Steam Barongst une extension potteam Elle contient un plateau
imprimé des deux cotés : I'un représente la pdese des Etats-Unis
et une partie du Canada, tandis que I'on peut MVeirNord de
I’Angleterre sur l'autre. Ces plateaux de jeu peuivétre utilisés avec
les regles standard ou simplifiée. De pl@seamBarons propose de
nouvelles regles spéciales qui combinent une palgela regle
standard avec un systeme de marché financier.

Si vous choisissez de simplement utiliser ces alatede jeu avec les regles standard ou simplifiée,
nous vous recommandons tres fortement de le faine dne partie a 5 ou 6 joueurs.

Si vous choisissez de les utiliser avec les redlesarché financier, vous en profiterez autant quel
gue soit le nombre de joueurs.

Les trains en bois sont prévus pour étre utilises des regles du marché financier, afin de moritrer
qui appartiennent les trongons de voie ferrée nmééns, rien ne vous empéche de les utiliser comme
des pions Joueur classiquesous utilisez les regles standard ou simplifiée.

Contenu

x24

Trains

16 cubes de 1 pion Premier 38 tuiles Trongon 32 jetons Monnaie 6 cartes
marchandises Joueur de Voie Ferrée Compagnie

(ou TVF)

1 plateau de jeu imprimé recto-verso

1 livre de regles

1 plateau Marché Financier avec les tableaux Astbisponibles (Available Shares), Ordre de Jeu
(Order of Play), Dividendes, Profits et Bonus (demd, Company Profits, and Bonus), et Ajustement
des Cotes (Share Adjustment) -avec ses cases(8)pid« stack(s) »)- ainsi que I'échelle Prix des
Actions (Share Price).



Jouer sur les nouveaux plateaux avec les reglesginelles

Ces deux cartes ont été dessinées pour étre opirad ou 6 joueurs, ce qui explique les tuiles TVF
supplémentaire®urnies avec cette extension ; vous pouvez métarege dernieres avec celles de la
boite de base.

Mise en place

Rajoutez les 16 cubes noirs dans le sac en tisgerant déja les cubes fournis dans la boite d& bas
Piochez et placez deux cubes de marchandises dmmpie cité sans tenir compte des chiffres
imprimés sur les hexagones ; faites de méme pagquehcase Entrep6dt de Marchandise.

Les cubes de marchandises noirs
Ces cubes ne peuvent étre livrés qu’'aux cités mé@®s en noir sur la carte. De méme, les cubes gris
ne peuvent étre livrés que sur les tuiles Nouv@ité grises.

Carte « Est des Etats-Unis et Canada » uniquement

Les regles suivantes s’appliquent aussi bien dassvérsions ol for
standard et simplifiée qu'avec les régles du mafictacier.

Vous ne pouvez construire des TVF qu'a partir d’aité@ avec un )
symbole Port, d’une cité connectée par un symbolie ¥errée a e
une autre cité elle-méme disposant d’'un port (yvdasez pas a Ferrée
étre le propriétaire de ce TVF dans ce cas), \ue de vos TVF

déja posés sur le plateau.

Certaines cités sont adjacentes et peuvent étraecté#es en
plagant un train sur le symbole Connexion Ferréelagirelie.
Cette action colte $3 et remplace la pose d'uthe TWF.

Les illustrations ne sont pas les mémes que sditibé Mayfair, v
et il y a maintenant un nouveau type de terra@s :nhontagnes. Y Hexagones Collines
construire un TVF colte $3 de plus. Il faut touppayer $2 de

plus pour construire sur un hexagone Collines.

Toutes les autres régles venant des versions sthadaimplifiée s’appliquent normalement.
Jouer avec les regles du marché financier

Dans une partie utilisant les regles du marchéiire, les joueurs ne vont pas construire leur rgrop

réseau mais investir dans différentes compagnieshdgnin de fer en s'efforcant de faire les
placements les plus judicieux.

Le joueur qui détient le plus de titres d’'une gmise la contrdle. A chaque tour, la performance de
sociétés aura des répercussions sur leur coteibiaurtes joueurs devront investir dans la bonne
compagnie au bon moment et revendre leurs titrastayue la catastrophe ne frappe.

