Indonesia

Introduction au jeu

En voyant le sourire narquois du Sultan de Solo, l'homme d'affaire venu du nord de Sumatra compris qu'il venait de faire une erreur. Et de taille ! Il a payé une fortune pour la fusion de sa compagnie de caoutchouc avec les vastes plantations de caoutchouc du Sultan alors qu'il n'y avait aucun bateau dans la région pour transporter ce caoutchouc jusqu'à la florissante Java. Et le Sultan a maintenant énormément de liquidité - il peut soudoyer les autorités de la ville pour que ses propres bateaux jouissent des meilleurs accès dans les ports disputés. Il peut aussi investir dans le bâtiment ou dans le pétrole…
Mais… Un instant… D'où sort ce jeune homme achetant toutes les voies maritimes ? Cela pourrait tout changer… considérablement, en fait… Attendons voir…

Indonesia est un jeu dans lequel 2-5 joueurs bâtissent une économie. Alors que le jeu avance, l'économie basée sur l'agriculture se mue en jeune industrie. Entre temps, les joueurs s'enrichissent en produisant et en transportant des denrées, en prenant possession et en fusionnant des compagnies au bon moment et au meilleur prix. Le jeu se déroule entre trois et quatre heures.

Survol du jeu

Indonesia est un jeu où l'on s'enrichit. Celui qui est le plus riche à la fin du jeu a gagné. Pour ce faire, le joueur créera des compagnies et les fera fonctionner. Il existe deux types de compagnies : les compagnies de production et les compagnies navales. Les compagnies navales déplacent les denrées produites par les compagnies de production vers les villes. Les propriétaires de ces deux compagnies s'enrichissent ainsi, en fonction du type de denrée vendue et de la distance parcourue. 


                                                     




        Les compagnies y parvenant grandissent, ainsi que les villes auxquelles sont fournies suffisamment de denrées. De plus, les joueurs peuvent investir dans différents domaines de recherche et accélérer ainsi le développement de l'économie en vue de faire apparaître de nouveaux types de produits. Et tandis que l'économie grandit, les joueurs développeront des positions stratégiques qu'ils devront consolider ou défendre. Ils y parviendront en fusionnant leurs propres compagnies ou celles d'autres joueurs afin qu'elles deviennent des compagnies géantes régnant sur tout l'archipel. 

Préparation du jeu
Donnez à chaque joueur une aide de jeu et 100 rupiah. Triez les cartes construction de villes en trois piles (a, b et c). Donnez à chaque joueur une carte de chaque pile. Distribuez à chaque joueur les 6 marqueurs en bois d'une couleur. Chaque joueur place cinq de ses marqueurs sur les premières cases (1) du tableau "Recherche et développement". 
Déterminez au hasard l'ordre du tour des joueurs et placez le sixième marqueur de chaque joueur sur le tableau "ordre du tour". Triez les actions en trois paquets (a, b et c) et placez les cartes a sur leur province respective (vous les repèrerez facilement en vous aidant des coordonnées indiquées sur ces cartes). Le jeu peut enfin démarrer.

Déroulement du jeu

Le jeu se déroule durant trois ères appelées a, b et c. Le jeu prendra fin (durant la phase 1) dès que l’ère c se termine. Dans chaque ère, un certain nombre d’années sont jouées. 

Chaque année est subdivisée en sept phases comme indiqué sur l’aide de jeu. Certaines phases sont constistuées de plusieurs manches. Chacune de ces phases est décrites plus bas.

1. NOUVELLE ERE                                   

Une nouvelle ère commence si, au  début de la phase « nouvelle ère », il n’y a plus aucune compagnie de l’ère précédente à acquérir ou si toutes les compagnies qui restent ne sont que d’un seul type  (ex . toutes des compagnies d’épice). Veuillez noter que les compagnies qui ne peuvent plus s’installer sur le plateau, faute d’emplacement libre, sont automatiquement défaussées ce qui peut provoquer une nouvelle ère prématurément.

