Age of Industry
Installation du jeu

Choisissez le scénario (Nouvelle-Angleterre/Allemagne) et placez le plateau au centre de la table.

Chaque joueur reçoit un disque de sa couleur) et un display sur lequel il classe les 35 tuiles de sa couleur, ainsi que les 12 liaisons (locomotives) : placez 1 liaison dans la case de gauche et les 11 autres dans celle de droite.
Le 1er joueur est tiré au sort et place son disque dans la case 1 de l’Ordre du Tour ; les disques des autres joueurs sont placés, en sens horaire, dans les autres cases.

Les pièces de $1 & $5 (banque), ainsi que les tuiles Emprunt ($10 & $40) sont placées à portée de main.

( A 2 joueurs, retirez 2 cartes de chaque type (24 au total) et chaque joueur reçoit 6 liaisons d’une autre couleur.
Mélangez les 66 cartes et distribuez-en 5/6/5/6 à chaque joueur (à 2/3/4/5 joueurs). Le reste est empilé faces cachées près du plateau et les 2 1ères cartes de la pile sont piochées et posées faces visibles à côté de la pile.

Les 30 cubes noirs (charbon) & orange (fer) sont placés à portée de main. Placez 1 cube charbon/fer dans chaque case noire/orange du display « Demande en charbon/fer ».

( Nouvelle-Angleterre : placez 3 cubes charbon dans chaque case « Importation de charbon ».

Mélangez faces cachées les 18 tuiles Marché (orange) et placez-en une au hasard dans chaque case « Marché » (les tuiles excédentaires sont remises dans la boîte) puis retournez-les faces visibles.  
Déroulement du jeu

« Age of Industry » se déroule en un nombre indéfini de rounds comportant les 3 phases suivantes :

Actions des joueurs

Détermination du nouvel Ordre du tour

Paiement des intérêts des Emprunts

Le jeu se termine à la fin du round où un/plusieurs joueurs n’ont plus de cartes en mains et que la pile est épuisée.
Actions des joueurs

Dans l’ordre indiqué par l’Ordre du Tour, chaque joueur doit effectuer 2 actions. Lorsqu’un joueur a effectué ses 2 actions, c’est au tour du joueur suivant et cette phase se termine lorsque tous les joueurs ont effectué leurs 2 actions. Exceptions :
· lors du 1er round du jeu, chaque joueur n’effectue qu’une seule action
· un joueur peut toujours, en jouant 1 carte, combiner ses 2 actions en 1 seule pour lui permettre de construire n’importe où
Chaque action doit être résolue avant d’effectuer la suivante. Les 6 actions possibles sont les suivantes :

	Action
	Coût

	Construire une Industrie
	Jouer 1 carte

	Construire une liaison
	-

	Vendre des marchandises
	-

	Se développer
	Défausser 1 carte

	Piocher 2 cartes
	-

	Passer
	Défausser 1 carte


( Important : lorsqu’un joueur effectue chacune de ses 2 actions, il doit placer l’argent dépensé dans la case verte de l’Ordre du tour faisant face à son disque.

ACTION : Construire une Industrie
La carte jouée est placée sur la défausse.
Ce que et où le joueur actif peut construire est sujet à restrictions suivant le type de carte jouée, ses tuiles figurant déjà sur la carte, ses tuiles figurant sur son display et la disponibilité en charbon et en fer.
La carte jouée est une carte Industrie
Si le joueur actif a joué une carte Industrie, il ne peut construire que la tuile représentée sur la carte.

De plus, il ne peut construire dans un site que si au moins une des conditions suivantes est remplie :

· il n’a encore construit aucune tuile Industrie

· il possède déjà 1 tuile Industrie dans une autre case de ce même site ET ce site comporte au moins 4 cases

· il possède déjà 1 tuile Industrie dans ce site et souhaite la remplacer par une autre

· il est connecté à ce site via une de ses liaisons

· il a joué une carte Navire et le site est connecté à un de ses ports ou au port d’un autre joueur auquel il est connecté via ses propres liaisons
La carte jouée est une carte Site
Si le joueur actif a joué une carte Site, il ne peut construire que dans un site de la couleur représentée sur la carte.

Il n’est pas nécessaire d’être connecté à ce site pour ce faire.

Restrictions liées au site/à la case

· si la case ne contient pas de symbole, on peut y construire une cotonnerie, une usine ou une forge.
· si la case contient le symbole mine de charbon/port, on ne peut y construire qu’une mine de charbon ou un port.

