PFEFFERSACKE


Les joueurs représentent des firmes commerciales construisant un empire commercial dans l'Europe médiévale. Ils utilisent leurs contacts pour ouvrir des villes au commerce. Une fois ouverte, les joueurs ont des privilèges commerciaux et ouvrent des succursales dans ces villes. En s'agrandissant dans de nouvelles villes et régions et en ajoutant des succursales dans des villes, les joueurs augmentent leur influence commerciale en Europe. Le joueur qui construit l'empire commerciale le plus influent et le plus profitable gagne la partie et le respect des marchants.

MATERIEL

1 plateau

12 lettres d'escorte

270 pions constructions (45 par couleur)

une échelles des villages

5 marqueurs 100

25 marqueurs ville

billets de banque

Le plateau représente une carte de l'Europe centrale divisée en 10 régions. La carte a 25 villes et 20 villages reliées par des routes de commerce. Les villes sont les grands cercles avec un chiffre au centre. Les régions sont séparées par des pointillés et sont de différentes couleurs.

Les joueurs ouvrent des villes pour le commerce en plaçant un marqueur ville avec le chiffre correspondant. Les villages n'ont pas de chiffres mais sont localisés aux intersections des routes. Le passage  à travers un village est contrôlé par le joueur qui y a ouvert une succursale commerciale. Les routes relient les villes et villages. Le chiffre sur une route est le coût pour ouvrir une nouvelle filiale. L'échelles des points autour de la carte indique l'influence des joueurs.

PREPARATION

On place la plateau au centre de la table. On place l'échelle des villages à côté avec une maison sur la case 20 pour indiquer que tous les villages sont disponibles. On désigne un joueur comme banquier.

Chaque joueur choisit une couleur. Il prend toutes les constructions de cette couleur et en pose une sur la case de l'échelle des scores. Chaque joueur prend 2 lettres d'escorte. les constructions et les lettres non utilisées retournent dans la boite. Chaque joueur reçoit un capital qui dépend du nombre de joueurs. L'argent qu'un joueur possède doit être tenu secret. 

	Nbre de joueurs
	Capital de départ

	2
	15

	3
	20

	4
	25

	5
	30

	6
	35


Le marqueur village vierge retourne dans la boite. A 2, 3, 4 ou 6 joueurs on place un marqueur 2 sur Wittenberg. A 5 joueurs on distribue tous les marqueurs entre les joueurs. On prend les marqueurs de valeurs 5 à 8. On les mélange et on en distribue le même nombre à chacun face cachée. Les marqueurs restants sont mélangés avec ceux de valeurs 2 à 4 et distribués aux joueurs face cachée. Chaque joueur devrait avoir le même nombre de marqueurs. 

On désigne le 1er joueur. Il examine ses marqueurs de ville et choisit un village comme village natal. Il y place une de ses constructions et descend le marqueur sur l'échelle des villages d'une case. Les autres joueurs font de même dans le sens horaire. 

DEROULEMENT

En commençant par le 1er joueur puis dans le sens horaire, chaque joueur doit faire les actions suivantes à son tour de jeu :

1. Ouvrir une ville pour le commerce (non utilisée dans la version de base)

2. ajouter des succursales ou recevoir un revenu

3. Recevoir le revenu de base

4. Ouvrir une nouvelle succursale

5.  Marquer ses points d'influence

OUVRIR UNE VILLE

Au début de son tour un joueur doit ouvrir une ville pour le commerce. Le joueur choisit un de ses marqueurs ville et le place sur une ville libre dont le chiffre correspond à celui du marqueur. Le joueur ne peut ouvrir une ville qui l'est déjà. Le chiffre indique combien de succursales on peut placer dans la ville. Un joueur qui n'a plus de marqueur saute cette phase.

AJOUTER DES SUCCURSALES OU RECEVOIR UN REVENU

Le joueur vérifie chaque ville dans laquelle il a une ou plusieurs succursales. Si la ville a toujours un marqueur dessus, le joueur peut soit ajouter une succursale ou recevoir un revenu. Si le marqueur de la ville a été pris, le joueur ne peut plus recevoir de revenu, mais peut y ajouter une succursale. Chaque ville est traitée séparément et dans l'ordre que le joueur choisit. Les villages ne rapportent pas de revenu.

Pour ajouter une succursale à une ville, il doit y avoir un espace libre. Un joueur ne peut ajouter qu'une succursale par ville lors du même tour. Cette action est impossible au 1er tour car personne n'a de succursale (sauf dans la version de base). 