Dans une partie utilisant le marché financier, vidergez utiliser les trains fournis dans cette esitan
pour indiquer a quelle compagnie appartiennentuigss TVF. Les jetons habituellement utilisés par
les joueurs servent désormais a représenter tes financiers et & montrer la cote d’'une entrepris



ainsi que sa position dans I'ordre de jeu. lls seappelés « jetons Action » dans cette version des
regles ; vous pourrez utiliser dans ce but lesg@range, Vert, Marron, Bois Naturel, Noir et BRlan

Bien que I'on utilise les mémes piéces pour reprsd’argent des joueurs et celui des entreprises,
elles ne sont pas interchangeables. En effets siyimboles sont identiques, I'échelle différe.

Mise en place

Placez le plateau Marché Financier a cété du pladegeu.

Rajoutez les 16 cubes noirs dans le sac contergat lds cubes
fournis dans la boite de base.

Piochez et placez sur chaque cité autant de cubesaichandise
gu’indiqué sur le plateau de jeu.

Piochez et placez un cube de marchandises sur ehlagxagone
contenant une ville (ne placez aucun cube surdsescEntrepo6t d
Marchandise).

Une fois cela fait, enlevez tous les cubes gri#paesir des cités ou des
villes et rangez-les dans la boite ; ils ne sepiu utilisés pendant la =
partie. Faites de méme avec les cubes restantelaas. ‘

Placez les 6 cartes Compagnie a c6té du plateguds mettez
$5 sur chacune delles. Si vous jouez dans le Nded
I’Angleterre, chaque entreprise recoit 6 jetonsidkctque vous
placez sur sa carte Compagnie ; si vous jouez eérigjuoe du
Nord, chaque entreprise recoit 8 jetons Action. @&sns
représentent les actions qui pourront étre émisas Ip
compagnie au cours de la partie.

Pour chague compagnie, on place des jetons Actiansdendroits :
e un sur le tableau Actions Disponibles (pour repnéseson unique action émise)
* unsurlacase « $5 » de I'échelle Prix des Act{posir indiquer sa cote initiale)
e unsurlacase « 0 » de la Piste des Scores (powe sa performance tour aprés tour)

Mettez un jeton Action dans le sac en tissu poacab

entreprise. Piochez-les un par un afin de détemi
'ordre dans lequel les entreprises seront joudes o
premier tiré sera posé sur la premiére case dedabf

Ordre de Jeu, et ainsi de suite pour les cing swtre

Order of Play

Au début d’'une partie a 2 joueurs, chacun recdit;3ans une partie a 3, chacun recoit $30 ; daes u
partie & 4, chacun recoit $25 ; et dans une padi®u 6, chacun recoit $20.

Choisissez aléatoirement le premier joueur et doiuide pion Premier Joueur.

Placez le marqueur de tour sur la premiére cat&dtelle des tours.



Jouer avec les regles du marché financier

La partie se jouera en cing tours complets ; chaguresuivra ces huit phases :
Achat d’actions

Construction de trongons

Transport de marchandises

Dividendes

Vente d’'actions

Banqueroutes

Ordre de jeu des compagnies

Fin de tour

N~ WNE

| Phase 1 : achat d’actions |
Au cours de cette phase, tous les joueurs peuvddter des actions se trouvant dans le tableau
Actions Disponibles. Il est impossible d’achetes detions placées sur les cartes Compagnie.

On met les actions en vente compagnie par compatame |'ordre indiqué par le tableau Ordre de

Jeu. Le prix de vente pour chacune sera déternané@r systeme d’enchéres ; pendant un tour, une
entreprise peut vendre tout ou partie de ses acti@ponibles, chacune au prix final obtenu. Si une
entreprise n'est pas représentée dans le tabletionAdisponibles, alors elle naura pas d’enchéres
pour ce tour.

Chaque tour d’enchéres commence par le joueur aldtés pion Premier Joueur et se poursuit dans le
sens des aiguilles d’'une montre. A son tour, uRyoypeut proposer un prix ou passer. La premiére
proposition doit étre supérieure ou égale a la detBentreprise a ce moment-la ; si la cote e¥,da
proposition doit étre au moins égale a $1. Toweplopositions suivantes doivent étre supérieaures
la proposition en cours. Si un joueur passe, ipaerra plus prendre part a cette enchere et devra
attendre la compagnie suivante pour pouvoir pgeicde nouveau. Les enchéres continuent tant qu'’il
y a un joueur pour surenchérir.