Quand une ère commence (ce qui se passe toujours lors de la première année du jeu), deux choses arrivent : les joueurs placent des nouvelles villes et des nouvelles compagnies sont disponibles.

Les joueurs placent une par une les villes dans l’ordre du tour en utilisant les cartes construction de villes de cette ère (marquée respectivement a, b ou c). La carte indique trois provinces. Un joueur doit construire une ville dans une des provinces indiquées, sur un emplacement qui borde la mer. Toute nouvelle ville démarre avec une taille de 1 (marqueur bleu).

Les villes peuvent être construites sur des emplacements libres. Les emplacements cultivés (qui contiennent une tuile denrée) ne peuvent être utilisé. De plus, chaque province ne peut contenir qu’une seule ville. Si un joueur ne peut construire de villes dans aucune des trois provinces, il se défausse de sa carte construction de ville et passe son tour.

Il passe aussi s’il ne reste plus aucun marqueur de ville de taille 1 (marqueur bleu). Une fois que tous les joueurs ont construit les villes, défaussez toutes les actions non acquises des compagnies restantes de l’ère précédente et placez les actions des compagnies suivantes sur la carte.

2. OFFRE POUR L’ORDRE DU TOUR

Cette phase détermine l’ordre du tour des phases suivantes.

Durant cette phase, basez-vous sur l’ordre du tour de l’année précédente indiqué sur le tableau de l’ordre du tour. Chaque joueur, en commençant par le premier dans l’ordre du tour, propose une seule offre en Rupiah. Une offre de 0 est autorisée. Cette somme est placée sous le mot banque de l’aide de jeu du joueur. 

Celui qui a fait la meilleure offre devient premier dans l’ordre du tour. Celui qui a fait la seconde meilleure offre devient second dans l’ordre du tour …etc… En cas d’égalité, l’ordre entre ces joueurs demeure inchangé.

Si un joueur a investi dans « offre pour l’ordre du tour » sur le tableau de recherche et développement (R&D), son offre est multipliée par le chiffre correspondant. Ainsi, une offre de 5 vaudra 25 pour le joueur qui aura investi une seule fois dans ce domaine. Les joueurs DOIVENT multiplier leur offre s'ils ont un jeton dans ce domaine de recherche.
Très important : L’argent se trouvant dans la banque de l’aide de jeu du joueur ne pourra en aucun cas être utilisé durant le reste du jeu mais comptera pour la victoire.

3. FUSIONS
Dans cette phase, les joueurs peuvent annoncer des fusions et ensuite enchérir pour le contrôle de nouvelles compagnies. Seuls les joueurs ayant avancé d’une case  sur la piste fusion du tableau R&D peuvent annoncer une fusion. Passez cette phase en début de partie quand personne n’a encore évolué sur cette piste. Quoi qu’il en soit, tous les joueurs ayant encore au moins une case « compagnie » disponible dans le tableau R&D et les deux propriétaires des compagnies qui fusionnent peuvent toujours participer à l’enchère, même si ce n’est pas eux qui ont annoncé la fusion. 

Annoncer des fusions

Dans l’ordre du tour, tous les joueurs ayant avancé d’au moins une case sur la piste "fusions" du tableau R&D peuvent annoncer une fusion. Chaque fusion est résolue avant qu’une suivante soit annoncée.

