UNION PACIFIC


MATERIEL

131 trains de 10 couleurs

98 cartes actions

20 actions Union Pacific

4 cartes dividendes (train marron)

6 cartes résumé

40 cartes voies ferrées

billets de banque

Voir les pages 2 et 3 des règles pour la répartition des cartes et des trains.

BUT DU JEU

L'Union Pacific est l'une des plus grandes compagnies ferroviaires d'Amérique. Ses rails relient la plupart des grandes villes. Pour renforcer sa position, cette compagnie a des arrangements avec de plus petites compagnies pour utiliser leurs routes. Cela permet à l'Union Pacific de desservir encore plus de villes. Les 10 petites compagnies sont indiquées sur le plateau avec leurs villes de départ et les routes possibles. Chaque section de voie ferrée connecte 2 villes et contient plusieurs cases pour les trains. Les joueurs sont des actionnaires des différentes compagnies et se battent pour contrôler la majorité des actions. Ils développent le système ferroviaire en construisant des routes pour les compagnies. Ces constructions permettent de gagner plus d'argent et le joueur le plus riche à la fin de la partie a gagné.

PREPARATION

On place le plateau au milieu de la table. On désigne un joueur comme banquier qui donnera l'argent et les trains.

On trie les billets et les trains par couleur. Les billets sont mis dans les emplacements de la boite de jeu. Les trains sont mis dans les cases de la boite en fonction de leur nombre. Par exemple, les 23 trains verts sont mis dans la case 23. 

Pour chacune des 10 compagnies, on trouve une ou deux cases (El Paso & Rio Grande) colorées sur le plateau. On place un train de la couleur correspondante sur chacune de ces 11 cases. Les trains restants restent dans leurs rangements. 

Chaque joueur reçoit une carte résumé sur toutes les compagnies (sauf l'Union Pacific qui ne construit pas de route).

Les cartes voies ferrées sont mélangées et chaque joueur en reçoit 3 face cachée. Les cartes restantes forment une pioche face cachée. Quand cette pioche est épuisée, on en fait une nouvelle avec les cartes défaussées.

Chaque joueur prend une action de l'Union Pacific et l'ajoute à ses 3 cartes en main. Les cartes restantes sont placées en tas. 

Les cartes actions des 10 autres compagnies sont mélangées et chaque joueur en reçoit 4 face cachée qu'il ajoute à ses 4 cartes en main. Les joueurs choisissent une de leurs 5 actions et la place face cachée sur la table. On révèle les cartes simultanément. Ces actions représentent les investissements initiaux des joueurs. 

On tire 4 cartes du paquet des actions et on les place face visible à côté du plateau.

On divise les cartes actions restantes en 3 groupes : 1 groupe avec 6 cartes, 1 groupe avec 18 et le dernier avec les cartes restantes. On prend 3 cartes dividende que l'on mélange dans le plus gros de ces groupes. Ce paquet est placé face cachée sur la table. La 4ème carte dividende est mélangée au groupe de 18 cartes que l'on place ensuite sur le tas précédent. Le groupe de 6 cartes est mélangé et forme le sommet de la pioche.

LE SYSTEME FERROVIAIRE

Ce système est constitué de sections de voies ferrées, chacune reliant 2 villes. Chaque section a 1, 2, 3 ou 4 cases. Le nombre de cases sur une section détermine le nombre de compagnies qui pourront utiliser cette section. Les cases colorées sont les cases de départ des compagnies. Les cases neutres (sans couleur) peuvent être utilisées par toutes les compagnies (sauf l'Union Pacific).

Les types de routes 

Il en existe 4 types. Excepté El Paso & Rio Grande (EP&RG), les compagnies sont limitées à 1, 2 ou 3 types de rail. La carte résumé montre le type de rail qu'un joueur peut utiliser pour agrandir une compagnie.

