
 

 

Traduit par Brice 



Dos de carte 

Dos de carte 

5ƻǎ ŘΩŞŎǊŀƴ 

7 locomotives 

à vapeur  

6 locomotives 

diésel 

5 locomotives 

électriques  

25 wagons de 

nourriture  

19 wagons à 

bestiaux  

15 wagons de 

charbon  

11 wagons de 

fioul  

7 wagons de 

produits de 

luxe 

5 wagons de 

passagers  

5 cartes 

spéciales 

6 jetons 

Enchère 

6 jetons 

Ordre de tour 

18 jetons 

objectif 
LƴǘŞǊƛŜǳǊ ŘΩŞŎǊŀƴ 

125 Jetons monnaie   

20 valant 50 $   25 valant 100 $   35 valant 500 $   

35 valant 1000 $   10 valant 5000 $   

Règles du Jeu 

Contenu du jeu 



 

 

Dans le jeu Take a Train, les joueurs ont le rôle 

ŘΩƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜǳǊǎ ǉǳƛ ǘŜƴǘŜƴǘ ŘŜ ǎΩŜƴǊƛŎƘƛǊ Řŀƴǎ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ 

roulant. A la première étape, ils misent pour remporter des 

locomotives leur offrant les plus larges profits. Quand un 

joueur accroche le 5
ème

 wagon à une de ses locos, le tour est 

achevé et chacun compte ses gains. Le joueur qui réussi à 

collecter le plus de fonds à la fin des 3 tours est le gagnant. 

But du Jeu 

 

 

 

Dans le jeu Take a Train, les joueurs ont le rôle 

ŘΩƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜǳǊǎ ǉǳƛ ǘŜƴǘŜƴǘ ŘŜ ǎΩŜƴǊƛŎƘƛǊ Řŀƴǎ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ 

roulant. A la première étape, ils misent pour remporter des 

locomotives leur offrant les plus larges profits. Quand un 

joueur accroche le 5
ème

 wagon à une de ses locos, le tour est 

achevé et chacun compte ses gains. Le joueur qui réussit à 

collecter le plus de fonds à la fin des 3 tours est le gagnant. 

But du Jeu 

 

Mise en place 

 

Description des cartes 

 

Puissance et prix initial 

Vitesse Max   -   Multiplicateur   -   Type de propulsion 

 

 

1. Les cartes sont divisées en deux tas : cartes Wagon et 

cartes Locomotive. Chaque tas est mélangé et placé face 

cachée sur la table. Le nombre de cartes Locomotive 

dépend du nombre de joueurs : 3 cartes Locomotive 

(aléatoires) par joueur. Les cartes inutilisées ne seront pas 

nécessaires avant le tour suivant, elles peuvent être 

remises dans la boîte. 

2. Les jetons Objectif et Enchère sont placés séparément 

face cachée ; les jetons Ordre de tour face visible. Les 

jetons Monnaie servent à créer la banque. 

3. Chaque joueur reçoit un écran et 5000 $ de la banque. 

[ΩŀǊƎŜƴǘ Ŝǎǘ ǇƭŀŎŞ ŘŜǊǊƛŝǊŜ ƭΩŞŎǊŀƴ Ŝǘ ǊŜǎǘŜ ŎŀŎƘŞ ŀǳȄ 

autres joueurs durant toute la partie Τ ƛƭ ƴΩŜǎǘ ƧŀƳŀƛǎ ǊŜƴŘǳ 

public. 

4. Chaque joueur reçoit 3 jetons Objectif. Il peut les utiliser à 

tout moment dans le jeu. Quant un joueur atteint les 

conditions de son jeton, il en touche les dividendes mais 

ne reçoit pas de nouveau jeton. Ces jetons Objectif sont 

aussi cachés au reste des autres joueurs. 

5. Le joueur ayant pris le train le plus récemment commence. 

Il débute les enchères. Au tour suivant le joueur à sa 

gauche devient le premier joueur. 