Une fois le prix de vente pour ce tour détermiegolieur qui a remporté I'enchere doit maintenant

acheter au moins une action a ce prix. S'il ler@ést s'il en a les moyens, il peut méme en acheter
plusieurs voire ne rien laisser sur le tableau gkt Disponibles pour cette compagnie. Tous les

paiements au cours de cette phase se font aupiasbdeque, et non auprés de la compagnie ayant
émis les actions.

Ensuite, en commencant par le joueur suivant laqueaur de I'enchére et en suivant le sens des
aiguilles d’'une montre, chaque joueur peut s'isteihaite -et s'il en reste- acheter une ou plusieur
actions au prix unitaire déterminé par I'enchereelois que chaque joueur a eu la possibilité
d’acheter des actions -ou quand il n’y a plus dest disponibles pour la compagnie concernée-, on
passe a I'entreprise suivante ; on ne pourra damais acheter & deux reprises des actions pour une
méme entreprise au cours d’'un méme tour.

Avant de lancer la nouvelle encheére, deux poskibili soit des actions ont été vendues au cours de
I'enchere qui se termine et le pion Premier Joyaese au joueur suivant, soit tous les joueurs ont
passé et le pion Premier Joueur est gardé pandeljaui le possédait au début du tour.

Il N’y a aucune limite au nombre d’actions qu’ungor peut détenir au cours de la partie.

Les actions qui ne sont pas achetées restent @abléau Actions Disponibles.

Contréler une compagnie

Le joueur qui achéte la premiére action d'une @mise en prend également le contréle. Pour
symboliser cela, il prend la carte Compagnie cpordante et la place devant lui.



Au cours de la partie, si un joueur détient plusctibns émises par une compagnie que le jouedaqui
contrble, alors il prend a son tour la directiors dgérations pour cette entreprise et en récupere |
carte Compagnie.

Exemple d’achat d’actions

Autour de la table sont assis quatre joueurs : 8jrActhur, Jérémie eti@gory (ils sont installés dg
cet ordre). Simon a le pion Premier Joueur. Legi@aaidessous indiquent I'ordre de jeu, les acl
disponibles, ainsi que la cote des différentes agnies.

On commence par mettre en vente les actions dedj@se Noir. Simo
ouvre les enchéres avec la mise minimu¥. Finalement, Grégc
remporte I'enchére avec une proposition a $8. didk d’acheter del
actions et paie donc $16 a la banque. C’est dorintemant au tour (
Simon de prendre une décision,iledécide de ne pas acheter d’'act
pour ce tour. Arthur est le prochain a pouvoir agirachéete la dernié
action disponible pour $8. Il récupeére le pion Hegrdoueur et I'on pas
a I'entreprise suivante.

Arthur décide de passer son tour daesdhere concernant les action:
I'entreprise Vert. Jérémie fait une proposition@ e qui est plus éle
que la cote indiquée sur le plateau Marché Finandfersonne t
surenchérit et Jérémie doit donc acheter l'uniqugom disponible €
payant $6a la banque. Le pion Premier Joueur est ensuieépa c
dernier.

Il N’y a aucune action Blanc disponible ce tour-on passe donc directement a la compagnie O
La mise initiale doit étre de $8 minimum. Arthurmgorte I'enchere avec une proposition a $il
n’achéte qu’une seule action. Personne n'achatédiarestante.

[«

Grégory remporte I'enchére pour I'entreprise BomtiMel avec une mise de $4 et achete tout(
actions disponibles ; il paie donc $16 a la banque.

Simon a de nouvede pion Premier Joueur, ce qui lui permet degoagh premier pour la compad
Marron. Il décide de passer et tous les autresupsu®nt de mémeon poursuit donc la partie s
que le pion Premier Joueur ne change de propeétair

A la fin de cete phase, il reste trois actions invendues que
laisse sur le tableau Actions Disponibles pour phase d’ach
ultérieure.




| Phase 2 : construction de troncons |
Au cours de cette phase, chaque compagnie va lavpassibilité d’acheter des TVF. Les régles sont
les mémes que celles décrites dans les reglesasthod simplifiée excepté pour les points détaillés
ci-dessous.

