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Un jeu pour 3 a 5 apprentis commercants

Matériel La plateau de jeu représente une rue commergante
avec suffisamment d’espace pour y installer 20 magasins

Lorsqu'il n'y a que 3 joueurs, les espaces marqués en jaune ne sont pas utilisés

125 cartes de 5 types de magasins. A chaque type de magasins correspondent 5
groupes de produits. Chaque groupe de produits a 5 cartes d’'une valeur allant de 1a 5.

- @ Electroménagers et informatique
@ @ @ @ Alimentation

@ @ Tout pour la maison

Equipement personnel

4 cartes de voleur 25 pions de poussée commerciale
5 de la méme couleur pour chaque joueur (+ 25 socles en plastique)
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ObjECtif Les joueurs cherchent a ouvrir des magasins avec le meilleur assortimgnt de
produits possible et en les situant au meilleur emplacement possible. A la fin
de la partie, le gagnant sera celui qui réussira a approvisionner et a situer le
mieux ses magasins et qui leur donnera la meilleure poussée commerciale.



Béatrice

Régles pour 4 joueurs

PREPARATION ©

Placez le plateau de jeu et le compteur
de magasins ouverts avec les cing
marqueurs au centre de la table.
Placez les pions de poussée
commerciale et celui du premier
joueur sur les socles en plastique.
Chaque joueur prend les cinq pions
de poussée commerciale de la méme
couleur.On enléve les quatre voleurs
du paquet de cartes et on mélange
les cartes. On en distribue huit a
chaque joueur et on en retourne
quatre que |'on place a coté du plateau
de jeu. On réintroduit les quatre
voleurs dans le paquet de cartes que
I'on mélange a nouveau, on le pose
sur la table a I'envers. Pendant la
partie, chaque fois que les cartes de
la pioche seront épuisées, on
mélangera les cartes mises de c6té
pour former une nouvelle pioche a
laquelle on n'ajoute que deux voleurs.

TOUR DE JEU

Le dernier a entrer dans un magasin
est le premier joueur, il garde donc le
pion correspondant. Ensuite on
continue dans le sens des aiguilles
d’une montre. Lorsque C'est son tour,
le joueur exécute les actions suivantes
(seules les actions 4 et 5 sont
obligatoires) toujours dans cet ordre.

1.Faire du commerce

Le joueur peut demander une carte
de deux types de magasins (par
exemple, d'alimentation et
d'équipement personnel). Les autres
joueurs peuvent lui offrir des cartes
du type demandé, autant qu'ils
veulent, en les placant découvertes
devant lui. Le joueur qui a demandé
la carte choisit celle qu'il veut (il ne
peut en prendre qu'une seule) et offre
une carte ou plus d’une en échange.
Sil'accord est signé, on échange les
cartes et les autres joueurs reprennent
celles qu'ils avaient offertes.

Au lieu de procéder a un échange, le
joueur peut aussi prendre
directement une carte parmiles
quatre qui se trouvent a c6té du
plateau de jeu. En échange, il doit se
défaire de trois cartes de son choix
parmi celles qu'il a en main. Une fois
le coup effectué, on découvre une
nouvelle carte afin qu'il y en ait
toujours quatre a la vue. Sila nouvelle
carte est un voleur,on suivra les regles
expliquées plus loin.

Le joueur a le choix de I'action qu'il
effectuera, mais il ne peut en faire
qu’une. Il peut, par exemple, tenter
de faire un échange mais ne pas
conclure le marché et acquérir I'une
des quatre cartes découvertes.



2. Ouvrir un magasin

Le joueur peut ouvrir un magasin
avec quatre cartes de produits
différents et du méme type de
magasin. Il les posera la face visible
bien a la vue, en occupant I'un des
espaces du plateau. @ Avec les
cartes, il devra également mettre 'un
de ses pions de poussée commerciale
qui,a lafin de la partie, multipliera la
valeur du magasin. Il doit aussi
avancer le marqueur correspondant
au compteur de magasins ouverts.Un
joueur ne peut ouvrir que cing
magasins par partie.

I existe deux conditions pour ouvrir
un magasin ;

a) quil 'y en ait pas d'autres du
méme type des deux cotés ni dans les
trois espaces de devant ; €

b) qu'il 'y en ait pas quatre du méme
type ouverts.

