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Introduction

1861 (auparavant 18RU) fait partie de la série X18ka série est basée sur 1829, créée par Franesham et éditée
par Hartland Trefoil. L'action de 1861 se situe Rnssie avant la révolution bolchevique. Des ingsstirs de
compagnies de chemin de fer sont représentés @&rjBueurs, plagant leur capital initial danshatade compagnies de
chemin de fer privées et des compagnies mineutés,ptus tard achetant des actions de compagnigigpes. Les
compagnies publiques sont toutes contrdlées pactionnaire majoritaire (son directeur). Les conmp@g mineures et
publiques construisent des voies et gérent desstedin de gagner des revenus. Les revenus desagoiep publiques
peuvent étre payés en dividendes aux actionnairesiavestis pour créer de nouveaux réseaux. leuvaes actions va
monter ou baisser en fonction de la fortune despegmies. Une caractéristique de 1861, de méme quelgs autres
jeux de cette série, est que les intéréts du dwectt des actionnaires sont différents, les aativas minoritaires
devront donc étre prudents dans leurs investissismen

1861 est un jeu relativement long. Une partie goeurs expérimentés prendra environ 4 heuress glee les novices
prolongeront leurs parties de quelques heures.

1 Matériel du jeu

Le jeu contient le matériel suivant:

» Un plateau de jeu
5 Certificats de chemin de fer privés
16 Fiches de compagnies mineures
8 Fiches de compagnies Publiques
1 Fiche du Réseau Ferré Russe

9 Certificats d'action pour chacune des 8 compagnil
publiques

32 Jetons de compagnies mineures

32 Jetons de compagnies publiques

8 Jetons de Réseau Ferré Russe

70 Tuiles hexagonales jaunes (portions de voies)
66 Tuiles hexagonales vertes (portions de voies)
35 Tuiles hexagonales marron (portions de voies)
3 Tuiles hexagonales grises (portions de voies)
42 Cartes train

Marqueurs d'emprunts

Argent : environ 15 000 roubles

Carte de premier joueur

Un marqueur de tour

Un livret de regles
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Ce matériel sera détaillé dans la suite des regles




1.1 Le Plateau de Jeu
Le plateau de jeu est découpé en plusieurs zones:
1.1.1 La carte

La carte représente la Sibérie de I'Ouest de lsiRusans la Pologne et le Caucase. Sur la careegille est
représentée avec des emplacements hexagonauxlgoer lps tuiles des portions de voies. Des coaréles servant de
reperes sont imprimées sur certains hexagonesnnaat pour les parties par correspondance. Dedamgeles ou des
points noirs représentent respectivement les geaetlies petites villes. Des destinations au-deklbrds de la carte
sont représentées par les zones rouges. Ekatagiibur la cdte Est du plan) vaut normalement 40nRis compte
double si la route comprend aussi Moscou.

La carte est entourée par des zones rouges, des waid foncé non jouables, des cases grises mwtraotibles qui
contiennent quelques portions de rails et des@urtiies mers Baltique, Noire et Caspienne.

1.1.2 Le marché de la bourse

Le marché de la bourse détermine la valeur desrecties compagnies mineures et publiques. Le maleie bourse
est représenté dans le jeu par un grand tabledanzon des cases dans lesquelles figurent les esnaorrespondants
aux valeurs des actions des compagnies.

1.1.3 La banque de dépbt

La banque de dépét est la zone ou les actionsatepagnies publiques sont placées lorsqu’elles wamdues par les
joueurs.
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1.1.4 Entrepdt des trains
Les trains disponibles a I'achat sont placés ies trains sont achetés a la banque.

1.1.5 Offre initiale de vente des compagnies publiq  ues
Les actions des compagnies mises en vente au délet sont posées ici.
1.1.6 Piste de Marqueur de Tour

Le marqueur de tour est placé ici pour identifisngiquel tour le jeu se situe - tour de bourse,d@xploitation - OR1,
ORZ2 - ou tour de fusion (M).

1.2 Les entreprises

Il'y a 4 types d’entreprises : les compagnies pdyées compagnies mineures, les compagnies pabligtile Réseau
Ferré Russe. Elles sont décrites séparément darsdéons suivantes. Les compagnies mineurebbtpes agissent
souvent de la méme maniére, et le terme "compagsidlitilisé pour désigner I'une ou l'autre.

1.2.1 Les compagnies privées

Il'y a5 compagnies privées dans le jeu:

Nom Codt Minimum| Valeur| Recette Ville nationalisee
Tsarskoye Selo Railway 20R 30R 10R aucune Phase 6
Black Sea Shipping 30R 45R 15R Odessa Phase 6
Compagnie

Moscow Yaroslavl Railway 40 R 60 R 20R Moscow Phase 6
Moscow Ryazan Railway 50 R 75 R 25R Moscow Phase 6
Warsaw Vienna Railway 60 R 0 R 30R Poland Phase 6

Ces compagnies sont chacune représentées par tifitateet sont toujours détenues a 100 % par weyo, une
compagnie ou le Réseau Ferré Russe. Les compagniéges versent un revenu fixe, indiqué sur leifteat, a leur
propriétaire au début de chaque tour d’exploitat®ine propriétaire est un joueur, le certificampte dans le nombre
de certificats possédés par le joueur.

Les compagnies mineures et publiques peuvent adthetecompagnies privées a des joueurs a un pnidlicentre les
deux parties, ce prix est compris entre 1 R etadauv (incluse). Cette option n'est pas initialetngisponible, mais le
devient a partir de la phase 3. Voir la sec6dh5pour plus de détails. Si le propriétaire du ciedif est une compagnie
ou le Réseau Ferré Russe alors il recoit 10 R éuppitaires dans la phase des revenus si la corepagjiei la ville
indiquée sur le certificat. Ces compagnies sonbnalisées d'office au début de la phase indiquée.

Au début de la phase 6 toutes les compagnies prs@et nationalisées au profit du Réseau FerréeRissr section
6.8.4pour plus de détails.

Biryate Calitd ny
Moscow

Lorsque son propriétaire est Le prix maximum pour lequel cette
une compagnie mineure ou™ | min, pid R40 [ ruce wive ROO 4——— compagnie privée peut étre vendue a une

une compagnie publique, qevenue R20 compagnie  mineure ou  publique
cette compagnie privée (minimum 1 R). C'est aussi le prix que le
ajoute 10 R a ses revenus propriétaire recoit de la banque en
pour tout trajet vers compensation lorsque la compagnie est
Moscou. nationalisée.

Lorsque cette compagnie est mise
aux enchéres, la mise minimum
est de 40 R.