Une fusion inclut toujours deux compagnies. Il est impossible de fusionner trois ou quatre compagnies en une fois. Par contre, une fusion peut inclure jusqu’à cinq actions (cela pourra se produire si les compagnies fusionnées sont elles-mêmes le produit d’une fusion précédente). 
Le nombre d’actions pouvant être inclues dans une fusion est limité par la position de l’annonceur sur la piste "fusions" du tableau R&D : avec un niveau de fusion 2, le joueur peut fusionner deux compagnies possédant chacune une seule action. La compagnie résultante comprendra alors 2 actions. Avec un niveau de fusion 3, le joueur peut fusionner deux compagnies possédant respectivement une et deux actions. La compagnie résultante comprendra alors 3 actions…etc…

Chaque action ne peut être comprise dans une fusion qu’une fois par an. Une fois fusionnée, la compagnie qui en résulte ne peut être fusionnée une nouvelle fois, et ce jusqu’à la phase fusion suivante.

Les fusions sont toujours entre deux compagnies d’un même type (riz avec riz, navigation avec navigation…etc…) à l’exception des fusions « Siap Faji » (voir plus bas).

Un joueur peut annoncer la fusion de deux compagnies sans se soucier de ceux qui possèdent ces compagnies : il peut posséder les deux, aucune ou une seule des deux. Quoi qu’il en soit, il ne peut annoncer une fusion que s’il est éventuellement capable d’acquérir la compagnie qui en résultera. En pratique, cela signifie qu’il doit au moins posséder une des compagnies qui fusionne ou alors disposer d’au moins une case disponible sur la piste « compagnie » du tableau R&D.
Enchère

Le joueur annonceur doit proposer une première enchère. Celle-ci doit être au moins égale à la valeur minimale des compagnies qui vont fusionner. Cette valeur minimale est calculée en additionnant le nombre de denrées que chacune des deux compagnies détient sur le plateau puis en multipliant ce nombre par la valeur de la denrée (10 pour les navires, 20 pour le riz, 25 pour l’épice, 30 pour le caoutchouc, 35 pour Siap  Faji et 40 pour l'huile). L’enchère de base doit être égale à la valeur minimale même si l’annonceur possède une ou les deux compagnies. Un joueur ne peut pas enchérir plus qu’il ne possède. Les enchères se déroulent dans l’ordre du tour.  Tous les joueurs qui sont éventuellement capable d’acquérir la compagnie peuvent prendre part à l’enchère (ceux qui possèdent une des compagnies qui fusionne ou alors qui disposent d’au moins une case libre sur la piste « compagnie » du tableau R&D).

Ce n’est pas « Fusions » du tableau R&D qui détermine si on peut enchérir. Les joueurs enchérissent ou passent. S’ils passent, ils ne peuvent plus rejoindre l’enchère pour cette fusion-ci. Les enchères doivent augmenter par tranche de multiple du nombre de denrées que les compagnies ont sur le plateau. (par ex : en fusionnant deux compagnies de riz possédant respectivement 3 et 5 denrées sur le plateau, l’enchère doit démarrer à 8 x 20 = 160 et peut être augmentée par des multiples de 3 + 5 = 8 comme 168, 176, 184…etc…)
Résoudre la fusion

Une fois que tous les joueurs ont passé, la compagnie résultante est donnée au meilleur enchérisseur. Celui-ci doit diviser son enchère entre les deux propriétaires des compagnies qui viennent de fusionner en tenant compte du rapport entre les denrées que chacun avait sur le plateau. Imaginons que l’enchère de l’exemple ci-dessus a été remportée pour 224 rupiahs. Cette somme doit être partagée entre les deux propriétaires comme suit : 84 pour celui qui possédait 3 denrées et 140 pour celui qui en possédait 5. (224 x 3/8  et 224 x 5/8). N’oubliez pas que celui qui remporte l’enchère doit être capable de payer le montant proposé même s’il possède une ou les deux compagnies qui ont fusionné.

Les anciens propriétaires donnent leurs actions au nouveau propriétaire. Dans le cas d’une fusion entre deux compagnies navales, le type de navires est ajusté sur le plateau de telle  sorte qu’il soit facile de voir qu’elles appartiennent maintenant à une seule et même compagnie (voir les suggestions sur les types de navires). Dans le cas de fusion de deux compagnies de production, il n’y a pas lieu de faire des ajustements  sur la carte.

