COLLECTE ET LIVRAISON
EN FRATCHEUR MENTHOLEE oo

MATERIEL

oo ® (e feuillet de régles

-* ® 68 cartes

1-5

@ Jcartes Plan recto-verso

® 5 cartes Camion/ 1A
® 4 cartes Commande
@ 13 cartes Amélioration
@ | carte Employé du Mois

@ |jeton Premier Jousur

@ 5jetons Camion en bois

® 38 Mints
® 20 blancs (Classigues)
® 10 verts (Sans Sucre)
@ 8rouge (Cannelle)

@ 15 jtons Amélioration

® §jetons Etat delaRoute

O

25 mins

MISE EN PLACE

Disposez les 9 cartes Plan (comme indiqué) face visible
au centre de la surface de jeu. & la vue et portée de tous.

Disposez et triez par couleur les différents types de Mints
acoté des Plans pour créer [a Réserve de Mints.

Mélangez toutes les cartes Commande puis distribuez-en
3 face cachée a chaque joueur.

Chacun regarde les cartes regues et en conserve autant
quil le souhaite, face cachée devant (ui. Important : [a valeur

totale des cartes conservées ne doit pas dépasser 657 s |

Melangez toutes les cartes Commande restantes (dont celles |

précédemment écartées par les joueurs) puis disposez-les en
4 piles de 7 cartes face cachée, aux 4 coins des Plans pour créer
les Pioches de Commandes de chacune des 4 Villes.

Chague joueur choisit une carte Camion quil place devant lui,
et prend e jeton Camion correspondant qul pose sur [ Espace
d'Action de la carte Plan “Menthopia Centre”. Chacun place ensuite e
4 Mints Classigues (blancs) sur les emplacements dédiés :
de sa carte Camion.

Révélez les 2 premigres cartes de chacune des 4 Pioches de
Commandes (pour former la Réserve de Commandes de chague Villg).

Chaque joueur révele devant lui les cartes Commande quil avait
conservé (voir point 4). Si la valeur totale des Commandes d'un joueur
dépasse 6. il doit défausser une ou plusieures de ses Commande
révélaes (en partant de lavaleur la plus faible) dans la boite de jeu,
jusqu'a ce que leur valeur totale atteigne 6 ou moins.

® [ joueur avec [haleine la plus fraiche prend le jeton Premier Jougur

A

et commence la partie |
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Réserve de Commandes /
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Lorsque tout est en place, la surface de jeu devrait ressembleraca |
(configuration 4 jousurs)

A
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INTRODUCTION

Lentreprise de Sucreries de Fred est devenue ['un des business les plus florissant de Menthopia Centre, la demande de Mints dans les villes alentours ayant explosée comme jamais..

et il amaintenant besoin de votre aide pour Livrer ces délicieux bonbons & ses fidéles clients |

Dans Mint Delivery incarnez des chauffeurs, se fournissant & [usine de Fred et livrant ses pastilles sucrées dans les villes voisines afin d'honorer vos Commandes.

Le joueur effectuant le meilleur travail sera désigné Employé du Mois, et remportera la partie |
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ACTIONS PRINCIPALES : FIN DU JEU
)

Durant son tour, un jougur peut effectuer jusqua 2 Actions (détaillées ci-dessous). Ces Actions peuvent étre effectuées dans [ordre dsiré, et [a méme Action peut étre
effectude 2 fois de suite. En fonction de la position de son Camion sur le Plan, un joueur a accés & certaines Actions. Tant que son Camion est sur un Espace d'Action du Plan,
le jousur peut effectuer [Action correspondante désirée. Notez que Livrer une Commande est une Action Gratuite, ceci n'est donc pas décompté des 2 Actions par tour du jousur.

Se Daplacer
e joueur actif peut déplacer son Camion sur nimporte quel Espace directement relié par une Route & celui sur lequel il se trouve.

3 Livrer une Commande (Action Gratuite)[ ﬂ@ H ﬂ@ H ﬂ@ ][ ’@ ]

Le jousur actif peut Livrer nimporte laquelle de ses Commandes face visible (voir Prendre une Commande). Son Camion doit &re placé sur [ Espace correspondant a la
Ville apparaissant sur sa Commande, et contenir le type et la quantité de Mints indiqué. Retournez alors [a Commande face cachée pour signaler qu'elle a bien 6t Livrée,
et remettez les Mints correspondants depuis votre Camion dans a Réserve de Mints. La quantité de Mints requis et la valeur de la Commande sont & présent secrets,
mais [ quantité de Commandes Livrées par chacun demeure une information connue de tous.