1.2.2 Compagnies mineures

Iy a 16 compagnies mineures dans le jeu. 10 Begltes (N, StP-W, M-NN, R-O, O-K, M-K, K-K, M-\K-B, et K-R)
sont disponibles au début du jeu. Chaque compagptieeprésentée par une fiche jaune. Les 6 altrds O, V, T-R,
S-V et E) sont disponibles a partir de la phasetZont représentées par une fiche verte. Chagqpei¢taire d’'une
compagnie mineure recoit la fiche correspondantpadir de la phase 3, elles peuvent fusionner avmeccompagnie
publique ou devenir publiqgues. Au début de la plsmutes les compagnies mineures restantes stiohalisées.
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Il'y a 8 compagnies publiques dans le jeu (GR, W, SE, MK, MVR, MKV, MKN). Elles fonctionnent toe$ de la
méme maniére. Chacune posséde un certificat detalire qui représente 20 % du capital social (tad@nx actions
mais ne comptant que comme un seul certificatg eertificats ordinaires représentant chacun 10Waume action. Le
directeur est toujours celui qui posséde le plastibn, et si un autre joueur posséde plus d'astépre le directeur il devient
directeur et regoit le certificat de directeur cen2 certificats. Le directeur prend toutes les décisien faveur de la

compagnie.

1.2.3 Compagnies publiques
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1.2.4 Le Réseau Ferré Russe

Le Réseau Ferré Russe a sa propre fiche et intéic@enme dépdt pour les compagnies privées naiséeel, et pour la
gestion du capital des compagnies mineures etquédinationalisées. Il existe durant tout le jeisrfenctionne de la
phase 4 a 7 inclus seulement, a partir du momeig ptemier train de valeur 4 est acheté et jusge’gu’un train de

valeur 8 soit acheté.

Il n'y a pas d'actions du Réseau Ferré Russengtal donc pas de cotations pour le RFR.



1.3 Tuiles de voies

Les compagnies mineures et publiques construisesitvdies en utilisant les tuiles hexagonales, gpigsentent des
réseaux ferrés. Il y en a de 4 couleurs: jaund, geeen, marron et gris. Au début du jeu, seubssjhunes sont
disponibles. Les autres tuiles sont introduites pdud dans le jeu.

1.4 Jetons

Les compagnies mineures et publiques sont repiesesur la carte grace a des jetons en bois. @gueljeton est
représenté le logo d’'une compagnie. En plus, chaqo®agnie a un jeton sur le marché de la bourseipdiquer la
cotation (le prix) de ses actions.

Les compagnies mineures ont chacune 2 jetons (& sarte; 1 sur le marché de la bourse).

Lescompagnies publiques ont chacune 4 jetons (3 starte; 1 sur le marché de la bourse).

Le Réseau Ferré Russe possede 8 jetons qui sarvemiplacer les jetons des compagnies nationaksééda carte.

1.5 Trains

Les compagnies mineures et publiques possédentpétitent des trains pour obtenir des revenus. Tags sont
représentés par des cartes (les cartes Train)a 19 yifférents types de train. Les trains numéroe 2 a 8 deviennent
disponibles selon leur ordre numérique croissags. ttains restants (2+2 et 5+5E) sont des traitisroels qui peuvent
étre achetés une fois que le train 8 a été acheté.
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1.6 Argent

Le jeu contient environ 15,000 roubles en billetddférentes valeurs, c’est la banque. Si la bangent a manquer de
billets durant une partie, chaque joueur termimetsar et la partie prend fin.

1.7 Marqueurs d’emprunt

Les marqueurs d’emprunt sont utilisés lorsqu’un@gagnie fait un emprunt ou pour Id
bons du gouvernement délivrés par le Réseau FeggeR

2 Mise en place du jeu

Mettre le plateau de jeu sur la table de jeu. PlEsecertificats d’action et les trains sur lepages prévus du plateau.
Chaque pile de certificats d'action doit étre poséec le certificat du président sur le dessusePlbargent par valeur
de billets et les tuiles hexagonales par type & dot plateau de jeu. Au début du jeu, seules ilsstjiaunes seront
utilisées mais les autres tuiles doivent resteessibles. Placer les jetons de gares et les je®mstation pour chaque
compagnie sur le plateau, prés des certificatgtidiacPlacer les fiches compagnie de fagcon acdesailous. Placer le
margueur de tour sur la case "Stock Round". Chaayeir doit avoir assez d'espace devant lui paacey 2 ou 3 fiches
compagnies, une douzaine de certificats et dedtargChoisir un joueur qui remplira le r6le du baieg. Distribuer le
capital de départ a chacun des joueurs comme i@digule plateau. Déterminer le premier joueurrdre des joueurs
se fera dans le sens des aiguilles d’'une montr@rémier joueur recoit la carte de premier jouderjeu commence
avec la phase premier tour de bous#r section 5.3)



3 Apercu

Le jeu commence a la phase 2, puisque le prenaier disponible a la vente a la
banque est de type 2. Au fur et a mesure que #Bstrsont achetés, des
nouvelles phases commencent avec des nouveauxdgpesn. Le jeu prend fin
a la phase 8. Voir la sectiofs$.8 achat des trains, 6t8.5 phases, pour plus de
détails.

Aprés le premier tour de bourse, le jeu alternereenine paire de tour ;;.'“
d’exploitation suivie d’'un tour de bourse. Duragsg kours de bourse, les joueurs
achétent aux enchéres desmpagnies privées et mineures, et vendent| et
achetent les certificats des 8 compagnies publigugsrant les tours i
d'exploitation, les compagnies privées encaissesirevenus, et les compagnie"sw;rOR_l
mineures et publiques placent des nouvelles vdies gares, ou des trains pour
assurer encore plus de revenus. 5
Aprés chaque tour d'exploitation en phases 3+ ailun tour supplémentaire de
fusion, ou les directeurs peuvent soit fusionnera®mpagnies mineures, soit les
convertir en compagnies publiques.

4 Tour de bourse

Un tour de bourse consiste en plusieurs manchespmmence par le premier joueur et on continueess foraire.
Dans chaque manche, le joueur actif peut :

» Vendre n'importe quel nombre de certificats d'actio
Puis
» Acheter un certificat d'action
ou
» Mettre aux enchéres une compagnie mineure. (Lepa&gnies privées sont vendues aux enchéres durprerger
tour de bourse.)

Un joueur ne réalisant aucune de ces actions estideré comme passant son action. Un tour de beardermine
lorsque tous les joueurs ont passé. A la fin du tiubourse la carte de premier joueur est dona§eueur situé a
gauche du joueur ayant acheté ou vendu en demsetitces dans le tour; s'il n'y a eu aucune tictiwsalors d'un tour, le
premier joueur ne change pas.

