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The Motley Fool's Buy Low, Sell HighrM
(Acheter bas, vendre haut - Traduction v1.0)

Note du traducteur
En anglais, le terme << fool >> veut dire idiot, farceur, clown, etc. Dans le conbrte de ce jeu qui ne
se prend pas très au sérieux, le terme << clown >> eut sans doute été le plus approprié, mais, dans
la mesure où il a du malà se décliner en adjectif, le terme << fou >> lui a été préferé. Cela implique
donc qu'il faut prendre ce mot au sens de faire l'idiot, faire le clown, être un féru de
l'investissement, et non pas au sens péjoratif du terme.
Dbutre part, ce jeu se déroulant sur les marchés financiers, certains termes propres à ce
domaine ont été utilisés bien'que ce soient, pour certains, des anglicismes notoires. Cela n'a
d'autre but que de respecter la thèmatique du jeu. Vous trouverez donc, à la fin de ces règles, un
glossaire de ces différents anglicismes.

Contenu de la boite
. 1 plateau de jeu
. 45 cates
. L2 pions action Pétrole
. 12 pions action Haute Technologie
. 12 pions action Grande Distribution
. 4 marqueurs, un par joueur
. 1 règle du jeu

lntroduction
<< Vends de la Grande Distribution I Achète (e Ia Haute Technologie ! Non, attends...
vends de la Haute Technologie ! Vends ! Arrrggg ! »

Dans lhe Mottey Footb Buy Low, Sell High*,les joueurs tentent de mieux trader, de
mieux manæuvrer et de mieux jouer que leurs adversaires investisseurs afin de devenir
riches et célèbres sur les marchés financiers. Qui va devenir le fou le plus riche à Wall
Street ?

Les actions montent et descendent en fonction de I'offre et Ia demande - et d'autres
facteurs moins prédictibles. Le joueur qui fait les choix les plus sages... hum, disons les
plus fous, va gagner la partie et peut-être devenir le plus grand investisseur que le
monde ait jamais connu. Ou du moins... que votre table de jeu ait jamais connu.

Rappelez-vous : acheter bas, vendre haut. C'est aussi simple que cela. Celui qui sera le
meilleur à ce petit jeu aura, comme dans notre monde bien réel, le plus de plaisir !

Note : L'utilisation du terme << fou >> ou « folie » (voir la note du traducteur) au travers
de cette règle est - comme vous l'avez sans doute remarqué - une expression très
positive. Rappelez-vous que Ie jeu lui-même utilise le nom de The Motley Fool (que lbn



pourrait traduire par << le fou du roi »). << Fou >> est donc notre façon de dire futé ou
raisonnable. Par opposition, << guindé » (un-foolish) est parmi les critiques les plus

sévères que nous puissions avoir envers une personne ou une stratégie
d'investissemqnt. Insistons de nouveau : être fou est une bonne chose !

But du jeu
Ce jeu se déroule au cours de trois années de trading, et le joueur qui a le plus d'argent
à la fin de la troisième année devient l'investisseur le plus fou !

Préparation
. Placez le plateau de jeu au centre de la table de façon à ce que chacun puisse

l'atteindre. Si vous n'avez pas de table, placez-le sur le sol. Sivous nhvez pas de
sol, la personne qui a la plus haute opinion de lui-même doit se prosterner
devant les autres afin qu'ils puissent jouer sur son dos.

. Donnez un marqueur à chaque joueur et placez tous ces marqueurs sur la case
n"50 de la bande en bordure de plateau. Pendant toute la durée du jeu, cela
représente lhrgent que vous avez sur votre compte - vos fonds disponibles pour
acheter des actions supplémentaires. Les marqueurs non utilisés restent dans la
boite.

. Donnez 3 pions action à chaque joueur : un de llndustrie du Pétrole, un de
l'industrie de la Haute Technologie et un de l'industrie de la Grande Distribution.
Ces pions représentent des actions et chaque joueur commence le jeu avec une
de chaque. Notre règle de transparence des marchés financiers ; tous les joueurs
doivent garder leurs actions visibles deuant eux pendant toute la durée du jeu de
façon à ce que chacun de leurs adversaires puisse à tout moment connaître la
composition de leur portefeuille boursier. (Ah, au fait, oui, les pions ressemblent
à des chewing-gum aux fruits, mais nos avocats ont bien insisté sur le fait que si

vous mangez le votre, vous perdrez la partie).
. Placez le reste des pions action sur le graphique des cours des actions de Ia

couleur correspondante, en commençant par le numéro 24 et en allant
descendant jusqu'à ce que les pions action soient épuisés.

. Mélangez les cartes et distribuez-en 5 face cachée à chaque joueur. Le reste des
cartes formera une pioche que vous placerez à côté du plateau de jeu.

