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Angleterre, fin du XIX* siécle.
De Londres, ['Empire brilannique régne sur un quart du monde,

En 1899, non loin de Saint James Street, rofs lords et une lady, qui ont biti ler fortune sur le commerce.
des pierres precieuses, se reunissent au Diamonds Club de Londres, le soir de la satnt Sylvestre. Dans le
salon, une violente dispute eclate pour déterminer qui, parmi eux, connart le plus grand succes dans le

cormmerce mondial des rubis, émeraudes et autres pierres précieuses, el a qui revient donc le droit de présider
le Diamonds Club. Alors que les cloches de Big Ben sonnent les douze coups de minuil annongant la nonvelle
annee, nos protagonistes se lancent un defi pour elire leur président(e) : celut ou celle qui réalisera les
meilleurs profits au cours de 'année et créera ainsi le plus beau parc d’Angleterre se verra attribuer le titre de
« Lord (ou Lady) of Diamonds » !

Contenu

4 planches 40 pions
Chacune représente le parc du joueur ef trois échelles (10 par couleur : rouges, blancs, bronze, bleus)

(Forét, Technique, Argent).
84 tuiles Paysage

1 plateau de jeu (en 4 parties) Au verso figure un ouvrage : &
En haut du plateau se trouvent les tableaux des prix pour une fontaine, une orangerie, un pavillon ou une
les tuiles Paysage, au milieu l'emplacement ot sont roseraie (21 de chaque) ; au recto, une forét.
posees les bandes Marché, en bas I'échelle des joueurs

- - o . ‘ 21 tuiles Animaux : x| 4
12 bandes Marché recto verso (7 étangs, 7 enclos, 7 volieres) 3 -

(6 marron foncé et 6 marron clair).
56 biens %
2 bandes « Marché fermé » (16 mines, 20 concessions, 20 bateaux) 8

56 piéces . ‘ . 8 cartes Bonus (voir page 8) m

100 pierres précieuses (20 par couleur : bleues, jaunes, . 4 aide-mémoire
vertes, mugeb +: 20 diamants trdnsparents}




But du jeu \.;j ) %

Sur le marché mondial, les joueurs achétent des mines de pierres précieuses, des concessions et des moyens

de transport, et investissent dans de nouvelles technologies. Avec les pierres précieuses ainsi gagnées, ils financent @
la construction d’un magnifique parc. Le joueur qui posséde le plus prestigieux parc et donc le plus de points

de victoire remporte la partie.

Préparation

La préparation de la partie, ainsi que le matériel sont présentés sur le feuillet séparé. Un joueur peut
donc préparer le jeu pendant qu'un autre lit la régle, par exemple.

@ Déroulement de la partie

Commencer par désigner le joueur qui débute : le meneur. Il place I'un de ses pions sur la premiére case (0) de I'échelle des
joueurs. A tour de role, chacun des autres joueurs place I'un de ses pions sur la case libre suivante de I'échelle des joueurs,
jusqu’a ce que chacun ait placé un pion.

La partie se déroule en plusieurs tours. Dés qu'au minimum un joueur a bati les 14 cases vert clair de son parc, les
joueurs finissent le tour et la partie s'arréte.

Un tour se décompose toujours en 5 phases :

1. Pose des bandes Marché

2. Achat

3. Distribution des diamants
4. Gain des pierres précieuses
5. Construction

I™ phase : Pose des bandes Marché

‘Trier les bandes Marché selon le cadre de couleur (marron
foncé / marron clair) el les mélanger séparément. Prendre
une bande de chaque couleur par joueur et les poser les unes
a coté des autres dans le plateau de jeu (d'abord les foncées,
puis les claires). A2 ou 3 joueurs, combler le trou avec les
bandes « Marché fermé ».

Exemple a 3 joueurs




2° phase : Achat

Signification des symboles sur les

bandes Marché :
En commencant par le meneur, chacun pose ses pieces a tour

de role sur les cases libres du marché.
Quand vient son tour, le joueur pose une piéce sur une case
de son choix. Pour chaque piéce déja posée sur une des

quatre cases adjacentes, horizontalement et verticale-

ment, le joueur doit poser une piéce supplémentaire.

Biens :

Le joueur prend le bien correspondant (mine,
concession ou bateau de la valeur correspondante)
et le pose devant lui, face visible.