L'ordre dans lequel les compagnies peuvent comstrest indiqué par le tableau Ordre de Jeu du
plateau Marché Financier. Le joueur contrélanttfeprise prend les décisions liées a la constmctio

Tous les trongons d'une méme compagnie doiventcétrdgus.

Il n’est pas possible de construire de nouvell&sci

Carte « Est des Etats-Unis et Canada » uniquement

Comme dns une partie suivant les régles standard ou i§i@eplune compagnie ne peut consti
des TVF que s'ils sont reliés a une athtenant un port, directement ou via une autée Bians ¢
dernier cas, le TVF faisant la connexion ne dog pa&cessa@ment appartenir a I'entreprise
construit. Le colt pour construire entre deux dcitdjscentes est le méme : $3.

Durant une méme phase, une compagnie peut coesauiant de TVF que le nombre du tour a
plus un ; ainsi, chacune pourra achetegjua 2 TVF lors du premier tour, 3 TVF lors du xiéme
tour, et ainsi de suite jusqu’au dernier tour oaqele compagnie pourra acheter jusqu’a 6 TVF.

Utilisation et augmentation de capital

Les colts de construction doivent étre payés p&etorerie de la compagnie qui construit, c’est-a-

dire I'argent disposé sur sa carte Compagnie puayr ne peut en aucun cas utiliser son propranarge

pour aider une entreprise a construire. Dans leogame compagnie n'a pas assez de liquidités pour
payer la construction de TVF -et cela va arrivetle peut alors émettre de nouveaux titres pour
renflouer ses caisses. Chaque nouvelle action pan@e une entreprise de rajouter $5 sur sa carte
Compagnie, quelle que soit sa cote actuelle. Unemise ne peut émettre de nouveaux titres que
pour le paiement immédiat de colts de construgtimut argent résiduel est placé sur sa carte
Compagnie pour une utilisation ultérieure.

Pour chaque titre émis, on prend un des jetonsoActlisponibles sur la carte Compagnie de
I'entreprise concernée et on le met dans le tabfedions Disponibles du plateau Marché Financier.
Lorsqu'une compagnie n'a plus de jetons Action sarcarte, cela signifie qu’elle ne pourra plus
émettre de titres jusqu’a la fin de la partie.

Phase 3 : transport de marchandises |
Les cubes de marchandises sont déplacés exactdmémiméme facon que dans les regles standard
ou simplifiée, a deux exceptions pres :

Un cube de marchandises doit suivre un chemird&itVF appartenant a I'entreprise qui le déplace
et/ou n'appartenant a aucune entreprise (ce giviealursque son propriétaire fait banqueroute, cf.
phase 6).

Un cube de marchandises peut faire autant de dgpét que possible tant qu'il respecte la régle ci-
dessus et qu’il ne passe pas deux fois par la n@tdeville ou connexion. Tout comme dans les
regles standard ou simplifiée, un cube s’arrétegdékse trouve sur une cité de sa couleur.

En suivant I'ordre établi par le tableau Ordre é@e,Jchaque compagnie va pouvoir déplacer un
premier cube ; pour chacune d’entre elles, le clesixfait par le joueur qui la contréle. On fait de
méme pour un second cube. La phase se termineoimgufe chaque entreprise a pu déplacer deux
cubes de marchandises (il N’y a pas de phase Aratitio de Locomotive dans cette version du jeu).



Les cubes de marchandises se trouvant sur des pilevent étre déplacés exactement de la méme
facon que ceux se trouvant sur des cités.

Lorsqu’'une compagnie déplace un cube de marchandise avance son jeton Action posé sur
I'Echelle des Points de Victoire d’autant de cages de TVF qui lui appartiennent parcourus ; les
connexions n'appartenant a aucune entreprise neteompas. La position finale du jeton d'une
entreprise sur I'Echelle des Points de Victoireignéra donc la somme des distances que les deux
cubes de marchandises qu’elle aura déplacés ceitauront parcourues sur des connexions qu’elle
deétient.

Phase 4 : dividendes |

Au cours de cette phase, les joueurs vont recedesr dividendes voire un bonus de PDG pour
certains, tandis que les compagnies feront destpref ajusteront leur cote en fonction de leur
performance du tour. Pour cela, on utilisera Iéetalo Dividendes, Profits et Bonus.