Le joueur qui parviendra a ouvrir deux
magasins a coté I'un de |'autre, ou
deux magasins du méme type,
gagnera 10 points supplémentaires a
la fin de la partie. S'il parvientaen
ouvrir trois a cté I'un de 'autre ou
du méme type, il gagnera 20 points.
La récompense pour quatre magasins
cOte a cote ou du méme type est de
50 points pour leur propriétaire.

3. Améliorer un magasin @
Le joueur ajoute une des cartes des
produits qui n'étaient pas présents
dans un magasin ouvert lors de tours
précédents. On ne peut pas
améliorer un magasin au cours du tour
ou il a été ouvert.

Il est évident qu’'un magasin ne peut
étre amélioré qu’une seule fois car les
produits qu'il contient doivent tous
étre différents.

4, Jeter les dés

Le joueur jette les deux dés pour
savoir a qui la chance sourira. Les
joueurs dont les couleurs
apparaissent prennent une carte de
la pioche, plus une autre carte pour
chaque magasin qu'ils ont ouvert.
Une face des dés ne porte pas de
couleur. Si c'est cette face qui sort
ou si la couleur qui sort ne participe
pas a la partie, il ne se passe rien.

5. Tirer trois cartes de la
pioche

EC,HANGE DE CARTES
DECOUVERTES

Ala fin de chaque manche, ’est-a-
dire lorsque tous les joueurs ont joué,
le premier joueur, avant de
commencer la manche suivante,
écarte les quatre cartes découvertes
et en place quatre nouvelles de la
pioche.

LE VOLEUR

Lorsqu’un voleur apparait, on doit le
montrer,on en applique les effets et
on met la carte de coté. Le joueur
qui a sorti le voleur prend une autre
carte.

Lorsque le premier voleur apparait,
les joueurs ne peuvent garder que
douze cartes et doivent écarter les
autres. A la sortie du deuxieme
voleur, les joueurs ne doivent
conserver que dix cartes. A partir du
troisieme voleur, chaque fois qu'il en
apparait un, tous les joueurs ne
doivent conserver que huit cartes en
main.

Les quatre cartes de voleurs sont
différentes mais exercent le méme
effet.




FIN DE LA PARTIE

Le jeu se termine a la fin de la manche
ol I'on aura ouvert le quinzieme
magasin, en faisant en sorte que tous
les joueurs aient joué le méme
nombre de fois. Chaque joueur
comptera alors les points obtenus :

a) Pour chaque magasin ouvert.

On additionne les valeurs des cartes

de produits et on multiplie ce chiffre
par la poussée commerciale.

b) Pour avoir ouvert des magasins
cote a cote ou pour avoir ouvert

des magasins du méme type.

Magasins Points
2 10
3 20
4 50

<) Pour les cartes que le joueur a
dans la main. On additionne toutes
les valeurs et on divise par 2,en
arrondissant a la baisse.

Le joueur qui a le plus de points
gagne. S'ily a éqalité, C'est le joueur
qui a ouvert le magasin de plus forte
valeur totale qui gagne.

Dans la partie de l'illustration, les joueurs ont obtenu les points suivants :

Béatrice

Magasin 16x1=16 | 16x1=16 | 11x1=11 [ 11x1=11
Magasin 16x1=16 | 11x1=11 [ 12x2=24 | 19x2=38
Magasin 14x2=28 | 17x2=34 | 13x2=26 | 13x2=26
Magasin 13x2=26 | 17x2=34 | 19x3=57 | 18x3 =54
Magasin 17x3=51 | 18x3=54 - -
Magasins cote a cote 10 20 - -
Magasins du méme type 10 10 10 10
En main 15:2=7 9:2=4 | 21:2=10 10:2=5
Total 164 183 138 144

Regles pour 3 ou 5 joueurs

Les régles sont les mémes que pour
une partie a quatre joueurs, sauf :
® Avec cinq joueurs, un joueur ne
peut ouvrir qu’'un maximum de
quatre magasins. Avant de
commencer, on écarte un pion de
poussée commerciale d’une valeur

de 1 par joueur.

® Avec trois joueurs, on ouvre des
magasins sur un plateau réduit. La
partie se termine apreés la manche
au cours de laquelle le douzieme
magasin est ouvert.
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