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Joueurs : 3-5 Durée : env.90 min.

\\ En 1906 San Francisco a élé détruit par un tremblement de fterre. I/ faut '
i\ maintenant reconstruire 1a ville. Chaque joueur est un investisseur |
|\ cherchant 3 construire les quartiers les plus prestigieux. 1

.\ Pour reconstruire un quartier, un foueur doit y oblenir la majorité des droils |
\\ d'investissement. Ces droits d'investissement sont oblenus via un processus

d'enchéres. Ces enchéres se font d l'aide de cartes influence. chéques et
i\ option. Celui qui regolt fe droit d'investir place une baguelte sur un quartier |
pour indiquer son investissement. Quand un joueur posséde la majorité des |
'\ baguettes investissement dans un quartier. il peut le reconstruire. On regoit
'\ des points de prestige pour chaque quartier reconstruit. Les quartiers ||
i\ donnent des points de prestige différents. Celui qui a le plus de points de |
| prestige d fa fin du jeu a gagné. |
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MISE EN PLACE

Chaque joueur recoit de la méme couleur :
15 bagueltles
10 cartes influence (valeurs 0 d 9)

3 luiles option (chacune avec les combinaisons
villa/maison, marché/loisir, industrie/bureau)

Z pions

De plus chaque joueur recoit 12 chéques (Z x 10.000. Z x
20.000s el un de chaque valeur entre 30.000 el
100.000).

Tout ce matériel est placé devant chaque foueur mais les
cartes doivent éire garaées secréles.

1) On place le plateau au milieu de la table.

3) Les chéques joués seront placés K SRO R e /angeN 163 305 CalTes

. ) sur la case correspondante durant en(/)e,/es e
Z) 0n melange les 18 carles action cachee sur la case correspondante.

el on les place face cachée sur la
case correspondante.

- 5) La case a droite sert pour

8) Chaque joueur place un pion sur la
4 e P P la défausse de ces cartes.

case 30 de ['échelle d'influence 3
gauche du plateau en bleu

== 6) La mairie est placée sur la
case centrale avec fe 10 face
visible.

9) On mélange les (uiles quartier
dans le sac. Chaque joueur (a tour
de rdle) en tire une et la place au
hasard sur le plateau avec le chiffre
face visible. Deux parcs ne peuvent ‘ : TR A Y 7). Un pion sur fa case 0 de
pas se lrouver fle long de la mairie " J'échelle rouge qui

ou de la banque. g correspond aux points de
prestige.

10) On jouera IZ cartes action sur les cases année (1907 d 1918) durant e jeu.

1) Les baguelles blanches sont placées sur chaque coté de chacun des 3
parcs. Elles ne seront pas retirées durant tout le feu.

12) Le joueur le plus vieux commence. Quand lous les joueurs ont joué, e
premier joueur est décalé d'un cran vers la gauche, puis on continue dans
le sens horaire.




DEROULEMENT

Le jeu est divisé en lours, chaque tour élant composé de 4 phases qui se jouent toujours dans le méme ordre.

I- Tirer une carte enchére
Z- Flfectuer l'enchére

3- Investir

4~ Tirer une carte action

Tirer une carte enchére

Le I joueur tire la I carte enchére. I/ a la possibilité de Ia rejeter. S'il le fait, il défausse la carte visible et lire une
seconde carte. I/ doit alors utiliser la 7' carte.

Le joueur annonce les effets de la carte et la pose visible devant lui pour indiquer qu'il est le I’ joueur.

In formations sur les cartes enchéere
-Les nombres en haut indiguent combien de joueurs peuvent acqueérir un droit d'investissement.
-L'image au centre de la carte indique le type de quartier ou I'on va investir.

-Les symboles chéques. carles influence et pions option indiquent le type denchéres pour avoir le droit d'investir
dans le quartier.

-La carte I-5 indique que lous les joueurs peuvent investir sur le quartier de leur choix mais situé sur la bord du
plateau.

max 1 joueur par
- pions option

max 1 joueur T max 5 joueurs

a n'importe quel coté i . .
_ d'un quartier = Seulement en . selon pions option

d'habitation e i bordure

: par enchére ; 7| par pions option
- ETchéques

par chéques

Droits d'investissements

Un joueur recoit le droit d'investir dans un quartier grice aux enchéres. Un joueur qui peut investir est appelé un
investisseur. Investir signifie placer une baguelie de sa couleur sur une rue aulour au quartier.