Le plateau de jeu
. Fonds disponibles : sur le pouftour du plateau de jeu se trouve une vieille

machine à bande qui crache de nombres correspondant à la quantité d'argent ou
« liquidités >> dont chaque joueur dispose pour acheter de nouvelles actions. Au
début du jeu, chaque joueur dispose de $50 (représentés par la base n"50). Si

un joueur dépasse la case no99, il continue à se déplacer sur la bande et ajoute
$100 à la valeur indiquée (par exemple 23 devient 123).

. Graphique des cours : chaque graphique représente une industrie dont les
joueurs vont acheter et vendre des actions (Pétrole, Haute Technologie, Grande



Distribution). Le nombre sous chaque pion représentent la valeur courante de
l'action (le prix par titre).

. Emplacements des cartes : ces emplacements montrent où les cartes doivent
être jquées au cours du jeu. Pour une partie à deux joueurs, les cartes ne seront
posées que dans les cases marquées de deux tricornes (« jester hat >> en anglais,
littéralement << chapeau de farceur >> qui se trouve être un chapeau à trois
cornes). A trois joueurs, elles ne seront placées que dans les emplacements
marqués de deux et trois chapeaux. Enfin, à quatre joueurs, on utilise tous les
emplacements.

Si vous êtes 9 à jouer, vous n'avez clairement pas lu le dos de la boite du jeu : allez
directement en prison, ne passez pas par la case départ, ne gagnez pas 20 000 Francs.

Comment jouer
La personne qui a acheté ou vendu des actions le plus récemment sur un véritable
marché financier commence le jeu. Le jeu se déroule ensuite dans Ie sens horaire.

A son tour, le joueur peut :

. Acheter ou vendre au plus une action de chaque industrie
OU
. Acheter ou vendre au plus deux actions (pas plus) d'une même industrie
OU
. Ne rien acheter ni vendre
Puis
. Le joueur doit ensuite jouer une cafte, puis piocher pour compléter sa main à cinq

cartes.

Exemple : A son tour, David achète une adion Haute Technologie et décide de vendre
l'une de ses actions Pétrole. Il joue une caÉe puis en pioche une. John achète une
adion Pétrole, vend une action Grande Distribution et achète une adion Haute
Technologie. Il joue ensuite une arte et'en pioche une. Puis Tom décide de vendre
deux actions Haute Technologiq joue une cartq pioche et termine son tour. Jeremy,
quant à lui, essaie de vendre deux actions Grande Distribution et d'acheter une action
Haute Technologie * ah, ah, David et Tom le montrent du doigt en rigolant car c'est un
coup illégal et << guindé >>.

Premier tour de jeu : Pendant le premier tour de jeu, le premier joueur ne peut
acheter ou vendre qu'une seule action, le second joueur que deux actions de deux
industries différentes, Ies troisième et quatrième joueurs (si tant est qu'il y en ait)
procèdent à leur tour de jeu normalement. Cette règle du premier tour de jeu permet de
s'assurer que les premiers à jouer n'aient pas d'avantage particulier alors que le prix des
actions est relativement bas.

Comment acheter des actions
Quand un joueur décide dhcheter une action, il prend le pion action le plus près du
<< bas >> du graphique des cours correspondant à l'industrie choisie. Il paie ensuite le prix



indiqué sous le pion action en déplaçant son marqueur dans le sens inverse des aiguilles
d'une montre, réduisant ainsi les liquidités dont il dispose.

Exemple : Guido achète une adion Pétrole qui était posée sur lbmplacement n"B du
graphique des cours associé. Afin de montrer qu'il a bien payé son action, Guido déplace
son marqueur de B cases en arrière sur la bande des fonds disponibles.

Comment vendre des actions
Lorsqu'un joueur décide de vendre une action, il prend l'un de ses pions action de
l'industrie choisie et le pose sur le plus grand espace disponible de la partie basse du
graphique des cours. Il ajoute ensuite la valeur inscrite sur cet emplacement à ses
liquidités disponibles.

Exemple : Molly souhaite vendre une action Grande Distribution ; elle place donc le pion
correspondant sur le prochain emplacement vide de la partie basse du graphigue des
cours de la Grande Distribution qui se trouve être le no10. Elle déplace donc ensuite son
marqueur de 10 cases vers lbvant sur la bande des fonds disponibles.

Cas spéciaux
Un joueur ne peut en aucun cas acheter la dernière action restante sur un graphique
des cours.

Lors d'une vente, si lêmplacement le plus bas (la case no2) se trouve déjà occupée par
un pion action, les joueurs peuvent quand même vendre leurs actions en plaçnt un ou
plusieurs pions supplémentaires sur la case no2.

Si un joueur nh pas assez de liquidités, alors il ne peut plus acheter d'actions. Les prêts
entre joueurs ne sont pas autorisés, pas plus que ne le sont les paiements différés. Il
est également interdit dbffrir des dessous de table (boissons, tonte de la pelouse, etc.)
en échange d'argentfrais. Note: ceciest un jeu, ce n'estpas la réalité !

