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"1 paquet Embranchements

Jouez vos cartes de maniere collective et le plus rapidement
possible. Vous’ devez atteindre la fin de la pioche et jouer la
carte Issue (&) avant que le Wagon ne se fasse rattraper par
I'explosion ou que le temps imparti soit écoule.
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@ Pour une partie standard, prenez toutes les cartes avec

x [ 9 M A %= 3 .

licone K-, WX, Zou A (située en bas a droite). Elles
composent le module de base. Laissez les autres cartes dans
la boite, elles seront utilisées pour d’autres modes de jeu,
expliqués en page 11 de ce livret de regles.

- Au centre de la table, placez les 3 cartes Départ B dans
A=A

lordre, I'une a cote de lautre, pour recréer visuellement
I'explosion au centre de la table. Puis positionnez le pion
Wagon sur la derniere carte (celle avec le symbole 7).
Les cartes placées ainsi en ligne formeront le chemin de fer.

Ao 9, o
@ Mettez de cote la carte _’Kﬁ et mélangez les cartes restantes.

Avec ces derniéres, formez une pioche face cachée au centre
de la table, facilement atteignable par tous les joueurs.

Chaque joueur pioche ensuite autant de cartes qu’indiqué
dans le tableau suivant :
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Placez la carte _"K'face cachée tout en dessous de la pile.
Elle sera revélée en dernier, apres que toutes les autres
cartes ont éte piochees.

-

m Rendez-vous sur la page : www.iello.com/jeux/infernalwagon
S pour afficher le chronométre de la partie.
Ce chronometre de 7 minutes
vous guidera tout au long de la partie
grace a de nombreux sons.

T « Si vous n’avez pas d’acceés
Internet, vous pouvez utiliser
un téléphone, une montre
ou un minuteur régle sur
7 minutes a la place.

@ Rendemn i

vous pouvez jouer sans limite de temps.

+ Pour des parties plus tranquilles,
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Une partie de Infernal Wagon se déroule en 7 minutes maximum,
Jjusqua ce que 'une des conditions de fin de partie soit remplie.
Dans ce jeu coopératif, tous les joueurs gagnent ou perdent
ensemble. Il n’y a pas d’ordre de tour : au moment opportun, cest
le joueur ayant la carte la plus intéressante pour I'équipe qui joue.

Avertissement ! Le symbole 7 est un joker. Il remplace
© toujours n'importe quel autre symbole.

C

Quand tout le monde est prét, lancez le compte a rebours.

Des lors, tous les joueurs doivent se tenir préts a jouer a nimporte
quel moment, sans ordre de tour. Gardez votre sang-froid et
communiquez sans retenue pour savoir qui doit jouer.



Comme la troisieme carte Départ porte le symbole 1., n'importe
quel joueur peut poser une carte de sa main pour faire avancer

le Wagon. Quand vous choisissez de jouer, réalisez les phases
suivantes dans I'ordre :

@?ﬁml ume carfe @A?frﬁ(%m Ces elets
@P(ﬂ(f«él wme carte m
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) Vocer e carfe o
A 2 joueursy ' 1 [De 3 a5 joueurss, = QA
S Un joueur peut jouer 2 cartes Un joueur peut jouer

i consécutives maximum. 1 seule carte maximum.

Placez une carte de votre main dans le sens de votre choix, au centre
de la table et face visible, afin de poursuivre le chemin de fer.

Vous devez essayer de faire correspondre les symboles de sortie
(le symbole situe sur 'un des bords libres de |a carte précedente)
et d’entrée (le symbole situé sur le bord que vous allez accoler a
la carte précédente). Les rails doivent se suivre pour former un
unique chemin de fer sallongeant dans |a direction opposée de
I'explosion. Le chemin de fer ne peut jamais étre bloqué a cause
de cartes se chevauchant. Si ce cas survient, réorientez les cartes
précédemment posées pour poursuivre la partie.

Ce symbole indique un sens de placement. Vous
devez respecter ce sens lorsque vous placez une carte
avec ce symbole. La fleche doit pointer dans la méme
direction que le déplacement du wagon.

Ensuite, placez le pion Wagon sur la nouvelle carte. &$

Le pion doit toujours étre positionné sur la carte la plus
o récente du chemin de fer.
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& = & Siles symboles de sortie et d’entrée sont identiques,
passez directement a la phase &) Yischer une cafe. <.