Mener ['enchére

On peut obtenir le droit d'investir par 3 moyens :

- les cartes influence (a)

- les chéques (b)

- les pions option et les chéques (c)

La carle enchére tirée indique lequel de ces 3 types d'enchéres va élre ulilisé.

a) aagner le droit d'investir avec les carles influence
Chaque joueur a des cartes influence de 0 (1a plus faible) a 9 (1a plus forte).

Les joueurs prennent leurs carles influence, en choisissent une secrélement et le pose cachée devant eux. On révéle
alors les cartes simultanément.

Le joueur qui a posé la plus forte carte recoit le droit d'investir. Si la carle enchére permet a plusieurs joueurs de
pouvoir investir. les joueurs avec des cartes influence plus laible peuvent aussi investir (selon le nombre de joueurs
autorisé et I'influence jouée).

Un joueur ne peut jamais jouer une carte influence dont la valeur est plus forte que ses points d'influence sur I'échelle
correspondante.

Quand Z joueurs ou plus sont a égalité pour I'influence la plus forte. ils ne recoivent pas le droit d'investir pour ce tour.
Il est possible que tous les joueurs solent a égalité et que personne ne recoive le droit d’investir. I/ est aussi possible
qg;un Joueur, d cause d'une égalité. gagne le droit d'investir en ayant joué une influence 0.
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Exemple 1 (page 5) : Jaune (7) gagne et investit
le F'. Bleu (5) et Rouge (5) sont a égalité. Donc
Vert (4) investit en second. A cause de ['égalité.
iln'y a pas de 3™ investisseur.

Exemple Z : Jaune (6) et Bleu (6) sont a égalité.
Donc Rouge (4) est le [ investisseur et Vert le
second (0).

Exemple 3 : lous les joueurs peuvent investir sur
une rue de leur choix fe long au plateau. 1/ n'y a
que 4 joueurs donc 4 investisseurs : jaune. puis
Bleu, Rouge et vert

Un joueur ne peut jamais jouer une carte d’influence supérieure a sa position sur
léchelle.

Quand la distribution est faite. les foueurs reprennent en main leurs cartes influence
qui pourront élre utilisées a nouveau.

Les joueurs qui ont gagné le droit d'investir avec les cartes influence abaissent leur
pion sur I'échelle d'influence dautant de cases que la valeur de la carte jouée.

Les joueurs qui n'ont pas gagné ne bougent pas leur pion influence ainsi que les
Joueurs a égalité.




b) Gagner le droit d'investir avec les chéques
Chacun a au début du feu 12 chéques pour un lolal de 580 000 $.

Chaque joueur prend ses chéques. En commengcant par le I joueur, chacun fait une offre en jouant un ou plusieurs
chéques face visible devant lui. 1/ faut miser plus que la mise précédente. Les mises se font dans le sens horaire. On
peut miser plusieurs fois en ajoutant le (ou les) nouveau chéque d ceux déja posées pour avoir un montant total.

0n ne peut pas laire de change avec les chéques, on ne peut miser qu avec les chéques en main.

S7 un joueur ne peut (ou ne veut) pas monter la mise. il passe et reprend ses chéques en main (utilisables plus (ara). I/
ne peut revenir dans cette enchére. L 'enchére s arréle quand il ne reste plus qu'un joueur avec des chéques devant
lui, if recoit fe droit d'investir.

Le joueur qui a gagné le droit d'investir place les chéques joués face cachée sur la case corresponaante.

Exemple :

Joueur

rouge Rouge mise $20°000.-.

Bleu mise $30000.-.
Jaune mise $50'000.-.
Vert passe.
Rouge ajoute $40°000.-
. - 8 Bleu passe et reprend ses chéques en mains.
Joweur || & ] (0,001 . Jaune ajoute $30' ce qui fait $80'000.-
L = e Rouge passe.