Une fois qu'une fusion est achevée, on continue la phase fusion avec les autres joueurs jusqu' à ce que tous passent. Il est intéressant de noter qu’il est permis de passer puis de faire quand même une fusion. Comme les fusions annoncées par d’autres permettent souvent de libérer une case « compagnie », un joueur peut très bien se retrouver apte à annoncer une fusion alors qu’elle lui était impossible un peu avant. 

Suggestions sur les types de navires

Lorsque les compagnies navales s’agrandissent, il est  souvent plus judicieux d’utiliser deux différents types de navires d’une même couleur. Dans certains cas, une seule couleur n’est plus suffisante. Si cela se présente, utilisez deux couleurs pour la grosse compagnie et la troisième couleur pour les autres compagnies.

Un bateau de chaque compagnie peut être positionné sur la piste « coque de compagnie » pour que chacun puisse voir en un coup d’œil quelle est la capacité de chargement de chaque compagnie.

Les fusions « Siap Faji »

Les fusions « Siap Faji » se font entre une compagnie de riz et une compagnie d’épice. La compagnie résultante produit des fours micro-ondes de la marque « Siap Faji ». C’est le seul cas où deux compagnies de denrées différentes fusionnent. 

Les fusions « Siap Faji » se déroulent comme les autres fusions à quelques  détails près :

- Une fusion « Siap Faji » ne peut pas avoir lieu durant l’ère a. Seulement durant l’ère b et c.

- La valeur minimale de l’enchère est égale à la somme des denrées (riz +  épice) x 25.

- L’enchère finale est divisée entre les propriétaires des deux compagnies qui ont fusionné de la même façon qu’une fusion normale. Donc, si un joueur possède 4 riz et l’autre 3 épices, le premier recevra les 4/7 et le second les 3/7 du montant total. 

- Une fois la fusion terminée, le nouveau propriétaire doit retirer du plateau la moitié (arrondie vers le haut) des denrées des anciennes compagnies.

Vous devez retirer en priorité les denrées se trouvant en périphérie de la zone (l'ensemble des tuiles) de votre compagnie. Vous ne pouvez pas briser un ensemble contigu d’épice ou de riz en enlevant une tuile denrée du milieu. Remplacez les denrées riz / épice restantes par des denrées  « Siap Faji ». Ainsi, dans l’exemple ci-dessus, la compagnie résultante détiendra 3 denrées « Siap  Faji ». 

- Une fois qu’une compagnie « Siap Faji » a été créée, elle ne pourra fusionner qu’avec une autre compagnie « Siap Faji ». Les fusions entre « Siap  Faji » et des compagnies de riz ou épice sont impossibles. 

4. ACQUISITION

Dans cette phase, les joueurs peuvent créer de nouvelles compagnies à condition qu’il leur reste des cases disponibles sur la piste « compagnies ». Les joueurs auront de multiples occasions mais ne peuvent acquérir qu’une seule compagnie par manche. 

En respectant l’ordre de jeu, chaque joueur peut acquérir une compagnie disponible de l’ère actuelle. Il prend une action et la place devant lui. L’acquisition d’une compagnie ne coûte pas d’argent.  Notez qu’un joueur ne peut pas avoir plus de compagnies que ce qui est indiqué sur l’échelle correspondante sur le tableau de R&D. 

Une même compagnie détenant plusieurs actions ne compte que pour une case.

Si la compagnie acquise est une compagnie de production, le joueur doit placer une tuile denrée dans la province appropriée. Il doit placer cette tuile sur un emplacement libre de cette province. Attention, une tuile denrée ne peut pas être placée à côté d’une tuile denrée de même type. S’il n’est pas possible de placer une tuile denrée, la compagnie ne peut pas être acquise et elle est retirée du jeu. 