Important : La combinaison d'une mine, d'une concession et d'un
bateau permet d'acquérir des pierres précieuses durant la 4 phase.

Meneur :

Le joueur déplace son pion du nom-
bre de chapeaux hauts de forme sur
I'échelle des joueurs (de 1 & 3 cases).
Si la case atteinte esl déja occupée
par un autre joueur, le pion déplacé est empilé dessus.

St le pion d'un joueur dépasse la case 9, il devient automatique-
ment meneur d la 3 phase.

Tuile Animaux :
Le joueur choisit une tuile Etang,

Enclos ou Voliére et la pose sur une

des cases verl clair libres de son parc.

Sil occupe la derniére case vert clair de son
pare, les joweurs finissent le tour en cours (jusqu’a la fin de la §
phase « Construction »), puis la partie prend fin. Si un joueur dont

le parc est déja complet regoit une nouvelle tutle Animau, il la pose
sur les cases vert foncé. !

Exemple : 5i le joueur désire occuper la case A, il a besoin d'une

seule piece ; pour la case B, de 2 piéces supplémentaires (soit 3 au Important : Chague combinaison constitude des trois tuiles Etang —

total) et pour la case C, de 4 piéces (soit 5 au total). Enclos — Voliére rapporte un grand nombre de points. ['oit lintérét
de reunir chacune des trois tuiles Animaux en nombre relativement
égal,

Le joueur recoit immédiatement toutes les tuiles ou tous les
biens indiques sur les cases qu'il occupe. - 3 Echelles :
Si un joueur ne peut ou ne veul plus poser de pieces, il passe. LE joueur descend son pion sur
Celui qui passe ne peut plus poser de piéces dans ce tour. > ; Iéchelle correspondante de sa

i p' P p P ) T planche d'une case ; Un ? permet au .
La phase « Achat » s"arréte dés que tous les joueurs ont passé. joueur de choisir I'échelle.

Si le joueur progresse sur I'échelle Argent, il recoit

Attention : immédiatement une piece de la réserve et 'ajoute a la
les pieces, pierres précieuses et tuiles qu'un joueur sienne.
gagne au cours de la partie restent toujours visibles pour

toitleamonde: I peut donc déji utiliser cette piéce lors du tour en cours.




Signification des échelles : @

Forét : Le joueur investit dans le reboisement et l'entretien de ses foréls. ’

Cette échelle indique le nombre de points de victoire obtenus par le joueur en fin
de partie pour chaque forét sur sa planche. Au début, chaque forét rapporte 2 points ;
le gain peut augmenter jusqu'a 6 points de victoire.

Technique : Le joueur investit dans de meilleures méthodes d’exploitation et de transport.
Si le joueur déplace son pion vers le bas de cette échelle, il recoit des pierres précieuses
supplémentaires de méme couleur, voire des diamants (= jokers) & chaque gain de pierres
précieuses au cours de la 4° phase. Ceci sera expliqué plus en délail dans la 4° phase.

Argent : Le joueur place son argent a la banque et touche des intéréts.

Si le joueur déplace son pion d'une case vers le bas de cette échelle, il gagne immédiatement
une piéce supplémentaire de la réserve. La valeur sur la droite indique de combien de pieces
dispose le joueur en phase 2 (Achat). En début de partie, chaque joueur possede 10 pieces. Il
peut atteindre jusqu'a 14 pieces

y
3¢ phase : Distribution des diamants
Une fois que tous les joueurs onl passé en phase 2, les 2. au(x) joueur(s) en téte sur I'échelle des joueurs :
diamants (= jokers transparents) sont distribués : Le joueur dont le pion est le plus a droite (plus grand nombre)

sur I'échelle des joueurs gagne un diamant et devient immé-

1. au joueur qui a posé le moins de piéces : diatement le nouveau meneur.
Le joueur qui possede encore le plus de piéces devant lui Si plusieurs joueurs sont en téte, chacun d’eux gagne un
gagne un diamant. En cas d'égalité entre plusieurs joueurs, diamant. Le joueur dont le pion se trouve au sommet de la pile
tous gagnent un diamant. devient le nouveau meneur.

Important : L'ordre des joueurs pour les phases suivantes (4. Gain de pierres précieuses et 5. Construction)
dépend de la place de leur pion sur I'échelle des joueurs. Le meneur est le joueur dont le pion est situé le plus a
droite, suivi des joueurs dans 'ordre décroissant de I'échelle, ceux au-dessus jouant éventuellement avant ceux en
dessous.