Chaque joueur recoit des dividendes pour chaguenacu’il
détient. La position d’une compagnie sur I'Echelies Points de
Victoire indique sa performance pour le tour. Repérette valeur
dans la colonne Performance Finale puis consulgeZigne
correspondante pour connaitre les dividendes paygsjoueurs
par la banque -et non par les entreprises ellesesiépour chaque
action de cette entreprise qu’ils détiennent.

Pour chaque entreprise, le joueur qui la contréimit un bonus de PDG si la performance de cette
derniere est strictement supérieure a 9 ce toldecia méme facon que pour les dividendes, corsulte

la colonne Bonus de PDG pour connaitre le montaet lg joueur recoit de la banque ; c’est un

montant fixe qui ne dépend absolument pas du nodibotions de I'entreprise que le joueur détient a

ce moment-la.

C’est maintenant au tour de I'entreprise de recedsil'argent. Consultez cette fois-ci la colonne
Profits de la Compagnie et prélevez cette somnia tanque afin de la poser sur la carte Compagnie
correspondante.

Une fois que dividendes, boni et profits ont étridiués, on ajuste la cote de chaque entreprise en
fonction de sa performance comparée a celle de@esurrents. Pour cela, on utilisera le tableau
Ajustement des Cotes.

Les jetons se trouvant sur I'Echelle des Points \detoire C Share AdjumentTabe
formeront de une a six piles distinctes; le nombe piles L g
déterminera comment placer les jetons sur le tabhgastement S LD

des Cotes. Une pile peut n’étre formée que d’uhjstan.

On peut donc enlever les jetons Action de I'Echdlis Points de Victoire et les placer sur le tablea
Ajustement des Cotes. Si tous les jetons formentwmque pile, celle-ci est placée sur la case « 1
pile ». S’ils forment deux ou trois piles, placeg Jetons correspondant a la meilleure performance

la case « 2-3 piles » puis ceux correspondant aleuxs inférieures dans les cases sur la droite par
ordre décroissant d’'importance et en ne placanirep'seule pile par case. S’ils forment quatre ou
cing piles, placez de la méme fagon les jetonsespondant & la meilleure performance sur la case
« 4-5 piles » puis ceux correspondant aux val@iéieures dans les cases suivantes. Avec un peu de
chance, vous trouverez tout seul comment placgetess s'ils forment six piles distinctes. Unesfoi

les jetons placés, on ajuste la cote de chaque agm® en appliquant le modificateur indiqué au-
dessus de son jeton Action.



Si une compagnie a fait banqueroute, elle commes @lomme une pile a part entiére ; on place I'un
de ses jetons dans la case « 1 pile » afin d’engpéclut autre jeton ou pile de s’y trouver (on la
sautera au moment de placer les jetons dans leatal#\justement des Cotes, tout simplement). Si
deux compagnies ont fait banqueroute, I'une platgton Action sur la case « 1 pile » et I'autre su
la suivante ; I'ordre n’a pas d'importance puisdmeote d'une entreprise ayant fait faillite ne gpeu
plus. Si elles sont trois a avoir fait faillite,adune place un jeton Action sur I'une des troisesdes
plus a droite du tableau Ajustement des Cotes.ySiilplus de trois entreprises en faillite, aloosis/
devriez sérieusement revoir votre facon de jouer !

Certaines cases de I'échelle Prix des Actions esontert clair ou en rose et contiennent un ajustéme
de cote positif ou négatif. Si le jeton d’une cogma est dans une case verte et que le tableau
Ajustement des Cotes indiqgue une augmentation detsaalors le modificateur indiqué sur I'échelle
Prix des Actions est également appliqué. De ménte jaton d’'une compagnie est dans une case rose
et que le tableau Ajustement des Cotes indique stiaagnation ou une chute de sa cote, alors le
modificateur indiqué sur I'échelle Prix des Acticest également appliqué.

La cote d’une entreprise ne peut jamais dépas&rSpla cote d'une entreprise passe sous la barre
0, la compagnie fait faillite et son jeton est glacr la case « B » de I'échelle Prix des Actions.

Une fois tous les ajustements de cote faits, réeaples jetons des compagnies qui ne sont pas en
banqueroute et placez-les sur la case « 0 » dbdlecdes Points de Victoire.



Exemple d'ajustement des cotes

Au début de la phase, les cotes la performance de chac
entreprise sont comme indiqué ci- contre.