Il y a 3 types de locomotives, en fonction de leur système de 

propulsion : vapeur, diesel, électrique. Cette distinction est 

nécessaire pour remplir certains jetons Objectif. 

La puissance de la locomotive constitue le prix initial lors de 

ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ ; la puissance totale des locomotives collectées par 

ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜ ƭΩƻǊŘǊe pendant la 2
ème

 étape : le 

raccordement des wagons. 

La vitesse maximum permet de départager les égalités, 

quand plusieurs joueurs possèdent la même puissance. La 

locomotive la plus rapide remporte. Ce facteur est aussi 

ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩŀŎŎƻƳǇƭƛǎǎŜƳŜƴǘ de jetons Objectif. 

Le multiplicateur Ŝǎǘ ŀǇǇƭƛǉǳŞ Ł ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘŜ ƭΩƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘΦ 

A la fin du tour les joueurs additionnent la valeur de leurs 

wagons attachés à une locomotive et multiplient cette 

somme par le multiplicateur de cette loco. Le résultat, pour 

ŎƘŀǉǳŜ ƭƻŎƻΣ Ŝǎǘ ƭŜ ǇǊƻŦƛǘ ǉǳΩƛƭǎ ǊŜǘƛǊŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ōŀƴǉǳŜΦ 

Type de wagon    -    Valeur 

Cartes Wagon 

Cartes Locomotive 

Dans le jeu Take a Train, Il y a des cartes Locomotive, 

Wagon, Spéciale 



Le jeu est joué en 3 tours, de deux étapes chacun. 

Lors de la 1
ère

 étape, les joueurs enchérissent sur des 

cartes LocomotiveΦ [ŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŘŞōǳǘŀƴǘ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ ǇƛƻŎƘŜ 

1 des 6 jetons Enchère pour déterminer la manière dont 

elle sera conduite (Passée, (Double-)Aveugle, Ouverte,  

Préemptée, Tournante ς une description détaillée de ces 

ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ǘȅǇŜǎ ŘΩŜƴŎƘŝǊŜǎ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜ Ł ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ ƭƛǾǊŜǘύΦ 

---------------------- 

Note : Chaque typŜ ŘΩŜƴŎƘŝǊŜ Ŝǎǘ ƭŞƎŝǊŜƳŜƴǘ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘΦ 

Les règles ci-dessous leur sont communes. 

---------------------- 

[Ŝǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ŜƴŎƘŞǊƛǎǎŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƭƻŎƻƳƻǘƛǾŜǎ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ 

que chacun en ait 3, ni plus ni moins. 

[Ŝǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ ŜƳǇǊǳƴǘŜǊ ŘΩŀǊƎŜƴǘ ǇƻǳǊ ŜƴŎƘŞǊƛǊ 

nƛ ŦŀƛǊŜ ƳƻƴǘŜǊ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ ǎŀƴǎ ŀǾƻƛǊ ƭŜǎ ƳƻȅŜƴǎ ŘŜ 

ƭΩƘƻƴƻǊŜǊΦ {ƛ ǳƴ ƧƻǳŜǳǊ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŀǎǎŜȊ ŘŜ ƳƻƴƴŀƛŜ ǇƻǳǊ 

ǇŀǊǘƛŎƛǇŜǊ Ł ƭΩŜƴŎƘŝǊŜΣ ƛƭ ƴΩȅ ǇǊŜƴŘ Ǉŀǎ ǇŀǊǘΦ 

Lƭ ǇŜǳǘ ŀǊǊƛǾŜǊ ǉǳΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊ ƴŜ ǇǳƛǎǎŜ ŀŎƘŜǘŜǊ о 

locomotives. Dans ce cas, à la fin du tour, il complète son 

jeu avec les locomotives invendues mais les place faces 

ŎŀŎƘŞŜǎΦ /ŜǘǘŜ ƭƻŎƻ ŦŀŎŜ ŎŀŎƘŞŜ ŀ ǳƴŜ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ лΣ ƴΩŀ 

pas de multiplicateur, et à la fin du tour, les profits 

ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŜƴǘ Ł ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘΩм ǿŀƎƻƴ ƭǳƛ Şǘŀƴǘ ŀǘǘŀŎƘŞΦ 

