
Les joueurs sont des marchands qui commercent avec le monde entier en essayant de bâtir des monopoles dans différentes marchandises. Le joueur le plus riche à la fin du jeu a gagné.

MATERIEL

1 plateau 

1 horloge à enchères 

120 pions (24 par couleur) 

84 cartes

3 disques (maire, horloge, seau) 

1 marqueur de temps rouge

Des billets 

5 pions crédit 

LE PLATEAU

Au milieu du plateau, on trouve les 4 quartiers du vieil Amsterdam : Grachten, Nieuwe Zijde, Oude Zijde et Lastage. Sur les bords du plateau, on a 4 continents :  Americas, Africa, East Indies et Far East. Dans chaque  continent il y a des comptoirs de commerce. Au bas du plateau se trouve la table des marchandises (sucre, pierres précieuses, épices et soie). 

Autour du plateau se trouve l'échelle du temps. Le jeu commence en 1579 et finit en 1666.

PREPARATION

On pose le pion rouge sur la 1ère case de l'échelle du temps (1579). Chaque joueur reçoit 400000 florins de la banque. Un des joueurs est désigné comme banquier et s'occupe de l'argent. On mélange les 84 cartes pour former une pile. Le joueur qui est allé le plus souvent à Amsterdam commence. Il prend les 3 disques et l'horloge. De plus ce joueur est désigné comme le joueur 1, le joueur à a gauche comme joueur 2 et ainsi de suite. Chaque joueur prend tous les pions d'une couleur. Les pions non utilisés sont remis dans la boite. Chaque joueur place 3 de ses pions sur les emplacements correspondant à sa position. (voir l'illustration au bas de la page 4) 

DEROULEMENT

Le 1er joueur commence, puis le jeu se fait dans le sens horaire. Le joueur dont c'est le tour est le maire et place les 3 disques devant lui. Il tire une carte de la pioche et la place sur un des 3 disques. Il tire une autre carte jusqu'à ce que les 3 disques aient chacun une carte.

On commence toujours par le disque seau, puis le disque maire et enfin le disque horloge.

LES CARTES

Cartes marchandise (illustration en haut de la page 5) 

Cette carte signifie que le joueur reçoit 3 nouvelles marchandises. On ne peut en choisir 3 du même type, mais les autres combinaisons sont permises. Si la marchandise  est d'un type que le joueur n'a pas, il place son pion sur la 1ère case de cette marchandise sur la table des marchandises, sinon il avance son pion. Un pion sur la dernière case d'un marchandise ne peut plus avancer.

Règle spéciale à 3 joueurs : il y a 6 cartes marchandise qui ont un symbole 3 joueurs. A 3 joueurs, quand on titre une de ces cartes, on la défausse et on tire une nouvelle carte pour la remplacer. A 4 ou 5 joueurs, ces cartes son utilisées normalement. 

 Cartes colonie (illustration en haut page 6) 

Avec cette carte, le joueur peut fonder une colonie du type appropriée en plaçant un pion sur la case correspondante. Le choix n'est pas entièrement libre. La carte montre où le pion peut être placé. 

Il y a des cartes sur lesquelles un seul continent est indiqué. Dans ce cas, la colonie doit être créée sur ce continent. Le joueur choisit un site vacant et pose un pion dessus. 

Il y a des cartes avec les 4 continents main avec un seul type de marchandise. Cette fois, le joueur choisit un site vacant, sur l'un des continents, qui correspond au type de marchandise. Si tous les sites possibles sont occupées, le joueur ne peut pas créer de colonie.

Chaque nouvelle colonie créée fait avancer le pion du joueur sur la table des marchandises pour la marchandise concernée.

Cartes Amsterdam (illustration page au milieu) 

Avec cette carte, on peut construire une maison (qui sera un pion du joueur) à Amsterdam.

Sur certaines cartes, on a un quartier mis en valeur. On doit construire une maison sur un emplacement vide de ce quartier. Sur d'autres cartes, on voit 2 quartiers et le joueur peut choisir où il construit. Mais dans les 2 cas, si tous les emplacement sont occupés, le joueur ne peut pas construire. Chaque nouvelle construction fait avancer le pion marchandise du joueur selon ce qu'indique la carte (une marchandise au choix ou celle indiquée par la carte). 

