
Cette amélioration ne fournit aucune

peuvent pas étfe
divisés entre
des liaisons.

Avec deux planificateurs prudents,
choisissez jusqu'a quatre dés, y comprig
les améliorations.

Quand ce
symbole est
J dépensé comn]
J partie du prix dp
ilivraison d’'une
cargaison,
marquez deux
PV de plus.

Efficient Storage
[Stockage efficace]

Avec un stockage efficace, vous pouve.
stocker un jeton ressource pour chaquefdg,
ignorant la pénalité habituelle d’'un dé.

Avec deux stockages efficaces, chacun|de
vos dés joueurs (pas les dés
améliorations) montrant deux couleurs
peut servir a stocker les deux.

[}

Ce dé peut étrg
dépensé comn]

{t] un ou deux dég

[}

Voir les régles concernant les marqueurs
stocks pour plus de détails.

igénérique
[§1_J0)

Extra Resources (color)

a . Ce symbole
[Ressources supplémentaires (couleur)] ]

peut étre
dépensé comnle
partie du prix
d’'une deuxieme
ilivraison de

cargaison dang

le méme tour.
w Aucun

aiguillage
utilisé dans la
premiére route
ne peut étre
réutilisé commg¢
réduction pour

Ajoutez le dé indiqué a vos dés ressourgel

Friendly
[Amical]

Chaque autre joueur paie un dé de moirjs
pour chacune de vos liaisons qu'il utilisg
pour livrer une cargaison. De plus, vous
marquez un PV de bonus par livraison

(pas par liaison) a chaque fois qu'un autfq

joueur utilise vos liaisons quand il livre la deuxieme
une cargaison. route.
........... I
b
[Constructeur constant] “EP»—{.

Une fois par tour, ajoutez un cube
construction a une liaison que vous étes
en train de construire.
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(ARTES BONS —
(ATASTROPIES NATURELLES

APE Games a mis a
disposition un nombre
limité de cartes catastrophe
naturelle. Ces cartes son
mélangées dans le paqudt
contrats lors de la
préparation de la partie,
deux dans le paquet pha
"B" et un dans le paquet
phase "C". Pendant la
partie, quand une carte
catastrophe naturelle est
piochée depuis le paque
contrats, choisissez une
carte contraachevéeau
hasard et supprimez cett
liaison du plan ainsi que
tous les marqueurs
saturation aux deux
extrémités de cette liaisom.
Terminez le remplissage
de la piste contrats. Enfin
placez le contrat supprim
face cachée sur le paquer
contrats. Si plusieurs
catastrophes sont piochégs
lors du remplissage de la|
piste, supprimez des
contrats achevés
supplémentaires et placeg
les face cachée sur le
paquet dans l'ordre ou ils|
ont été piochés.

®

Voir apegames.conpour
savoir comment obtenir
ces cartes bonus pour vofre
jeu!

Chaque marqueur stock peut étre dépensé dans runlténeur
comme dé de la méme couleur ou comme dé géné@muand il
est dépensé, un marqueur stock revient dans leveéser le plan
pour étre réutilisé.

Il n'y a que six marqueurs de chaque couleur.r8&h reste pas,
VOuUs ne pouvez pas en stocker.

G. Remplir la piste contrats et la piste améliorathns

Si vous avez acheté des contrats et/ou des antiiwgendant
votre tour, il y aura des trous sur ces pistegeBajlisser les
cartes restantes pour combler les trous. Puis eibdh nouvelles
cartes de chaque paquet pour remplir les pistestaé gu haut.

Pour chaque nouveau contrat, n'oubliez pas derpaede ment
un marqueur d'emplacement de contrat sur la liaison
correspondante du plan.

Des actions spéciales se produisent quand un mardedin de
phase est pioché depuis le paquet contrats (woidé&iphase ci-
dessous).

H. Lancer vos dés

Lancez les dés de votre réserve de ressourcespprisoles dés
améliorations, méme ceux achetés pendant ce teux-€i
seront vos ressources pour votre prochain touliséltile temps
jusqu'a votre prochain tour pour évaluer commeiliset au
mieux VoS ressources.