La puissance de la locomotive correspond à son prix 

ŘΩŜƴŎƘŝǊŜ ƳƛƴƛƳǳƳΦ 

Une fois que tous les joueurs ont acheté leurs trois locos, 

ƭΩƻǊŘǊŜ Řǳ ǘƻǳǊ ŘŜ ƭŀ н
ème

 étape est fixé. Chacun additionne 

la puissance de toutes ses locos. Le score le plus élevé 

ŎƻƳƳŜƴŎŜ ƧǳǎǉǳΩŀǳ ǎŎƻǊŜ ƭŜ Ƴƻƛƴǎ ŞƭŜǾŞΦ 9ƴ Ŏŀǎ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞ 

la loco la plus rapide joue avant. Chacun prend alors le 

pion Ordre du Tour lui correspondant et le place face 

visible pour tous. 

Exemple : Brice, Louis et Céline ont terminé la phase 

ŘΩŜƴŎƘŝǊŜǎ Ŝǘ Ŧƻƴǘ ƭŀ ǎƻƳƳŜ ŘŜ ƭŀ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ƭŜǳǊǎ 

ƭƻŎƻƳƻǘƛǾŜǎΣ ǇƻǳǊ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ƭŀ н
ème

 phase. 

Louis totalise une puissance 1400 et Céline et Brice 900 

chacun. Le 1
er
 joueur est Louis et Brice et Céline 

comparent alors la vitesse de leurs locos. Céline a une 

locomotive allant jusque 194 km/h tandis que la loco la 

Ǉƭǳǎ ǊŀǇƛŘŜ ŘŜ .ǊƛŎŜ ƴΩŀǘǘŜƛƴǘ ǉǳŜ мрл ƪƳκƘΦ /ŞƭƛƴŜ 

devient 2
ème

 joueuse et Brice 3
ème

. Un par un chacun 

prŜƴŘ ǎƻƴ Ǉƛƻƴ hǊŘǊŜ Řǳ ¢ƻǳǊ ǉǳƛ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊŀ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ 

raccordement des wagons. 

JOUER 

Dans la 2
ème

 étape, les joueurs entament leurs actions 

sǳƛǾŀƴǘ ƭΩordre établi. C'est-à-dire en ajoutant des wagons à 

leurs locomotives. En fonction du nombre de joueurs, on 

pioche un nombre différent de cartes Wagon. 

2-3 joueurs : 3 cartes Wagon 

4-5 joueurs : 4 cartes Wagon 

6 joueurs  : 5 cartes Wagon 

 

25 Wagons de nourriture 

19 Wagons à bestiaux 

 

15 Wagons de charbon 

11 Wagons de fioul 

7 Wagons de produits de luxe 

5 Wagons de passagers 

Les wagons sont divisés en 6 types 

Chaque wagon a une valeur comprise entre 50$ et 500 $. 

De plus il y a dans la pioche 5 cartes spéciales : 

Poubelle 

Stockage étendu 

Multiplicateur +1 

Bonus de 600$ 

Wagon jumeau 

Quand cette carte est révélée, 

défaussez et remplacez tous les 

wagons en vente. Cette carte 

Poubelle retourne alors dans la 

boîte pour le reste de la partie. 

Au tour où cette carte est révélée, 

ƛƭ Ŧŀǳǘ ŘŞǎƻǊƳŀƛǎ ǉǳΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊ 

attache 6 wagons (au lieu de 5) à 

une loco avant de terminer le tour. 

Cette carte retourne alors dans la 

boîte pour le reste de la partie. 

