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Pour faire des affaires et devenir riche, il faut connaitre de gros investisseurs. En amenant les bonnes personnes & la table des
négociations, en commercant brillamment, et en leur offrant une part du géteau, vous allez amasser des millions et dominer le
monde des affaires. Mais il faut garder un ceil sur vos adversaires qui sont préts & tout pour saboter vos négociations et s'em-

parer de vos bénéfices potentiels.

Chaque joueur cherche des investisseurs pour faire des
affaires et collecter des parts. Les joueurs gagnent aussi de
I'argent en participant aux transactions des adversaires. A la
fin de la partie, le joueur avec le plus d’argent a gagné.

MatGeRieL

e 98 cartes Influence ¢ 15 tuiles Affaire

¢ 1 Plateau ® 6 cartes Investisseur
¢ 1 pion Dollar e 1 Livret de régles

® 120 cartes Argent * 1 Dé

Nombre d'lnvestisseurs T 5

Nombre ae Parts

Noms des 4
Investisseurs Requis \
Noms des
Imvest sseurs Opt.onnels

|E PLAGEAU

Le plateau montre 16 affaires potentielles. Chacune de ces
affaires (les cases) montre un nombre de parts & payer et
les Investisseurs spécifiques ou membres de Clan nécessaires
pour conclure I'affaire. Plus il y a de participants, plus il y a
de parts. La valeur de chaque part est déterminée par la tuile
affaire placée sur cette case.

Ja case cimAEsSUS

Exemple
1Ct ation
requiert Ja  particp
de Cashman, Sacks €t
O Wadsworth plus Z
| westisseurs AU groupt
Dougherty, Goldman €

L:ebge/d ; ¢& gl faif un
total de 5 personnes:
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PREPARALION

On prend les 6 cartes Investisseur (on y voit un personnage
des deux cdtés de la carte). Chaque joueur

en recoit une au hasard qu'il
place face visible devant lui
(2 cartes chacun & 3 joueurs).
Le joueur représente I'investis-
seur indiqué sur la carte. A 4
ou 5 joueurs, la (ou les) carte
restante est placé a cété du
plateau.

On mélange les cartes Influence

et chaque joueur en recoit 5 face
cachée, qu'il ne doit jamais faire
voir aux autres. Ces cartes for-
ment la main de départ du joueur.
Les cartes restantes forment une
pioche face cachée.

On empile les tuiles offaire par ordre croissant (la tuile
n°1 au dessus jusqu’d la tuile n°15 en bas). La tuile du dessus
indique la valeur actuelle des parts. Cetie valeur augmente au
fur et & mesure de la partie.

Un des joueurs est nommé banquier. Quand un accord est
conclu, le banquier paye le montant approprié. Les joueurs
commencent la partie sans argent |

Le joueur dont la carte Investisseur est la premiére dans I'ordre
alphabétique joue en premier. Le joueur & sa droite place le pion
Dollar sur une des cases du plateau et le jeu peut commencer.

A votre tour, vous avez le choix suivant :

*  Essayer de conclure I'affaire 1& oU se situe le
pion Dollar (voir «Faisons Affaire» plus loin), ou

* Lancer le dé et déplacer le pion Dollar dans le
sens horaire de ce nombre de cases, en sau-
tant les cases recouvertes par des tuiles Affaire
(offaires déja conclues). Sur cette nouvelle
case, vous avez & nouveau le choix :

* Essayer de conclure |'affaire de cette case, ou

*  Piocher trois cartes Influence du paquet. On
ne peut pas avoir plus de 12 cartes
Influence en main. Un
joveur qui a plus de
12 cortes doit immé-
diotement en défausser
pour revenir & 12 cartes
ou jouer un brelan de
Recrutement {voir plus
loin).

Si vous piochez des cartes,
concluez un accord, ou ne par-
venez pas & conclure une affaire,
c’est maintenant au joueur sur
votre gauche (sauf en cas de carte
Patron, voir plus loin) de jouer.