& & % Siles symboles de sortie et d’entrée sont différents, v
appliquez immédiatement l'effet indiqué en haut a gauche de la
carte nouvellement posée, comme suit :

o 4 p o B i
% : Défaussez autant de cartes situees derriere le
Wagon que le chiffre indiqué, en partant de la carte la plus
anciennementjouée. Puis passez a la phase € Yiocher wre earte.

A3

D/ Avertissement ! Si vous devez défausser la carte
sur laquelle le pion Wagon est posé, vous perdez
immeédiatement la partie (voir Fin de la partie a la

( page suivante).

Exeenale : Le pion Wagon est sur une carte dont le symbole
de sortie est ,p Adrien joue une carte dont le symbole
dentrée est % Il déeplace le pion Wagon sur cette carte.
Les symboles ne correspondent pas, il doit donc défausser
2 cartes du chemin de fer situées derriere le Wagon,
comme inscrit sur la carte posée par Adrien.

=
|es cartes defaussees sont remises dans la boite

et ne seront plus utilisées jusqua la fin de la partie.




3
. Votre tour prend fin immédiatement. |gnorez la
phase Piocher ume earfe. Le nombre de cartes dans votre

main est ainsi reduit de 1jusqu’a la fin de la partie.

—_
D/ Avertissement ! Si un joueur se retrouve avec O carte
N en main, il doit attendre que les autres joueurs trouvent

=7 la carte _"K- Si plus aucun joueur na de cartes en main,
‘\ vous perdez immédiatement la partie (voir Fin de la partie
\ ci-dessous).
@ Piocher wme carte A

Apres avoir placé une carte et appliqué son effet, piochez une
nouvelle carte. C'est ensuite a n'importe quel autre joueur de
Jouer son tour - ou bien, dans une partie a 2 joueurs, vous pouvez
rejouer si vous n'avez pas déja joué 2 cartes consécutives.

La partie prend fin des que I'une de ces conditions est remplie :

J Vous devez défausser la carte

ou se trouve le pion Wagon. Vousiperdez immédiatementy

JXAucunjoueur n’'a de cartes la partie.
en main. La mine s’effondre
B Le temps est écoulé entiérement sur vous...
(7 min).
UnJoueur pioche la carte ;\ N
Issue ( &) et la place a son N :
tour a:l&; suite gu chemin ‘U*S Ees sort[s |ndemne§
de fer. Bz minejiy
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INTERSECTION

La carte qui suit une carte Intersection
doit étre placée en face de l'un des trois
symboles de sortie disponible, au choix.

Le chemin de fer ne peux jamais boucler et
doit toujours comporter un tracé unique.

quie_ i Le précedent joueur a posé une carte Intersection.
Adrien peut maintenant choisir de jouer une carte pour faire
correspondre le symbole ,w ou #¥ au choix. Il choisit ,w comme
sortie. Desormais, les joueurs ne peuvent plus utiliser les sorties
,l/ de cette carte jusqu' la fin de la partie.

AN AR

DANGER

Certaines cartes Danger ont
des effets supplémentaires qui

s’appliquent lorsqu’elles arrivent
en jeu:

Umme@ ! Piochez immediatement une carte et
ajoutez-la face visible a la suite du chemin de fer
(en respectant 'éventuel sens de pose). Le joueur
qui a posé la carte Danger applique comme
d’habitude I'effet de la carte ainsi ajoutée si les
symboles de sortie (du tunnel) et d’entrée

(de la nouvelle carte) ne correspondent pas.

0



Exfgo&(’am : Défaussez immediatement toutes les
cartes sauf les 3 derniéres.

oy ‘ 5

Infernal Wagon est un jeu évolutif qui vous propose plusieurs
modules, appelés Embranchements. Avant de demarrer une
nouvelle partie, vous pouvez décider d'inclure un ou plusieurs
Embranchements a la pioche. Lors de I'étape 3 de la mise en place
du jeu, distribuez d’abord les cartes aux joueurs, puis melangez les
cartes Embranchement dans la pile restante.
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Pendant votre partie, appliquez les regles supplementaires
suivantes en fonction des modules choisis.

->Si vous avez perdu la ou les manches précédentes, vous pouvez
simplifier vos parties avec les Embranchements suivants :

FACLE Y s

& Pas besoin de pomper { >
Ajoutez 1 carte avec l'icone *au paquet
de cartes pour chaque partie que vous avez
précédemment perdue.