Si la compagnie acquise est une compagnie navale, le joueur doit placer un navire dans les eaux bordant la province appropriée. Il doit placer ce navire sur un emplacement mer bordant cette province. Les navires déjà en place ne gênent aucunement le placement du nouveau navire.

Au lieu d’acquérir une nouvelle compagnie, le joueur peut aussi passer. S’il passe, il ne peut plus acquérir de compagnie durant cette phase acquisition-ci.

La phase acquisition dure jusqu’à ce que tous les joueurs aient passé ou jusqu’à ce qu’il ne reste plus de compagnie à acquérir. Un joueur peut acquérir plusieurs compagnies dans la même phase acquisition du moment qu’il lui  reste des cases disponibles dans l’échelle « compagnies ».

5.  RECHERCHE & DEVELOPPEMENT

Durant cette phase, les joueurs peuvent améliorer un des domaines disponibles dans le tableau R&D. Le joueur réalise une amélioration en déplaçant son jeton de couleur d’une case vers la droite sur la piste correspondante. Il peut réaliser les améliorations suivantes :

« Compagnies » indique le nombre de compagnies que le joueur peut posséder à tout moment. Les compagnies résultant d’une fusion et possédant plusieurs actions ne compte que pour une seule case.

« fusions »  indique le nombre maximum d’actions pouvant être incluses dans une fusion annoncée par un joueur. Avec une fusion de niveau 1, un joueur ne peut pas annoncer de fusion. Avec une fusion de niveau 2, un joueur peut annoncer la fusion de deux compagnies incluant chacune une seule action. Avec une fusion de niveau trois, un joueur peut annoncer une fusion entre une compagnie ayant déjà fusionné (et incluant déjà deux actions) et une autre qui n’a pas encore fusionné. Il en résultera donc une compagnie incluant trois actions. Notez que les cases « fusions » du tableau R&D ne font que déterminer quelles fusions le joueur peut annoncer. Les joueurs peuvent enchérir ou acquérir davantage de compagnies fusionnées sans tenir compte de leur position sur la piste "fusions" du tableau R&D.

« coque du joueur » indique le nombre de denrées que chaque navire appartenant à la compagnie du joueur peut transporter durant la phase activations. Chaque joueur placera un navire de chacune de ses compagnies navales juste sous son marqueur, sur la piste « coque de compagnie », pour que chacun puisse voir en un coup d’œil quelle est la capacité de chargement de chaque compagnie.

«développement » indique la capacité maximale de développement qu’une compagnie de production / navale peut avoir durant la phase activations.

« offre pour l’ordre du tour » indique le nombre par lequel l’offre d’un joueur devra être multipliée lors de la phase enchère pour l’ordre du tour.

Il est autorisé d’avancer le jeton d’un autre joueur sur la piste «coque du joueur » du tableau R&D au lieu d’avancer un de ses propres jetons. Cela peut parfois être nécessaire si un autre joueur possède une compagnie navale bien positionnée qui pourrait transporter et vendre davantage de vos propres denrées. Il n’est pas permis de faire avancer d’autres jetons d’autre joueur.

6. ACTIVATIONS

Durant la phase activations, plusieurs manches sont jouées. Ces manches sont jouées dans l’ordre du tour. Durant chaque manche, chaque joueur active une de ses compagnies et retourne ses cartes actions pour indiquer que cette compagnie a déjà été activée. Cette phase se termine lorsque toutes les compagnies ont été activées une fois.

Un joueur choisit quelle compagnie il veut d’abord activer. Il doit cependant activer une compagnie à chaque manche jusqu’à ce qu’il ne lui en reste plus. Et ce, même si l’activation d’une compagnie ne lui apporte aucun avantage (et même si cette activation est en son désavantage).

Activation des compagnies navales

Pour les compagnies navales, la phase activation se réduit en un seul choix : le développement.