Jouer des cartes
Une fois qu'un joueur a terminé d'acheter et de vendre des actions, il doit jouer l'une
des caftes de sa main en la plaçant sur I'un des emplacements du plateau de jeu
réservés à cet effet, en commençant avec les emplacements qui contiennent deux
tricornes et en continuant dans le sens des aiguilles d'une montre. Puis, il pioche de
nouvelles caftes - ce, afin d'avoir toujours 5 caftes en main. Son tour s'achève ainsi.

Les cartes

Les cartes « Bull » et « Bear >»

Ces cartes sont marquées d'un nombre compris entre -3 et +3 pour chacune des trois
industries (les cartes « Bull » sont positives, les caftes << Bear >> sont négatives). A la fin
de chaque année de trading, ces caftes déterminent les changements de la valeur (prix)
des actions sur les graphiques des cours correspondants.



Les cartes dividende
A la fin de chaque année de trading, les cartes dividendes permettent aux investisseurs
de se voir verser de lhrgent supplémentaire grâce aux actions correspondantes qu'ils
possèdent.

Les cartes taxe
Lorsqu'une cafte taxe est placée sur le plateau de jeu, les joueurs qui possèdent des

actions de cette industrie doivent immédiatement s'acquitter d'une taxe de $2 pour
chaque action qu'ils possèdent. (Exemple : la carte taxe de la Grande Distribution est
jouée. tJn joueur disposant de deux actions Grande Distribution doit immédiatement
payer $4 alors qufun joueur possédant quatre actions doit payer .É4. Si les fonds
disponibles d'un joueur passent en dessous de $0 lorsque quelqu'un joue une carte taxe,
il devra, à son prochain tour, vendre une ou plusieurs actions de façon à ce que ses

fonds redeviennent positifs ou nul. Après avoir joué une cafte taxe, un joueur doit jouer
une autre cafte, sauf si la carte qu'il vient de poser met fin à l'année de trading, en
remplissant le dernier emplacement disponible du plateau de jeu. Dans ce cas, le tour
de ce joueur se termine.

Les cartes événement majeur
Lorsqu'une cafte événement majeur est jouée, le joueur la place sur une cade de Ia

même industrie (couleur) précédemment jouée sur le plateau de jeu. La carte
événement majeur annule la cafte qu'elle recouvre. Cependant une cafte de ce ÿpe n?
aucun effet particulier sur les caftes taxes (les taxes ayant déjà été payées).

Répartition des cartes
Voici le nombre de chacun des ÿpes de cates selon les industries :

Les actions de la Grande Distribution ont un bon potentiel de hausse (trois cartes Bull
+2 et une carte Bull +3) et un potentiel de baisse significatif (deux cartes Bear -2 et
une carte Bear -3). Les actions de la Haute Technologie sont plus volatiles, cbst à dire
qu'elles ont de plus fortes chances de hausse ou de baisse, selon les cartes jouées (deux
caftes Bull +3, deux cartes Bear -3). La Haute Technologie dispose en outre de plus de
cartes événement majeur annulant les effets d'autres cartes, que les autres industries.
Enfin, l'industrie du Pétrole, qui n'a pas de carte Bull +3 ni de cafte Bear -3, est du
coup, la moins volatile, rendant de fait le risque de grosses variations de cours plus
faible. De plus, l'industrie du Pétrole dispose de plus de cartes dividende que les autres
industries.

Industrie Cartes Bull CaÉes Bear Dividendes Taxes Evénements
+1 +2 +3 -1 -2 -3 maleurs

Grande
Distribution 1 3 1 1 2 1 4 1 1

Haute
Technoloqie 1 2 2 1 1 2 3 1 2

Pétrole 1 3 0 1 3 0 5 1 1



En étudiant ta répartition des cartes selon les industries, vous devriez être capable de

personnaliser votre stratégie d'investissement en fonction des caftes déjà iouées sur le
plateau de jeu - soyez alefte, soyez plein de sagesse, soyez fou !

Fin d'une année de trading
Une année de trading se termine lorsque tous les emplacements prévus pour recevoir

des cartes sur le plateau de jeu, ont été remplis. A trois joueurs, seuls les emplacements

avec deux ou trois tricornes seront utilisés, alors quâ deux joueurs, lbn ne peut utiliser

que les emplacements avec deux chapeaux.

A la fin d'une année de trading, éliminez toutes les caftes recouveftes par une ca]te

événement majeur. Puis, pour chacune des industries, ajoutez les valeurs des cartes Bull

et des cartes Bear, et déplacez, selon cette Somme, les pions action le long des

graphiques des cours correspondants (voir t'exemple ci-dessous). Pour ce faire, déplacez

le nombre de pions actions appropriés du haut du graphique des cours vers le bas, ou

bien du bas du graphique des cours vers le haut, selon la direction dans laquelle les prix

ont évolué.