Tous les transferts de titres dans un tour de baost réalisés entre un joueur et soit la bargpiteyune compagnie. Les
joueurs ne peuvent jamais acheter directemenitdes & un autre joueur.

H o T Divector’s duieed ousy b el bo the Baik,
41 Vendre des tltres To mamew than 8% -E?I:rﬂlll'n: pmgacy's shored

HEny e in fhe Bank 5% 340 604 Thme
Pour vendre des titres, les joueurs transferentpoiite quel nombre de

certificats d'actions de leur main a la banque €jgét selon les régles
suivantes:

Les compagnies privées ne peuvent pas étre veadadsanque. Bank
Les compagnies mineures ne peuvent jamais étraiesnd Pool
Les actions des compagnies publiques qui n'ontepasre réalisé un

tour complet d’exploitation ne peuvent pas étredues.

Il ne peut pas y avoir plus de 50 % d'actions d'ooepagnie

publique a la banque de dépot.

. ) . . . .
Les certificats de directeur ne peuvent pas réskztbanque de dépdt. Pricedrops  if Director sells shares
Price is unaffected by other sales

YV V VVYV

Les joueurs recoivent I'argent de la vente de laatisns de la banque.



4.1.1 Changement de directeur

Si suite a la vente d'actions la part du directbume compagnie est inférieure a celle d'un aoteyr (qui posséde au
moins 20 % de la compagnie), cet autre joueur dévenouveau directeur. S'il y a plus d'un joudans ce cas, le
nouveau directeur est le joueur avec le plus des par, en cas d'égalité, celui des joueurs a édaliplus a gauche du
directeur sortant. L'ancien directeur échange sotificat de directeur contre 2 actions classiqied0 % appartenant
au nouveau directeur. Cet échange est effectué deagaliser la suite de la vente.

Prior to Sale, Player 1 has 50% of MVRE, Plaver 2 has 30%

After sale, Player 1 has 20% of MVR, Flayer 2 hasg 30%.
Player 2 becomes the new director, and swaps 2
shares for the Director's share

4.1.2 Variation du prix des actions

Si n'importe quel autre joueur que le directeurdvdas actions d'une compagnie publique, le prikad#ion ne varie
pas. Si le directeur vend ses actions, le prixadedmpagnie chute d'une colonne dans le marché eudrse - si
possible- et si le jeton est déja en bas du tak{leaubord") il ne peut pas bouger. Si le jetordéplace sur une case du
marché de la bourse déja occupée par un autre jktest placé sous la pile; si le jeton reste gasition initiale, il
garde sa position relative dans la pile. Le jouegpit pour chaque action la valeur du prix deibecavant la vente. Si
le joueur vend des actions de plusieurs compagiuesil est directeur dans le méme tour, il chadsits quel ordre ils
les vend; cela décide de I'ordre des compagniesngleur jeton de cotation qui descend sur la mé&ase.

Si le directeur de la NW vend
des actions (n'importe quel
nombre) le prix des actions NW
chute de 70 &4 65 R.

Si le directeur de la MKN vend
des actions (n'importe quel
nombre) le prix des actions
MKN ne change pas.




4.2 Acheter des titres

Pour acheter des titres, le joueur actif transfartertificat (10%) de la trésorerie de la compagni de la banque vers
sa propre main. Le certificat du directeur de lmpagnie doit déja avoir été vendu, le joueur n¢ jplé déja posséder
plus de 60 % des titres de cette compagnie, eukelr ne peut pas avoir vendu de titres de cettgpagnie plus tot dans
le méme tour de bourse. Un seul certificat pewt &theté par tour de bourse. Si le certificat pravile la trésorerie de
la compagnie le joueur paie a la compagnie, seféficat provient de la banque, le joueur paia &®anque. Dans tous
les cas, le prix des certificats est le prix coudenl'action. Acheter des titres ne modifie pagrie d'une action.

4.2.1 Limite du nombre de certificats

Il y a une limite dans le nombre de certificatsugyoueur peut détenir. La limite est donnée palidgramme de limite
de certificat du plateau de jeu.

Pour acheter un certificat, un joueur doit détemdins d'actions que la limite permise. Ainsi, dans partie a 4 joueurs
un joueur détenant 16 certificats doit vendre dgi®ias pour en acheter d’autres. Si un joueur déphus de certificats
gue la limite autorisée, alors le joueur doit vensles actions en exces a la premiére occasioelmigitant de le faire
(en principe, au début du tour suivant).

4.2.2 Prise de controle

Si, suite a l'acquisition d'actions, un joueur @dttiplus d'action que le directeur actuel, le joudavient le nouveau
directeur et recoit le certificat de directeur ehange de 2 actions de 10 %.

4.2.3 Créer une compagnie publique

A partir de la phase 4, les joueurs peuvent crésmaduvelle compagnies publiques. lls ne peuveaire que lorsqu'il y
a au moins un cercle de ville non réservé et nomecté sur la carte (= il ne peut pas étre trag@ute lIégale vers une
autre ville & partir de ce point).

Pour créer une compagnie publique, un jous
achéte le certificat de directeur grace a I'offfe

prix initial en plagant son jeton de cotation s
n'importe quelle case rouge ou violette &
marché de la bourse (de 70 R a 200 R). Si
case choisie est déja occupée, le nouveau gt
est posé sous la pile. I
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Le colt est le double du prix initial, paye a |g

compagnie.
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Le joueur place un jeton de gare de la compagmen'smporte quel
cercle de ville non réservé et non connecté scafte.

Le joueur prend alors la fiche de la compagniegiat de sa trésorerie,
et les jetons restants qu'il place devant lui. &etons restantes de la
compagnie sont placées sur sa fiche et sont disiesna la vente pour
les joueurs.




4.2.4 Mise aux enchéres d’'une compagnie mineure

Au lieu d'acheter un certificat, et avant la ph&sée joueur actif peut choisir de mettre en veani enchéres une
nouvelle compagnie mineure. A la phase 2, seulede$016 compagnies (voir sectidr2.d sont disponibles; dans les
phases 3 et 4, toutes les 16 sont disponiblesouayy choisit une des compagnies mineures etraibéfre par multiple
de 5 R, avec une mise d'au moins 100 R. Dans telsmaire, chaque joueur propose une offre supéridau moins 5
R a la précédente ou passe. Un joueur ne peutnghéri plus que ses disponibilités. Un joueurmpsse ne peut plus
participer a I'enchére de cette compagnie.