Une compagnie navale peut se développer jusqu’à ce qu’elle possède un nombre de navires égal au nombre indiqué sur l’action pour l’ère appropriée (a/b/c). En cas de compagnies navale issue d'une fusion, il conviendra d'additionner le nombre limite des différentes actions. Souvenez-vous qu’une nouvelle ère ne débute qu’en phase 1 au début de l’année. Le nombre de navires qu’un joueur peut ajouter dans une manche est indiqué par la position qu’il occupe  sur la case « développement » du tableau R&D. Ainsi, si le propriétaire à un développement de 2, il peut ajouter jusqu’à deux navires par compagnies à condition qu’il ne dépasse pas la limite de l’ère actuelle. Ces nouveaux navires peuvent être ajoutés soit sur une case mer adjacente à un navire de la compagnie, soit sur la même case mer qu'un navire de la compagnie.
Activation des compagnies de production

L’activation des compagnies de production se déroule en trois étapes successives : d’abord la vente de denrées, ensuite la perception des revenus, enfin le développement.

Les denrées sont vendues dans les villes. Une ville de taille 1 (marqueur bleu) n'achètera qu'une tuile de chaque denrée produite sur le plateau à ce moment précis (1 riz, 1 épice, 1 caoutchouc…etc…). Les denrées qui ne sont pas produites quelque part sur le plateau ne sont pas requises. Une ville de taille 2 achètera deux tuiles de chaque denrée, une ville de taille 3 achètera trois tuiles de chaque denrée. 

En fait, les denrées ne sont pas réellement enlevées du plateau. Pour visualiser la vente, placez une tuile retournée de cette même denrée juste à côté de la ville où  elle est vendue. De cette manière, on peut facilement voir si une ville acceptera encore une denrée de ce type. 

Une compagnie ne peut vendre de denrées à une ville que s’il y a une chaîne de navire d’une même compagnie navale connectant la zone de production à cette ville. Un des navires doit être sur une mer touchant un des emplacements de la zone de production. Une denrée peut librement circuler d’un emplacement vers un emplacement voisin à l’intérieur d’une même zone de production. Il n’est donc pas obligatoire d’avoir un navire à côté de chaque emplacement. Il interdit de faire circuler les denrées jusqu’à une ville par voie de terre même si la zone de production est juste à côté d’une ville.

Si une compagnie possède  plusieurs zones de production (ce qui est possible après une fusion), chaque zone de production doit être traitée séparément et chaque zone de production aura besoin de son propre réseau de navigation. En d’autres mots, les denrées ne peuvent pas circuler librement entre les emplacements d’une même compagnie si ceux-ci ne sont pas adjacents. 

Pour chaque denrée vendue, la compagnie de production a besoin d’une chaîne de navires appartenant à une seule compagnie navale. Une compagnie navale résultant d’une fusion ne compte que pour une seule compagnie. On peut utiliser différentes chaînes de navires pour faire circuler différentes denrées mais on ne peut pas changer de compagnie au milieu d’une chaîne. 

Chaque navire ne peut transporter qu’une seule denrée pour chaque compagnie de production à moins que le propriétaire de la compagnie navale n'ait amélioré sa piste « coque du joueur ». Pour chaque case augmentée sur la piste « coque du joueur », un navire peut être utilisé une fois de plus par chaque compagnie de production. Alors que la demande de chaque ville est limitée durant la phase entière, tous les navires peuvent être utilisés à nouveau par la compagnie de production suivante.

Le propriétaire de la compagnie de production perçoit un prix fixe en fonction du type de denrée vendue : 20 pour le riz, 25 pour l’épice et ainsi de suite (voir les prix sur l’aide de jeu des joueurs). Il devra aussi payer au propriétaire de la compagnie navale 5 rupiahs par navires utilisés. S’il utilise par deux fois un navire de coque de niveau 2, il devra payer deux fois le propriétaire. La meilleure façon de procéder est de placer une pièce de 5 rupiahs de la réserve à côté de chaque navire utilisé et de donner cet argent au propriétaire une fois que toutes les pièces ont été placées. Puis, le joueur soustrait cette somme du montant total qu’il aura gagné avec sa compagnie de production.