Exemple (important l) : les cartes Bull et Bear de la Grande Distribution suivantes ont
été jouées : +7, +3, -2. La somme de leur valeur nous permet dbrriver à +2. A ce

moment, les pions adions de la Grande Distribution occupent les emplacements du
graphique des cours allant de B à 24. Ainsi, les pions actions des emplacements B et 10

wnt être déptacés vers les emplacements 26 et 28. Cette opération a pour conséquence

d'augmenter la valeurcourante des actions (prix) de la Grande Distribution de B à 11.

La valeur d'une action ne peut pas dépasser $30 tout comme elle ne peut pas être

inférieure à $2. Chaque emplacement du graphique des cours ne peut contenir qu'un

seul pion action, à l'exception des emplacements $2 et $30, qui peuvent, eux, contenir

un nombre lllimité de pions.

Maintenant que la position des pions action a été mise à jour sur les graphiques des

cours, comptez les caftes dividendes pour chaque industrie, et payez chaque joueur du

montant suivant en avançant son marqueur sur la bande des liquidités :

0 carte dividende = $0
1 carte dividende = $1 par action de l'industrie correspondante détenue par le joueur

2 cafte dividende = $2 par action de l'industrie correspondante détenue par le joueur

3 carte dividende = $4 par action de l'industrie correspondante détenue par le joueur

4 cafte dividende = $B par action de l'industrie correspondante détenue par le joueur

5 carte dividende = $12 par action de l'industrie correspondante détenue par le joueur

Exemple : sur le plateau de jeu se trouvent 3 cartes dividende de l'industrie du Pétrole.

Alvin détient une action Pétrote et reçoit donc $4. Gail a 3 actions Pétrole et gagne donc
g12. Quant à Godzilta qui n'a ancune action de l'industrie du Pétrole, il gagne $100,
parce que... et bien, tout simplement parce que c'est Godzilla.



Après avoir mis à jour les cours des actions et payé les dividendes, I'année de trading se
termine. Toutes les caftes sont maintenant retirées du plateau de jeu, et mélangées
avec la pioche. Chaque joueur, dans l'ordre du tour, a la possibilité de défausser une ou
plusieurs cartes et de les remplacer par de nouvelles cates piochées dans le talon
fraîchement mélangé. Toutes les cartes défaussées sont ensuite mélangées de nouveau
avec le talon avant que le jeu ne continue dans lbrdre du tour, avec une nouvelle année
de trading.

Fin de la partie
La partie se termine au terme de la troisième année de trading.

Chaque joueur redevient liquide en vendant toutes ses ac[ions. Dans lbrdre du tour,
chaque joueur va donc vendre une action par tour, et rajouter l'argent ainsi reçu à ses
liquidités disponibles. Lorsque toutes les actions auront été vendues, le plus fou des
investisseurs, celui qui aura le plus d'argent sur son compte, gagnera la partie ! C'est
aussi simple que cela.

Ou bien pas ? Bonne chance, gagnez de lhrgent, et amusez-vous.

Crédits
Auteur : Reiner Knizia
Illustrations du j-e_u : Miles Germer
Illustrations des caftes : Alvin Madden

Démenti obligatoire du conseil juridique de Motley Fool : mon nom est Lawrence
Greenberg, et je travaille chez Motley Fool en tant que responsable du dépaftement de
conseil juridique depuis B ans. C'est un endroit où il est agréable de travailler ! Au fait,
gagner à Buy Low, Sell High peut avoir ou ne pas avoir un impact positif sur votre
capacité à dénicher des actions gagnantes sur de vrais marchés financiers. En d'autres
termes, si vous venez juste de gagner une partie, évitez de vous ruer sur la bourse et
dÿ investir les économies de toute votre vie dans une future sur lélevage des porcs en
Bolivie.

Note de l'auteur : lorsque j'ai accepté llnvitation de David et de Tom à Washington
DC pour un weekend de jeux, aucun de nous n'en avait prévu les conséquences - mais
elles sont pourtant là : le jeu de Motley Fool. << Lbffre et la demande >> est une notion
clef de léconomie. L'anticipation de bonnes nouvelles fait acheter et monter les prix.
L'investisseur fou peut déjà vendre et prendre ses profits avant que lévénement positif
ne survienne. Une fois survenu, tout le monde va vouloir sortir, et cela va forcément
impliquer une chose - les prix vont chuter. L'investisseur fou comprend que ce ne sont
pas les événements qui font les prix, mais les investisseurs. Les affaires sont des affaires
de personnes ! Le challenge n'est pas dêtre en avance sur les événements, mais plutôt
dêtre en avance sur les autres investisseurs. The Motley Fool's Buy Low, Sell High est
un jeu qui vous donnera beaucoup dbppoftunités de pratiquer avec des amis et de vous
amuser. La vie est un jeu. Soyez fou ! - Reiner Knizia.