Charger / Décharger son Camion [6@‘ OOQO] [@@“ OO]

Le jousur actif peut placer autant de Mints dans son Camion quindiqué sur la carte Plan ot il se trouve (dans la limite des Emplacement disponibles de son Camion).
A Menthopia Centre, le joueur peut Charger jusqua 4 Mints Classiques. Sur les Entrepats, il peut en Charger jusqua 2 Classigues. Le joueur peut également choisir de
plutdt Dacharger son Camion, d'aufant de Mints qu'l le souhaite (il les remet alors dans la Réserve de Mints).

Prendreune Commande | %% L.

Sile joueur est placé sur [ Espace d'Action d'une Ville, il peut choisir une des Commandes face visible de cette Ville et la placer (toujours face visible) devant [ui.

Il ajoute ensuite | Mint Classique (de la Reserve) sur la Commande quil na pas prise sur cette Ville, et révéle une nouvelle Commande depuis la Pioche de Commandes
de cette Ville. Si la Commande choisie comporte dgja des Mints (posés dessus). le joueur peut en Charger gratuitement la quantité désirée dans son Camion,

pour peu qu'il lui reste des Emplacement disponibles.

Optimiser ses Mints [ O+O+O> @ ] [ O+O>O ]

Le jousur actif peut échanger certains de ses Mints Classiques pour des Mints Sans Sucre (verts) ou Cannelle (rouges). Il remet alors la quantité de Mints Classigues
indiquées de son Camion dans a Réserve de Mints, et les remplace par les Mints désirés (pris depuis la Réserve). 2 Mints Classiques peuvent &tre échanggs

contre | Mint Sans Sucre dans nimporte quel Entrepdt ou @ Menthopia Centre. 3 Mints Classiques peuvent étre échangés contre | Mint Cannelle @ Menthopia Centre
Uniquement.

(Si une (ou plusieurs) des conditions suivantes sont atteintes, la partie prend fin
des que le joueur a [a droite du Premier Joueur a fini son tour.
Cela assure que tout le monde a bien joué le méme nombre de tours
afin d'abattre autant de travail que possible.

@ |aRéserve de Commandes d'au moins 2 Villes est épuisée.

@ |aPioche de Commandes des 4 Villes est &puisée.
)< J

DECOMPTE FINAL

Lorsque la partie est terminge, chague jougur compte (e nombre deﬁacquis
via chacune de ses Commandes Livrées (mises de eaté. face cachge, devant lui).

Le joueur possedant e plus deﬁrecnit toute la considération de Fred,
et est consacré Meilleur Employé du Mois (ah oui, et il remporte la partie 1)
Noubliez pas de lui offrir un certificat  encadrer fisrement |

Pas de victoire nette aprés e premier décompte ? Ne vous en faites pas |

Si plusieurs jougurs sont a égalité pour la premiére place, le joueur ayant Livré
(e plus grand nombre de Commandes remporte [a partie. Si [ 8galité persiste,
celui avec la plus grande valeur de Mints Chargés dans son Camion [emporte
(Classique =1, Sans Sucre = 2, Cannelle = 3) [Toujours  égalite ? Alors e jousur

\dum ['age s'approche le plus de 42 gagne (oui, cestinjuste) !

VARIANTES POUR EXPERTS

Aprés que chacun se soit habitué au jeu de base, ou dans le cas ol vous seriez

un groupe de joueurs trés confiants en vos capacités, peut-gire serez-vous
intéressés par un jeu plus corsé ? Si c'est e cas, nous avons pensé a vous

et vous proposons 2 Variantes. Celles-ci peuvent &tre incluses au jeu de base
séparément, ou les 2 en méme temps. Voyez donc ci-aprés comment les intégrer
avos prochaines parties de Mint Delivery!
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AMELIORATIONS ETAT DE LA ROUTE ; MISE EN PLACE - MODE S0LO LES CARTES IA