DEROULEMENT

Le joueur le plus jeune commence puis le jeu se fait dans le sens horaire. A son tour de jeu, un joueur tire d'abord une carte voie ferrée et l'ajoute à sa main. Puis il peut faire une des deux actions : construire une section de voie ferrée ou jouer une ou plusieurs cartes actions pour investir.

CONSTRUIRE UNE VOIE FERREE

Le joueur choisit la carte voie ferrée qu'il va utiliser et la défausse. Cette carte détermine le type de route sur lequel il va placer un train.

Le joueur choisit un train (donc une compagnie) de la boite. Sa couleur correspond à la couleur de la compagnie pour laquelle il construit. Il peut placer le train choisi sur une case vide si les conditions suivantes sont remplies : 

· Le type de route sur la case du train du plateau doit correspondre à la carte route jouée. 

· La compagnie choisie doit être capable d'utiliser le type de route joué.

· Le train doit être placé sur une case neutre vide.

· La compagnie ne peut pas déjà avoir de train sur la section choisie.

· Une compagine ne peut pas avoir 2 trains ou plus sur la même section. Chaque case d'une section doit être occupée par une compagnie différente.

· La section doit être connectée à la gare principale de la compagnie via d'autres sections de rail où des trains ont déjà été placés. 

· Il doit y avoir un train de la compagnie disponible. Quand une compagnie n'a plus de trains, elle ne peut plus s'étendre. 

· Un joueur peut placer un train de n'importe quelle compagnie de son choix. Il n'a pas besoin d'avoir des actions de cette compagnie.

Une fois le train posé, le joueur tire une carte action pour la mettre en main. Il peut choisir une des 4 cartes visibles ou la carte au sommet de la pioche ou prendre une action Union Pacific. S'il prend une des 4 cartes visibles, il doit la remplacer immédiatement avec la carte au sommet de la pioche. Cela finit le tour du joueur.

Si les 4 cartes visibles sont de la même compagnie, on les retire définitivement du jeu et on les remplace par les 4 cartes au sommet de la pioche. Les actions éliminées de cette façon ne peuvent plus être consultées plus tard. 

L'UNION PACIFIC 

Les actions de cette compagnie sont traitées de la même façon que les autres compagnies. Un joueur qui doit tirer une carte action peut prendre à la place une action Union Pacific. Quand cette pile d'actions est épuisée, il n'y a plus d'actions Union Pacific disponibles. 

Après avoir tiré une carte, un joueur peut échanger une action de sa main contre une action Union Pacific (s'il en reste). La carte échangée peut être la carte qui vient juste d'être tirée ou n'importe quelle autre carte en main (y compris une Union Pacific). La carte échangée est mise dans la boite et personne ne peut la regarder. 

INVESTIR

Après avoir tiré une carte voie ferrée au début de son tour, un joueur peut décider d'investir. Il peut jouer une ou plusieurs cartes actions face visible. Il joue une ou plusieurs actions (pas de limite) d'une compagnie, ou une action de deux compagnies. Les actions posées restent sur la table jusqu'à la fin du jeu. Un joueur peut poser des actions d'une nouvelle compagnie ou en ajouter à une compagnie déjà existante.

Le joueur classe ses actions par compagnie et les étale face visible devant lui.

Le joueur finit son tour en défaussant une de ses 4 cartes voies ferrées. On ne peut pas poser de voie ferrée ni tirer de cartes actions quand on investit.

Seules les actions exposées devant un joueur sont considérées comme l'investissement de ce joueur pour avoir des paiements de dividendes (donc pas les cartes en main). 

PAYMENT DES DIVIDENDES

Quand un joueur tire une carte dividende directement de la pioche des actions, il la pose immédiatement face visible et annonce un dividende. Avant les paiements, le joueur tire la prochaine carte de la pioche et la prend en main ou la pose parmi les cartes visibles. 

Si cette 2ème carte est encore un dividende, on procède à un double paiement. 

Une fois les paiements effectués, la carte dividende est remise dans la boite et le jeu continue normalement. 