%ﬁﬂé«fm Chaqge carte Faci!g propose i comme
s

ymbole d'entree et de sortie, ce qui facilite grandement le jeu.

-> Si vous étes sortis victorieux, vous pouvez corser vos parties
avec les Embranchements suivants :

SLENCE s M

& Dang cette mine, personng me vous
entendra crier... »

Ajoutez les 8 cartes avec Iicéne ‘ #au
paquet de cartes.

Pendant la partie, si un joueur pioche une
carte Silence, il la révéle et la place face visible a la vue de tous
les joueurs, au centre de la table. Puis il pioche une nouvelle carte
pour compléter sa main. Appliquez ensuite les effets suivants :
» Tant quune seule carte Silence est révélée au centre de la
table, les joueurs ne doivent plus parler. Les mimes sont
autorises. S s A

Ao~




+ Lorsqu’une nouvelle carte Silence est réveélée, défaussez-la,
ainsi que celle déja au centre de la table. Vous pouvez de
nouveau communiquer normalement.

- Et ainsi de suite a chaque carte Silence piochée.

DEMI-TOUR ¥

& (e nest pac parce quon est & [envers que
le danger a disparu. >

Ajoutez les 6 cartes avec l'icone ﬁ au
paquet de cartes.

Ao~
Eﬁ@?vwﬁom Pendant la partie, si un joueur pioche une
carte Demi-tour, il |a révele immédiatement et la place face
visible a la vue de tous les joueurs, au centre de la table. Puis,
il pioche une nouvelle carte pour compléter sa main.

« Tant qu’une seule carte Demi-tour est révélée au centre de
|a table, tous les joueurs retournent les cartes qu'ils ont en
main sur 'autre face, de maniére a ce que les autres joueurs
les voient. Pour placer une carte, vous devez la piocher
dans la main d’un autre joueur. Ce joueur piochera alors
normalement, comme s'il avait lui-méme placeé la carte ou
subira |'effet de connexion rate.

« Lorsqu’une nouvelle carte Demi-tour est révélee, défaussez-la,
ainsi que celle déja au centre de la table. Replacez alors
normalement les cartes dans votre main pour que vous seul
les voyiez.

» Et ainsi de suite a chaque carte Demi-tour piochée.




MALEDICTION

& Et en plus cest une mine hantée { »
Lors de la mise en place, aprés avoir distribué
les cartes (étape 3), distribuez a chaque

Joueur 1 carte Malédiction ( /°) au hasard,
" qu’il garde secrétement en main. Remettez
dans la boite les cartes Malediction restantes.

« A tout moment durant la partie, si deux symboles entrée et
sortie adjacents correspondent aux symboles de votre carte
Malédiction (dans le méme sens qu’indiqué sur la carte),
defaussez votre carte Malédiction devant vous, face visible.

« Ala fin de la partie, tous les joueurs doivent avoir défausse
leur carte Malédiction avant d’atteindre I'lssue. Si la carte

Issue est jouée alors qu’un ou plusieurs joueurs ont encore
leur carte Malediction en main, vous perdez la partie.
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EXPLOITS

A chaque fin de partie, vous pouvez cocher 1 exploit

parml ceux que vous avez reu55|s.

[ «Welcome» - Trouver I'lssue.

(] «A toi ! A moi!» - Trouver I'lssue a 2 joueurs.

[J «Ocean’s 5» - Trouver l'lssue a 5 joueurs.

[ «6 coups» - Trouver Issue en moins de 6 minutes.

[ «5 minutes pour survivre» - Trouver I'lssue en moins
4 de 5 minutes.

[ «Ghost rider in the sky» - Jouer avec la piste audio.

[ «Le Bon, la Brute et le Truand » - Trouver ['lssue avec
au moins un joueur nayant plus de cartes en main.

[J «Dead Man» - Perdre avec moins de 5 cartes dans

la pioche.

[ «Impitoyable» - Trouver I'lssue sans quaucun joueur
nait perdu de cartes.

[ «7 minutes en enfer» - Jouer avec tous les
Embranchements et trouver ['Issue.

[ «Les 7 Mercenaires » - Faire jouer 7 nouveaux

joueurs.DDDDDDD
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