Joueur
bleu

Jaune gagne le droit d'investir, défausse ses chéques et
prend la carte

¢) Gagner le droit d'investir avec les chéques €L les options

S7 on tire une carte enchére avec un 2. les joueurs peuvent choisir le lype de quamef avec l'un ae feurs 3 pions
option. Il y a loujours Z types de quartier sur un pion option. ‘

Les joueurs prennent leurs pions option et en posent un face cachée devant eux. 0/1 retourne fes p/O/)S

S7 un joueur est le seul a avoir posé ce type de pion, il gagne immédialement le droit d'investir aans I'un des 2 types
de quartiers indiqués par son pion. Le joueur paye en posant le chéque de son choix face cachée sur la case banque.

Si plusieurs joueurs ont chois e méme type d'option. ils vont se départager avec leurs chéques. Ces joueurs placent
Jusqua 5 chéques face cachée devant eux. On refourne les chéques. Le joueur avec les plus fort tolal gagne le droit
d'investir. Il place ses chéques face cachée sur la case banque. le ou les aulres joueurs récupérent leurs chéques. Si la
méme somme est misée, on applique les régles dégalité (comme pour les carles influence).

Exemple : Rouge pose l'option (maison/villa). Bleu et vert posent (marchés/loisirs) et
doivent se départager par une enchére. Bleu gagne en ayant mis plus de $. Jaune pose
(bureaux/industries). =»/aune est le [ investir, Bleu en ™. Rouge en 3™

Le joueur qui a joué le pion industrie/bureau investit le ', puis le joueur avec le marché/loisir et celui
avec villa/maison.

Si tous les joueurs ont posé le méme pion option, il n'y aura qu'un investisseur. Si seulement deux
types d'option ont été choisis, il n'y aura que Z droits d'investir.
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IN VES TIR

Selon fle type d'enchéres. on aoit suivre un ordre spécifigue quand on investit :

- Carles influence : par ordre décroissant des valeurs.
- Avec les chéques, il n'y a qu'un joueur qui investit.
- Avec les options, l'ordre est industrie/bureau, marché/loisir, villa/maison.

Seul fe (ou les) joueur qui a gagné une enchére peut poser une bagueltle sur une rue vide.
La carte enchére indigue si I'on pose la baguetle sur une rue entre deux quartiers ou sur le bord du plateau (carte I1-5).
Une baguelte bordant Z quartiers comple pour ces Z quartiers (loutes les rues sauf celles le long du plateau).

Siun joueur a gagné un droit d'investir et n'a plus de baguelle. il en prend une déja sur le plateau et la pose au nouvel
endroit. i

Reconstruire un quartier
Le but des investissements est d'obtenir la majorité des bagueltles sur les rues entourant un quartier.

Majorité : quand un joueur a suffisamment de baguettes
autour d'un quartier de facon a ne plus pouvoir étre
rejoint ou dépassé par un aultre joueur. En cas dégalié
personne ne reconstruit.

Pour la banque ou la mairie, le joueur doit avoir les 4
bagueltes autour du quartier en question. Si une
baguette blanche borde la banque ou la mairie, il faut
avoir les 3 cotés restants.

S7 un joueur apreés avoir placé une baguelte, atteint la majorité au
quartier. il e reconstruit. Ce qui lui donne des points de prestige.

Plusieurs joueurs peuvent reconstruire dans le méme four. On
peut reconsltruire en méme temps 2 quartiers agfacents en posant
une seule baguelte.

Mairie/banque 10 points de prestige
Industrie/bureau 6 points de prestige
marché/loisir 5 points de prestige
villa/maison 4 points de prestige

Un quartier reconstruit ne peut plus élre refourné. Les baguelles restent d leurs places
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TIRER UNE CARTE ACTION

Quand les joueurs ont fini d'investir et qu'au moins un quartier a été reconstruit durant ce tour, le I joueur doit tirer
une carte action et appliquer ses effets. Celle carle concerne (ous les joueurs.

