INFORMATIONS  —

& 3-5 joueurs

¥ 30 minutes

MATERIEL

21 tuiles Société

5 jetons Industrie

5 tuiles Enchére

5 plateaux Score

5 marqueurs effacables a sec
1 jeton Premier Adjudicateur

1 livret de régles

Q.E. (pour Quantitative Easing, Assouplissement quantitatif) est une politique monétaire
dans laquelle une banque centrale imprime de la monnaie afin d'acheter des obligations
d’Etat ou dautres actifs financiers dans loptique de stimuler [‘économie.

BUT DU JEU Les joueurs incarnent des nations qui tentent de renflouer les sociétés « trop

importantes pour faire faillite » pendant la crise économique de 2008.

Ala fin de la partie, les joueurs gagnent des points en fonction des sociétés qu'ils
ont acquises : le joueur ayant le plus de points I'emporte. Attention cependant,
le joueur qui a dépensé le plus d’argent au cours de la partie est éliminé : il a

provoqué I'inflation de sa monnaie et a conduit son économie 2 la ruine.

MISE EN PLACE

Agriculture | Logement | Gouvernement | Finance | Manufacture

Donnez a chaque joueur une tuile Enchére, le plateau
Score d’'une nation et un marqueur. 1l place son plateau
Score avec la face correspondante au nombre de joueurs
visible.
(Le platean UK nest utilisé que lors dune partie & 5 joueurs.)
Mélangez les jetons Industrie et distribuez-en un a chaque
joueur. Les joueurs consultent leur jeton Industrie, sans le
révéler aux autres joueurs.
(Le jeton Gouverment nest utilisé qui 5 joueurs.)
Rangez dans la boite certaines tuiles Sociétés :
Dans une partie 2 3 ou 4 joueurs, écartez :

e les 3 tuiles Société UK,

¢ la tuile Gouvernement JP,

¢ la tuile Gouvernement CN.

1l'y aura donc 16 tuiles Compagnie en jeu.

Dans une partie a 5 joueurs, écartez :

e les 4 tuiles Société 1 PV,

e la tuile Agriculture JB,

¢ la tuile Finance CN.

11y aura donc 15 tuiles Compagnie en jeu.
Mélangez les tuiles Société et placez-les en une pile face
cachée au centre de la zone de jeu.
Le dernier joueur a étre entré dans une banque devient le
Premier Adjudicateur et regoit le jeton correspondant. II
le conserve tout au long de la partie, celui-ci permettant
uniquement aux joueurs de visualiser le moment auquel

‘ 1

débuté une nouvelle manche.




Une partie 2 3 ou 4 joueurs se divisent en 16 tours. Une partie & 5 joueurs n'en contient

— DEROULEMENT

que 15. A chaque tour, une Société est mise aux encheéres. Les joueurs enchérissent sur

cette société et la tuile correspondante est attribuée a celui qui remporte les enchéres.

,——AUUE TOUR SE DIVISEEN 5 PHASE__‘

1. OUVERTURE DE LENCHERE
> UADJUDICATEUR

Révele la premiere carte de la pile et la place face visible sur la

table.

* Inscrit sur sa tuile Enchére le montant qu'il est prét & payer

pour cette société et place sa tuile Enchere visible devant lui.
* Son enchére doit étre un nombre entier et positif.

2. ENCHERES SECRETES

PUIS TOUS LES AUTRES JOUEURS ;

Inscrivent simultanément et secrétement leurs enchéres
pour cette société sur leur tuile Enchére.

* Remettent leur tuile Enchére 4 'Adjudicateur sans la
révéler aux autres joueurs.

* Leur enchére doit étre un nombre entier et positif, ou zéro,

mais doit étre différente de celle de 'Adjudicateur.

3. ACQUISITION DE LA TUILE SOCIETE
s D UADJUDICATEUR.

Consulte secrétement toutes les tuiles Enchere.

* Annonce le joueur ayant proposé l'enchere la plus élevée (il peut
sagir de 'Adjudicateur).

e Inscrit secrétement le montant de 'enchére gagnante au dos de la
tuile Société.

*  Donne la tuile Société & son acquéreur : il la place face Société visible
de tous en prenant soin de conserver le montant de l'enchere caché.

SiTAdjudicateur a fait l'enchére la plus élevée, il inscrit son montant au

dos de la tuile Société afin que tous les autres joueurs puissent le vérifier.
(Remarque : Les joueurs pewvent consulter & tout moment le montant des

tuiles Société quiils ont acquises.)

4. ENCHERES NULI_ES ET GAIN DE P\I (Ignorée lors d'une partie i 3 joueurs)
* LAdjudicateur révéle toutes les encheres nulles (de valeur 0).

LES JOUEURS AYANT FAIT UNE ENCHERE NULLE :

*  Gagnent 2 points de victoire (PV).

*  Cochent la case 2 PV de I'enchére nulle de cette manche.

* Chaque joueur ne peut gagner ce bonus de 2 PV pour une
enchére nulle quune seule fois par manche.

(Une «manche » correspond & un tour de table complet o1 chaque joueur

a été Adjudicateur une fois. Une nouvelle manche commence lorsque le

Joueur détenteur du jeton Premier Adjudicateur ouvre les enchéres.)
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D0 R G ANDELAVENTE

~ S L L'ADJUBICATEUR :
- “ﬁ Rend les tuiles Enchére 4 leurs propriétaires qui les effacent.

