Last Train to Wensleydale
Préparation du jeu
Chaque joueur reçoit, dans sa couleur : 10 disques, 15 cubes Investissement (qu’il met de côté, formant son stock), 15 liens & 3 locomotives. 

Tirez au sort le 1er joueur et placez 1 disque de chaque joueur sur la piste d’ordre des joueurs, en commençant par le 1er joueur tiré au sort et en poursuivant en sens horaire.

Puis chaque joueur place un de ses disques dans la case 0 de la piste Pertes & Profits, dans la case 1 de la piste Influence du Gouvernement, dans la case 2 de la piste Influence Moteur et dans la case 1 des 2 pistes Influence des compagnies Midland Railway (MR) & North Eastern Railway (NER). L’ordre à l’intérieur de chaque pile de disques doit correspondre à l’ordre des joueurs (le 1er joueur étant situé au dessus).
Mettez les 60 cubes blancs (Pierre) & les 60 cubes orange (Fromage) dans le sac en tissu et placez-en 2 au hasard dans chaque région de colline (rouge) ou de Lowlands (verte) et ne contenant pas de grande (carré) ou petite (rond) ville. Après ce 1er placement, retirez tout cube dont la couleur ne correspond pas à la couleur du cube imprimé dans la région. Tous les cubes ainsi retirés ou restant dans le sac sont remis dans la boîte.
Mettez les 25 passagers rouges (MR), les 25 passagers verts (NER) et les 25 passagers blancs (Opposants) dans le sac en tissu et placez-en 3 au hasard dans chaque grande ville (qui ne soit ni rouge, ni verte) et 2 au hasard dans chaque petite ville.

Mettez à disposition les 60 liens rouges (MR) et les 60 liens verts (NER).

Placez  l’indicateur de tour noir sur la 1ère case de la piste des tours de jeu.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en 5/4 tours à 3/4 joueurs et chaque tour se compose de 10 phases :


1. Cubes Investissement

2. Points d’influence

3. Enchères pour les points d’influence

4. Ordres de jeu

5. Construction de lignes

6. Achat de trains & chargement de marchandises/passagers

7. Pertes & Profits

8. Ordre de jeu

9. Absorptions

10. Fin du tour
Phase 1 : Cubes Investissement
Chaque joueur reçoit (de son stock) 12 cubes Investissement de sa couleur (s’il reste à un joueur moins de 12 cubes Investissement dans son stock, il reçoit tous les cubes restant). 

Phase 2 : Points d’influence
Mettez les 5 disques Influence rouges (MR), les 5 disques Influence verts (NER), les 5 disques Influence blancs (Gouvernement) et les 5 disques Influence marrons (Moteur) dans le sac en tissu et placez 1 disque au hasard dans chacune des 8 cases Influence : le disque ainsi placé s’ajoute aux disques imprimés dans la case elle-même.

Phase 3 : Enchères pour les points d’influence
Dans l’ordre de la piste d’ordre des joueurs, chaque joueur doit placer une mise, sauf s’il en a déjà 2 en jeu. Cette procédure se répète jusqu’à ce que chaque joueur ait 2 mises en jeu OU que plus aucune mise ne puisse être placée.
Placer une mise revient à placer des cubes Investissement dans 1 case Influence en respectant le montant minimum (2 ou 3) imprimé à gauche des cases Investissement. Vous pouvez placer 1 mise dans une case Influence contenant déjà des cubes Investissement d’un autre joueur, mais le nombre que vous placez doit excéder celui de l’autre joueur (dans ce cas, ses cubes Investissement lui sont aussitôt rendus).

Si un joueur a déjà 2 mises en jeu et que son tour revient, il ne fait rien et le tour passe au joueur suivant.
( A la fin de cette phase, dans l’ordre des 8 cases Influence (de la n°1 à la n°8), chaque joueur reçoit les points d’influence ainsi acquis (disques imprimés + disque physique) et ajuste la position de ses disques sur les 4 pistes Influence (Gouvernement, Moteur, MR & NER). Si un joueur déplace son disque dans une case où se trouvent déjà un ou plusieurs autres disques, il place le sien au dessus de la pile.
Phase 4 : Ordres de jeu
L’ordre de jeu pour la construction de lignes est déterminé par le nombre de points d’Influence Gouvernement (piste blanche) détenus par chaque joueur : le joueur en détenant le plus prend la position n°1, le suivant la position n°2, etc.