s ‘ B oA IR " T " I WG 2\
Cette I2re Viariante permet aux jousurs de bénéficier d Améliorations pour Cette 2éme Variante ajoute des conditions concernant [état des Routes, ® Disposez les 9 cartes Plan face “Usine” (bleue) visible au centre de la surface de jeu. — Pl g=—h == Nom / Description Bk AR |
eurs Actions, et de se “spécialiser” de différentes manigres. faisant ainsi varier les possibilités d ufilisation du Plan d'une partie & [autre. | @ Choisissez une IA comme adversaire, et donnez-luia carte et e Camion correspondants. M?qn<\ Nombresriaki de

i iotri Y i &s avoir disposé : ! ! J PRLr 3 , . mman tiv
Durant la mise en place, avant de distribuer les cartes Commande : Durantlamseenplace,apresavmrldlsposﬂselescanesPlan . @ Prenez [une des cartes Camion restantes disponibles, ainsi que le jeton correspondant. L CU S oqie
® Disposez face visible es 3 cartes Amelioration de Base 4 cité des cartes Plan. ® Accordez-vous surle nombre de jetons Etat de la Route quevous souhaltez | " oty
i E ’ o r o - . (=

® Puis, prenez au hasard 3 cartes Amélioration et posez-les face visible, tlser pour cette parge g unminiTum de"”““"'f””'ﬂ“"‘; | ® Placezles 2jetons Camion surles Espace dedies du Depot ) / » Mvmiegting

1 sur chacune des Améliorations de Base. Les autres cartes Amélioration Nous vous conseillons d'en utilser 3 (si cela peut vous aider a decider). Tkt (en haut au milieu de ('Using). (REEIESSPBCIHIES) tin

, : e : g ST ; ' Traits de Caractére Préférences de Commande

sont rangées dans (2 baite, elles ne seront pas utilisges durant cette partie. ® fouillez la Pioche de Eum_mandesemhmsmsez en | pour chacune des 4 Villgs. ® Choisissez algatairement 20 Mints (de nimporte quel type) et disposez-les priEs
@ [isposez les jetons Amélioration de Base a coté des Améliorations ® Prenez au hasard I jeton Etat de [a Route. sur les 2 Tapis jusqu ce que chacun comporte 10 Mints et 2 emplacements vides.

cnrrgspnndamgs. ® Melangez les 4 cartes Commande choisies, et tirez-en | au hasard. ® |es Mints restants sont ranges dans la baite et ne serviront plus durant cette partie. _ 1)
® (ontinuez la mise en place normale. @ Lancez en lair le jeton Premier Joueur et notez la direction indiquée par la

@ |élangez les cartes Commande, puis placez-les en une rangée de 4 paguets face cachée
de 5 cartes chacun, au-dessus de (Usine (formant ainsi les Pioches de Commandes).

FIN DU JEU

Asontour, un joueur peut uiliser | de ses Actions pour acheter une des Ameliorations FEChE y 3deaf3i333“T (”l’?? f“lis\ﬁ”mh?--)- IE'Ianez ] J'@Tq% Etat dg la Rl[]”‘e sur
disponibles. Lorsqu il achéte une Amélioration, le joueur peut [ utiliser immédiatement, ghie UTECIETRILBiE a1 Cefies  BCECUATERiTRA

; ; . direction indiquée par la fléche. @ Révélez la lére carte de chaque Pioche de Commande. i i i i
tant quil uireste suffisamment d Actions sur ¢ four en cours (ou sl sagit d'un v L % 5 15 _ : = ® La partie prend in lorsque 3 des 4 Pioches de Commande sont vides.
Fffet Pemanent / dune Action Grauite, ° Repetezcelgaﬁn de placer tous les jeton Etat de [a Route sélectionnés @ \ous commencez [a partie en tant que ler Jougur. ﬂ e | ® LIAjoue toujours un dermier tour.
pour a partie. 1 s i Wil ﬁ
Un joueur doit posséder e nombre requis de Commandes Prétes a Livrer S ST AT : ; ) e = @ Procédez au décompte des ¢ sur vos Commandes Livrées et celles de [1A.
(caldavuirdanpssun Camionla uam?tére uise de Mints pour potentiellement bl 1T s e LR A AN ekl ol s B NS
d g q oy @ [ plus haut score [emporte | Gérez s égalités comme dans une partie multjoueur,