245 270 00 }D J60

220 M5 270 A0 330
enchérir, il remporte I'enchére. Il paie

valeur de I'enchére a la compagnie mineu
et place le marqueur de cotation de
compagnie au marché de la bourse su o s, o s e
case rouge ou brune correspondant a

moitié du montant payé, arrondi au chiff

200 220 M5 270 200

50 & 135 R). Le prix maximum est de 135 ',_
Si la case est déja occupée, le nouveau jd
va en dessous de la pile.
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,, lui.
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Aprés une enchére, le joueur a gauche du vaingleelienchére est le premier joueur du tour de loatévant.

4.3 Le premier tour de bourse

Au début du premier tour de bourse, les compagmieges doivent étre vendues aux enchéres. Eligsmises aux
enchéres de la méme maniére que les compagniesiresnet dans l'ordre suivafoir aussi section 2.2.1)en

commencgant par Tsarskoye-Selo Railway, et en finisgar Warsaw-Vienna Railway. L‘enchére minimurmmpchaque
compagnie est inscrite sur leur certificat. Le jougui remporte I'enchére paie le montant a la banq

T Y : Gt e ] FIETE GO e Ty SR LT

Taar dhoye Blsck Sea ; Moverorar Wareaw
Seln , Shipping | Ryazan g i Yienna |
Bailwey  gi=h Company 1 Eailway, Badway

i i B0 | p vi B0 w B | aras B4R w.ma RO | pe. v BEO IR P8 1 Ty e 1w S0 pesan PO
Rereme R1GO Rrenie Rib Prormie R Reornnir R 25 Prormy RAD

Si tous les joueurs ont passé durant le premierdelourse, et que certaines compagnies privées pas été vendues,
le minimum pour la prochaine compagnie mise awheres est réduit de 5 R, et le tour de bourse remsme avec le
joueur qui a débuté le tour précedent.

Si le minimum pour un certificat atteint 0 R detedacon, le joueur qui a initié le tour avant dqogt le monde ne passe
recoit la compagnie gratuitement.



Apres la vente aux encheres de Warsaw-Vienna Raillaa

compagnie mineure Nikolaev (N) doit étre vendue aux _.-'ﬁf'_#NIKOLAEV

enchéres.

Si tous les joueurs passent a ce stade, jouer lesurd
d'exploitation, chaque compagnie privée paye sgsnies
puis on remet aux encheres Nikolaev.

Une fois que Nikolaev a été vendue, les autres agmips
mineures peuvent étre vendues aux encheres norgmatlem

4.4 Fin du tour de Bourse
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Le tour de bourse prend fin quand tous les joupassent consécutivement. Si 100 % des compagnidjyes
appartiennent aux joueurs (i.e. il n'y a pas dedti& la banque de dép6t ou dans la trésorerieodgsagnies) le prix des
actions pour chaque compagnie monte d'une casealenent au marché de la bourse, si possible i est déja a
son maximum, on déplace le marqueur sur la colalendroite d’'une case plus bas (i.e. diagonalememh&me prix).
Toutes les compagnies sont concernées. Si le margliene compagnie se déplace sur une case déjgpémcle

marqueur est placé sous la pile.
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Exemple: NW et SE sont totalement détenues par des
joueurs; MKN a 20% de titres non cédés dans sa
trésorerie.

MKN n'avance pas sur le marché de la bourse.

SE monte d'une place (de 110 a 120).

NW monte d'une place vers la droite et descend (le
prix est encore de 150, mais d'une case vers lasjro

PRIORITY DEAL

Ensuite, la carte du premier joueur est donnéeweuy a la gauche du dernier jou i.',tif.i“.‘;’;*ﬁ,‘:‘:;";‘.f‘ﬁ“} ey

a avoir joué dans le tour, puis déplacer le mangqdettour sur le premier espace|dti™ """

tour d'exploitation (OR-1) sur la piste de tour.

Le jeu continue avec le premier des 2 tours d'égtion.




5 Tour d’exploitation

5.1 Apercu
Dans chaque tour d'exploitation, toutes les comigagprivées, compagnies mineures, compagnies pdsliget le
Réseau Ferré Russe jouent une fois.

5.2 Compagnie privée et ordre de jeu

Les compagnies privées interviennent en premieryegeant des revenus a leurs propriétaires. Pgsi€denpagnies
mineures interviennent, selon I'ordre décroissanpdx des actions, suivies ensuite par les compagpubliques, par
ordre décroissant du prix des actions, puis finalente Réseau Ferré Russe. Si la valeur des ad®Bs(ou plusieurs)
compagnies mineures ou publiques sont & égalités aklle qui a son marqueur le plus a droite weet en premier.
Lorsque plusieurs compagnies publiques ont leurquear au marché de la bourse sur la méme caseersdigue a
joueur est celle qui a son jeton au dessus déda pi

5.3 Routes

La plupart des activités des compagnies sont axdrelesroutes un concept important qui mérite sa propre sectian
route d'une compagnie est une ligne continue, nanteau moins une cité avec un jeton de gare aueant a la
compagnie. Elle ne peut pas atteindre ou passasrngapetite ou grande gare ou un hexagone rougedploe fois. Elle
peut atteindre, mais ne peut pas traverser un@citdpée par des gares appartenant a d'autres griagaJne route ne
peut pas utiliser une ligne plus d'une fois, pamenées petites sections de lignes aux jonctionstulkss; cela signifie
gu’elle ne peut pas rebrousser chemin. Si une pagee par un hexagone rouge extérieur a la elieteloit se terminer la.

5.4 Emprunts

Les compagnies peuvent souscrire un ou plusieupsuens afin de financer la construction de lighieshat de trains, et
les intéréts d’emprunt. Dans chaque cas, les comgm@euvent uniqguement souscrire des empruntiesire peuvent
pas effectuer un paiement ou un achat, elles don@miracter le nombre minimum d'emprunts. Powhéa de trains,
seules les compagnies n'‘ayant aucun train peuwggruater pour financer I'achat de train, et seutgrpeur acheter un
train a la banque (et non a une autre compagnés)chmpagnies mineures peuvent avoir jusqu'a 2ustspa la fois, et
les compagnies Publiques peuvent en avoir jusquP@r chaque emprunt la compagnie prend un margiemprunt.

Le Réseau Ferré Russe n'a pas de limite d'em@hatjue emprunt est de 50 R. L'intérét des emp(briR3 est payé au
moment ou I'emprunt est réalisé, ainsi chaque H@amprunt apporte a la compagnie 45 R.