Comme ily a quatre piles de jetons, ces derniers sonttigéamme suit dans le tableau Ajustern
des Cotes :

Share Adjustment Table

stacks

Une fois les ajustements faits, les nouvelles cet@d comme indiqué ci
contre. La position de la compagnie Bois Natural Béchelle Prix de
Actions a permis acette derniere d’augmenter sa cote d'un |
supplémentaire, tandis que celle de la compagnaémd@er lui a fait perdre |
point malgré le fait que son jeton se trouve sucdse « 1 pile » dtableal
Ajustement des Cotes.

Voici un exemple de tableau Ajustement des Cotex #entreprise Boi
Naturel en banqueroute (raison pour laquelle edefigure pas dans |
performances indiquées ci-contre) :

Comme Bois Naturel est en faillite, on place sdorjesur la case « 1 pile;»
les jetons des autres entreprises forment troés eil sont donc placés de |
et d’autre du jeton Bois Naturel.




Phase 5 : vente d’'actions |

Au cours de cette phase, les joueurs vont av@o$sibilité de vendre leurs actions.

Pour cela, chacun choisit secrétement les actiorik spuhaite vendre et place les jetons Action

correspondants dans son poing avant de le tenddessus de la table ; il est possible de ne vendre
aucune action et de tendre un poing vide. Lorsque e monde est prét, les joueurs révelent
simultanément le contenu de leur main et recoiveat paiement de la banque ; les actions sont
vendues au prix de leur cote actuelle puis plaséeke tableau Actions Disponibles.

Si toutes les actions d’'une entreprise sont vendegsueur qui la contrdle garde la carte Compagni
correspondante et reste éligible au bonus de PBi@teaucun autre joueur n'a plus d’actions que lui

Au cinquiéme tour, il est plus que conseillé awejars de vendre toutes leurs actions.

Phase 6 : banqueroutes |

Une compagnie est en banqueroute lorsque sa ¢ebet d& case « B » de I'échelle Prix des Actions.
Elle est dés lors hors-jeu. Ses actions n’ont aligine valeur et peuvent étre mises de coté. 8es pi
Propriétaire sont également retirés du plateagualenpais on laisse les TVF, qui peuvent toujoues ét
utilisés par les autres entreprises (méme si calsgmente pas leur performance du tour, rappelons-
le).

Une compagnie qui est en faillite le reste jusda’din de la partie. Néanmoins, elle a toujours une
influence lors de la répartition des piles danmldeau Ajustement des Cotes, comme le stipulent le
regles de la phase 4.

Phase 7 : ordre de jeu des compagnies |

Au cours de cette phase, on définira I'Ordre dedBsucompagnies pour le tour suivant. Pour cela, on
procédera comme en début de partie : les pionaldaau Ordre de Jeu sont mis dans le sac en tissu
avant d’étre piochés un par un puis reposés gableau dans I'ordre du tirage.

Cette phase est inutile lors du cinquieme toumsveouvez donc la passer.

Phase 8 : fin de tour

Avancez le marquer de tour d’'une case et commante&muveau tour de jeu.

Si vous venez de jouer le cinquiéme tour de lagaators celle-ci se termine immédiatement.



Fin de la Partie

A priori, les joueurs auront pensé a vendre tolgass actions lors de la phase 5 du cinquieme et
dernier tour. Le joueur ayant le plus d'argent gadm partie ; en cas d'égalité, il y a plusieurs
gagnants.

Note de I'auteur

Pour étre honnéte, je préféere laisser la créatiextehsions a d’autres. En général, j'apprécigdéss
originales d’autres gens qui viennent modifier ysté&me bien rodé. Cependant, j'ai voulu me lancer
un défi avec 'ajout d’'un marché financier aux gsgtle Steam ; j'espére que le résultat vous pligra.
n'ai aucune idée de la compatibilité de ces réglesc les autres plateaux de jeu, mais suis sir que
certains d’entre vous feront le test.
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Aide de jeu pour les nouvelles regles de Steam Baio

Mise en place

* Rajoutez les 16 cubes noi
dans le sac en tissu

» Piochez et placez de
cubes en fonction de
valeurs de chaque cité
Piochez et placez u
cube dans chaque villg
Ensuite, retirez tous le
cubes gris du plateau d
jeu et videz le sac e
tissu.