· si la case contient le symbole navire, on ne peut y construire qu’un navire à condition que la case soit connectée via une liaison maritime à une tuile Port (qui peut appartenir à un autre joueur).

· si le site comporte 1/2/3/4+ cases, un même joueur ne peut y construire que 1/1/1/2 tuile(s) Industrie.

Restrictions liées au display

Lorsqu’un joueur construit une tuile Industrie, il doit construire la tuile de plus petit niveau technologique (n°).
Certaines tuiles (usines, navires) ont un niveau technologique de 0 indiquant qu’elles ne peuvent pas être construites.

Construire une tuile Industrie coûte la valeur indiquée sur le display au dessus de la tuile ; la construction peut aussi nécessiter du charbon et/ou du fer qui doit être acheminé jusqu’au site de construction choisi.

Charbon & Fer

Si du charbon et/ou du fer est nécessaire pour la construction d’une tuile Industrie, le joueur actif doit acheminer le(s) cube(s) ad hoc depuis une mine de Charbon/Forge (appartenant à n’importe quel joueur) qui en possède.

Chaque cube doit être pris dans la mine/forge la plus proche (en nombre de liaisons), acheminé depuis celle-ci jusqu’au site de construction via des liaisons (appartenant à n’importe quel joueur) puis remis dans le stock.

Un cube peut aussi être pris dans une mine/forge située dans le site de construction.
( Nouvelle-Angleterre : des cubes charbon deviennent disponibles lorsque des tuiles Navire sont construites.

S’approvisionner via le display « Demande en Charbon/Fer »
Si le joueur actif ne peut s’approvisionner « localement » en charbon/fer, il peut en acheter au display « Demande en Charbon/fer ». Pour ce faire, le site de construction doit être connecté via des liaisons (appartenant à n’importe quel joueur) à une tuile Port (appartenant à n’importe quel joueur) ou à un site comportant le symbole Port à côté de son nom (France par exemple). Le joueur actif doit de plus payer le coût d’importation indiqué sur la ligne où le cube a été pris (on doit toujours prendre le cube le moins cher) ; si le display est vide, le coût est de $4/cube.
Lorsque l’on construit une tuile Port nécessitant un cube Charbon et/ou Fer, on peut importer le Charbon/Fer nécessaire depuis ce même port en construction.
Cubes de Charbon/Fer
Lorsque le joueur actif construit une mine ou une forge, il place sur celle-ci le nombre de cubes de charbon/fer indiqué sous la case de son display où la tuile a été prise. Si, à cet instant, il y a des cases vides dans le display correspondant (charbon ou fer), il doit déplacer le nombre de cubes ad hoc depuis sa tuile vers le display SI celle-ci est connectée via des liaisons (appartenant à n’importe quel joueur) à une tuile Port (appartenant à n’importe quel joueur) ou à un site comportant le symbole Port à côté de son nom ; il reçoit alors la valeur de chaque cube placé sur le display.
Lorsque le joueur actif construit un navire, il se connecte à une nouvelle réserve de charbon : tout ou partie de ces cubes sont alors être acheminés (aux mêmes conditions que ci-dessus) vers le display « Demande en Charbon » et le joueur actif reçoit la valeur de chaque cube placé sur le display.
Retourner une tuile mine/forge
Lorsque le dernier cube est retiré d’une mine/forge, celle-ci est aussitôt retournée et son propriétaire reçoit de la banque le montant indiqué sur son display sous la case de provenance de la tuile. 

Remplacer une tuile Industrie
Le joueur actif peut construire une tuile Industrie dans une case en contenant déjà une.

Il est toujours possible de remplacer une de ses propres tuiles lorsque la nouvelle tuile est d’un niveau technologique supérieur (il peut s’agir d’une industrie différente). Toutes les règles de construction s’appliquent.
Il est possible de remplacer la tuile mine/forge d’un autre joueur par une de ses propres mines/forges (de niveau technologique supérieur) lorsque qu’il n’y a plus de cubes charbon/fer ni sur la carte, ni sur le display. 
Dans tous les cas, la tuile remplacée est retirée du jeu.
Emprunts
Lorsque le joueur actif a besoin de liquidités, il peut emprunter par tranches de $10 et peut rembourser ses emprunts à tout moment.