5.5 Compagnies mineures et publiques

A n'importe quel moment durant un tour d'exploiatd'une compagnie, une compagnie privée peutaétretée a un
joueur, avec l'accord du directeur de la compaghile joueur. Dans la pratique, il arrive souvem¢ des 2 soient le
méme joueur. Une compagnie réalise les activitémstes. La plupart sont optionnelles, mais lorsitgs sont réalisées,
cela doit I'étre dans cet ordre :

* (Optionnel) Rachat d'actions.

* (Optionnel) Poser ou améliorer les voies.

* (Optionnel) Placer un jeton de gare.

* Faire circuler les trains pour générer des profits.

* (Optionnel) Payer des dividendes, ou revenus ndnhiigs; ajuster les prix des actions.
 Payer des intéréts d'emprunt.

» Rachat d'emprunts.

» Acheter un ou des train(s), normalement optionrasrparfois obligatoire.

Toutes les décisions pour le compte d’'une compagmie entierement prises par son directeur.

5.5.1 Rachat d'actions

Une compagnie peut racheter quelgues unes ou teesgsropres actions a la banque, les placantiaarésorerie de la
compagnie. Elle doit payer le prix actuel pour chec La compagnie ne peut pas emprunter pour ragsela capital
nécessaire.



5.5.2 Poser ou améliorer des voies

5.5.2.1 Apercu

Une compagnie active peut, par tour d'exploitatsmit, poser une tuile jaune soit améliorer unetjailine, verte ou brune
en respectivement une tuile verte, brune ou gRser un colt supplémentaire de 20 R, une compaguieréaliser une
seconde opération, mais une seule des 2 opérdiindtre une amélioration. De plus, la compagei@eut pas poser et
améliorer une méme tuile dans le méme tour. Orenepgas non plus effectuer 3 opérations dans leenbéun.

Les tuiles vertes sont disponibles a partir dehkesp 3, les tuiles brunes a partir de la phastl8&s tuiles grises a partir
de la phase 6.

Le plateau de jeu contient certains hexagonesesgiukls sont imprimés des voies, la plupart samtes, et un (St.
Petersburg) est vert. Ces hexagones sont considérédsméme maniere que des tuiles jaunes (ou)\@&ja en place;
on ne peut pas poser de tuile jaune dessus, nmikes@gones peuvent étre améliorées. La quantitéildgaune est
suffisante pour la plupart des parties, cependdhgn manquait, il peut encore en étre construit.

La quantité des autres tuiles est limitée. Si uaeek tuiles est en jeu, elle doit d'abord étreliaréé afin d'étre a
nouveau disponible.

5.5.2.2 Poser une tuile jaune

Quand une tuile jaune est posée, elle doit étreéplat alignée avec un hexagone de couleur vertduaplateau.
Lorsqu'il n'y a pas de voie sur les hexagones daaomepagnie, la compagnie peut poser n'importe gueille de grande
gare convenable, et ne peut pas poser de tuibeiesll

De plus, la voie de la tuile doit étendre une ralgda compagnie.

Emplacement ==
pour un jeton
de compagnie

Grande gare, rapportant 30 de reven&etite gare, rapportant 10 de revenusUne tuile de voie ferrée, aucun
avec un emplacement pour un€ette tuile ne peut étre posée que stevenu.

compagnie. La tuile peut uniquementn hexagone avec une petite ville  Cette tuile ne peut étre placée que sur
se poser sur un hexagone grande ville un hexagone vide.

avec un “Y* marqué dessus. e

i
Une voie ne peut pas aboutir hors de la grille xBlg@nes, ni dans uﬁ“’"-?q
bord d’'un hexagone rouge ou gris, ni dans la mex f21). : 2 :
Si sur un hexagone est indiquée une somme d'argignglant un Novgorod.: ™
terrain difficile, la compagnie doit immédiatemepayer cette R0
somme a la banque (20, 40 ou 80 R dans I'exemple). '

La compagnie peut souscrire un ou des emprunts eer cette

dépense si elle manque dargent. Si un hexagonéa starte ea——“@
marqué d'un grand cercle, représentant une graifide la tuile

posée doit I'étre aussi.

Si I'nexagone est marqué d'un Y la tuile doit déaussi. Si un i
hexagone sur la carte est marqué d'un point rap@seune petite
ville, la tuile doit I'Etre aussi.

D
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Si un hexagone ne contient ni cercle ni point, salon utilise une
tuile normale (sans gare).

Les voies ne peuvent pas étre placées sur des dresg
appartenant a des compagnies privées avant la haSer le
plateau, on les repére grace aux lettres rouges.
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5.5.2.3 Améliorer les voies

Lorsqu'on améliore une voie, I'ancienne tuile eté&e (et devient & nouveau disponible) et la atbetuile la remplace.

Les tuiles vertes doivent étre utilisées pour rewgd les tuiles jaunes, les brunes pour remplaeges; et les grises
pour remplacer les brunes. Les tuiles normalestepeitle, ville normale, et ville Y doivent étremplacées avec les
tuiles correspondantes. Les segments de voierdadtane tuile doivent étre représentés avec lesané@mentations sur
la nouvelle tuile.

Pour I'amélioration des voies normales, les padies voies sur la nouvelle tuile doivent constituee extension a une
route de la compagnie. Pour I'amélioration desesilau moins une partie des voies (pas nécessairéegaemouvelles

parties) de la nouvelle tuile doit faire partieldeoute de la compagnie. Si la tuile a un ou pluis jetons gare, ils sont
replacés sur la nouvelle tuile dans la méme positdanéliorer des voies sur des terrains difficitescodte rien (sauf
pour I'amélioration de Kiev de vert en brun).

Kharkov, Moscou, Kiev, et St. Petersburg ont dédsdispéeciales d'amélioration a leur 0
nom, utilisables uniquement sur ces villes. :

Lorsque les joueurs améliorent les grandes villes des tuiles brunes, ils doivent si
possible jouer des tuiles a 6 voies.