Démenti obligatoire du traducteur : je ne travaille pas chez Motley Fool, bien que

ce soit sans doute un endroit agréable ! Si j'ai traduit cette règle du jeu, c'est sans doute
pour trois raisons : la première, est que j'espère apporter ainsi ma maigre contribution à

la promotlon du jeu et de l'économie, ou plutôt des bases de lbffre et la demande, en
France. La deuxième, est que je suis un grand admirateur de Reiner Knizia et que
traduire I'un de ces jeux est un réel plaisir. Enfin, la dernière est que jhime léconomie
et les marchés financiers et espère que, grâce à ce jeu simple et vulgarisateur (sans
toutefois être simpliste), beaucoup dêntre vous auront envie de tenter l'aventure de
l'investissement bou rsier.
Cette règle n'est en aucune façon une règle officielle, et n'a pas d'autre but que
permettre à l'anglophobe de jouer : elle nêst donc pas endossée de quelques façons
que ce soit, ni par l'auteur, Reiner Knizia, ni par léditeur, Überplay et The Motley Fool.
De plus, cette règle, tout en collant le plus possible à lbriginal, a quelquefols été très
légèrement adaptée afin de rendre la formulation française moins lourde ou plus

explicite.
Malgré tous les efforts que j'ai pu faire, il se peut qu'il subsiste des fautes
dbrthographes ou des inexactitudes voire des erreurs de traduction. Si c'était Ie cas, je
vous invite à m'en avertir en m'envoyant un email sur frederic.thomas xatx gmail.com.
Je vous souhaite moi aussi de très bonnes parties de The Motley Fool's Buy Low, Sell

High. Soyez fou ! - Frédéric Thomas.

G/ossar're des an gl icismes uti I isés
Trader : acheter ou vendre une action ou un produit financier. Ce terme peut
s'employer comme un verbe (il « trade » sur les marchés financiers) ou bien comme un
nom, en référence aux << traders de la Ciÿ » par exemple pour dénoter les investisseurs
de Londres.
Trading : fait de vendre ou d'acheter des actions ou d'autres produits financiers. Il
existe plusieurs ÿpes de trading selon l'horizon d'investissement (le temps de garde des
actions) : on parle de day trading lorsque l'on achète et vend les actions dans la même
séance boursière (achat le matln, revente le soir par exemple), et de swing trading
lorsque lbn garde les actions plusieurs jours voire plusieurs semaines. Dans le contexte
du jeu, une année de trading va représenter une année boursière à la fin de laquelle on
fait généralement un bilan pour calculer sa peformance.
Bull market : se dit d'un marché haussier (le taureau, << bull >>, donne des coups de
tête du bas vers le haut), on parle aussi de marché « bullish >>. Dans le contexte de ce
jeu, les cades Bull dénotent des cartes qui vont influencer positivement les marchés
financiers en faisant grimper les cours.
Bear market : se dit d'un marché baissier (l'ours, << bear >>, donne des coups de griffes
du haut vers le bas), on parle aussi de marché « bearish >>. Dans le contexte de ce jeu,
les caftes Bear dénotent des cartes qui vont influencer négativement les marchés
financiers en faisant chuter les cours.
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Paln-rtr':,1 ét:lit rLr-r.les plus impor'tirr-rts centres cornrnerci:rux.le l'Anticluité. Srtuée
à 1'extrême limite r,rient:,rle de i'Empire Romain, cerre r-rlle était 1e br-rt .les carir-
r-:tncs r'1r-ri parciruraient des rliIliers cle kilomètres p(]ur àrrener letirs rn,rrcl'Lan.1i-
ses au rnarché. C'est lii.lLr'on L.(llrvait trollver le merller-rr r-in, les éprces les p|15
r';rr(- rt lr. I'ii' 'rrr l-- 1.1,,- r;rttrni-.

N'laintenr,rnt, rlette:-\-oLrs .l:lns la peau d'i-rn rrarchan.l .le Prrln'['ra et
prép:lrc:-r'Ous à acheter et à \'enalre les marchan.lises.lr-ii iurl\'L'nt. cn tenant
cLrlnpte c1e f ir-Lst:,rl.ilité cles prix ct en r,Litrniür \, )rre rilaté!rc l,,Ur l.rrttre les
2,rlltres marchancis .lirns 1'espace cle trois années corlr-nerciales.

Posez La tr.,lancl-re c1e jeu strr 1:r t:rble. Distribuez à chaque joueur un pior-L coLorc< et
tirez au sort celui qui commencera. Le jeu conrinueriL clans le sen-. .]e,. rrigLriLles
cl'une montre. Placez les pior-rs sur 1a bar-Lcle graduée, le lor-rg du bor.1 e\terne Je lir
plancl-re, à la hauteur de la c:rse "50".
f)onnez 3 amphores à ch:rc1r-re joueur: une rollge, une JÀLr11c er Lrllc r-erte. Les
an-rphores symboliser-rt les marcl-rirnclises des caravanes clirigées vers PrrLrnt ra. Les
amphores jaunes contiennent Llr: et bijoux, les vertes les éprce-s et les rouges du
vin. A partir de rnaintenant, 1e terme "rnarchandise" indrc}rer:r Llne amfh()re er
chacun clevra tenir ses pro1lres rnarchanclises bien en ver-r.

