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Un jeu de Karen et Andreas Seyfarth - pour 2 a 4 joueurs, a partir de 10 ans

Matériel de jeu
1 plateau de jeu
80 maisons en bois (20 pour chacune des 4 couleurs) qui représentent des relais
4 cartes "Maison-mere"
20 cartes Caléche (4 caléches pour chacune des valeurs 3, 4, 5, 6 et 7)
66 cartes Ville (3 cartes pour chacune des 22 villes) pour la construction des routes
30 tuiles Bonus (4% trajet 7, 3 trajet 6, 2x trajet 5, 4% Extérieur Baiern, 4x Baiern, 3% Baden,
3x Wiirttemberg/Hohoenzollern, 3% Schweiz/Tyrol, 3x Bohmen/Salzburg, 1% Fin du jeu)
4 résumés des régles en allemand
1 régle du jeu
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Préparation de jeu

- Le plateau de jeu est pos¢ au centre de la table.

- Les tuiles Bonus sont posées faces visibles, en pile, sur les cases correspondantes du plateau de jeu. La tuile avec
la plus faible valeur est posée en dessous, les autres sont posées par dessus dans l'ordre croissant.
Les cartes Ville sont mélangées sans étre regardées. On pose 6 cartes faces visibles sur les cases prévues a cet
effet sur le plateau de jeu. Les cartes restantes forment une pioche face cachée que 'on pose a coté du plateau de jeu.
Les cartes Caléche sont triées et placées comme indiqué sur l'illustration ci-dessus.
Chaque joueur prend les 20 maisons et la carte "Maison-mere" d’une couleur, ainsi qu’un résumé des regles.
Le joueur le plus jeune est le premier joueur.

Idée du jeu
Chaque joueur lance une entreprise de caléches postales. Les joueurs essayent d'implanter le plus possible de relais pos-
taux (maisons) dans les villes du plateau en construisant habilement un réseau routier. Ils tentent aussi de récupérer les
caleches et les tuiles Bonus de plus fortes valeurs. Pour arriver a leur fin, ils devront se faire aider par des personnali-
tés influentes.
J Lorsqu'un joueur récupere une caleche de valeur 7, ou qu'il a posé toutes ses maisons, le tour en cours est joué jusqu'a
__ son terme. Le jeu est ensuite terminé. Le joueur qui a le plus de points remporte la victoire.




éroulement du jeu
Le premier joueur commence, ses adversaires joueront ensuite dans le
sens des aiguilles d'une montre. A son tour, un joueur exécute les actions
suivantes dans 1'ordre indiqué :
1. Le joueur doit prend une carte Ville en main.
2. Le joueur doit poser une carte Ville de sa main devant lui.
3. Le joueur peut fermer (décompter) les trajets exposés.
C'est ensuite au tour du joueur suivant.

De plus, le joueur peut demander 1'aide d'un personnage (postillon, chef de poste, bailli, ou cocher) pour la réali-
sation d'une action ; c'est-a-dire que durant son tour, un joueur ne peut utiliser qu'un seul personnage.

1. Prendre une carte Ville en main
Les cartes Ville représentent les villes qui se trouvent sur le plateau. Le joueur doit prendre en main l'une des 6 car-
tes Ville faces visibles ou une carte Ville de la pioche. S'il prend une carte parmi les 6 visibles, elle est immédiate-
ment remplacée. Si la pioche est épuisée, on mélange les cartes de la défausse pour former une nouvelle pioche.

Aide possible grace a un personnage durant cette phase :

Chef de poste : si le joueur utilise 1'aide du chef de poste dans son tour de jeu, il peut prendre une 2¢me carte en
main.

Si, au début de son tour, un joueur n'a plus de carte en main, il doit demander l'aide du chef de poste. Il ne pourra
donc demander 1'aide d'aucun autre personnage durant son tour.

Remarque : lors du premier tour de jeu, chaque joueur doit demander l'aide du chef de poste.

Bailli : si l'offre de cartes ne convient pas au joueur, il peut échanger les 6 cartes visibles avec 1'aide du bailli avant
de prendre une carte. Les 6 cartes face visible sont défaussées et remplacées par 6 cartes de la pioche.

2. Poser une carte Ville de sa main devant soi
L'¢lément central du jeu est la construction de routes. Le joueur doit poser
une carte de sa main devant lui pour commencer une nouvelle route ou allon-
ger sa route en construction. Les cartes Ville sont toujours posées en ligne les
unes a coté des autres. Cette ligne représente la route en construction du
joueur.
Un joueur ne peut commencer une nouvelle route que s'il n'a pas de route actuellement devant lui. Un joueur ne
construit donc qu'une seule route a la fois. Ce n'est que lorsqu'il aura fermé sa route en construction qu'un joueur
pourra en commencer une nouvelle.
Pour allonger une route, les nouvelles cartes Ville ne peuvent étre posées qu'a gauche ou a droite de la route en
construction. Il n'y a pas d'embranchement ou de bifurcation. Les nouvelles cartes Ville doivent aussi convenir.