Les compagnies de production doivent vendre le plus de denrée possible même si cela entraîne un revenu négatif dû aux coûts de transport d’une ou plusieurs de leur denrée.

Si une compagnie a vendu toutes ses denrées, elle peut se développer gratuitement. Le joueur s’agrandit d’un ou plusieurs emplacements en fonction de sa position sur la piste « développement » du tableau R&D. Ces emplacements doivent être adjacents à la zone de production de la compagnie. Une compagnie ne peut se développer que dans un emplacement libre. Ce développement peut se poursuivre dans une province voisine. Une ville ou une autre compagnie peut lui bloquer le passage. Il est également interdit de se développer sur des emplacements séparés par la mer sauf si ces emplacements sont reliés par une flèche. 

Finalement, il n’est pas permis de se développer de manière à ce que la zone de production de deux compagnies produisant le même type de denrées se touche (et ce afin de toujours distinguer les compagnies). S’il n’y a pas d’emplacement disponible pour se développer, la compagnie ne peut pas le faire.

Si une compagnie n’a pas vendu toutes ses denrées, elle peut payer pour se développer. Elle peut acheter des emplacements (en respectant les mêmes les règles de placement expliquées ci-dessus) en fonction de sa position sur la piste « développement » du tableau R&D. Le prix par emplacement est égal à celui de la denrée que la compagnie produit (par ex : 20 pour chaque développement sur un emplacement de riz…etc…).

Une fois qu’une compagnie a été activée, retournez-la. Le joueur suivant peut alors activer une de ses compagnies. Une fois que toutes les compagnies ont été activées, la phase suivante peut commencer.
Double bénéfice final
Du fait que tous les bénéfices gagnés lors de la dernière phase activations seront doublés, les joueurs devraient garder leur bénéfice séparément lors de la dernière ère. Au début d’une année, ajoutez-les à vos liquidités si le jeu se poursuit.

7. CROISSANCE DES VILLES

Durant cette phase, les villes croissent si elles ont reçues en suffisance toutes les denrées produites sur le plateau. Une ville de niveau 1 (marqueur bleu) aura besoin d’une seule denrée de chaque type produite sur le plateau pour devenir une ville de niveau 2 (marqueur jaune). Une ville de niveau 2 (marqueur jaune) aura besoin de deux denrées de chaque type produites sur le plateau pour devenir une ville de niveau 3 (marqueur rouge). Défaussez toutes les denrées livrées sans tenir compte si une ville est parvenue à croître.
Remplacez la ville par le marqueur de la couleur adéquate. S’il n’y a plus de marqueur disponible, il est impossible de faire croître la ville.

S’il y a plusieurs villes à faire croître mais pas assez de marqueurs, le joueur qui est premier dans l’ordre de jeu décident des villes qui croîtront.

Notez que les  villes n’ont besoin que des denrées produites sur le plateau. Durant la première année, il n’y a pas encore de caoutchouc, de Siap Faji ou d'huile et cela peut même arriver qu’il n’y ait pas non plus d’épice. Dans ce cas, une ville n’a besoin que de riz pour croître ! Dans certaines parties, une situation similaire se présente en fin de jeu : si toutes les compagnies de riz et d’épices ont fusionné en compagnie de « Siap Faji », les villes n’ont plus besoin de riz ni d’épice pour croître.

Conditions de victoire

Le jeu prend fin durant la phase « nouvelle ère » si l’ère c se termine : cela se présente si il ne reste qu’un seul type de compagnie de l'ère c à acquérir ou si toutes les compagnies de l'ère c ont été acquises lors de l’année précédente. 
Tout bénéfice gagné durant la dernière phase « activations » est doublé. Le joueur le plus riche (en comptant l’argent placé dans la banque de son aide de jeu) gagne. En cas d’égalité, le joueur qui est premier sur l’ordre de jeu gagne.