Prenez les marchanclises restantes et place:-les Llne p:rr une slrl' les ca,.e-. .le la
couieur correspondante, en partant tle celle marquée du rLurnéro "14" et en p(llr-
suivant en direction cle Paimyra.
Mélangez les cartes et distlibuez-en 5, retournées, à ch:rc1ue joueur. Dépose, le
reste du pa.luet sr,rr la tal.1e, i) portée c1e n-rair-r Lles j('LrcLrri.

Sur 1:'r pl:rnche cle jeu sont représentés :

La bande graduée indiquant les points: située le l.rng clu borcl externe, eile c-rt
constituée r-l'une série tle cases numérotées .1e ul à 99 qui sen'eni r\ rappeler 1es

"pcrints-argent" (c1orén:n':rnt, simplerlent Les "points") à tlispo-.ition .]es joueurs
pour leurs opérations comlnerciales. Au rlébut.1r-L jer-r, chacun clisposet1e 50
points. Quanci un jotreur c1épasse la case 99, il continue en:rjorLr:rnt 100 à La

valeur indicluée (exemple : 23 .levrent 12.3).
Les routes commerciales: e11es sont représentées p:u 3 sénes .1e 1-.s1i1as case,§ rLrn-
des et c,rlorées c1-ri rejoigr-rent P:r1n-rrra, en Lrrovenance c-les lir-nitcs ertrêmes clu
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moncle connll. Le nombre inscrit sur ies cases indrque 1lr r alet'Lr tles rn'rrchar-ltlise-'

{r.nréqenrée:.,,, l.. r'nolu ,-..i n.1...-.1;;l;*.. j. J"pntr .l..irr'1tr' r"utc' irl'li-

:iiJ:i:ii::,,',,"e'iiil.i''"lr' 'it'"i'":'ill-nlÏ"" ''nt plLr- grrt,r'l'' 'Irc le' âutre''

Les espaces pour les .".;;;,'rl,',;;r-."i,1 i.r*i 1es cartes et ie.listi.guent par dL's

chiffrc. rott.r.,ritt. ( ll-l Il-l\ )

Lors de son tour, le joueur a les possibilités suivantes :

A. Acheter ou vendre 1 trarcL-LaLrdise de chaqLre couleur'

B:Ëh;;;u"r,rJr. ntr.-ui,"".,-r"r-r, 2 marËhandises de la même couleur.

C. Renoncer à des opérations achat'r'ente'

Exemple: un joueur peut acheter une marchandise jaure (or) et t'ine Yefie (épices) et

en r.errJre une rouge (, -i ii;;;;;;r;i;h.i;r 2 marchandr,e) rouge( ou en vendre 2

vertes. Ce qu un Jouerrr n" pàu' pas laire' c est par exemple acherer 2 nrarchandises

;."C ;;;;il; ;" jauire, o, encore moins acherer 2 marchandrses rouges et en

vendre 2 vertes.

Premier tour: durant le premler tour, le premier joueur oeut acheter ou vendte t[-re seule

ilr.Ëà;, Ë..."'ia' r-ür".;, lJ* t"*lt-,-diie, de couleurs-différentes C'est

,J;;il*ii]" lÀiieil j;"; [.,. 1'o" pro.ede selon les règles habituelles'

Comment acheter les marchandises.
ü;i',;l;,;j;'d;ï;;;;;;;;' ;*'handite' ildoir prendre celle de la cotL-

leur comesponda,te qui ;;t"ï; it pi" piet i" PaLmvra 
"r 

pà"t la 'omme mJiquée

sur 1a case, 
",-, 

depluço,-'t r'o;Ë;ôü;; i"i;À d" 1u to,''d"'gtâd.,é"' L"t marchandi-

ses qui se t o.,,r"r-ti à PaLmyra valent 2 por-rts'

Exemple.lejoueuracquienr.u-remarchandiierou.geplacée.urlacaseSetlaretirede
la planche. [,our indique'r'qTiirtrîàv+,-rli"irtz.tn propre pion de 8 cases "ur 

la

bande graduée.

Comment vendre les marchandises
ü;;ïl;,";E;ü;^ù;.^" à"s mrrcha'drses en sa possession, i1 cloit 1a

pÏ;;J[;;;,rtÈi".r.Jf,t.. ""àr*.iiÀ" 
de Palmyra et ajouteila 

'aleur 
indiquée à

so11 propre scofe.