Lors de la pose des cartes Ville, il y a 2 cas possibles :

1. Le joueur n'a aucune carte Ville devant lui : dans ce cas, il pose une carte de sa main devant lui afin de com-
mencer une nouvelle route.

2. Le joueur a déja une ou plusieurs cartes Ville devant lui (donc une route en construction) : dans ce cas, il doit
ajouter une carte qui convient a gauche ou a droite de sa route en construction de maniere a l'allonger.
Si le joueur n'a aucune carte qui convient en main, ou s'il ne veut pas la poser, il doit défausser les cartes de sa
route en construction et commencer une nouvelle route avec l'une de ses cartes en main.

Quelles sont les cartes Ville qui conviennent ?

- les cartes Ville dont la ville, sur le plateau, est directement connec-
tée par une route, et

- les cartes Ville qui ne se trouvent pas déja dans la route en construc-

tion.
Les cartes qui conviennent sont les cartes remplissant ces 2 conditions. ™ > I'* ’

11 est interdit de poser :

- une carte dont la ville, sur le plateau, n'a aucune connexion directe avec la ville se trouvant a droite ou a gauche
de la route en construction ;

- une carte entre 2 cartes déja posées dans la route en construction, ou de transformer la route en construction ;

- une carte identique a une carte déja posée dans la route en construction.

Remarque : la couleur des cartes Ville indique juste la région dans laquelle elle se trouve et ne joue aucun réle pour

savoir si la ville convient.




Exemple : la route en construction est composée [ & %

de Carlsruhe, Stuttgart, Niirnberg et Regensburg. |§ ?
Sur le plateau, Innsbriick n'a de liaison directe ni avec
Carlsruhe ni avec Regensburg et la carte ne peut donc (i
pas étre posée.

Wiirzburg ne peut pas étre posée entre Stuttgart et
Niirnberg car la route en construction ne peut pas étre
modifiée.

Stuttgart ne peut pas étre posée car la ville se trouve
déja sur la route en construction.

| Aide possible grace a un personnage durant cette phase :

Postillon : 1'aide du postillon permet a un joueur de poser une deuxieéme carte de sa main. Evidemment, cette 2éme
carte doit convenir.

3. Fermer la route

Un joueur peut fermer sa route en construction si elle contient au moins 3 cartes.
Lorsqu'un joueur ferme une route, il doit effectuer les actions suivantes :

a. il pose des maisons ;

b. il gagne éventuellement des tuiles Bonus ;

c. il recoit éventuellement une nouvelle caléche ;

d. il défausse les cartes de sa route et ses cartes en trop.

a. Poser des maisons

®

Le joueur a 2 possibilités pour poser des maisons dans les villes de la route qu'il a fermée :

1. il peut poser une maison dans une seule ville de chaque région traversée par sa route

ou

2. 11 peut poser une maison dans toutes les villes qui se trouvent dans une seule région traversée par sa route.
Remarque : les régions et les villes qui s'y trouvent sont repérées par une couleur sur le plateau et sur les cartes.

Exemple : le joueur ferme la route formée de Sigmaringen,
Stuttgart, Niirnberg, Regensburg, Ingolstadt et Augsburg.

1. Le joueur pose une maison dans une seule ville de chaque région

traversée par la route (comme sur ['illustration) : il pose une maison

dans la région Hohenzollern a Sigmarien, dans la région de

Wiirttemberg il pose une maison a Stuttgart, pour la région de Baiern,

il pose une maison dans l'une des 4 villes de Baiern, par exemple

Ingolstadt. Il ne peut alors pas poser de maisons a Niirnberg,

Regensburg et Augsburg.

2. Le joueur pose une maison dans toutes les villes qui se trouvent dans une regton traversee par la route sl
choisit la région de Baiern et pose une maison dans chacune des villes (Niirnberg, Regensburg, Ingolstadt et
Augsburg). 1l ne peut pas poser de maison a Sigmarien et Stuttgart.

Remarque : il est permis de poser des cartes Ville correspondant a des villes ou ['on a déja des maisons (grace a
une route précédente). Mais il n'est pas possible de poser une maison dans une ville oui l'on a déja une maison. Par
contre, il est possible de poser une maison dans une ville ot se trouvent déja une ou plusieurs maisons adverses.

b. Récupérer des tuiles Bonus

Apres avoir posé ses maisons, le joueur vérifie s'il remplit une ou plusieurs des conditions suivantes pour récupé-
rer des tuiles Bonus. Le joueur pose les tuiles Bonus récupérées faces cachées devant lui.