Le joueur peut placer cette carte 

sur le ŎƾǘŞ ŘΩǳƴŜ ŘŜ ǎŜǎ ƭƻŎƻǎΦ {ƻƴ 

multiplicateur augmente de 1. 

Cette carte ne compte pas dans la 

limite du nombre de wagons. 

Quand le joueur décide de prendre 

cette carte, il reçoit un bonus de 

600 $ de la banque. La carte est 

défaussée. 

Le joueur peut attacher cette carte 

à une loco possédant déjà au moins 

un wagon. Elle doit être placée 

juste derrière la locomotive et est 

dès lors considérée comme une 

copie du wagon suivant. 



 

A son tour, un joueur peut effectuer ces actions : 

1. Remplacer une ou plusieurs cartes en vente  

2. Ajouter un wagon à une loco ou Passer  

 

Note : Un joueur ne peut ajƻǳǘŜǊ ǉǳΩǳƴ ǎŜǳƭ ǘȅǇŜ ŘŜ ǿŀƎƻƴǎ 

à une loco et chacune de ses locos doit avoir un type 

différent de wagons. 

Remplacement de carte(s) 

Avant de choisir une carte ou de passer, un joueur peut 

décider de remplacer tout ou partie des cartes Wagon en 

vente. Dans ce cas, on les défausse (en une fois) et on en 

ǇƛƻŎƘŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎΦ /Ŝƭŀ ǇŜǳǘ ǎŜ ŦŀƛǊŜΣ ǳƴŜ ŦƻƛǎΣ ŀǳ ǇǊƛȄ ƛƴŘƛǉǳŞ 

sur le jeton Ordre du Tour όŘŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳ Ł н ƧƻǳŜǳǊǎΣ 

le 2
ème

 paye 300$ au lieu de 500 $). 

 

Ajouter des cartes Wagon 

Le joueur choisit une des cartes Wagon en vente face visible 

Ŝǘ ƭΩŀƧƻǳǘŜ Ł ǳƴe de ses locomotives. Il révèle la carte 

suivante de la pioche et cède son mouvement au joueur 

suivant, indiqué par le jeton Ordre du Tour. Quand revient 

son mouvement, il peut prendre un wagon de type identique 

Ŝǘ ƭΩŀƧƻǳǘŜǊ Ł ƭŀ ƳşƳŜ ƭƻŎƻ ƻǳ ŎƘƻƛǎƛǊ ǳƴ ŀǳtre type de 

ǿŀƎƻƴ Ŝǘ ƭΩŀǘǘǊƛōǳŜǊ Ł ǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ŘŜ ǎŜǎ ƭƻŎƻƳƻǘƛǾŜǎΦ 

 

Passer 

Si, parmi les cartes Wagon révélées, aucune ne convient au 

joueur, il peut passer. A son mouvement suivant, il aura à 

nouveau tous ses choix disponibles (remplacer, ajouter / 

passer). Mais si tous les joueurs passent successivement, le 

ǘƻǳǊ Ŝǎǘ ǘŜǊƳƛƴŞΦ 9ǘ ƭΩƻƴ ǇǊƻŎŝŘŜ ŀǳ ŘŞŎƻƳǇǘŜ des points. 

Le tour est aussi automatiquement terminé quand un joueur 

ajoute son 5
ème

 wagon à une locomotive (ou 6
ème

 avec la 

carte Stockage étendu). 

 

Totaliser les gains 

/ƘŀǉǳŜ ƧƻǳŜǳǊ ŀŘŘƛǘƛƻƴƴŜ ƭŜǎ ǾŀƭŜǳǊǎ ŘŜǎ ǿŀƎƻƴǎ ŘΩǳƴŜ 

locomotive fois le multiplicateur de celle-ci.  Il prend le 

montant à la banque, et ceci pour chaque loco. 