Exemple: le joueur decide de vendre une rnarchandise verte, i1 la replace sur la route

commerciale qui conduit à Palm1,ra. L1 Première case libre en direction^de la ville est

1a numéro 10. Le joueur àg.r";&1q po'n" 
"t 

avance son propre pion du nombre

correspondant de cares 'ur la hande graduée'

Cas oarticuliers
ii:;, ffi;r"rili""àL.h"r", 1a demière amphore qui reste sur chactu-re.des roures com-

*àr.r"Ë,,. éf i, c;; '.2r'.ii imf"l'"ti à+ o-ccupée p.r qe marchandi"e' rl est encore

;'Jüï';"";;;Jî"t." erôrl,2 poinÉ). Les'marchandi5es \enduei 'ont placéet a

H;:'iË l;iù1".ilr';*E1,?rair.t,iui 5e rrouvenr à cet endrorr peuvenr,èrre achetee"

:fi^r*, à'ôÀ. ôil|-1.""* 
"g 

p""ede pas suffisamment de.points, il 
^e 

peut nen

acheter. Ni les prc" ""* i,jià,J;iid;;;il fiactionnés dans 1è temps ne sont admi'
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Fin du tour
Après avoir réa1isé l'achat ou 1a r-ente .1e ses propres marchar-rdises, ie joueur cloit Jolter Lrne

dei c,r'tes en sa possesion, en la plaçant su'tn des espaces libres sur la plancl-re .1e ieu, en
piüt2nt de ceux 1ndi.1ués pat rur "11" et, er.suite, piocher dans 1e paquet ie nombre de cartes

nécessaires potu en avoir r]e nouveal 5 en main. Cette ot'ratior-r conclut le tour du joueur.

-3+3
Pour pouvoir jouer les cartes coffectement, i1 est nécessaire d'en connaître la vaieur.

Cartes Caravane
Elles sont de 3 couleurs diiferentes, chacune distinguée également Lrar un animal
de transport différer-rt et peuvent ar,oir une vaLeur positive ou négatir-e (de -3 à
+3). Cei cartes déterminent, à 1:r fin de chaque année commerciale (r'oir plus
loin), la rnoclificatior-r de la valer-rr des n'rarchandises le long des dir-erses routes
commerciales.

Cartes Contrat
Elles sont de 3 couleurs diflérentes et il r. en a 4 pour chaque couleur. A la fir-r cle

chaque ar-rnée commerciale (r-oir plus loin), ces cartes détern-riner-Lt 1e paiemenr
d'tu-rè certaine somme d'algent aux possesselrrs des différentes marchan.lise..

Cartes Douane
Quand on joue Llne cârte Douane, toris les joueurs qui possèdent tles rnarcl-Lancli-

ses de la couieur correspor-Ldante doivent pa].er une taxe de 2 points L.our chaqlre
marchandise en leur possession (exemple: on joue La do,.rane rouge. Un cles

joueurs possède 2 n-rarc1-Lar-Ldises rouges, i1 paiera clonc 4 poir-Lts, tandi! qu'un
autre en possède 4 et paiera donc 8 poLr-rts). Si r-rn joueur, à cause d'une Douane
descer-rd sous O, i1 devra retourner en actif au plus r-ite, en vendant une ou plu-
sieurs marchandises en sa possession. Après avoil joué une certe Douane, le
joueur est obligé de jor-rer une autre carte à moins que 1a carte Douane ne "termi-
ne" une année commerciale. Dans ce cas, le tour dr-r joueur finit.

Cartes Mirage
Contrairement allx alrtres cartes, la carte Mir:rge n'est pas placée sur un espace

libre, mais sur une carte jouée précéc1en-rment, pourvu qu'el1e soLt de la mêrne
couleur. La carte Mirage annulle 1a vaLeur de la carte recolr\-erte. La carte lv{irage
n'a aucun effet sur la carte Douane.

Une année commerciale -se termirLe qLlanrl tolls 1es espaces n'rcliqués sur lir planche
sont occupés par des cartes. Cette règle est r-alable si vous joue: à'1, si en revanche
vous joue: à 3, seuls 1es espaces marqués des c1-rif{res tom:rit-rs "11" et "lll" doivent
être occupés. En jouirnt ,\ 2, r-ous .1eve: occuper unicluement 1es espaces tnarqués du



"11". A |a fin d'une année commerciale, r'rcus der.e: prernièrement elLLnlner les cartes

couveftes par les "Mirages", faire ensuite lasomme algeblque,des canes "Uafa\-ene

prérente).,'r [n planchè er errliu moditier la valeur de5 lnarchandise' pré)ente'5tlr

1e. rontes comrlerciales.

Exemple: les cartes "Catavane" touges suivantes ont été jouées

+l+3.7=+Z

En cas de résultat positif (comme dans l'exemple), roures 1e. rnarchandises de la

.-,',,'Èïr .;;..po,l,làni" fresenres -rrr l,r roure cÀnrmerciale :'eioignenr de Palmrr"

"i ,".riUi., d:r'urrni de crse" qu'indiqrre (dan. notre erempie 2). Si en revanche le

,à,lrf rri-à.i 
"eËÀirf. 