Consedd : au début du

Jeu, i faut 4 abord
Eeupbres Aes cartes, -

!

pour pouvor participer

aux  négociations o4 se

protéger des ing€rences [

des adversares:

<FaisOns AFFaine>

Avec cette phrase, vous ouvrez les négociations de I'offaire o
se trouve le pion Dollar ; tant que vous n‘avez pas fait cette
annonce, vos adversaires ne peuvent rien dire pour vous
influencer, ni jouer de cartes influence. Vous
étes maintenant le patron de cette transaction

et vous recherchez I'accord des investisseurs
listés sur la case pour conclure cette affaire.

Un encadré coloré sur cette case signifie que

cet investisseur (ou un membre du Clan,
méme nom de famille) doit étre d’accord
pour conclure I'affaire. Le nombre imprimé

& coté d’une liste de noms dans un enco-

dré gris indique le nombre d’investisseurs

(ou membres de Clan) de cette liste qui
doivent étre d’accord pour conclure 'af-

faire. Ces investisseurs sont en plus de

ceux indiqués dans |'encadré coloré. -

Comment conclure une affaire 2

¢ Quand vous étes le Patron,
les investisseurs sous votre contréle seront
toujours d’accord pour conclure cette affaire.
Si, par exemple, une affaire requiert I'accord
de Liebgeld et Wadsworth, et que vous avez
ces deux cartes Investisseur, vous avez automa-
tiguement leur accord.

*  Vous pouvez amener les autres investisseurs
requis pour cette affaire en jouant leurs car-
tes de votre main, en les plagant face visible
devant vous. Les cartes Clan représentent des
membres de la famille de I'Investisseur, et un
membre du Clan peut prendre la place d’un
Investisseur s'il a le méme nom
de famille pour n'importe
quelle transaction. Il y a
quotre cartes Clan pour
chaque Investisseur.

* Si vous ne contrdlez pas un
Investisseur dont I'accord est
indispensable pour conclure
I'affaire et que vous ne pouvez
(ou ne voulez pas) jouer la carte
Clan appropriée, vous devez
alors recruter ces Investisseurs
ou membres de Clan en négo-
ciant avec les autres joueurs.




Dés que vous essayez de conclure une affaire, tous les joueurs
s !

peuvent intervenir dans cetfte transaction. Il n'y a pas d’ordre

particulier, et nimporte quel joueur peut & tout moment :

e participer aux négociations, ou
e jouer des cartes Influence.

PaRGiCiPER aUX NEQOCiaGIONS

Les joueurs qui contrélent les investisseurs ou ont en main des
cartes Clan nécessaires a cette transaction peuvent participer
aux négociations avec le Patron. Si le joueur a un Investisseur,
il peut proposer au Patron de I'utiliser immédiatement. Si le
joueur a une carte clan, il doit d’abord la jouer face visible
devant lui, révélant ainsi aux autres joueurs qu'il contréle un
membre de la famille représentant cet investisseur. Dans les
deux cas, le joueur peut négocier avec le Patron pour savoir ce
que va lui rapporter sa participation & cefte affaire. Les négo-
ciations ne concernent que le paiement de liquidités pour I'af-
faire actuelle. Le joueur peut demander une part ou tout autre
montant d’argent. En tant que potron, vous devez décider si
vous allez payer ce qu'il demande pour obtenir son accord !

Les paiements en avance sont interdits. Tous les paiements se
font une fois que I'affaire est conclue.

Une fois jouées, les cartes Clan restent sur la table devant
celui qui les a jouées, que le Patron soit d’accord ou non pour
payer la somme demandée. Comme il existe plusieurs cortes
d’un méme Clan, plusieurs joueurs peuvent représenter cet
Investisseur lors des négociations. Ce qui donne le choix au
Patron pour savoir avec qui il va faire affaire.