/Ŝƭŀ ǾƛŜƴǘ ǎΩŀƧƻǳǘŜǊ ŀǳ compte du joueur. 

 

 

Note : Si un joueur a une loco de remplacement (face 

ŎŀŎƘŞŜύΣ ƛƭ ƴΩŀŘŘƛǘƛƻƴƴŜ Ǉŀǎ ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘŜǎ ǿŀƎƻƴǎ ŘŜ ŎŜƭƭŜ-ci 

mais en choisit juste un et en collecte la valeur auprès de la 

banque. 

Exemple : Brice a fini son premier tour, ajoutant son 5
ème

 

wagon de charbon à sa loco X3. La valeur totale de ses 

wagons est de 850$ (2 x 200$ et 3 x 150$). Pour cette 

loco, Brice reçoit 2550$ de la banque (3 x 850$). Ce gain 

pourra être utilisé au tour suivant pour acheter des 

locomotives. Il procède de même pour ses deux autres 

locomotives et leurs wagons. 

 

Mise en place du tour suivant 

 

Toutes les 18 locomotives sont mélangées et on en pioche de 

nouveau le nombre approprié. Le joueur qui commence 

ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ ǇǊŜƴŘ ǳƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ƧŜǘƻƴ Enchère (le précédent a 

été défaussé). 

Tous les wagons sont mélangés de nouveau (en dehors des 

cartes Poubelle et Stockage étendu si elles sont déjà sorties). 

Les joueurs rendent leur jeton Ordre du Tour. 

Rappel : le jeu ne comprend que 3 tours. 

Après 3 tours, le jeu est terminé. Tous les joueurs 

comptabilisent leurs gains. Et le vainqueur est le plus riche. 

9ƴ Ŏŀǎ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞΣ ŎŜƭǳƛ ǉǳƛ ŀ ŀŎƘŜǾŞ ƭŜ Ǉƭǳǎ ŘŜ ƧŜǘƻƴǎ Objectif 

remporte. En cas de nouvelle égalité, la victoire est partagée. 

 

Fin du jeu 

5ŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴ ŘŜǎ ǘȅǇŜǎ ŘΩŜƴŎƘŝǊŜ 

Le jeton Enchère est pioché au début de chaque nouveau 

tour pour déterminer la conduite de cette enchère. 

{ƛ ŀǳ ŎƻǳǊǎ ŘΩǳƴŜ ŜƴŎƘŝǊŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ joueurs misent la même 

ǎƻƳƳŜΣ ƭŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŘŞōǳǘŀƴǘ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ ŎƘƻƛǎƛǘ ƭŜ ǾŀƛƴǉǳŜǳǊ 

ŘŜ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ όƭǳƛ-même le cas échéant). 

 

Passée 

 

1. [ŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŎƻƳƳŜƴœŀƴǘ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ indique 

laquelle des trois locomotives piochées sera 

mise aux enchères. 

2. Elle donne ensuite sa propre mise à prix (en 

respectant le minimum). 

3. Les autres joueurs misent ensuite un à un dans 

ƭŜ ǎŜƴǎ ŘŜǎ ŀƛƎǳƛƭƭŜǎ ŘΩǳƴŜ ƳƻƴǘǊŜΦ 

- Vous pouvez surenchérir sur une autre offre. 

- Vous pouvez passer : vous vous retirez 

ŘŞŦƛƴƛǘƛǾŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ ǇƻǳǊ ŎŜǘǘŜ ƭƻŎƻΦ 



Double Aveugle 

 

Aveugle 

 

Préemptée 

 

 

4. LΩŜƴŎƘŝǊŜ ǎŜ ǇƻǳǊǎǳƛǘ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ que tous les 

joueurs, sauf un, aient passé. Il remporte alors. 

5. Celui qui remporte paye sa locomotive et la 

place devant lui. 

6. Les locos restantes sont mises de côté (mais pas 

dans la boîte). 