Cartes sablier (illustration page 6 en bas) 

Quand le maire tire une carte sablier, il avance le marqueur rouge d'une case. Si la case contient des instructions, on les applique immédiatement (voir plus bas). La carte sablier est défaussée et on tire une nouvelle carte pour la remplacer. 

Une fois que l'on a appliqué les effets d'une carte, on la défausse. 

Disque seau

On commence toujours par résoudre ce disque. La carte qui est dessus est défaussée. 

Disque maire

Le joueur qui est maire applique les effets de la carte sur ce disque pour lui-même (sans aucun coût). Puis la carte est défaussée.

Disque horloge 

La carte qui est dessus est mise aux enchères. Celui qui achète la carte applique les effets de cette carte puis la défausse.

L'enchère

Le maire remet l'horloge à zéro en plaçant la flèche sur Start. L'horloge est placé de façon à ce que chacun puisse l'atteindre facilement. 

Le maire prend part à cette enchère comme les autres joueurs. Il appuie sur le bouton de l'horloge pour déclencher la vente. La flèche descend lentement et plus on attend plus le prix baisse. 

Le 1er joueur qui appuie sur le bouton, gagne la carte et il paye la somme indiquée par la flèche à la banque. Si la flèche s'arrête entre 2 prix, on paye le prix le plus élevé.

Dès que la flèche passe 50, l'horloge s'arrête. La vente est finie et on défausse la carte. 

Si un joueur appuie sur le bouton avant que la flèche ait quitté le 200, on remet à zéro l'horloge. Tous les joueurs prennent part à une nouvelle enchère. Mais cette fois le joueur qui presse le bouton paye le double du prix indiqué. Si la flèche quitte le 100 avant qu'un joueur ait appuyé, la carte va au joueur qui avait appuyé sur le 200. Il paye 200000 florins à la banque pour la carte. 

Si un joueur qui appuyé sur l'horloge ne peut pas payer le prix demandé, on recommence l'enchère mais sans ce joueur. 

FIN  DU TOUR D'UN JOUEUR 

Dès que l'enchère est finie, c'est la fin du tour du joueur. Il donne les 3 disque à son voisin de gauche qui devient le maire.

L'ECHELLE DU TEMPS

Quand le maire tire une carte sablier, il avance d'une case la pion rouge. Sur certaines cases, il ne se passe rien mais la plupart du temps on doit suivre les instructions de cette case. S'il y a un symbole sous l'année, il y a des instructions qui doivent être appliquées immédiatement. Quand les instructions affectent tout le monde, on commence par le joueur à la gauche du maire puis dans le sens horaire. 

Les symboles (illustrations page 8) 

f 400 

C'est la 1ère case. Chaque joueur reçoit 400000 florins de la banque. 

Bateau 

Les bateaux amènent des marchandises. Chaque joueur peut avancer (ou placer sur la 1ère case) un de ses pions sur la table des marchandises pour la marchandise de son choix.

Globe

Chaque joueur peut fonder une nouvelle colonie en plaçant un de ses pions sur un site vide. On avance d'une case le pion correspondant à cette marchandise sur la table des marchandises.

Blason d'Amsterdam

Chaque place un pion sur un site vide d'Amsterdam. 

Crédit

Chaque joueur peut emprunter 120000 florins à la banque en prenant un pion emprunt. A la fin du jeu, il faudra rembourser 200000 florins à la banque.

Blason d'Amsterdam barré

Chaque joueur doit retirer un pion d'Amsterdam. 

Globe barré

Chaque joueur doit retirer un pion colonie. 

Bateau barré

Chaque joueur doit reculer un pion de la table des marchandises. 

Bateau avec une flèche

Pour chaque marchandise de la table, on recule d'une case le pion le plus avancé. Si plusieurs pions sont à égalité, on les recule tous. 

Grille numérotée avec un bateau

On procède à un décompte de points intermédiaire pour les marchandises.