5.5.3 Placer un jeton de gare

Une compagnie publique peut placer un de ses jgfamsa chaque tour d'exploitation sur une casamvaa'une grande
cité/gare faisant partie d'une route valide de ptirte quelle longueur de la compagnie. Avant laspta une case sur
un hexagone est réservée pour chaque compagnienaire les compagnies doivent laisser une caseligae sur une
tuile de cet hexagone si les compagnies mineure®mepas encore crées. De la méme fagon, unecasPetersburg,
et une sur la tuile grise de Moscou sont réserpéas le Réseau Ferré Russe. Chaque compagnie peifalig jetons de
gare, les compagnies mineures en ont un. Le pladeoepremier jeton est gratuit. On ne peut pasaplplus d'un jeton
de gare de n'importe quelle compagnie sur un heeaddne fois placés, les jetons de gare ne pepanétre déplacés,
excepté lorsqu'une compagnie est nationalisée.
A4

Si la compagnie a un seul jeton de gare sur lacart

placer un second codtera 20 R par cases sépargatda

existante et le nouveau jeton. S'il y a 2 gares déj

présentes, le colt sera de 40 R fois la distangetdn le

plus proche. Dans les 2 cas, on prend le nombeg:mple 1: Place firat token in Kazan. ]
d'hexagones nécessaires au déplacement depuistéine B = 3@ * % hexes {marked in red) = REO. -
avec un jeton et le nouveau jeton (sans prendre en
compte les routes).

La compagnie ne peut pas faire d'emprunt pour theaan
le capital nécessaire.

Par exemple, cela colte 4 x 20 R = 80 R pour une
compagnie Publique formée d' Ekaterinburg pour efam
jeton a Kazan, et 2 x 40 R = 80 R pour placer ucosd
jeton & Samara. La premiére somme est calculéeadark

(4 hexagones) vers Ekaterinburg, et de Samara Karsn

(2 hexagones). =




5.5.4 Faire circuler des trains

Si une compagnie (ou le Réseau Ferré Russe; ugrlpin) a un ou plusieurs trains, elle les enymer gagner des
revenus. Chaque train circule sur une route difft&;eces routes ne peuvent pas partager des wags,elles peuvent
rencontrer ou traverser des cités ou des hexagonges. Une route ne peut comprendre plus de gamdhexagones
rouges que le numéro du train, mais doit en congpeeau moins 2. Ainsi un train de valeur 2 doitvisiter 2. Les
petites gares intermédiaires peuvent étre salésegrandes gares ne peuvent pas (exceptioninestraE).

' @Q/ Dans l'exemple, le M-NN a 2 trains de
v e e e valeur 2 et 3.
;.l/ it &0 + 4“‘ i 90
T e - : Les 2 trains circulent sur différentes voies
: g pour respectivement 90 et 110, générant un
i - A revenu total de 200 R.

50+ 40 + 20 = 110

&3 gyl o
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La valeur de la route est égale a la somme desargadies gares par lesquelles elle passe ou degdmesarouges qu’elle
atteint. Les gares sautées ne comptent pas. Larv@ds gares est le nombre inscrit dans le patitegeet varie de 10 R a
100 R. La valeur des hexagones rouges est le nomdxet dans le rectangle; la plus petite valenmrga phase 2, la
seconde valeur pour les phases 3 et 4, la troisiafeer pour la phase 5, et la plus grande valeur [es phases 6 a 8
(voir section6.8.5 Phases).

Le revenu de la compagnie ou du Réseau Ferré Resée somme des valeurs des routes empruntésgpamnains. Le
plus grand revenu doit étre déclaré, mais les jeuee sont pas obligés d'annoncer les revenus isupgra ceux
déclarés par le directeur.

i rpdir] Teain
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5.5.5 Payer des dividendes, revenus non distribués ;
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5.5.5.1Compagnies mineures

Une compagnie mineure paie la moitié de ses revames propriétaires et garde la moitié dans sargde. Si ses
revenus sont nuls, le prix de 'action de la compagst déplacé d'une case vers la gauche, ouchgpevers le bas si la
case actuelle est marquée d'une fleche pointast@dras. Sile prix de I'action est déja en bgauzhe, il ne bouge pas.
Sinon, le prix de I'action est déplacé d'une cass ha droite, ou d'une case au-dessus si la casglla est marquée avec
une fleche dirigée vers le haut. Le prix d'uneascti'une compagnie mineure ne peut pas se déplademite de la
colonne jaune, mais monte dans la colonne. Stdm jde prix d'une action est placé sur une caseal&jupée par un ou
plusieurs jetons, il est posé en dessous de la pile

5.5.5.2 Compagnies publiques

Une compagnie publique peut conserver tous seqwsydes distribuer en totalité sous forme de éindes, ou en
distribuer la moitié (arrondi au chiffre supériean multiple de 10 R) et conserver le reste. 10e% dividendes sont
versés au possesseur de chaque action. Si la coiepaa@nserve tous ses revenus, ou sSi les revemisnsits, son
marqueur de prix est déplacé d'une case vers tthgaau d'une case vers le bas si la case achastllearquée avec une
fleche dirigée vers le bas. Si le prix est déjb@na gauche, il ne change pas (ne se déplaceSpsprix de I'action est
inférieur ou égal a 10 fois le dividende par actiermarqueur de prix est déplacé d'une case &ehlte, ou d'une case
vers le haut si la case est marquée avec une fthdbée vers le haut. Si le marqueur de prix ég @n haut a droite, il
n'est pas déplacé. Dans tous les cas, si le mardaqurix est déplacé vers une case déja occup@eatqueur est placé
en dessous de la pile, et reste a sa positioniesit pas déplacé.



5.5.6 Paiement des intéréts d’emprunt

Une compagnie (ou le Réseau Ferré Russe) qui débnteur d'exploitation avec un ou plusieurs emigrdoit payer 5
R d'intérét pour chaque emprunt. Les emprunts aadwiant le tour ont déja payé leurs intéréts.ng8i eompagnie n'a
pas suffisamment d'argent dans sa trésorerie eltepdendre un autre emprunt; si elle ne peut péws elle est
immédiatement nationalisée.

5.5.7 Rachats d’emprunts

Si la compagnie ou le Réseau Ferré Russe a au BiRsdans sa trésorerie et a un ou plusieurs engen cours, elle
doit rembourser autant d'emprunts que possible.

5.5.8 Achat de trains

Si une compagnie a moins de trains que la limitereaée, alors elle peut acheter un train. Le tpaiat étre acheté a une
autre compagnie, avec l'accord de son directeyptixeest compris entre au moins 1 R et au maxinaraleur de la
trésorerie de la compagnie. Sinon le train peutgmp de la banque de dépbt ou le moins cher degeaaix trains de la
banque; le prix payé est la valeur indiquée swalde. Les trains sont placés a la banque de dépdement par les
compagnies défaussant leur train en exces @/8i3. En pratique cela est peu fréquent et il y esicdare d'acheter
des trains a la banque de dép6t

Une compagnie peut acheter plusieurs trains chaque d'exploitation, les effets de chaque train ed€hest
immédiatement appliqué. Une compagnie en dessosa timite de trains autorisés peut acheter un m@me si cela
déclenche le dépassement de la linfiel'achat d'un train abaisse la limite du nombeetrdin, les compagnies avec un
excédent de trains doivent défausser I'excédens tlabanque sans compensatiSnplus d’'une compagnie a un exces de
trains, elles décident quel train elles défauskestdu tour d’exploitation.