Exemple : Ici, l'ordre de jeu est : Blen, Rouge, Blanc, Bronze.




4° phase : Gain de pierres précieuses

En commencant par le meneur, les joueurs gagnent des pierres
précieuses. Pour cela, un joueur a besoin d'une combinaison
composée d'une mine, d'une concession et d'un bateau.

Mine : Elle indique le type de pierres précieuses que le

joueur peut extraire.

Concession : Elle indique le nombre maximal de pierres
précieuses que le joueur peul extraire,

Bateau : Il indigue le nombre maximal de pierres

précieuses que le joueur peut transporter.

Le nombre de pierres précieuses gagnées par le joueur est
déterminé par la valeur la plus basse entre la concession et
le bateau, et la couleur de la mine exploitée. Il remet ensuite
les biens utilisés sur leurs piles respectives.

Selon la case atteinte sur I'échelle Technique, le joueur gagne
des pierres précieuses supplémentaires a chaque fois qu'il
échange une combinaison de tuiles :

Pour ce symbole, il gagne une pierre
supplémentaire de la couleur de la mine exploitée.

Pour ce symbole, il gagne un diamant.

Exemple : Avec les tuiles représentées, le foueur gagnerail 4
pierres vertes, Si son pion se trouvait sur celte case de l'échelle
W & Technique, il gugnerait 3 pierres vertes et | diamant.

Parmi les biens non utilisés, le joueur peut garder une seule
combinaison incompléte pour le tour suivant, c’est-a-dire :
e une mine et une concession ou
* une mine et un bateau ou
* une concession et un bateau
ou une seule tuile de son choix.
Les autres biens restants sont remis dans la réserve.
Les combinaisons complétes doivent toujours étre
échangées lors de la 4° phase.

Exemple : Un joueur posséde les biens ci-contre.

Le mieux serait pour lui de prendre 5 pierres jaunes et
3 rouges ou 5 rouges et 3 jaunes. Il peut conserver sa
concession de 2 pour le prachain tour.

Remargue générale :
Dans le cas rarissime od il n'y aurait plus assez de pierres précieuses ou
de biens, wtiliser provisoirement un substitul adéqual.

2 phase : Construction

Lors de la phase de construction, les joueurs embellissent
leurs pares. Ceci leur rapporte des points de victoire en fin

de partie. En commencant par le meneur, les joueurs, dans
I'ordre actuel de leur position sur I'échelle des joueurs,
peuvent toujours poser une tuile Paysage ou passer. Si un
joueur passe, la phase de construction est terminée pour lui.

Les tuiles Paysage comprennent les 4 ouvrages : fontaine,
orangerie, pavillon et roseraie, ainsi que la forét (verso
des ouvrages). Les joueurs payent ces tuiles avec leurs pierres
précieuses.




Les tableaux des prix en haut du plateau de jeu indiquent les
cofits de construction. Le joueur remet le nombre de pierres
précieuses indiqué dans la réserve, prend la tuile correspon-
dante et la pose sur son plateau, sur la case vert clair de son
choix.

Si le joueur désire planter une forét, il prend une tuile de
I'ouvrage (fontaine, orangerie, pavillon, roseraie) dont il reste
le plus grand nombre et la retourne du coté Forét.

Aprés avoir construit, le joueur place I'un de ses pions sur le

tableau de prix correspondant, sur la case de sa couleur. Ce

pion a plusieurs effets :

® Le joueur ne peut plus utiliser ce tableau durant ce tour.

® (Chaque pion sur un tableau augmente le prix de celui-ci
d'une pierre précieuse au choix pour chaque joueur
suivant,

Sur les tableaux des prix avec
ces symboles, un joueur peut
payer avec les pierres pré-
cleuses de son choix (méme
différentes !).

= Les diamants sont des jokers et
remplacent n'importe quelle
couleur de pierres précieuses.

Ce dessin indique une tuile
Paysage au choix.

Exemple : Clest a Blanc de jouer :

1l ne peat plus bitir de fontaine  Le cout de lorangerie et du
car il en a déja bati une lors pavillon est indiqué dans le
de ce tour. (I pourrait cependant  tableau.

batir une autre fontaine avec la

turle << Paysage au choix >>.)