;;;-["' ma,.ha'ndi.e. se rapprocheni d. lrln',y, d'arrrrnt d.
."rË, q"i"alq.ie. L", ,rrur.hur-rdises ne peuvent âlier pl.o Loin que les cases "30" et
:iuirrl,àtt. nipp"["r-tor. iorro,.,., qLre'chaque cate rie peur contetrtr qu'une 'errle

"'t^Ër'tlîaitt,ii';;"p;i"" 
des cases"'3O" et^"Palm)-ra" qtti pt"'"'-tt en accrreillir un

nombre illimite.

Anrès avoir n-rodifie La position des marchar-rdises le long des routes-commerciales'

;; ;;; "..,.;i.i 
1 d". .ôr-t.ru,, et à l'encaissement de l'argent qui en décotrle'

ô;il;;r;;;h;q"" .o.,1.,-,,. 1es conrrars présents s.,i 1a pianch" et modifiez le

score'de .huqr" jouôur en fonction de la tabelle sun-arte :

0contrat =0point
1 contrat = 1 point pour chaque rnarchandise de même couleur

2contrats=2points
3contrats=4points
4contrats=8points

Exemple, on lrou\e I conrrar. jaune. )ur la planclte. Le jorreur A 1'os"ède une mar-

I;;,,,i.; d.."ti. c.,uleur., gngn..lorc J roln15. Le joueur B err po'sède I er gagne

donc 12 points.

Cette ooeratton cor-Lclut défir-ritivement l'année commerciale' Tot'rs les joueurs, à

Ë;;';;i,-;;;1. J;ii i" changer une ou plusieurs caïtes en le,r possession, en 1es

;";;;;;i;rld à,-, prqr., et"en enpioèhantautant que celles dont ils se sont

;p;;4. Toutes l"s .urt", jt,ées sor-Lt remises dans 1e paquet et mélangées'

Le jeu reprend par u-r nouveau tour.

A 1:r fin c1e la Je annrle corrnrerciale, le jeu se retmine et les it)tlellrs, à Leltr tor'Lt'

dtri :; "a^àr" 
une par une les marchan.lises en leur.possession. Qlt:tn.1 ttrtttes

i.r rror.lror1dises ont été \'e11dlrcs, celtri tlui a ie score le plus i-rattt g,rgnt \rt1 ce'

d'éeaLité est pos,.ib1e ).
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Au clébut, le jeu peut semblel complexe rnais ceci est c1û uniquement à l'origina-
lité rlu tnec.u-rtsmc tlur peut créer qLlelques ditÏiculiés initiilles. Nous rarus coÀsei1-
Itrns.lc j,rrrer une ,rnnée commerci:rlc ".l'ess:ri", en suilant les règles.1u jeu à la
lettre et en \-o\'ant cc {u'il ach-ient, avant de Lrilsser i\ Llne p:trtie r-éritable."
Rappele:-r'orts toujours que les clittérentes routes cor-nmeriiales ne solrr rien d':rr-r-
tre qtt'ttt-rc s,rrte cf inclicateur de-s prix de chaque marcl-randise. Quil-rcl votrs irche-
te: Ltne march:rnclise, sa valeur alrgmente et r-ice-r'ersa. L:'r r-aleur 1i,r plus hatrte est
.J0, t:rndis qlre Là plus hasse cst 2. En ourre, l,r.lrifér'ence enrre Lrne iase et l'altre
n'cst pas toujolrrs éga1e r\ 1.
Ess:t1'g1 cl'é1al.orer Lrne str:ltégie.le jclr pr{6i5g, en utilisant au rnaximun-r les cirrtc-.
j.uées égale,rent_per'os adr-ersairesr c1l \'(lls rappelant qu'à 1a fin cle c1-ra.1Lre
année comtnerciale, 1a r-ale,-rr cles m,lrchan.Lses est clestinée à se motlifier. Si .-,,,,.
YOLIS:llrcrceYe: cluc le prix tl'rme rnarchan.lise est condamné à s'écrouler à la tir-r
de l'année cornrlerci:rle et L}le \-ous lf irvc: pas .1e carte "Carar-:,Lne" Lrour l'e1l
empêchcr, r-r'hésitc: pas ii venrlre.
Ne reg,rrJ.: i:llnirir lllll(luell)!t)t V,)\ L lnr\ ct r.,r. 111;11-çitân\li.(., nt.ll) r...,iVe:
d'olrserver les r-nouvements Lrle vLls àrh'ersriires ct rappeLe:-r'r)Lls Llue por-u' gagn.r, rl
ne suffit fas d'engr:rnger Lreaucoup c1e iroints, r-nais-rl e-*t nécc-rsiire^cl'en lrltrLL ru-r
de plus clue 1es irlrtres. Si \-,5 11ç51,1r, |cll\ ent irvantager u1l concllffcnt plus c1u'el-
les ne volrs font g:rgner vous-rnême, change: immé.Làtement de str:rtégie.
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