5 ACTIONS DE FIN DE PHASE .

Rolling Freight est joué en une série de trois pea€ertaines
actions sont exécutées lorsqu’'une carte fin degphpparait.

Fin de la phase A

La fin de la phase A est signalée quand la prencigre fin de
phase est piochée depuis le paquet contrats. keeljaui a
pioché la carte fin de phase la place devant hsule, il pioche
des contrats supplémentaires et achéve de remliste
contrats.

Chaque joueur joue alors un tour de plus, y conigrisueur
avec la carte fin de phase. La phase A est alorsnée.

A la fin de la phase A, chaque joueur déplace sargoeur de
trois cases sur la piste de score pour chaque pionisangqu'il
a recueilli en livrant des cargaisons pendant g#tése. Ensuite,
remettez tous les pions cargaisons scorés defagtte dans la
boite (pas dans le sac cargaisons).

Début de la phase B

Aprés avoir décompté la phase A, préparez imméuiane la
phase B comme suit :

Remettez la carte fin de phase dans la bofite.

Tous les marqueurs phase "B" qui recouvrent dedeser
villes du plan sont remis dans la boite. Piochepian
cargaison au hasard dans le sac et placez-en chayue
cercle ville B nouvellement disponible.

o,
LR

o,
LR
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o,
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Déplacez le contrat le plus bas et 'amélioratioplis basse
sous leurs paquets respectifs face cachée. Glesseartes
restantes vers le bas et piochez les cartes ddaesment pour
remplir chaque piste.

La partie continue normalement avec le joueur suig@ssis a
gauche du joueur qui avait le marqueur fin de phase

o,
<=

Fin de la phase B

Lorsque la deuxieme carte fin de phase est pioc@eez-la au
joueur actif et piochez de nouveaux contrats poorgiéter la piste.

Chaque joueur joue alors un tour de plus, y conigrigsueur avec la
carte fin de phase. La phase B est alors terminée.

A la fin de la phase B, chaque joueur déplace samueur deleux
cases sur la piste de score pour chaque pion sarggil'il a recueilli

en livrant des cargaisons pendant cette phaseitEnsamettez tous les: f

pions cargaisons scorés de cette fagon dans ka (pait dans le sac
cargaisons).

Début de la phase C
Remettez la carte fin de phase dans la boite.

Tous les marqueurs phase "C" qui recouvrent dedesevilles
du plan sont remis dans la boite. Piochez un paogaison au
hasard dans le sac et placez-en un sur chaque wilelC
nouvellement disponible.

Déplacez le contrat le plus bas et 'améliorataplus basse
sous leurs paquets respectifs face cachée. Glsseartes
restantes vers le bas et piochez les cartes ddaesnpent pour
remplir chaque piste.

«»  La partie continue normalement avec le joueur sui@ssis a
gauche du joueur qui avait le marqueur fin de phase

o,
<=

o,
<=

o,
DN

Fin de la phase C

Lorsque la troisieme carte fin de phase est pigalhéenez-la au joueur
actif et piochez de nouveaux contrats pour complétpiste.

Chaque joueur joue alors un tour de plus, y conigrisueur avec la
carte fin de phase.

A la fin de la phase C :

Chaque joueur déplace son marqueund’case sur la piste de
score pour chaque pion cargaison qu'il a recuillivrant des
cargaisons pendant cette phase.

Chaque joueur déplace son marqueur de 1 case istdade
score pour chaque cube construction sur ses |gisachevées.

Chaque joueur annonce son score final. La partimastenant
terminée !

o,
<=

Gagnant

Le gagnant est le joueur dont le marqueur estus Ipin sur la piste de
score. En cas d'égalité, la victoire est attribaggoueur parmi les ex-
2equo avec le plus d’aiguillages. S'il y a toujoégsllité, les joueurs
encore ex-aequo se partagent la victoire.

L'éditeur dédie ce jeu a la mémoire de Cindy Lo Sais que vous
étes chasseur de lapins a plein temps maintenaguteur dédie ce
jeu a ses nombreux partisans. A travers les telst§inancement
collaboratif, le soutien moral ou un coup de piedrafesses, Rolling
Freight n'aurait pas pu sortir sans votre soutien.
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