N T
.\3} )] |.‘ ‘_i'

La tuile Paysage au choix, la
forét de valear 2 et la forét de

Lua roseraie coiterait au joueur
blane le prix indigué + 2 pierres
e

T taires, car le tabl valeur 3 codtent chacun le prix
est déja occupé par deux pions indigué + I pierre de n'imparte
adverses. quelle couleur car chacun des

tableaux est déja occupé par un
pion adverse.

A chaque fois qu'un joueur remplit les conditions d'une carte
Bonus par la construction d'un ouvrage (voir page 8), il la
gagne immédiatement.

Si un joueur occupe les 14 cases vert clair de son parc lors de
la phase de construction, les joueurs finissent cette phase,
puis la partie prend fin. Si un joueur dont le parc est déja
complet obtient d'autres luiles Paysage, il les pose sur les
cases vert foncé. Si toute les cases vert foncé sont egalement
occupées, il ne peut plus prendre de tuiles.

La phase de construction s'arréte lorsque tous les joueurs ont
passeé.

Important : Sur chaque planche figurent trois cases
« imposées ». Au cours de la partie, celles-ci doivent
étre baties avec I'ouvrage représenté. Tant qu'un joueur
ne les a pas baties, il ne peut pas finir la partie et ne
peut rien poser sur les cases vert foncé.




Fin du tour:

Fin de la partie et décompte

Chacun reprend ses piéces posées, de
maniere a avoir autant d'argent devant lui
que la valeur atteinte sur I'échelle
Argent de sa planche.

{Peu importe le nombre de piéces que
posséde un joueur devant lui & 'issue de
la phase 2 ! Chacun compléte toujours sa
réserve de piéces pour en avoir autant gue
la valeur atteinte sur son échelle Argent. Les
piéces non utilisées n'augmentent done pas la
réserve du joueur pour le tour suivant. )

De plus, les joueurs reprennent tous leurs
pions des tableaux des prix.

Le nouveau meneur pose son pion sur la

premiére case de 'échelle des joueurs (0). Les autres font de
méme sur les cases suivanles selon 'ordre dans lequel ils
sont assis autour de la table (comme expliqué en débul de
partie). Les joueurs jouent donc de nouveau dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Un nouveau tour commence alors a partir de la 1” phase

« Pose des bandes Marché ». Les bandes Marché sont alors
remélangées. Pour bien faire, en retourner certaines sur
l"autre face.

La partie prend fin a I'issue du tour au cours duquel un joueur
a rempli ses 14 cases vert clair.

Les joueurs qui n’ont pas bati leurs trois cases imposées ne
participent pas au décompte. Pour tous les autres joueurs, tous
les points de victoire sont additionnés :

¢ Les ouvrages (fontaines, orangeries, pavillons, roseraies)
rapportent chacun 4 points de victoire.

¢ (Chaque forét rapporte autant de points de victoire que la
valeur de la case atteinte sur I'échelle Forét (2 4 6).

* Chaque combinaison Etang — Enclos — Voliére rapporte
10 points.

¢ Chaque tuile Animaux seule n'appartenant a aucune
combinaison de 3 tuiles rapporte 1 point de victoire.

¢ Les cartes Bonus rapportent autant de points que leur
valeur (voir page suivanle).

¢ Siunjoueur a alteint la derniere case de I'échelle
Technique ou I'une des 3 derniéres cases de I'échelle
Argent, il gagne 1, 2 ou 3 points de victoire.

(Lemplacement des tuiles Paysage ou Animaux sur la planche n'a, de ma-
niére géndrale, aucune influence sur le décompte des points de victoire.)

Le joueur qui possede le plus de points de victoire remporte la
partie. En cas d'égalité, le vainqueur est celui d'entre eux qui
possede le plus de pierres précieuses. En cas de nouvelle
égalité, il y a plusieurs vainqueurs.

Conseil : un tableau de ce type aide a comptabiliser les points de victoire :

joveurs Franz Ridiger Sandra Véréna
ouvrages 44 16 28 12
foréts - 36 2 36
tuiles Animaux - 10 20 10
cartes Bonus 12 - 8 -
points bonus 1 ) 1
des éehelles -

somme 57 62 58 59




Le joueur qui batit le premier 3 fontaines, 3 orangeries, 3 pavillons ou 3 roseraies gagne la carte Bonus correspondante.