7. Le joueur à gauche du 1
er
 pioche 3 nouvelles 

locos et on recommence de la même manière 

comme décrit dans les points 1 à 6. 

8. Un joueur ayant ses 3 locos sort (complètement) 

Řǳ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜΦ 

9. [ΩŜƴŎƘŝǊŜ ŎƻƴǘƛƴǳŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 

joueurs aient 3 locomotives. Si un joueur est 

seul à enchérir, il peut acheter au prix minimum. 

{Ωƛƭ ƴΩŀ Ǉŀǎ ƭŜǎ ƳƻȅŜƴǎ ƛƭ ǇƛƻŎƘŜ ǳƴŜ ƭƻŎƻ ŘŜ 

remplacement (et la place donc face cachée). 

10. vǳŀƴŘ ƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŎŀǊǘŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǘŀǎ ŘŜ 

locomotives, on mélange les cartes défaussées 

et on refait une pioche. 

 

1. [ŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŎƻƳƳŜƴœŀƴǘ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ révèle trois 

locomotives et indique celle qui sera mise aux 

enchères. 

2. Chaque joueur mise simultanément et 

secrètement en plaçant son enchère dans sa 

main fermée. 

3. Attention, souvenez-vous que la personne 

ƭŀƴœŀƴǘ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ Řƻit au moins miser la valeur 

initiale de la locomotive. Les autres peuvent 

miser 0$. 

4. Au signal convenu, chacun révèle sa mise. 

5. La plus forte mise paye et remporte la 

locomotive qui est placée face visible. Les autres 

rangent leur monnaie derrière leur écran. 

6. Les 2 locos restantes sont mises de côté (mais 

pas dans la boîte). 

7. La personne à gauche de celui qui a commencé 

Χ ŎƻƳƳŜƴŎŜΦ [ΩŜƴŎƘŝǊŜ ǊŜǇǊŜƴŘ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ 

manière des points 1 à 7. 

8. Un joueur ayant ses 3 locos sort (complètement) 

Řǳ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜΦ 

9. [ΩŜƴŎƘŝǊŜ ŎƻƴǘƛƴǳŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 

joueurs aient 3 locomotives. Si un joueur est 

seul à enchérir, il peut acheter au prix minimum. 

{Ωƛƭ ƴΩŀ Ǉŀǎ ƭŜǎ ƳƻȅŜƴǎ ƛƭ ǇƛƻŎƘŜ ǳƴŜ ƭƻŎƻ ŘŜ 

remplacement (et la place donc face cachée). 

10. vǳŀƴŘ ƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŎŀǊǘŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǘŀǎ ŘŜ 

locomotives, on mélange les cartes défaussées 

et on refait une pioche. 

 

Cette enchère se déroule de la même manière que celle 

!ǾŜǳƎƭŜ Ł ƭŀ ǎŜǳƭŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜ ǉǳΩŀǇǊŝǎ ŀǾƻƛǊ ǊŞǾŞƭŞ ƭŜ 

montant, les joueurs misent une seconde fois en secret. Au 

signal convenu, chacun révèle à nouveau et le joueur qui a 

offert le plus en totalisant les 2 mises remporte. 

 

Exemple : Brice, Louis et Céline commencent à miser pour 

une locomotive de multiplicateur X4, suggérée par Brice qui 

ŀ ŎƻƳƳŜƴŎŞ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜΦ /ƘŀŎǳƴ ŎƘƻƛǎƛǘ ǎƻƴ Ƴƻƴǘŀƴǘ ǉǳΩƛƭ 