les Livrer) pour acquérir une Amelioration. Allouez vos Commandes & [achat ROUTE FERMEE , L v
d Améliorations en plagant face cachée de caté (comme si elles avaient été Livrées). @ LESJUUEUTSHEPBf”VEHT pas se placerlsuruu DHISSETPHFIESP%E I_ES A CTI ON S D M ODE S OI_O ! MOTIV ATIONS DE I.,I A
Ces dernigres (comme celles Livrées) seront prises en compte lors du Decompte Final. portant ce jeton, fermant ainsi complétement [a Route.
e g el LRSS AT P sl EMBOUTEILLAGES - U iy
orsqu'un joueur acquiert ung Amélioration, il prend lg jeton Amélioration T : : ‘ : YEdtind ! , _ _ : ey i e e : . y
cnrrgspnngianteﬂe%laceau-dessusdeIapilepdecarTerCummandefacecachée e Lursquunjnueurs_edepla_cesurun Espace portant ce eton. Le joueur et [1A peuvent effectuer jusqu'a 2 Actions durant leur tour, parmi celles ci-dessous. Le joueur peut effectuer ses Actions dans ['ordre quiil désire, et une méme AﬁnqueIIAeﬁeqtuedesAchnsInglques(_eiemhetantes), appliquez les regles
utlises pour(achat. Cecindigue que ces cartes ontétéallouges a achat ' son tour prend fin immédiatement. . Action peut étre effectuée 2 fois a la suite. L'A effectue ses Actions en fonction de sa Motivation du Moment (voir “Mativations de [1A°). suivantes, dans (ordre, durant son four de jeu.
et signale en méme temps & ous que ous hénefciez & présent de cette Amélioration : pE"AGE ’ ’ | Tnuthmme lors d'une partie multijoueurs, Livrer une Commande est une Action Gratuite et n'est pas décompte de vos 2 Actions par tour. o6 Pondale
pi e L . : o T ' 3‘:&3) LEJFJUEUFHF peu1pqsse dgplaclersurlElspase purr‘amcejemn e Se DeDlacer Tout d'abord, si [1A possede la quantité nécessaire de Mints pour Livrer ses
Une Amélioration achetée par un joueur n'est pas refirée des Améliorations -~ avoir au préalable defausse | Mint depuis son Camion dans la Réserve. Vous pouvez vous Déplacer sur nimporte quel Espace directement lié par une Route & celui sur lequel vous tes place. Commandes, elle le fait | Lorsque toutes celles pour lesquellgs c’était possible
disponibles a tous. N'importe quel autre joueur peut également lacheter Le Mint défausse peut étre de nimporte quel type (couleur). LIA choisi toujours le chemin le plus court et ne se Déplace que lorsque cette Action est requise par sa Mativation du Moment (voir “Motivations de [1A"). ont été Livrées, passez a Prendre des Commandes.
durant son tour,
& ) g, AUTOROUTE -, : e -— 1) Prendre des Commandes
2 @ A S MO TR Fspics portant o Livrerune Commande (Action Gratuite) Si (1A ne possde pas autant de Commandes non Livraes en jeu que sa Force
CARTE AMEI_IORATION ldoitimmeiatement se déplacer & nouveau d | Espace by , RE S il b . de Travail le permet, elle Prend des Commandes jusqua atteindre son maximum.
supplementaire, dans la méme direction. Vous pouvez Livrer nimporte quelle Commande placée devant vous. Vous devez étre placé sur [ Espace dAction de la Ville indiqug sur la Commande. Retirez alors la Une fois que [1A posséde le nombre de Commandes requis
/3 i quantité et e type requis de Mints de votre Camion et placez-les dans la Réserve de Mints. Retournez la Commande face cachée pour indiquer qu'elle a été Livrée. passez a Prendre des Mints '
R Nombre de Commandas = ZONEDEGHARGEMFNT g e ‘ Lorsqu'une Commande est Livrée, que ce soit par le jougur ou 1A, déplacez les Mints de vatre Camion sur les Emplacements libres des Tapis, dans leur ordre '
et s Al ! w1y Lorsquun joueurse deplace surun Espace portant ce jefon. il dot | dapparition surla Commande, et de manisre ce quaucun des Tapis ne comporte plus de 10 Mints ala fin de (operation. by anco 1 M