5.5.9 Achats de trains forcés

Si une compagnie n'a pas de train a la fin de sand’exploitation, elle doit en acheter si ellepkut. Le directeur peut
choisir d’acheter un train d’'une autre compagrirrsil peut décider que la compagnie achéte un &da banque ou a
la banque de dépét La compagnie doit emprunteresessaire, afin d’acheter le train a la banqueada banque de
depot. Si la compagnie n'a pas les moyens d’achetdrain et qu'a la fin de son tour d’exploitatietle n'a toujours

pas de train, elle est immédiatement nationaligeéie $ection6.8.4). RN WEATY | et
Z Z BATLWAY

5.6 Reseau Ferré Russe Tral Trwusicy

Le Réseau Ferré Russe est géré par le banquiesn Aosr, il réalise les phaseql &famaionis .

suivantes : et ca st

* Contrdler St. Petersburg et Moscou

* Faire circuler des trains.

 Payer les revenus de sa trésorerie.

* Payer les bons/emprunts

» Acheter des nouveaux trains (si possible).

Le Réseau Ferré Russe ne pose pas de voie, jetons, négocie pas d’'actions
durant son tour d’exploitation.

5.6.1 Réseau Ferré Russe: jetons réservés

Quand le Réseau Ferré Russe joue, placer un jateragSt. Petersburg (s'il 'y en a pas déja liy)alau maximum 8
jetons gare, parmi lesquels 2 sont réservés polreBtrsburg et Moscou. Placer un jeton gare a diogaoand Moscou
est améliorée avec un jeton gris s’il n'y en a¢&a un.

5.6.2 Réseau Ferré Russe: faire circuler les trains

Le Réseau Ferré Russe fait circuler ses trainadeéime facon que les autres compagnies. Le bandgiietenter
d’'apporter au Réseau Ferré Russe le plus de repassiles.

5.6.3 Réseau Ferré Russe: revenus

Le Réseau Ferré Russe paye la totalité de sesusdersa caisse.



5.6.4 Réseau Ferré Russe: Payer les bons et emprunt s
Le Réseau Ferré Russe doit payer les intérétsassed emprunts de la méme maniére qu’'une compagnie

5.6.5 Réseau Ferré Russe: acheter des nouveaux trai  ns

Le Réseau Ferré Russe achéte toujours le nouadauddrmoins cher a la banque s'’il a suffisamméatgent dans ses
caisses. Si le Réseau Ferré Russe n'a pas deitraihéte le train le moins cher a la banque ¢alBanque de dépét,
empruntant s’il n'a pas assez d’argent.

5.7 Fin du tour d’exploitation
A la fin de chaque tour d’exploitation, déplacemarqueur de tour dans la nouvelle case dans sedsela fleche.

5.8 Phases

5.8.1 apercu
Comme indiqué plus tot, ce jeu se joue en plusiphases. Chaque phase représente une périodecetuintde
nouveaux développements et challenges.

5.8.2 Changement de phase

Le jeu débute une nouvelle phase lorsqu'une compagn le RSR achéte le premier train d’'un nouveandéte. Le
changement de phase est immédiat et tous les gffétsaux d'un tel changement, comme l'introductiemouvelles tuiles de
couleur ou le remplacement des trains, prennegt ieffmédiatement.

5.8.3 Limites et fin d’utilisation des trains

Au début de certaines phases (4, 6 et 8), certaoteles de trains (respectivement 2, 3 et 4) deei@nobsoletes et sont
retirés du jeu sans aucune compensation. Cecvieterimmédiatement aprés I'achat du train et avant contréle qui sera
effectué pour nationaliser.

Au début du jeu, le nombre de trains par compagsielimité : 4 pour chaque compagnie publique gio@r chaque
compagnie mineure. Ces limites sont réduites aetf@armesure que les phases de jeu progresseme Sompagnie, pour un
motif quelconque possede plus de trains que laeliautorisée, elle doit immédiatement se débagradss trains en surplus
dans la banque de dép6t Ces trains deviennenitemisponibles a lI'achat pour les compagnies, cenume solution de
rechange aux trains normalement disponibles dargue.

5.8.4 Nationalisation

Au début des phases 4 et 6, lorsque les traindatbsmnt été retirés de la circulation, toutet@apagnies mineures qui ne
possedent pas de trains sont nationalisées. Lepagmies privées sont nationalisées au début dédaep6 et toutes les
compagnies mineures restantes le sont au débatpteabe 8.

D'autres raisons peuvent causer la nationalisdtiome compagnie :

* Ne pas avoir acheter de train a la fin du tourigneur (lorsque la compagnie ne posséde pas @ trai

» Lorsqu’'une compagnie ne peut pas assurer le patatserintéréts sur ses emprunts.

Seules les compagnies ayant fait des transactmmsrgtionalisables. Les compagnies publiques sairss peuvent étre
nationalisées, mais seulement avec l'accord diwctdine. La nationalisation est effectuée d'aprésotnire d'exploitation
normal.

Les compagnies nationalisées privées sont acqogsda banque pour leur valeur et sont disposéem diche du RSR. Elles
paient leurs revenus au RSR pour le reste du jeu.

Les compagnies nationalisées mineures et publgprasabsorbées par le RSR comme suit :

% Rembourser autant d’emprunts exceptionnels quebbessla trésorerie de la compagnie.

% Ajuster le prix de I'action pour la compagnie sairchse gauche ou la case d’en dessous en ajontanase a gauche (ou
au- dessous) par emprunt exceptionnel.

Payer les actionnaires le prix ajusté des actioris glétiennent. Les compagnies mineures comggent 2 actions.

Placer les avoirs restants sur la grille RSR sssiémprunts, dont il faut se défausser.

Remplacer les jetons de la compagnie sur la eade ceux qui appartiennent au RSR, compte tenleg8R dispose
de jetons disponibles. Ceci dit, noter que le R&P@ut pas avoir plus de 6 jetons hors de Mosc&i Bétersbourg et

gue le RSR ne peut pas avoir plus d’'un jeton pgadpene.