JOUER BS CaRtes INFLUence

Chagque joueur (y compris le Patron) peut jouer des cartes
Influence pour contrdler les négociations ou réagir aux
actions des autres joueurs. On peut jouer des cartes Influence
& tout moment durant les négociations, il ny a pas d'ordre de
tour & respecter. Les nombres entre porenthéseg indiquent le
nombre d’exemplaire de cette carte dans le jeu. A la fin de ces
régles, vous trouverez des exemples d'utilisation de ces cartes.

Une carte Voyage peut éire jouée sur une carte Investisseur
ou Clan. Cette carte ne peut plus étre utilisée pour participer
a l'affaire en cours. Il y o trois cartes voyage

par nom de famille et on ne
peut les jouer que sur |'In-
vestisseur ou membre du
Clan du méme nom. Il y
a aussi trois cartes Voyage
communes qui peuvent étre
jouées sur n’importe quelle
carte Investisseur ou Clan.

Quand une carte Voyage est
jouée sur un Investisseur, elle
reste sur cet Investisseur jusqu’a
la fin des négociations, apres
quoi elle est défaussée. Quand
une corte Voyage est jouée sur
une carte Clan, les deux cartes
sont immédiatement défaussées.

CaRGES RECRUGEMENG [33)

On ne peut jouer ces cartes que par groupe de trois (brelan),
autrement elles sont sans valeur. Quand vous jouez et défaus-
sez un brelan de Recrutement, vous volez la carte Investisseur
d’un adversaire. A 4 ou 5 joueurs, les cartes lnvestisseur en
excédent doivent étre recrutées en premier. On ne peut pas
recruter de cartes Clan.

En jouant cette carte et en annongant «C’est moi le Patron Iy,
vous évincez le patron actuel et vous prenez sa place. Vous
contrélez désormais les négociations pour I'affaire en cours.
Les autres joueurs (y compris le Potron précédent) peuvent
maintenir leurs propositions ou en faire de nouvelles. Les
cartes Clan qui ont été jouées restent visibles sur la table. Les
Investisseurs ou les membres de Clan envoyés en Voyage sont
toujours absents aprés le changement de Patron. Le Patron
précédent peut participer oux négociations et jouer des cartes.
Plusieurs cartes Patron peuvent éire
jouées lors d’'une méme négociation. Le
joueur dont c’est le tour de jeu est celui
qui a joué la derniére carte Patron et le
joueur a sa gauche jouera le tour sui-
vant. Des jouveurs peuvent donc voir
leur tour sauter.




On peut joueur une carte STOP immédiatement aprés :

* une carte Voyoge,
* une carte Patron, ou
* un brelan de Recrutement

pour annuler I'effet de cette carte. Une carte STOP ne peut
pas étre jouée pour annuler une autre carte STOP. Un joueur

peut jouer une carte STOP pour aider un autre joueur.
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CONCLURE L'AFFaiRE

Peu importe qui est le Patron, dés que vous avez le soutien de
tous les Investisseurs ou des membres de Clan requis pour
l'affaire en cours, vous annoncez les termes du marché, et
déclarez «Une fois, deux fois, marché conclu I». Une fois que
Vaffaire est conclue, les joueurs ne peuvent plus jouer de
cartes Influence !

Varante . vous pou”

décider que 1€
e a chague

vez auss
patron demand
S veut Jouer des

Joueur
avant que cette

cartes
affa:f& ne. sot conc/ue.

Si un joueur a joué une carte Clan, il la reprend en main &
condition qu’elle n'ait pas été impliquée dans le marché ou
envoyée en voyage. Toutes les autres cartes Influence jouées
sont défaussées dans la pile de défausse. Quand la pioche de
cartes Influence est épuisée, on mélange les cartes défaussées
pour former une nouvelle pioche face cachée.

Le banquier paie au Patron les parts indiquées sur la case. La
tuile affaire du dessus de la pile donne la valeur de chaque
part.