place dans sa main. Brice doit miser au moins 900$ mais au 

vu de la haute valeur de la loco décide de miser 2400$ 

pensant que cela découragera les autres. Au signal, chacun 

révèle : Brice : 2400$, Céline : 1000$ et Louis 50$ espérant 

tromper ses adversaires. Chacun met cette mise devant son 

écran et prépare son sa 2ème ƻŦŦǊŜΦ .ǊƛŎŜ ƴΩŀƧƻǳǘŜ ǊƛŜƴ 

pensant que personne ne le battra, Céline non plus, 

abandonnant cette enchère, alors que Louis mise 2500$. Les 

résultats sont les suivants : Brice 2400$ (2400$+0$), Céline 

1000$ (1000$+0$), Louis 2550$ (50$+2500$). Louis devient 

ƭΩƘŜǳǊŜǳȄ ǇǊƻǇǊƛŞǘŀƛǊŜ ŘŜ ƭŀ ƭƻŎƻƳƻǘƛǾŜ Ŝǘ paye ses 2550$ à 

la banque. Les autres rangent leurs sous derrière leur écran. 

1. [ŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŎƻƳƳŜƴœŀƴǘ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ pioche 

autant de cartes Locomotive que de joueurs et 

les place face cachée au centre la table. 

2. Chaque joueur mise simultanément et 

secrètement en plaçant son enchère dans sa 

main fermée. 

3. Au signal convenu, chacun révèle sa mise. Un 

des joueurs peut miser 0$. [NDT : Rappel, en 

Ŏŀǎ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞΣ le premier joueur tranche] 

4. On révèle les locomotives. La plus forte mise 

paye et remporte la loco de son choix et ainsi 

ŘŜ ǎǳƛǘŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ ƳƛǎŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ ōŀǎǎŜ 



 

 

Tournante 
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5. La personne à gauche de celui qui a commencé 

Χ ŎƻƳƳŜƴŎŜΦ [ΩŜƴŎƘŝǊŜ ǊŜǇǊŜƴŘ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ 

manière des points 1 à 5. 

6. Un joueur ayant ses 3 locos sort 

όŎƻƳǇƭŝǘŜƳŜƴǘύ Řǳ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜΦ 

7. [ΩŜƴŎƘŝǊŜ ŎƻƴǘƛƴǳŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 

joueurs aient 3 locomotives.  

 

1. [ŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŘŞōǳǘŀƴǘ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜ ǇƛƻŎƘŜ ǳƴŜ 

locomotive sur laquelle enchérir. 

2. Ce joueur fait une offre (au minimum 

équivalente à la puissance de la loco). 

3.  /ƘŀŎǳƴ ǇŜǳǘ ǎǳǊŜƴŎƘŞǊƛǊΦ  5ŀƴǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳel 

ƻǊŘǊŜ Ŝǘ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘΦ 

4. Le joueur ayant la plus forte enchère compte 

ǘƻǳǘ Ƙŀǳǘ Ŝǘ ƭŜƴǘŜƳŜƴǘ ƧǳǎǉǳΩŁ оΦ {ƛΣ Ł оΣ 

ǇŜǊǎƻƴƴŜ ƴΩŀ ƳƛǎŞ ǇƭǳǎΣ ƛƭ ǊŜƳǇƻǊǘŜ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜΦ Lƭ 

paye sa mise à la banque et pose sa locomotive. 

5. La personne à gauche de celui qui a commencé 

Χ ŎƻƳƳŜƴŎŜΦ [ΩŜƴŎƘŝǊŜ ǊŜǇǊŜƴŘ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ 

manière des points 1 à 5. 

6. Un joueur ayant ses 3 locos sort (complètement) 

Řǳ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴŎƘŝǊŜΦ 

7. [ΩŜƴŎƘŝǊŜ ŎƻƴǘƛƴǳŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 

joueurs aient 3 locomotives. 

1. Chaque joueur reçoit 3 cartes Locomotive. 

2. Lƭ Ŝƴ ŎƘƻƛǎƛǘ ǳƴŜ ǉǳΩƛƭ ǇƭŀŎŜ ŦŀŎŜ ŎŀŎƘŞŜ ŘŜǾŀƴǘ 

lui et passe les deux autres à son voisin de 

gauche. 