X3

%

X3

%

X3

S



5.8.5 Resumeé des phases

Le jeu débute en phase 2. Pendant la phase 2 :

Les voies jaunes sont disponibles

Les voies ne doivent pas étre construites sur eesgones de compagnies privées
Les hexagones rouges ne figurant pas sur le plateaptent le moins de points
Les compagnies mineures ne peuvent pas étre easgass de plus de 2 trains

7 7
4 0’0

%

X3

S

X3

S

La phase 3 débute avec I'achat du premier trawvatiEur 3. Pendant la phase 3:
Les voies jaunes et vertes sont disponibles

Les voies peuvent étre construites sur des hexagtmeompagnies privées
Les hexagones rouges hors du plateau comptentqaouseconde valeur.
Les compagnies publiques ne doivent pas possédedpl4 trains

Les compagnies mineures ne doivent pas possédedel? trains

Les compagnies peuvent acheter des compagniegpavi autres joueurs
Les compagnies mineures peuvent fusionner ou secager
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La phase 4 débute par I'achat du premier train Atddébut de la phase 4, les trains n°2 devienherg d’'usage et sont

éliminés sans compensation. Pendant la phase 4,

Les voies jaunes et vertes sont disponibles

Les hexagones hors du plateau comptent pour leande valeur.
Les compagnies publiques ne peuvent pas posséadequxé 3 trains
Les compagnies mineures ne peuvent pas possédegplun train
Les compagnies publiques peuvent étre créées

Le réseau ferré russe est en jeu
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La phase 5 commence par I'achat du premier tré&onPéndant la phase 5

Les voies jaunes, vertes et marron sont disponibles

Les hexagones hors du plateau comptent pour fewai&ur

Les compagnies publiques ne peuvent pas étre ptajoeis de plus de 3 trains
Les compagnies mineures n’ont droit qu’a un train

Les compagnies mineures ne peuvent plus étre créées

Le réseau ferré russe est en jeu
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La phase 6 débute avec I'achat du premier train At6début de la phase 6, les trains n°3 devienobaobletes et sont

éliminés sans compensation. Pendant la phase 6 :

Les voies jaune, verte et grise sont disponibles

Les hexagones rouges hors plateau comptent pawdkur la plus élevée
Les compagnies publiques ne peuvent pas possédedel trains

Les compagnies mineures ne peuvent posséder gaian t

Le réseau ferré russe est en jeu
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La phase 7 débute avec I'achat du premier train R&ridant la phase 7 :

Les voies jaune, verte, marron et grise sont dibes

Les hexagones rouges hors plateau comptent pawdkur la plus élevée
Les compagnies publiques ne peuvent pas possédedel trains

Les compagnies mineures ne peuvent posséder gaian t

Le réseau ferré russe est en jeu
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La phase 8 débute avec I'achat du premier train AtBdébut de la phase 8, les trains n°4 devienobsolétes et sont

éliminés sans compensation. Pendant la phase 8 :

Les voies jaune, verte, marron et grise sont digfes

Les trains 5+5deviennent disponibles (les trains 2+2 sont égaférdisponibles)
Les hexagones hors tableau comptent pour leurgplusde valeur

Les compagnies publiques ne doivent pas avoirqles? trains

Il y a un nombre illimité de trains 8

Le réseau ferré russe n’est pas en jeu
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6 Tours de fusion

A la fin de chaque tour d’exploitation durant lesapes 3 a 7, il y a un tour réservé aux fusions.ofeiie normal
d’exploitation, chaque compagnie mineure peut ¢éhdis se convertir ou de fusionner avec une compagublique, ce qui
représente le mode le plus courant pour la formateocompagnies publiques.

Les directeurs les possédant doivent donner laardc

6.1 Conversion

Le prix d’'une action d’'une compagnie mineur doieéans la zone jaune (100 a 165 R)
marché de la bourse pour pouvoir étre convertie.

recoit le certificat (20 %) de la compagnie pubtiqu

6.2 Fusion

Entre 2 et 10 compagnies mineures peuvent fusignmar créer une nouvelle compagnie publique. Eltdgent étre reliées

entre elles pour fusionner. Une des compagniesuresedoit avoir des routes vers chacune des antq@Esjuées dans la

fusion. (Les marqueurs de gare ne bloquent pas, @bit pouvoir circuler d’'une ville & I'autre).

Le prix de la nouvelle compagnie Publique est larse des prix des compagnies la plus cheére et lasrobiere concernées
par la fusion (arrondi au chiffre inférieur si ngsaire). Chaque compagnie mineure est convertianenaction de la

compagnie publique.

Le joueur ayant le plus d'actions est le directeunr,cas d'égalité, c'est le possesseur de la plager@ne compagnie qui
I'emporte. Note: si aucun joueur n'a 2 actions ancenent, le propriétaire de la plus ancienne comigamineure doit en
acheter une; si ce n'est pas possible, la fusest pas possible. Le directeur doit choisir 2 mangsi de gare des compagnies
fusionnées qu'il remplace par des jetons de lagilmugompagnie publique (si possible).

6.3 Général

Placer tous les avoirs des compagnies mineurda $iche de la compagnie publique (y compris leprmts), formant ainsi
I'avoir initial de la compagnie. Placer le jeton a#ation de la nouvelle compagnie sur une casgeréentre R70 et R200) en
fonction du nouveau prix de la nouvelle compaghie.prix initial de la compagnie ne peut pas excé200. Placer les
actions restantes de la compagnie sur la ficha derhpagnie.

Les joueurs peuvent maintenant acheter des actiopplémentaires de la compagnie publique nouvelieragée. En
commencant par le directeur dans le sens des lagdiune montre, les actionnaires peuvent acll&etres actions dans la
limite de 6. Ainsi, en commencant par le directaliaque joueur peut acheter une action. Tout cimamigiede directeur est
effectué dés l'instant qu'il intervient.

6.4 Fin du tour de fusion

A la fin de chaque tour d'exploitation, déplacemarqueur de tour sur la case suivante de la gistscore, en suivant les
fleches.

7 Fin de la partie

La fin du jeu arrive lors de la vente du premiairtrde valeur 8. Si la vente a lieu durant le peertour d'exploitation, on
termine ce tour et on en joue encore 2 autres teamge bourse). Sinon, on termine le tour, oligéain tour de bourse et
encore 3 tours d'exploitation. De cette faconelege termine toujours aprés 3 tours d'exploitation

Si la banque est a cours d'argent, le jeu se terimmédiatement a la fin du tour d'exploitationlabanque est ruinée.

A la fin du jeu, ajuster le jeton cotation de chagompagnie d'une case vers la gauche (ou vees)epbur chaque emprunt
non remboursé. Chaque joueur calcul sa fortundetotelest la somme de ses actions, au prix acpleg I'argent gu'il
possede. Les biens des compagnies, incluant trésetdrains, ne comptent pas. Le joueur le githserl’emporte.
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