Aprés avoir requ les parts, le Patron doit payer aux autres tuile, le jeu s’arréte. Sinon, le joueur continue. Le jeu se ter-
joueurs les sommes convenues lors de la négociation. Tous les mine automatiquement aprés la 15 affaire. Chaque joueur
accords de paiement doivent étre honorés | compte son argent, et le joueur qui en a le plus a gagné.

Quand les paiements ont été effectués, on place la tuile
offaire du dessus surtla case du plateau ou a eu lieu I'affaire. vanianﬁes

Cette tuile est posée face cachée, et le pion Dollar est déplacé

sur la prochaine case libre dans le sens horaire. Clest qu  Yous pouvez utiliser tout ou partie des variantes suivantes
joueur & la gauche du Patron de jover. pour personnaliser vos parties selon vos goUts. Les deux pre-
miéres variantes sont les plus jouées :
1] -1 : M
“Falne IIIII'IISS:II[B 2 ¢ Lordre du tour ne change pas quand on joue

une corte Patron.

e Un joueur qui commence son four avec au
moins 10 cartes Influence doit essayer de faire
une affaire, avant ou aprés avoir lancé le dé.

e Un joueur doit étre le Patron ou avoir joué
une corte afin de recevoir de I'argent d'une
offaire.

*  Pioche de cartes : un joueur sans investisseur
pioche 4 cartes, un joueur ayant un investis-
seur pioche 3 cartes, un joueur ayant deux

Si vous n’arrivez pas & avoir les Investisseurs ou membres de
Clan nécessaires pour conclure |'affaire, vous devez annon-
cer que les négociations ont échoué. Cette situation n’est pas
& votre avantage, mais il faut parfois y recourir quand les
autres joueurs se montrent trop gourmands. Il arrive aussi
qu’un Investisseur demandé soit envoyé en Voyage et qu’au-
cun membre du Clan ne le remplace. Dans les deux cas,
les cartes Clan sur la table retournent dans lo main de leur
propriétaire. Toutes les autres cortes Influence jouées sont

el investisseurs pioche 2 cartes, et un joueur
Note : quand une offaire échoue, c’est au joueur & la gauche ayant trois ou plus investisseurs pioche 1 carte.
du Patron de jouer. Le Patron ne peut ouvrir de nouvelles i Un joueur ayant moins de 4 cartes en main
négociations, ni lancer le dé, ni piocher de cartes Influence. ne peut pas essayer de conclure une affaire.

¢ A partir de la 10e affaire, un joueur ne peut
pas avoir plus de 10 cartes en main.
lngenﬁ e Partie rapide : quand on empile les tuiles
affaire au début du jeu, on retire les tuiles n°3,
6, et 9 que I'on remet dans la bofte.

Uargent de chaque joueur doit rester sur la table. Mais on
peut I'empiler face cachée, empéchant ainsi les adversaires
de connaitre le total. Vos adversaires peuvent estimer votre
richesse, mais personne ne peut toucher ou compfer votre
argent.

Aprés la dixieme offaire conclue et ensuite pour chaque
affaire, le Patron place la tuile affaire sur la case du platecu
et lance le dé. Si le dé indique une des valeurs du dos de la
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* Jeu plus amical : on joue avec les regles
pour 2 joueurs quel que soit le nombre de
participants.

[ JEU POUR 2 JOUBURS

Les régles sont les mémes, & ces exceptions prés :

Le Patron peut utiliser des Investisseurs adverses, en payant
une part par Investisseur «emprunté». Un joueur peut jouer
une carte Voyage sur un de ses propres Investisseurs pour
empécher la conclusion d‘une affaire.

Le Patron doit conclure I'affaire si possible, en utilisant les
Investisseurs disponibles et les membres de Clan joués par
I'adversaire.

ExempLe d’une négociation

Lexemple suivant illustre le fonctionnement des cartes Influence
et I'ambiance des négociations.

Douze affaires ont déja été conclues, la prochaine sera la
13e. Une part vaut maintenant 5 millions de $. La case sur la-
quelle se frouve le pion Dollar rapporte au Patron 30 millions -
une somme qui impose le respect. Mais il faut cinq Investisseurs
: Wadsworth, Sacks et Cashman, et deux parmi Goldman,
Dougherty et Liebgeld.