L’ordre de jeu pour l’achat de trains et le chargement de marchandises est déterminé par le nombre de points d’Influence Moteur (piste marron) détenus par chaque joueur : le joueur en détenant le plus prend la position n°1, le suivant la position n°2, etc.

( Lorsque 2 disques sont situés dans la même case, celui placé au dessus est considéré comme étant en tête.

Phase 5 : Construction de lignes
Dans l’ordre déterminé par la piste d’ordre de construction de ligne, chaque joueur peut construire une suite ininterrompue de liens (un embranchement ne peut pas être construit lors d’un tour mais peut être créé ultérieurement). Lorsque chaque joueur a eu la possibilité d’effectuer une construction de ligne, cette phase est terminée.

Lors de son 1er tour, un joueur doit construire sa ligne depuis une région contenant une ville de compagnie (MR ou NER). Lors des tours suivants, un joueur pourra construire une ligne depuis une région contenant une ville de compagnie ou depuis une région déjà connectée à son réseau (le réseau d’un joueur peut être morcelé).
Un lien est placé en travers de la limite entre 2 régions et un seul lien peut être placé entre 2 mêmes régions et :
· on ne peut pas construire de lien vers ou depuis une région de colline (rouge).
· on ne peut construire que depuis (et pas vers) la région appelée The South. 

Le coût d’un lien entre 2 régions de Lowlands (vertes) est de 1 Point de Construction (PC).

Le coût d’un lien entre 1 région de Lowlands (verte) et 1 de vallée (jaune) est de 2 PC.

Le coût d’un lien entre 2 régions de vallée (jaunes) est de 2 PC.

Pour construire un lien vers ou depuis une région contenant une ville de compagnie (rouge ou verte), vous devez dépenser 1 point d’Influence de la couleur correspondante, en plus du coût normal de ce lien. Si vous construisez au même tour un lien vers et depuis une ville de compagnie, vous ne payez qu’un seul point d’Influence. 
Les villes de compagnie
Au début du jeu, toutes les grandes villes rouges/vertes sont des villes appartenant à la MR/NER.

Dès qu’une de ces 2 compagnies se connecte à une grande ou une petite ville, celle-ci devient aussitôt une ville de compagnie. Une même ville peut être connectée aux 2 compagnies : dans ce cas, si un joueur construit un lien vers ou depuis une telle ville, il doit dépenser 1 point d’Influence de chaque couleur.

S’il y a un ou plusieurs Opposants (personnages blancs) dans la région vers laquelle vous souhaitez construire un lien, vous devez dépenser 1 point d’Influence Gouvernement par Opposant présent dans la région puis retirer de cette région le ou les Opposants.

Lorsqu’un joueur a terminé sa construction de ligne, il fait le total des PC dépensés, qu’il doit régler d’abord en cubes Investissement (qui valent chacun 1 PC) puis en points d’Influence (qui valent chacun 1 PC). Lorsqu’un joueur dépense des points d’Influence, il en choisit le type et déplace son disque ad hoc en conséquence.