Il existe 2 situations pour ajouter une succursale : 

A. si la ville a toujours un marqueur, le joueur prend une construction de sa réserve et la place temporairement sur le chiffre au centre du marqueur pour indiquer que le placement est gratuit.

B. si le marqueur de la ville a été pris, mais qu'il y a de la place pour une autre succursale, le joueur peut payer pour ajouter une. Le joueur prend une construction de sa réserve et la place sur la prochaine case libre dans le sens horaire sur l'anneau extérieur de la ville. Le coût du placement dépend du nombre de joueurs :

	Nbre de joueurs
	Coût

	2
	1

	3
	2

	4
	3

	5
	4

	6
	5


Pour recevoir un revenu d'une ville, il faut que le joueur remplisse les conditions suivantes : 

· Il a déjà placé une succursale dans cette ville

· Il n'a pas construit de succursale dans cette ville à ce tour

· le marqueur ville est toujours dessus

le revenu que le joueur reçoit dépend du nombre de joueurs et des espaces vides dans la ville : 

	Nbre de joueurs
	Revenu par case vide 

	2
	1

	3
	2

	4
	3

	5
	4

	6
	5


Exemple à 4 joueurs : un joueur a 2 succursales à Gent où il reste 3 cases vides. Il reçoit donc 3 x 3 = 9.

Le nombre de succursales qu'un joueur a dans une ville n'a pas d'influence sur le revenu.

RECEVOIR LE REVENU DE BASE

Cette action est interdite au 1er tour, c'est le capital de départ. Aux tours suivants, les joueurs reçoivent un revenu de base qui dépend du nombre de joueurs : 

	Nbre de joueurs
	Revenu de base

	2
	2

	3
	4

	4
	6

	5
	8

	6
	10


OUVRIR UNE NOUVELLE SUCCURSALE

Un joueur ne peut ouvrir qu'une nouvelle succursale par tour. Un joueur peut seulement ouvrir une succursale dans une ville si : 

· le joueur n'a pas déjà de succursales dans la ville et

· il y a une route directe entre la ville et une ville ou village où le joueur a déjà une succursale et

· il y a une case disponible dans la ville et

· un marqueur ville a déjà été placé dans la ville

Le joueur paye à la banque le montant indiqué par le chiffre sur la route commerciale qu'il a utilisée pour atteindre cette nouvelle ville. Le joueur prend une construction de sa réserve et la place sur le chiffre au centre de la ville. Les joueurs ne reçoivent pas d'influence pour ouvrir une succursale dans une ville. Un joueur peut placer une nouvelle succursale dans une ville dont le marqueur a été retiré s'il y a de la place. Le coût est le chiffre sur la route. Il n'y a pas de coût supplémentaire.

Un joueur peut ouvrir une succursale dans un village si : 

· aucun joueur n'a déjà de succursales dans le village et

· il y a une route directe entre le village et une ville ou village où le joueur a déjà une succursale

Le joueur paye à la banque le montant indiqué par le chiffre sur la route commerciale qu'il a utilisée atteindre ce nouveau village. Le joueur prend une construction de sa réserve et la place sur le village.

Le joueur ajoute un à son score d'influence en avançant son marqueur d'une case. Il descend le marqueur sur l'échelle des villages d'une case car il y a un village de moins disponible. Il ne peut y avoir qu'une succursale dans chaque village.

MARQUER DES POINTS D'INFLUENCE

Le joueur déplace les constructions qu'il a placé au centre d'une ville vers la prochaine case libre dans le sens horaire sur l'anneau extérieur. Si c'est la 1ère succursale d'une ville, il la place sur la case avec la flèche. Quand on place une construction après la 1ère , elle doit être placée dans le sens horaire pour savoir l'ordre de son placement. Cela peut être important pour l'influence. Le joueur vérifie s'il a la majorité absolue de succursales qui peuvent être construites dans une ville ou s'il a juste construit la dernière succursale possible dans la ville.

1) Le joueur la majorité absolue dans une ville (plus de la moitié des succursales possibles dans la ville). Le joueur retire le marqueur du plateau et déplace les constructions sur leurs positions respectives de la ville. Le joueur place le marqueur devant lui sur la table (à ne pas confondre avec les marqueurs inutilisés). Le joueur déplace son marqueur d'influence sur l'échelle des points. Il l'avance d'un nombre de cases égal au chiffre sur le marqueur retiré.