3. Chacun choisit maintenant une carte de ces 

ŘŜǳȄ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ǊŜœǳŜǎΣ ǉǳΩƛƭ ǇƭŀŎŜ ŦŀŎŜ ŎŀŎƘŞŜ 

devant lui, et passe la dernière à son voisin de 

gauche. 

4. Cette dernière carte reçue est tout de suite 

placée face cachée devant lui. 

5. Chaque joueur additionne les puissances de ses 

locomotives et paie la somme totale à la 

banque. 

6. {ƛ ǳƴ ƧƻǳŜǳǊ ƴΩŀ Ǉŀǎ ƭŜǎ ƳƻȅŜƴǎ ŘŜ ǇŀȅŜǊ ƭŜǎ 

locomotives, il en retourne une face cachée, la 

transformant en loco de remplacement. 

/ŜǘǘŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴŜ ŜƴŎƘŝǊŜ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜ, car elle est 

plutôt basée sur un calcul de risque financier. 

Exemple : Céline a choisi 3 locos : Vapeur avec 

multiplicateur X1 et une puissance de 100, Electrique avec 

multiplicateur X4 et une puissance de 700 et Diésel avec 

multiplicateur X2 et une puissance de 300. Elle doit payer 

4400$ (la somme des puissances des locomotives 1100$ x 

le plus haut multiplicateur X4). Heureusement, elle a les 

moyens. 



 

 

Description des jetons Objectif 

Si vous avez achevé 2 jetons Objectif, 
défaussez ce jeton et recevez 1000$ de la 
banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ vous 
avez pris une des cartes spéciales 
(Multiplicateur +1, Bonus de +600$ ou 
Wagon jumeau), défaussez ce jeton et 
recevez 600$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 2 wagons de passagers attachés à une 
de vos locomotives, défaussez ce jeton et 
recevez 300$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴt de la partie vous 
avez attaché 3 wagons à chacune de vos 
locomotives, défaussez ce jeton et recevez 
800$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez été le premier joueur, défaussez ce 
jeton et recevez 300$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ moment de la partie vous 
avez été le dernier joueur, défaussez ce jeton 
et recevez 1000$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 10 wagons attachés à vos locomotives, 
défaussez ce jeton et recevez 800$ de la 
banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 3 wagons de fioul attachés à une de vos 
locomotives, défaussez ce jeton et recevez 
600$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 2 wagons de produits de luxe attachés à 
une de vos locomotives, défaussez ce jeton et 
recevez 400$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 3 locomotives Diesel, défaussez ce jeton 
et recevez 800$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 3 locomotives Vapeur, défaussez ce 
jeton et recevez 1500$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 3 locomotives Electriques, défaussez ce 
jeton et recevez 300$ de la banque. 

[NDT : ATTENTION, il est recommandé  
ǇŀǊ ƭΩŞŘƛǘŜǳǊ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǊ ŎŜǎ н ǾŀƭŜǳǊǎ !!!] 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 1 locomotive de chaque type, défaussez 
ce jeton et recevez 600$ de la banque. 

Si au cours de la partie vous avez la 
locomotive la plus rapide, défaussez ce jeton 
et recevez 600$ de la banque. [NDT : chaque 
joueur doit avoir ses 3 locomotives] 

Si au cours de la partie vous avez la 
locomotive la moins rapide, défaussez ce 
jeton et recevez 1000$ de la banque. [NDT : 
chaque joueur doit avoir ses 3 locomotives] 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 4 wagons de nourriture attachés à une 
de vos locomotives, défaussez ce jeton et 
recevez 1000$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 4 wagons de bestiaux attachés à une de 
vos locomotives, défaussez ce jeton et 
recevez 800$ de la banque. 

{ƛ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ǿƻǳǎ 
avez 3 wagons de charbon attachés à une de 
vos locomotives, défaussez ce jeton et 
recevez 800$ de la banque. 