Le montant des dividendes d'une compagnie est basé sur le nombre de trains joués pour cette compagnie. On ajoute un  million à ce montant qui représente la gare centrale. Au début du jeu toutes les compagnies ont une valeur de dividende de  2 millions (1 train + gare principale), sauf EP&RG qui vaut 3 millions (2 trains + gare principale). 

Au cours du jeu, la valeur de dividendes d'une compagnie augmente d'1 million pour chaque train posé.

Le joueur avec le plus d'actions d'une compagnie (exposées sur la table, les cartes en main ne comptent pas) est l'actionnaire principale et reçoit la valeur actuelle des dividendes. Le 2ème joueur avec le plus d'actions est l'actionnaire secondaire et reçoit la moitié (arrondi à l'inférieur) des dividendes.

Les autres actionnaires ne touchent rien.

Si un joueur est le seul actionnaire d'une compagnie, il reçoit l'argent de l'actionnaire principal et secondaire.  

Si plusieurs joueurs sont à égalité comme actionnaires principaux, on ajoute les montants du 1er et du second actionnaire pour le diviser par le nombre de joueurs impliqués (arrondi à l'inférieur). Les autres actionnaires de cette compagnie ne touchent rien.

Si plusieurs joueurs sont à égalité comme actionnaires secondaires, l'actionnaire principal reçoit son argent normalement. Les actionnaires secondaires à égalité doivent partager le montant du 2nd actionnaire. Comme on arrondit à l'inférieur, ils peuvent ne rien toucher.

Il y a 4 paiements des dividendes durant le jeu. Après le 4ème, le jeu est fini. 

DIVIDENDES DE L'UNION PACIFIC 

L'Union Pacific (UP) paye des dividendes aux 5 premiers actionnaires. La valeur des paiements augmente durant la partie. Au 1er paiement, ces actions n'ont pas de valeur. Pour les 3 autres paiements, il faut se référer au tableau au bas de la page 12 des règles. 

S'il y a moins de 5 joueurs à avoir des actions Union Pacific, ils ne reçoivent l'argent que selon leur position. Les sommes non distribuées ne sont pas partagées.

Si plusieurs joueurs sont à égalité comme 1er actionnaire de l'Union Pacific, les dividendes du tableau sont ajoutés et divisés par le nombre de joueurs impliqués (arrondi à l'inférieur).

Exemple : au 3ème paiement, 3 joueurs ont le plus grand nombre d'actions. On additionne les valeurs du tableau (15 +12 + 9 = 36) que l'on divise par 3, soit 12 millions par joueur. 

Si plusieurs joueurs sont à égalité pour une autre position que la première, on suit la même procédure. 

FIN DU JEU

Le jeu s'arrête quand le 4ème dividende a été payé. Le joueur le plus riche a gagné. Les cartes en main n'ont pas de valeur. 

REGLES POUR 2JOUEURS

Le jeu se termine après le 3ème paiement de dividendes. La 4ème carte dividende est dans le paquet mais elle ne sert pas.

Quand la 3ème carte dividende est tirée, les joueurs trient toutes les cartes de la pioche (y compris les 4 cartes visibles) par compagnie. Ces actions et les actions Union Pacific restantes appartiennent à un 3ème joueur imaginaire. Les paiements des dividendes sont faits en tenant compte de ce 3ème joueur qui peut gagner la partie.

VARIANTE

Cette variante change la répartition des cartes dividendes dans le paquet actions. Quand les joueurs ont reçu leurs actions et que l'on a 4 actions visibles sur la table, on retire 24 actions que l'on divise en 4 paquets de 6 cartes. Les actions restantes sont divisées dans 4 paquets à peu près égaux. On mélange une carte dividende dans chacun de ces paquets. On construit la pioche action en plaçant un paquet avec un dividende sur la table. Sur ce paquet on place un des 4 paquets du début. On alterne un paquet avec dividende et un sans jusqu'à constitution complète de la pioche.
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