2) Le joueur n'a pas la majorité absolue, mais a placé la dernière succursale possible dans la ville. Il annonce qui a le plus de succursales dans la ville. Ce joueur retire le marqueur comme précédemment et le place visible devant lui. Il avance son marqueur influence d'un nombre de cases égal à la moitié du chiffre sur le marqueur retiré (arrondi à l'inférieur). si 2 joueurs ou plus sont à égalité pour le plus grand nombre de succursales dans la ville, le joueur qui le premier y a ouvert une succursale l'emporte et reçoit les points d'influence selon la procédure ci-dessus. 

3) si le joueur n'a pas la majorité absolue et que la ville n'est pas remplie, on ne donne pas de points d'influence.

Le joueur a fini son tour et c'est au joueur à sa gauche de jouer.

LETTRES D'ESCORTE

Chaque joueur a 2 lettres. Un lettre permet à un joueur de doubler certaines actions (voir ci-dessous). On ne peut utiliser qu'une lettre part tour et pas au premier.

Ajouter 2 succursales 

Si un joueur décide d'ajouter une succursale dans une ville, il peut utiliser une lettre pour y placer immédiatement une succursale supplémentaire. Le joueur place 2 constructions au centre de la ville.

Double revenu

Un joueur peut utiliser une lettre pour augmenter son revenu. Il le fait en choisissant de prendre le revenu de toutes les villes possibles, il ne peut pas choisir d'ajouter des succursales. Il  ajoute le revenu des villes à son revenu de base, le tout multiplié par 2. Si son revenu doublé est supérieur à 48, il reçoit le montant doublé. Sinon, il reçoit 48. Le joueur reçoit ce revenu à la place de son revenu normal.

Ouvrir 2 nouvelles succursales

Un joueur peut utiliser une lettre pour ouvrir une seconde nouvelle succursale à son tour. La seconde succursale peut être atteinte de la 1ère nouvelle succursale construite à ce tour ou d'une succursale construite précédemment. La succursale peut être dans une ville ou village, mais doit suivre les règles normales de construction. On ne peut pas ajouter une succursale où le joueur en a déjà une.

FIN DU JEU

Le jeu se termine immédiatement quand :

· Une nouvelle succursale est ouverte dans le dernier village disponible, le marqueur village tombe à 0 ou

· Toutes les villes ont été ouvertes et les marqueurs ont été retirés de chaque ville ou

· Durant un tour complet, personne n'a ajouté de nouvelle succursale

Si une ville a toujours un marqueur quand le jeu s'arrête, on ne récupère pas de points pour cette ville. les joueurs reçoivent maintenant des points supplémentaires :

Chaque joueur reçoit 2 points d'influence pour chaque région où il a au moins une succursale dans une ville ou village.

Chaque joueur reçoit des points pour l'argent possédé. Il reçoit 1 point d'influence pour chaque 20 en argent. 

On déplace les marqueurs d'influence. si un joueur dépasse 100 points, il prend un des marqueurs 100 et s'en sert pour noter son influence.

Le joueur avec le plus d'influence est le vainqueur. S'il y a égalité entre plusieurs joueurs, c'est le joueur qui a récupéré le plus de marqueurs villes qui l'emporte. s'il y a toujours égalité, le joueur qui a le plus fort total de marqueurs villes récupérés gagne la partie.

REGLES POUR 2 JOUEURS

Préparation

On n'utilise pas tout le plateau. On met de côté 4 marqueurs villes de valeur 2, un marqueur 3, un marqueur 4 et un marqueur 5. On place ces marqueurs face cachée sur 7 villes dans le sud-est de la carte  : Erfurt (5), Leipzig (3), Wittenberg (2), Regensburg (2), Munchen (2), Linz (2) and Wien (4). 

On place le marqueur vierge sur le village entre Regensburg et Munchen. La distribution des marqueurs restants et le reste de la mise en place se font de la même façon que précédemment. Après avoir choisi leur village de départ, le marqueur village est placé sur la case 16. Le jeu se fait avec les règles habituelles.

Les villes qui sont recouvertes par les marqueurs face cachée ne font pas partie du jeu. On ne peut pas utiliser les routes qui vont à ces villes. On ne peut pas ouvrir de succursale dans le village entre Erfurt et Regensburg et dans le village entre Regensburg et Munchen. La route (56) entre Braunschweig et Nurnberg est accessible.
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