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CONSEILS TACTIQUES

CONSEILS TACTIQUES

TOUS LES JOUEURS DEVRAIENT LIRE CES CONSEILS AVANT LEUR I** PARTIE.

1. Regardez bien les actions de construction de rails disponibles pour vous assurer

de faire avancer les rails de meilleure qualité lorsque c’est possible.

2. Portez une attention particuliere aux locomotives que vous construisez afin de
vous assurer qu’elles atteignent les cases spéciales (par exemple, une locomotive
n° 2 sur la ligne de SRINT-PETERSBOURG n’est pas tres utile).

3. Les actions non permanentes (conducteurs) sont tres utiles.

4. Les roubles sont plus polyvalents que les ouvriers temporaires.

5. Vous devriez essayer d’obtenir au moins 2 jetons @

6. Uindustrialisation rapporte beaucoup de points au départ. Mais n'ayez crainte,
la construction de rails rapporte beaucoup de points a la fin.
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LES JETONS ET LES CARTES

LES CARTES BONUS DE DEPART

Avancez
I rail noir
d’une case.

Avancez votre
marqueur
d’'industrie
d’l case.

Placez 1 je-
ton x2 sur le
TRANSSIBE-
RIEN.

Prenez
| rouble sup-
pléementaire.

LES 7 JETONS ©

Un Vous avez 4 déplacements a utiliser avec
: y vos rails. Vous devez les utiliser avec des
' rails en votre possession. Si vous obtenez

de nouveaux rails en utilisant ce jeton, vous pouvez
immédiatement les déplacer (méme avec ce jeton).

Placez 3 jetons x2 sur le TRANSSIBERIEN.

Vous avez 5 déplacements sur la piste
d'industrialisation.

Placez votre jeton Reevaluarion dans le coin
supérieur droit de votre plateau. Désormais,
vos rails marron et beiges et votre rail blanc

vous permettront de marquer PlllS de ],"JGthS,

evalués.

Placez votre second marqueur d'industrie
sur la case 0 de la piste d'industrialisation.

Dorénavant, choisissez lequel de ces deux
marqueurs vous déplacez lorsque vous effectuez un
1 déplacement sur la piste d’industrialisation.
Un déplacement de plusieurs cases peut étre réparri
parmi les deux marqueurs. Les deux marqueurs ne
peuvent jamais occuper la méme case.

Durant I'évaluation, les deux marqueurs sont
Lorsque le 2¢ marqueur se déplace sur une usine, vous

pn:nﬁrez de l'usine a nouveau. Par contre, vous ne
pouvez pas utiliser la case @) une deuxieme fois.

Placez la médaille de Kiev sous la case 5 de
la ligne de KIEW. Pour toutes les évalutions
suivantes, si vous avez atteint la case 5 avec le

rail gris et une locomotive, vous marquez 20 points.

® Choisissez |'une des carres @ et réalisez cette
action immédiatement. Replacez ensuite la

carte dans la boite, elle ne sera plus utilisée

cartes

durant cette partie. Ensuite, consultez la pile de
et prenez celle de votre choix. Gardez-

la face cachée devant vous, elle vous permettra de
marquer plus de points a la fin de la partie.
Ces cartes sont expliquees a la page suivante.
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LES 5 CARTES @ FALE VISIBLE

Effectuez 4 actions. Tout d'abord :

* placez 1 jeton x2,

* avancez d'1 case votre marqueur
d’'industrie et

* avancez d'1 case un de vos rails noirs
Puis effectuez une deuxieme fois 1 de ces
3 actions.

Prenez le conducteur et le rouble placés
sur cette carte.

a I'endroit approprié et le rouble dans
votre réserve personnelle. Les deux sont
disponibles immédaitement.

Placez le conducteur pres de votre plateau,

Construisez une usine (comme pour les
actions vues en page 10). En plus, vous
obtenez 2 déplacements de marqueur
d'industrie a utiliser immédiatement.

Prenez |'ouvrier noir. Ceci vous donne un
ouvrier supplémentaire pour le reste de
la partie.

De plus, chaque fois que vous utilisez
l'ouvrier noir sur une action permettant
au moins un déplacement de rail noir, vous obtenez
un déplacement de rail noir supplémentaire.