Elle rapporte 3 points de victoire en fin de partie.

Le joueur qui batit le premier les 4 ouvrages, gagne la
carte Bonus rapportant 5 points de victoire. Le second quiy
parviendra gagnera la carte rapportant 3 points de victoire.
Il peut encore s'agir du 1" joueur s'il bétit de nouveau les

4 ouvrages.

Le joueur qui batit le premier 5 ouvrages identiques (par
exemple, 5 pavillons) gagne la carte Bonus rapportant 5 points
de victoire. Le second joueur a y parvenir gagne la carte rappor-
tant 3 points de victoire. Il peut encore s'agir du ler joueur s'il
batit de nouveau 5 ouvrages identiques. Ces cartes Bonus ne
sont pas valables pour les foréts !
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Préparation et apercu du matériel

Chagque Joueur regoit : Chaque joncur place un pion sur les 3 cases supéricures de ses Poser les
1 planche ; dchelles (cases [2], [=] et [10]). Chacun pose ses 7 pions ielles form
1 aide-mémoire ; restants, ses 10 pitces et ses 4 pierres précieuses a cote de sa Trier les 1

110 pions d'une couleur ; planche, visibles de tous, Bomus et |

10 piisces 5 Assembler le platean de jeu et le placer au centre de Lt table.

1 pierre préciense de chague couleur ; Trier les bandes Marché selon L couleur de leur cadre (marron A mains d
bleue, jaune, rouge ef verte. chair/ marron foneé), Sent remi;
.
Trier les biens en 12 piles Trier les tuiles Animaux Les pieces of pierres [
{4 et 5 wiles identiques par pile). en 3 piles : Elang, restantes constituent by
Enclos, Vollére, FESERVE COMITINNE.

|
7

I
7
B.

Trier les 4 ouvrages, fontaines, orangeries, ‘
pavillons et roseraies, el les poser au-dessus
des tableaux des prix correspondants. Au verso de
chaque luile est représentée une forél,

Les tableanx des prix sur le plateau indiquent
les coiits des tuiles Pavsage © fontadines, orangeries,
pavilfons, roseraies ot fordis,

Emplacement du marché ;
c'est ici que sont placées les bandes Marché au débul de
chague oor (voir Déroubement de fa partie - 1™ phase),

Fchelle des jouenrs ; Le
sur la case la plus Eleves
devient le meneur et reqoll un diamant.

eur dont e pion se trouve |
ssue de 1a 2° phase

La planche de chaque joucur
Elle mantre le pare que le joucur doit aménager ©
Si un joueur au moins occupe ses 14 cases vert clair
(& gauche de la riviere ), la partie s'arrete & la fin du tour
n conrs, 3 des 14 cases claines sont des cases imposées
que b jonenr dolt recoutir avec bes tolles représentées,

8.LLL’L
€ Ll

A droite de L riviére se trouvent les
3 échelles (Forét, Technigue, Argent),
adnsi que 5 eases vert loned supplémentaires qui
peuvent etre recouvertes vers la fin de la pardie




Préparation et apercu du matériel

Chague joucur place un pion sur les 3 cases supéricurcs de ses Poser les pitces ol les pierres restantes & cilé du plateau ;
échelles (cases [2], [-] et [10]). Chacun pose ses 7 pions elles forment la réserve.

restants, ses 10 pitces et ses 4 pierres précieuses a cite de sa Trier les tuiles Paysage el Animaux, les biens e les cares
planche, visibles de tous, Bonus et les poser également & cdié du platean.
Assembler le platean de jeo el be placer au centre de L table.
Trier les bandes Marche selon la couleur de Jeur eadre (marron A moing de 4 joueurs, les planches ef pions non wtilisés
clalr/ marron foneé). sont rernis dans fo boite.
Trier les tuiles Animaux Les pieces el pierres o
‘ en 3 piles : Elang, restantes constituent by L"

Enclos, Vollére, FESErVE COMMmunE.
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Lees tableanx des prix sur le plateau indiquent
les codits des tuiles Paysage : fontuines, orangeries,
pariflons, roserates et fordts.

Emplacement du marché
c'est ici que sont placées les bandes Marché au débul de
chague toor (voir Déroubament de la partie - 1™ phase),

Let jouenr a qui  reste le plus de pléces
a l'issue de ka 27 phase (Achat) gagne un diamant.
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