Les intérêts (10%) sont exigés lors de la dernière phase de chaque tour de jeu ; il est alors possible d’emprunter pour payer ses intérêts (mais on ne paye pas d’intérêts sur un emprunt contracté à ce moment).

ACTION : Construire une Liaison

On ne peut construire qu’une seule liaison par lien représenté sur la carte.

Le joueur actif ne peut construire une liaison que sur un lien connecté :

· soit à un site contenant une de ses tuiles Industrie

· soit à un site déjà connecté à une de ses liaisons

La 1ère liaison coûte $1, les 11 suivantes $1 mais nécessitent l’acheminement d’un cube charbon et d’un cube fer vers l’un des 2 sites reliés par cette nouvelle liaison.

ACTION : Vendre des marchandises

Le joueur actif peut vendre des marchandises depuis une ou plusieurs de ses tuiles cotonnerie/usine.

Pour ce faire, chaque tuile doit être connectée à une tuile Port (appartenant à n’importe quel joueur) ou à une tuile Marché non retournées via des liaisons ferroviaires (appartenant à n’importe quel joueur) ou maritimes ; il n’est pas obligatoire d’utiliser la tuile Port ou Marché la plus proche.
Important : un Port de niveau technologique 1 n’accepte que du Coton et certaines tuiles Marché n’acceptent que certaines marchandises.

Les 2 tuiles (Cotonnerie/Usine & Port/Marché) sont alors retournées et ne pourront plus être utilisées. Lorsqu’une tuile est retournée, son propriétaire reçoit de la banque le montant indiqué sur son display sous la case de provenance de la tuile.

Le joueur actif peut effectuer plusieurs ventes au cours de la même action mais chaque vente nécessite un couple cotonnerie/usine & port/marché.
Une case occupée par une tuile Navire rend disponibles les cubes charbon et la tuile Marché situés au delà ; la tuile Navire est retournée (et son propriétaire reçoit de la banque le montant indiqué sur son display sous la case de provenance de la tuile) lorsque tout le charbon a été importé et la tuile Marché retournée ; si la tuile Marché était une tuile « Pas de demande », la tuile Navire est retournée dès que tout le charbon a été importé. 

ACTION : Se développer (coût : défausser 1 carte)

Cette action permet au joueur actif de retirer une tuile de son display ; cette tuile est définitivement retirée du jeu.

ACTION : Piocher 2 cartes

Le joueur actif prend chaque carte du display ou de la pioche, puis complète le display au besoin.

La limite maximum de cartes en mains est de 9.

ACTION : Passer (coût : défausser 1 carte)

Si le joueur actif n’a plus de cartes en mains et si la pioche est vide, il peut effectuer cette action sans défausser de carte.

Détermination du nouvel Ordre du tour

Les disques des joueurs sont reclassés dans l’Ordre du tour suivant les dépenses effectuées par chaque joueur lors du tour en cours : le joueur ayant dépensé le moins est placé en position 1, le joueur suivant en position 2, etc. jusqu’au joueur ayant dépensé le plus qui est placé en dernière position.

En cas d’égalité de dépenses entre joueurs, leur position relative est maintenue.

Toutes les sommes placées dans les cases vertes sont alors replacées dans la banque.

Paiement des intérêts des Emprunts

Chaque joueur doit payer $1 pour chaque tranche de $10 d’emprunt.

Fin du jeu

Le jeu se termine à la fin du round où un/plusieurs joueurs n’ont plus de cartes en mains et que la pile est épuisée.

Tous les joueurs défaussent alors toutes les cartes qu’il leur reste en mains.

Chaque joueur reçoit alors de la banque les profits engendrés par son réseau ferroviaire : chaque liaison rapporte à son propriétaire $2 + le nombre de cases occupées à chacune de ses extrémités (une case Marché et un village comptent comme des cases occupées).
Chaque joueur convertit alors ses $ en PV au taux de $5 = 1 PV.

Chaque joueur reçoit alors les PV correspondant aux tuiles Industrie qu’il a placées sur la carte : chaque tuile Industrie placée (retournée ou pas) rapporte à son propriétaire un nombre de PV égal à son niveau technologique.

Chaque joueur doit alors rendre 5 PV par tranche de $10 d’emprunt qu’il détient encore.

Le joueur possédant le plus de PV l’emporte. En cas d’égalité, c’est le joueur ex æquo placé le 1er sur l’Ordre du tour qui l’emporte.
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