La partie se poursuit de nouveau par la Phase, sauf s'il n'y a
plus de société & mettre aux encheres : la partie est alors finie.
Le joueur a gauche de ’Adjudicateur devient le nouvel

o 4
‘-/ Adjudicateur et ouvre une nouvelle enchére.

FIN DE PARTIE | Lorsque toutes les tuiles Société ont été acquises, la partie est terminée.

chacune des évaluations, mais une seule fois pour chacune. Chaque

DECUMPTE FIN AI. ‘ Toutes vos tuiles Société et votre tuile Industrie sont décomptées pour

évaluation est indépendante de la précédente. Utilisez votre plateau Score
pour faciliter le suivi de ce décompte.

RESOLVEZ CHAQUE EVALUATION DANS L'ORDRE SUIVANT :

S U C | ETES Additionnez les PV indiqués sur vos tuiles Société.
ENCHERES NULLES Gagnez 2 PV pour chacune de votre enchére nulle (1 par manche maximum).

N ATlON A |_ | S ATlDN Les tuiles Société aux couleurs de votre nation vous rapportent :

1 PVsivousenavez 1,3 PVsi2, 6 PVsi3,10 PV si 4.
3PVsivousenavez 1,6 PVsi2, 10 PVsi3

M U N [] P O |_ | S ATlON Pour chaque Industrie, votre score dépend du nombre de tuiles de cette

Industrie que vous avez :
3 PV sivousenavez 2,6 PVsi3, 10 PVsi4
6 PV sivousenavez2, 10 PVsi 3, 16 PVsi 4
Remarque : Vos tuiles Société et votre tuile Industrie face cachée sont incluses dans

cette évaluation. Vous pouvez gagner des points pour p/ztyzfﬁmn‘ Industries.
g

Dlv E R S | FlC AT | DN Chaque groupe de Sociétés ne contenant que des Industries uniques vous rapporte :
4 PV pour 3 Industries différentes, 8 PV pour 4
8 PV pour 3 Industries différentes, 12 PV pour 4, 17 PV pour 5
Remarque : Vos tuiles Société et votre tuile Industrie face cachée sont incluses dans cette

évaluation. Si vous pouvez former plusieurs groupes, vous gagnez plusieurs fois ces points.
SOUS-T [] T Al_ Additionnez tous les points de victoire gagnés pour calculer votre sous-total.

D E P E N S E TUT A L E Chagque joueur fait la somme des enchéres indiquées au dos des tuiles Société qu'il a
acquises pour calculer sa dépense totale. Le joueur ayant dépensé le plus est éliminé
(en cas d’égalité, les joueurs concernés sont tous éliminés). Le joueur ayant dépensé

le moins gagne des PV (en cas d’égalité, tous les joueurs concernés gagnent ces PV) :

6PV 7PV

S C U R E F | N A |_ Ajoutez vos PV 2 votre sous-total pour déterminer votre score final. Le joueur ayant
le score final le plus élevé I'emporte (parmi ceux qui n'ayant pas été éliminés).
|2 ]




|

F— EXEMPLE DE DECUMPTE | r:p/m simple est de cocher au fur et a mesure

RPN 1= 4 4 4 =13 PV sur votre plateau Score les cases correspondant |

aux tuilff que vous J”C‘WZPOVL‘C‘Z.

Additionnez les PV indiqués sur
vos tuiles Société.

2+2+2=6PV

Gagnez 2 PV pour chaque manche o1l

vous avez fait au moins une enchére nulle.

3PV

Gagnez 3 PV pour avoir 2 tuiles Société
aux couleurs de votre nation (EU).

6PV +3PV

Gagnez 6 PV pour vos 3 sociétés de
Finance (vert) et vos 2 sociétés de
Manufacture (beige).

8 PV

Gagnez 8 PV pour votre groupe de Sociétés
(colonne) contenant 4 Industries différentes.
13+6+3+6+3+8=39
(Sous-Total) Faites la somme de vos PV,

6PV
Gagnez 6 PV pour avoir le moins dépensé.
39 + 6 =45

(Score Final) Ajoutez votre bonus de dépense
(si vous l'avez gagné) & votre sous-total.

REGLES SPECIALES

EG ALITES | En cas d’égalité, le joueur a égalité ayant le moins
dépensé I'emporte.

MEME ENCH ERE En cas d’égalité pour 'encheére la plus élevée, tous les
joueurs concernés refont une enchere. Celle-ci suit les régles

normales et ne doit pas nécessairement étre supérieure a la

premicre. Toutes les enchéres sont ensuite réévaluées. S'il y

a 3 égalités a la suite, l'enchére immédiatement inférieure 2
celles 4 égalité I'emporte.
DERNIERE TUILE Afin que tous les joueurs soient Adjudicateurs autant de fois, il 0’y a pas d’Adjudicateur

R lors de dernier tour d’une partie 4 3 joueurs. Les trois joueurs font une enchere secréte et
A 3 JUU EU Rs lenchere la plus élevée remporte la société. En cas d’égalité, la société est défaussée.

’ Lors d’une partie a 5 joueurs, tous les joueurs ne sont pas
‘CUUP D (E"' Adjudicateurs autant de fois. C’est pour cela que chaque
A 5 jOUEURS joueur peut, une fois par partie, demander a voir 'enchere

gagnante : il coche alors sa case « Voir I'enchere gagnante ».

, Pour assurer la meilleure longévité a votre jeu, prenez soin de bien effacer toutes

les tuiles et tous les plateaux Score & la fin de la partie. Utilisez pour cela le

tampon du marqueur et non pas vos doigts, afin déviter que le sébum de votre |

peau ne fige ce que vous y avez inscrit.
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