Grille numérotée avec un blason

On procède à un décompte de points intermédiaire pour les maisons à Amsterdam. 

Grille numérotée avec un globe

On procède à un décompte de points intermédiaire pour les colonies.

La dernière case provoque un décompte pour ces 3 catégories. 

Les case 1585, 1596-97, 1600 et 1665 ne provoquent rien. 

Les chiffres 50000 et 200000 sur les cases 1600 et 1665 correspondant à la population de la ville à cette date.

DECOMPTE INTERMEDIAIRE

Il y  a toujours 4 zones en concurrence. Quatre types de marchandise sur la table, 4 quartiers à Amsterdam ou 4 continents. 

Sur la table des marchandises, le plus gros bonus va à la marchandise où le pion est le plus avancé. 

Pour Amsterdam et les continents, le plus gros bonus va à la zone contenant le plus de pions. 

Après l'établissement de l'ordre des 4 zones, on détermine les 2 joueurs qui ont le plus de pions/biens dans la zone. Seuls 2 joueurs auront de l'argent. Le 1er montant de la grille va au joueur avec le plus de pions, le second montant va au suivant. 

Exemple : (grille page 9) 

Amsterdam vaut 100/60, 80/40, 60/40, 40/20. On détermine le quartier contenant le plus de pions. Le joueur avec le plus de pions dans ce quartier gagne 100000 florins, le second gagne 60000 florins. Pour la quartier avec le second plus fort total de pions, le joueur avec le plus de pions gagne 80000 florins et le second gagne 40000 florins. Et ainsi de suite. 

cas spéciaux

Si un joueur est tout seul dans une zone, il ne touche pas le montant de la seconde place.

Si plusieurs joueurs sont à égalité pour la 1ère place, on divise équitablement (en arrondissant à l'inférieur) entre les joueurs concernés l'argent de la 1ère et de la 2ème place. 

Si plusieurs joueurs sont à égalité pour la 2ème place, on divise équitablement (en arrondissant à l'inférieur) entre les joueurs concernés l'argent de la 2ème place.

Si plusieurs zones sont à égalité pour l'ordre, on procède ainsi. Chaque zone contient un chiffre de 1 à 4. La zone avec le plus petit chiffre gagne l'égalité. Par exemple, Americas (=1) gagnerait une égalité avec Africa (=2), le sucre (=1) gagnerait contre la soie (=4). 

Amsterdam

On y applique une règle particulière. Le bonus n'est pas donné au joueur qui a le plus grand nombre de pions dans le quartier mais au joueur qui a le plus grand groupe de maisons connectées entre elles. 2 maisons connectées ont un côté en commun. Seul  le plus grand groupe de chaque joueur compte.

BONUS

Dès qu'un joueur a ses pions avancés au moins jusqu'à la 2ème case de la table des marchandises pour chaque marchandise, il peut immédiatement construire une maison dans Amsterdam gratuitement. 

Un joueur qui a établi des colonies dans les 4 continents reçoit immédiatement 100000 florins de la banque. 

Un joueur qui a construit des maisons dans les 4 quartiers d'Amsterdam reçoit immédiatement 100000 florins de la banque. 

Les quartiers d'Amsterdam sont reliés par des ponts. Si un joueur a construit des maisons de chaque côté d'un pont, il reçoit immédiatement 40000 florins de la banque. 

Si comme résultat d'une action, un joueur ne remplissait plus les conditions pour l'obtention de l'un de ces bonus, il doit rendre ce bonus. Dans le cas de la maison, il n'est pas nécessaire que ce soit la maison originale. Si un joueur n'a pas l'argent nécessaire, il doit faire un emprunt de 120000 florins à la banque (à rembourser 200000 à la fin du jeu). 

FIN DU JEU

Le nombre de cartes fait que chaque joueur joue le même nombre de tours. Si à  la fin, il ne reste des que des cartes sablier, le dernier maire les retourne et on suit les instructions des dernières cases.

On déplace alors le pion rouge sur la dernière case et il y a un payement final pour les maisons, les colonies et les marchandises.

Les joueurs comptent leur argent, remboursent leurs emprunts. Le joueur le plus riche est le vainqueur.
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