C'est le tour de David, qui décide de tenter cette affaire. II
contrdle les cartes Investisseur Sacks et Dougherty, qui partici-
pent automatiquement & I'affaire. Il joue de sa main les cartes
Clan Liebgeld et Wadsworth. Les autres joueurs (et leurs car-
tes Investisseur) sont Thierry (Cashman), Benoit (Wadsworth et
Liebgeld), et Vincent (Goldman).

David dit & Thierry, «Si tu me laisse utiliser Cashman, je te paie-
rais un dividende de 5 millions».

Thierry considére que cette offre est trop faible : “Je ne suis pas
intéressé a moins de 8 millions. Ca te laisse 22 millions 1”

David ne peut rien redire a cet argument et accepte & contrecceur
mais avant de pouvoir déclarer que cette affaire est conclue,
Benoit envoie en voyage la carte Investisseur Sacks de David.
David pare cefte ingérence avec une carte STOP, et défausse les
deux cartes. Cependant, Vincent joue aussi une carte Voyage
sur Sacks, et David n’a plus de carte STOP pour se défendre.
Cet investisseur n’est plus dans le coup, et Vincent joue une carte
Clan Sacks et propose a David de I'utiliser pour cette affaire
contre 9 millions.

David négocie avec lui et pendant ce temps, Thierry joue une
carte Patron et annonce, “C’est moi le Patron | Oubliez David,
c’est avec moi qu'il faut négocier désormais”.

“Ca m’étonnerait ! réplique David, qui joue une carte Patron.
Mais Thierry a une autre carfe Patron et la jove. Aucune autre
carte Patron n'est jouée {les joueurs ne peuvent ou ne veulent pas
le faire). Thierry est bien le Patron et contréle cette négociation.

“J'ai Goldman et Dougherfy”, annonce Thierry en posant ces
cartes Clan devant lui. Sa carte Investisseur Cashman est auto-
matiquement en jeu. Il ne lui manque donc que Wadsworth et
Sacks pour conclure I'affaire.

= -

Vincent déclare : “Javais fait une offre & David pour Sacks,
mais ¢a va étre plus cher pour foi. Il me faut 10 millions pour
lui.” David propose la carte Clan Wadsworth qu'il a joué au
début du tour pour 10 millions, espérant une part du géteau.

III

“C'est moins cher chez moi |” dit Benoit qui propose a Thierry
d'utiliser sa carte Investisseur Wadsworth pour 8 millions.

“Pas du tout 1" répond David, qui joue un brelan de car-
tes Recrutement sur Benoit pour lui voler sa carte Investisseur
Wadsworth. Benoit ne peut rien faire. “Comme je le disais,
Wadsworth coite 10 millions”, répéte David. Il a mainfenant
Wadsworth comme cartes Clan et Investisseur devant lui.

Thierry n’a pas d'autre choix que d’accepter avant qu’un autre
événement ne vienne contrecarrer cette affaire et annonce “Une
fois, deux fois, marché conclul”.

Le banquier donne 30 millions & Thierry, qui en garde 10, et
en donne 10 & Vincent et David. On défausse les cartes Clan
Goldman et Dougherty de Thierry car elles ont participé a I'af-
faire, tout comme la carte Sacks de Vincent.

Bien entendu, David a utilisé sa carte Investisseur Wadsworth
pour la transaction et non la carte Clan de méme nom qu'il
reprend en main. Il récupére également Liebgeld, car il na pas
participé & la transaction.

Les cartes Influence jouées sont défaussées, comme la carte
Voyage recouvrant la carte Investisseur Sacks de David.

Thierry, le Patron final, place la tuile affaire du dessus sur la
case et lance le dé pour savoir si le jeu s’arréte. Il obtient un 5,
donc le jeu continue. C'est au joueur & la gauche de Thierry de
prendre son tour.
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