La majorité des cartes action nécessite un investisseur. Un tour d'enchére, ou tout le monde participe, détermine cet
investisseur (le type denchéres est agonné par la carte). Si la carte action aboutit d la reconstruction d'un autre
quartier. on lire une aulre carte action et on suit ses effets. Il peut y avoir plusieurs cartes action adurant un tour.

Puis la carte action est placée sur la prochaine case année
aisponible, en commengant par la case 1907.

Certaines cartes action donnent des points d'influence et des chéques aux joueurs. Ces cartes action sont pour tous
les joueurs. Quand on tire une de ces carles, les joueurs ont le choix entre les points d'influence ou les chéques.

Siun joueur décide de prenare des points d'influence. i/
avance son marqueur sur I'échelle d'influence.

S/ un joueur aécide de prendre des chéques, il peut prendre des
chéques jusqu'au lolal indiqué par la carte action. On mélange les
chéques et on les remet sur la case banque. Puis ltous les joueurs qui
ont déciaé de prendre des chéques prennent leur tour en tirant une
carte jusqud ce qu'ils décident darréter ou s'ils dépassent le montant

- |
M '}

10.000. 40,000. 50,00

- NS - de la carte action. Les chéques récupérés sont posés visibles devant e

) Joueur. Si un joueur sarréte avant datleindre le maximum, il peut

60,000 20,000 ] . . .

e e garder les cheques recus. Si un joueur lire plus que le montant
maximum, il ne regoit aucun chéque. Tous les chéques lirées refournent

face cachée d la case banque.

DEFAUSSER LA CARTE ENCHERE

On défausse la carte enchére qui se trouve devant le F' joueur. Le tour est fini. Le joueur a la gauche du I joueur
devient le I joueur. Il commence le tour en tirant une nouvelle carte enchere.

FIN DU JEU

Dés que la 12™ carte action a é(é effectuée el placée sur la case 1918, le jeu se finit immédiatement. Le joueur
avec le plus de points sur I'échelle de prestige a gagné. En cas d'égalité, c est le joueur avec le plus de baguettes

str fe nlafearr arii aaane.
VARIANTE

Carles option et chéques

Si plusieurs joueurs ont joué la méme option, ils peuvent négocier entre eux pour déterminer I'investisseur. Les
accords doivent étre respectés. On ne peut donner le droit d'investir sans recevoir d-argent. Le joueur qui recoit le
droit d’investir doit payer les aulres joueurs. Les joueurs peuvent s'échanger des chéques a leur convenance. S'il
n'y a pas darrangement, on joue sefon les régles normales.

Sélectionner les cartes action
Pour éviter le facteur aléatoire des carles bonus, les joueurs peuvent créer leur propre paquet de 12 cartes action
avant le début du jeu. On décide du nombre de cartes bonus a ajouter aux autres cartes.
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CARTES ACTION

Le prochain investisseur a reconstruire un quartier villa ou maison recoit 3 points
de prestige supplémentaires (soit 7 points en fout). La carte reste visible sur la
case année jusqud son accomplissement. on fa refourne a ce moment. Si la carle
est placée visible sur la case 1918, le jeu s arréle immédiatement, il n'y a pas de
bonus.

L'investisseur peut placer Z baguettes sur le plateau. Files doivent étre placées
autour du méme quartier.

L'investisseur peut déplacer une baguetle de son choix (mais pas une blanche)
Jusquda Z cases verticalement ou horizontalement. On ne peut déplacer dautres
bagueltes ou sauler par-aessus.

L'investisseur peut échanger les positions de Z baguelles sur le plateau.

Linvestisseur peut placer une baguette sur une rue vide de son choix.

L'investisseur peut placer une baguelle sur une rue od il y a déja une baguette. If
rend la baguette a son propriélaire.

Chaque joueur recoit soit un bonus de 4 points d'influence (il avance son marqueur
de 4 cases sur l'échelle d'influence) ou des chéques pour un maximum de
100000 $.

Chaque joueur peut retirer des baguetles au plateau et recoit pour chaque baguette
retirée soit Z points d'influence ou des chéques pour un maximum de 50 000
S.Les montants sont additionnés. par exemple pour 3 baguettes retirées. le joueur
recoit 6 points d'influence ou des chéques pour un maximum de 150 000 .