Phase 6 : Achat de trains & chargement de marchandises/passagers
Dans l’ordre déterminé par la piste d’achat de trains et de chargement de marchandises, chaque joueur a le choix entre acheter un train et effectuer un chargement (une marchandise ou un passager). Un joueur peut aussi passer, mais dans ce cas il ne pourra plus agir pendant cette phase. Ce processus se répète jusqu’à ce que tous les joueurs aient passé.
Les trains disponibles sont rangés sur 3 lignes, avec un coût associé à chaque ligne (de 1 à 3). Pour acheter un train, un joueur doit en payer le coût en points d’Influence Moteur (piste marron) : il ajuste son disque sur la piste ad hoc et place une de ses locomotives sur le train qu’il a acheté. Pendant un tour donné, un joueur peut acheter jusque 3 trains (un train à la fois) mais pas plus d’un train de chacune des 3 lignes. 
Un même train ne peut être acheté que par un seul joueur.
( si, pendant cette phase, vous avez besoins de points d’Influence Moteur pour acheter un train, vous pouvez échanger 3 points d’Influence quelconques et/ou cubes Investissement contre 1 point d’Influence Moteur, mais vous ne pouvez pas obtenir plus de points d’Influence Moteur que le nécessaire pour acheter un train.
Dès qu’un joueur possède un train, il peut charger des marchandises et des passagers. Chaque train dispose de slots spécialisés pour passagers et marchandises : lorsque vous chargez un passager ou une marchandise, retirez la pièce du plateau et placez-la dans le slot vide d’un de vos trains.
Un cube Fromage peut être chargé si vous possédez un lien vers la région contenant ce cube. On ne peut pas charger un cube Fromage dans une région contenant un lien appartenant à la MR ou à la NER (retirez du jeu de tels cubes lorsque cette situation se produit).
Un cube Pierre peut être chargé si vous possédez un lien vers une ville qui est dans région adjacente à la région de colline contenant ce cube. On ne peut pas charger un cube Pierre dans une ville appartenant à la MR ou à la NER (si un cube Pierre ne peut être chargé que depuis une ville de compagnie, retirez-le du jeu).
Un passager peut être chargé si vous possédez un lien vers la région contenant ce passager et si vous pouvez acheminer ce passager (via une suite ininterrompue de liens) vers une ville de compagnie de sa couleur. On ne peut pas charger un passager déjà situé dans une ville de compagnie de sa couleur (dans ce cas, retirez-le du jeu).

Phase 7 : Pertes & Profits
Le Profit d’un joueur est déterminé par le total des marchandises & passagers chargés pendant le tour : cube Pierre (£2), cube Fromage (£1) et passager (£1), diminué de £1 par lien de sa couleur posé sur le plateau ; chaque joueur ajuste ensuite, dans l’ordre de la piste de l’ordre des joueurs, la position de son disque sur la piste Pertes & Profits (si un joueur a un total de Pertes & Profits de 0, il place son disque au sommet de la pile où il se trouve). Par ailleurs, un joueur ne peut pas avoir un Profit supérieur à £5 ni des Pertes inférieures à £13.

Lorsqu’un joueur a terminé d’enregistrer ses Pertes & Profits, il retire tous les cubes marchandises et les passagers de ses trains et les place devant lui, puis récupère ses locomotives du plateau.

Phase 8 : Ordre de jeu
L’ordre des joueurs actuel de la piste d’ordre des joueurs doit maintenant être ajusté et refléter la position respective des joueurs sur la piste des Pertes & Profits.

( Lorsque 2 disques sont situés dans la même case, celui placé au dessus est considéré comme étant en tête.

Phase 9 : Absorptions
Dans l’ordre des joueurs, chaque joueur peut négocier une absorption par la MR ou la NER d’une partie de son réseau (suite ininterrompue de liens). Pour ce faire, il doit dépenser des points d’Influence de la couleur de la compagnie qui va absorber ses liens : pour chaque point d’Influence dépensé, un joueur peut remplacer 1 ou 2 de ses liens par 1 ou 2 liens de la compagnie qui absorbe, avec les restrictions suivantes :

· tous les liens absorbés doivent faire partie d’une même suite ininterrompue de liens (pas d’embranchement)
· le 1er lien de la suite doit être connecté à une ville de la compagnie qui absorbe 
· le dernier lien de la suite doit aboutir dans une région contenant une ville (grande ou petite)

Phase 10 : Fin du tour
L’indicateur de tour est déplacé d’une case sur la piste des tours de jeu ; s’il était déjà sur la 5ème/4ème case (à 3/4 joueurs), le jeu est terminé. Sinon, on commence un nouveau tour de jeu.

Fin du jeu
Pour chaque passager et cube marchandise placé devant lui, chaque joueur gagne 1 PV.

Pour chaque set de pièces (pierre + fromage + passager rouge + passager vert) placé devant lui, chaque joueur gagne 2 PV supplémentaires.

A ce total de PV ainsi obtenu, chaque joueur : 

· ajoute la valeur (en + ou en -) de la case occupée par son disque sur la table des Pertes & Profits.

· retire 1 PV pour chacun de ses liens présents sur le plateau

Le joueur détenant le plus de PV l’emporte. En cas d’égalité, c’est le joueur le mieux placé sur la piste des Pertes & Profits qui l’emporte.
Last Train to Wensleydale
     

Page 1/3