Prenez la locomotive n® 9 de cetre carte

et placez-la immédiatement sur l'une

de vos lignes. Vous pouvez également la
placer sur une ligne oti il y a déja une
locomotive, vous permettant de déplacer
I'autre. Tout avantage pouvant étre obtenu
avec le placement de cette locomotive est appliqué
immediatement, en suivant la régle normale.

Lors du décompte final,
marquez 15 points.

Lors du décompte final,
marquez 10 points

Lors du décompte final,
marquez 10 points par
ouvrier supplémentaire
obtenu durant la
partie. Ceci comprend
les deux ouvriers de
votre couleur et 'ouvrier noir
(maximum 30 points).

Lors du décompte
final, marquez

20 points si vous avez
4, 5 ou 6 jetons xZ2 sur
le TRANSSIBERIEN.
Stvous avez 7 ou 8
Jetons x2, marquez 30 points,

pour chaque ligne
ferroviaire complétée

cetre carte compte

(maximum 30 points).

Lors du décompte
final, marquez 4 points
par usine sous votre
plateau (maximum

Lors du décompte final,
marquez en points la
somme des numeéros
des 3 cases atteintes
par vos rails noirs.

comme un conducteur

vous déterminez
le joueur qui possede
la majorité des conducteurs.

20 points).

Lors du décompte final,

supplémentaire lorsque

Lors du décompte final,

Lors du décompte
final, marquez en
points la somme des
numeros de toutes
vos locomotives.

Lors du décompte
final, marquez 7 points
par jeton @ placé sur
votre plateau (maxi-
mum 28 points).

marquez 6 points par
conducteur recruteé.
(La carte Bonus

avec le conducteur
supplémentaire ne
compte pas.)

Lorsque vous avez la possibilité d'obtenir une carte

, vous pouvez soit consulter la pile afin de prendre

la carte de votre choix, soit marquer immeédiatement 10 points.
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LES CONDUCTELURS ET LES USINES
LES CONDUCTEURS

oG Vous obtenez 2 déplacements pour
Ly g | les rails de votre choix.

Vous obtenez 1 déplacement de
marqueur d'industrie et vous
marquez immediatement 3 points.

Vous ajoutez 1 jeton xZ sur votre
TRANSSIBERIEN et marquez i
immédiatement 3 points.

Vous obtenez 1 déplacement de rail
~noir et | déplacement de rail gris.

Vous obtenez 1 déplacement
de rail gris et vous marquez
immediatement 5 points.

. Vous obtenez 1 déplacement
pour le rail de votre choix et vous
marquez immeédiatement 3 points.

. Vous pouvez urtiliser a nouveau une
5 action sur laquelle se trouve un (et
un seul) ouvrier de votre couleur.

Vous obtenez | déplacement
de rail noir et vous marquez

un seul) ouvrier

numéros de vos -
de vortre couleur.

immeédiatement 3 points. - 5
y Vous obtenez 1 deplacement

Vous obtenez 2 déplacements sur la de marqueur d'industrie et *

piste d'industrialisation. I déplacement de rail noir. ¢

" VCII.IS POU\:’CZ construire

: Vous obtenez 1 déplacement I locomorive ou 1 usine. <
pour le rail de votre choix et '.
| déplacement de rail noir. Vous obtenez 2 déplacements de b
: rail(s) noir(s). |
Vous obtenez 1 déplacement de |
rail gris et 1 déplacement de rail w— - J
—_—— Note : Vous pouvez utiliser les actions de vos conduc- : 1'
i teurs (ceux pres de votre plateau), méme si vous ne :
P Vous obtenez 1 déplacement pouvez pas les realiser en entier. 1|
de rail marron et vous marquez Note : Vous pouvez réaliser les deplacements dans |
immeédiatement 5 points. l'ordre de votre choix. ]
| [LES usINES |
; |
1 Marquez Construisez w Urilisez a nou- Placez 2 4
immédiate- une locomotive = | veau une action jetons x2 sur :
ment en points ou une usine. sur laquelle se votre TRANSSI- 1
la somme des trouve un (et BERIEN. ' l
|

Marquez autant |
de points que .

Prenez 1 rouble

Avancez

I marqueur
d’'industrie
d’l case.

de la réserve
générale que
vous placez

devant vous.

Utilisez 2
deéplacements
pour les rails
de votre choix.

la somme de vos
deux meilleures
locomortives.

Choisissez une
carte Bonus

ou marquez
immédiatement
10 points.
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