Fan o Purdes Prétes & Livrer requis . immédiatement Charger un Mint Classigue dans son Camion (quitte - X 2 it e ST e MR d
Ll —  devoir en Décharger | autre par mangue d Emplacement disponible). L~ G AISERAE DS e A R D BT OU S . LD
. e A ; par manque d'Emp ponible) Charger des Mints [%OOOO} [g@*@@] [ggg*.} elle Prend des Mins. Le Camion de (1A pas de capacité maimu e
L oy > -- chargement de Mints. Lorsque [1A est arrive & Prendre assez de Mints pour
Effet . {@ Lespace portant ce jeton est considére comme ayant une Route Le joueur ou (1A chargent des Mints dans leur Camion en les prenant parmis les 4 disponibles les plus avancés sur les Tapis. Vous ne pouvez prendre des Mints compléter toutes ses Commandes, passez a Compléter les Commandes.
\E e P directement reliée & Menthopia Centre! o/ que sur e Tapis le plus proche de vous. L'1A peut Charger des Mints depuis nimporte quel Tapis, mais uniquement en suivant les instructions de son Espace PrRs Ll 1 , : s el ]
de Chargement. Les Mints Chargés doivent tre : 4 Classiques d'un coup. 2 Sans Sucre d'un coup, ou | Cannelle d'un coup. Si des Emplacements vides venaient Sil1Ana besoin d aucun Mint accessible depuis les Tapis, [1A utilse [Action
CR ED I'I'S ase former sur un Tapis, faites glisser les Mints afin de les remplir (en conservant lgur ordre). L1A Charge des Mints de maniére a Livrerses Eummandes Deplacer des Mints et Déplace T Mint sur chague Tapis depuis [avant a (ariere.
de [a plus ancienne & [a plus récente, de la droite vers la gauche. oy Il est possible que 1A ne soit pas en capacité de satisfaire sa Motivation
: ‘ - du Moment. Si c'est le cas, [1A cesse de jouer (passe son tour) jusqua ce qu'elle
Auteur - Justin Blaske E TESTEURS Prendre une Commande = W s puisse a nouveau satisfaire sa Motivation du Moment. Arriver a ce que [1A soit
Développement Five24 Labs, LLC 5 ) ) = | bloguée se révele étre un élément essentiel a votre (Eventuelle) victoire
Gpph. FelivJ Justin Blask  Joremy Berven Justin Dykema Tom Kruse Mel Primus \lous pouvez choisir | des Commandes face visible parmi les 4 disponibles des Pioches. et [a placer devant vous. LIA suit toujours ses Préférences de Commande - ,
raphisme  relix Janson, Justin Blaske §  MattCanaday  Matthew Greenleaf  TonyLawhome Nate Welch lorsqu'elle choisit une nouvelle Commande. En cas d égalité de Préférence, 1A Prend toujours [a Commande avec la plus haute valeur. Si [égalité persiste. :
Illustrations  Thomas Tamblyn, Delapouite ] Davita Dick Haatian Kong Jeremy Lepper 1A Prend [a Commande la plus & gauche sur [a rangée parmi celles a égalité. Aprés a Prise d'une Commande, révélez la suivante de la Pioche.
. . \ious &tes limité @ 3 Commandes face visible maximum. LIA est limitée & un nombre de Commandes face visible &gal & sa Force de Travail. :
Traduction David Salandra 3 = =
REMERCIEMENTS TESTEURS EN SOLO Déplacer des Mints AAAA/L
* BernieTheRed GixverScott (zyengn MiCCS 1 —1{oY o} 1
Un grand merci & David pour la traduction, & Justin pour son jeu ! _ Lorsquil se trouve sur [ Espace de Chargement, le joueur peut Déplacer jusqua 2 Mints de (‘avant & larrigre du Tapis devant lequelil se situe. @ @
et Mel pour sa gentillesse. Ginger Capps  James Sander-Cederlof Matthew Seth Friesen ] Lorsque [1A a besoin d effectuer cette Action, elle Deplace le ler Mint & la derniére place un Tapis, sur chacun des 2 Tapis.
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