* Placez sur chaque car
Compagnie $5 et 6 ou
jetons Action (selon qus
vous jouiez dans le Nor
de I'Angleterre ou ern
Amérique du Nord,
respectivement).

e Placez un jeton Actior
pour chaque entreprig
dans le tableau Action
Disponibles, sur la cas
$5 du tableau
Ajustement des Cote
ainsi qu'au début de |
Piste des Scores.

e Placez un jeton Actior
pour chaque compagni
dans le sac en tissu
piochez-les un par u
pour déterminer I'ordre
de jeu des entreprise
initial.

» Déterminer aléatoiremer
qui recoit le pion
Premier Joueur.

Disponibilités en début d
partie :

2 joueurs : $40 chacun

3 joueurs : $30 chacun

4 joueurs : $25 chacun

5-6 joueurs : $20 chacun

Tour de jeu
hase 1 : achat d'actions

On met aux enchéres les actions se trouvant damblleau Actions Disponibles, dans I'ord
sde jeu des entreprises. Le premier joueur faitpmposition ou passe. La premiére proposit]
sdoit étre supérieure ou égale a la cote de I'eriseoncernée. Le vainqueur de I'ench
5. achéte une voire plusieurs actions au prix unitaiteint ; ensuite, en suivant le sens
naiguilles d’une montre, chaque joueur a la posgtbil'acheter tout ou partie des actio
» restantes au prix déterminé par I'enchére.

J
ePhase 2 : construction de trongons
nLe joueur détenant le plus d'actions d’'une compadai contréle. On procede en suivg
I'ordre de jeu des entreprises.

(nombre du tour actuel) + 1 TVF. Construire danshestagnes ou relier des cités adjace
tecolte $3 de plus.

B
» Phase 3 : transport de marchandises

dEn suivant l'ordre de jeu des entreprises, chaqumpagnie déplacera un cube

ou neutres (ayant appartenu a des entreprisesngdaio faillite). Le nombre de connexio
dans un déplacement est illimité, tant qu'on n'stilpas deux fois la méme. Pour cha
connexion appartenant a la compagnie parcouruks-cehugmente sa performance pour
tour d’un point (comptabilisé sur la Piste des 8spr
e
s Phase 4 : dividendes
eLa performance de chaque entreprise détermine @mime de ses actions rapporte a
propriétaire ; si elle est strictement supérieufe & joueur qui la contrdle recoit égalemen
bonus de PDG. Elle détermine également combienegafaque entreprise ; ses profits s
h placés dans sa trésorerie, c’est-a-dire sur sa Cannpagnie.
Les différentes piles de jeton(s) disposées siidte des Scores sont placées sur le tab
Ajustement des Cotes et on modifie la position @tsns de I'échelle Prix des Actions
fonction des modificateurs indiqués.

oPhase 5 : vente d’actions
hiLes joueurs mettent secrétement les actions qdéksirent vendre dans leur poing et tg
L révelent en méme temps son contenu ; il est pessiélne rien vendre. Chaque action

payée par la banque au prix indiqué par I'échelie des Actions. Pendant le cinquiéme to
Sl est conseillé aux joueurs de vendre toutes laotiens.

Phase 6 : banqueroutes
+Une compagnie dont le jeton Action atteint la cad» sur I'échelle Prix des Actions fa
faillite. Toutes ses actions ainsi que tous seagRropriétaire sont retirés du plateau de
On ne touche pas a ses TVF, qui peuvent toujouesuditisés par les autres entreprises (N
cela n'augmente pas leur performance). Son jetdiocu tableau Ajustement des Cotes a
également un impact sur les prochains tours.

1%

" Phase 7 : ordre de jeu des compagnies
Les jetons du tableau Ordre de Jeu des entrerigsasont pas fait banqueroute sont plag
dans le sac en tissu et piochés un par un poumdiégr un nouvel ordre de jeu.

Phase 8 : fin de tour
Avancez le marqueur de tour d'une case. La paetikesmnine a la fin du cinquiéme tour. |

marchandises, puis un autre. Pour cela, elles nequ utiliser que des TVF leur appartenﬂ:
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Pour le plateau Amérique du Nord : a chaque tooe compagnie peut construire jusqu’a
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joueur ayant le plus d’argent est déclaré vainqueur