Tuiles Bonus pour la longueur de la route (Route 5, 6 ou 7)

Si la route du joueur est composée de 5, 6, 7 cartes ou plus, le joueur prend la tuile Bonus au sommet du paquet
correspondant.

Remarque : si une tuile Bonus n'est plus disponible, le joueur prend une tuile Bonus pour la longueur de route infé-
rieure. Il est évidemment possible de récupérer une tuile Bonus pour une route de 8 cartes ou plus.

Remarque : au cours de la partie, un joueur peut récupérer plusieurs tuiles Bonus pour la méme longueur de route.

Tuiles Bonus pour les régions

Si un joueur a des maisons dans toutes les villes d'une région ou dans toutes les villes de deux régions liées, il prend
la tuile Bonus au somment du paquet correspondant. Il n'est pas obligatoire d'étre présent dans toutes les villes grace
a une seule route. Les maisons peuvent avoir ét¢ posées grace a plusieurs routes.




Pour récupérer la tuile Extérieur Baiern, il faut avoir au moins une maison dans

une ville de chaque région autre que Baiern (il n'est donc pas utile d'étre présent

dans toutes les villes extérieures a Baiern).

Remarque : si un joueur remplit les conditions pour une tuile Bonus et que la tuile cor-

respondante n'est plus disponible, ce joueur ne regoit aucune tuile Bonus.

Remarque : un joueur ne peut récupérer qu'une seule tuile Bonus pour chaque région et g * s

pour chaque combinaison de régions.

Remarque : si le joueur n'a pas assez de maisons pour en placer dans toutes les villes, il

ne gagne pas la tuile Bonus.
Exemple : grace a une nouvelle route, Rouge est présent a Ulm et Sigmaringen. Il
a ainsi des maisons dans les 3 villes des régions Wiirttemberg et Hohenzollern et
prend donc la tuile Bonus correspondante.

Tuiles Bonus pour la fin de partie
Le joueur qui termine la partie grace a I'une de ses actions, soit en étant le premier a récupérer une caléche de valeur
7, soit en posant sa derniere maison, prend la tuile Bonus "Fin du jeu".

c. Récupérer de nouvelles caléches

@ Si la route qu'un joueur ferme contient au moins autant de cartes Ville que le chiffre de la prochaine plus grosse
caleche, ce joueur prend cette caléche. Il n'est pas possible de "sauter" une valeur de caléche.
\? Exemple : un joueur ferme une route de 3 cartes Ville et prend la caleche de valeur 3 qu'il pose sur sa carte
"Maison-mere". La deuxiéme route qu'il ferme contient 5 cartes Ville. Il récupére donc la caléche suivante,
celle de valeur 4, qu'il pose sur la 3. Sa 3eme route ne contient que 4 cartes Ville. Il ne récupére alors aucune cale-
che. Pour récuperer la caléche de valeur 5, il doit fermer une route qui contient au moins 5 cartes.
Remarque : pour récupérer les caleches, on ne tient pas compte des maisons posées, seulement du nombre de car-
tes Ville qui composent la route.

I 71-- Aide possible griace a un personnage durant cette phase :
| Cocher : grace au cocher, un joueur peut récupérer la prochaine caleche méme s'il manque 2 cartes Ville dans sa
route pour atteindre la valeur de la caléche.
4y Exemple : un joueur posséde une caléche de valeur 6 et ferme une route de 5 cartes Ville. Avec l'aide du cocher; il
' peut prendre la caléche de valeur 7.

d. Défausser des cartes Ville
Le joueur défausse les cartes Ville de la route fermée et doit réduire son nombre de cartes en main a 3. Il défausse
pour cela les cartes de son choix.
Au prochain tour, le joueur commencera une nouvelle route.

Fin du jeu et décompte
Si un joueur récupere sa caleche de valeur 7, ou qu'il construit toutes ses maisons, on termine le tour en cours. Le
joueur assis a droite du premier joueur jouera donc en dernier. Le jeu est ensuite terminé.

Chaque joueur détermine alors son score : *

les points de sa meilleure caléche 7 points

plus _ SHERR.S plus
les points de toutes ses tuiles Bonus & E;E__u- il & 17 points

moins moins
le nombre de maisons non posées. b0 < points

20 points

Le joueur qui a le plus de points I'emporte.
En cas d'égalité parmi les joueurs qui ont le plus de points, c'est celui qui a récupéré la tuile Bonus "Fin du jeu",
ou le plus proche dans le sens des aiguilles d'une montre, qui I'emporte.
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