Partie pour deux joueurs

Pour les parties à deux joueurs, donnez deux cartes construction de villes de chaque ère en début du jeu. A chaque fois que de nouvelles villes doivent être construites durant la phase « nouvelle ère », les joueurs construisent deux villes chacun alternativement.

Conseils stratégiques
Durant la première année, faites en sorte d'acquérir une bonne compagnie et essayez de faire des alliances pour que cette première année soit bénéfique.Planifiez le tableau de R&D avec intelligence. Démarrez en augmentant sa piste "compagnies" est souvent une bonne stratégie, du moins est-elle sans risque.

Au fur et à mesure que le jeu avance, faites en sorte d'avoir de la place sur votre piste "compagnies" pour accueillir les plus lucratives quand elles apparaissent : caoutchouc à l'ère b et huile à l'aire c. Il arrive souvent qu'une ou deux compagnies de caoutchouc (ou d'huile) décollent réellement. Et c'est souvent le propriétaire des compagnies navales qui décide desquelles !

Les compagnies navales sont un bon moyen de se faire de l'argent discrètement. Elles ne semblent pas très lucratives d'un premier abord mais elles le deviennent vers la fin du jeu. De plus, vous ne payez pas le transport de vos denrées. Plus important, posséder la bonne compagnie navale vous donne souvent la possibilité de déterminer quelles sont les régions qui vont être développées et celles qui ne le seront pas ! Quoi qu'il en soit, pour rendre une compagnie navale vraiment indispensable, il vous faudra la fusionner pour arriver à une compagnie d'au moins trois actions…
Le jeu tourne autour des fusions. Bien qu'il soit évidemment important de posséder de bonnes compagnies et de bien les gérer, les fortunes d' Indonesia se font (ou se défont) durant la phase fusion. Assurez-vous d'avoir toujours suffisamment de liquidité pour défendre vos propres acquis et pour éviter les "raids" sur les joueurs fauchés.

Les fusions peuvent être faites pour plusieurs raisons : pour posséder la compagnie d'un autre joueur, pour vendre une compagnie et recevoir des liquidités, pour avoir une case disponible sur la piste "compagnie", pour prendre l'avantage dans l'ordre du tour, pour accélérer le jeu, pour influencer la direction des lignes navales, pour augmenter ou abaisser la coque de compagnie d'une voies maritimes particulières, etc… et quand vous acquérrez de l'expérience, vous découvrirez encore d'autres bonnes raisons pour provoquer des fusions.
Une chose importante à ne pas perdre de vue est l'ordre du tour : pensez-y quand vous voudrez être le premier à vous déplacer. L'ordre du tour peut être déterminant, surtout dans les phases de fin d'année !

On vous souhaite beaucoup de plaisirs avec Indonesia,

L'équipe Splotter

Notes sur le tableau de R et D
Il y a cinq domaines de recherche et développement (le domaine "coque de  compagnie" est réservé pour les navires des compagnies navales des joueurs). Pour chaque domaine, il y a une piste numérotée de 1 à 5. Les joueurs commencent à 1 dans tous les domaines. A chaque phase "Recherche & Développement", Ils pourront améliorer un de ceux-ci en avançant leur jeton sur la piste voulue.
Ordre du  tour

	1
	2
	3
	4
	5


Recherche et Développement

	x1
	x5
	x25
	x100
	x400
	Offre pour l’ordre du tour   

	1
	2
	3
	4
	5
	Compagnies

	1
	2
	3
	4
	5
	Fusions

	1
	2
	3
	4
	5
	Développement

	1
	2
	3
	4
	5
	Coque du joueur

	1
	2
	3
	4
	5
	Coque de compagnie


Traduction : Bruno « Bart » Muraille
