
1860 Railways on the Isle of Wight

SETUP
Nombre de joueurs 2 3 4

Capital de départ 1000 670 500

Limite de certificats 32 21 16

Banque 10000

FIN DE PARTIE
• La valeur d’une Co atteint la dernière case 

=> fin de l’OR
• La banque n’a plus d’argent

=> fin de l’OR (si pendant SR => +1 OR)
• Nationalisation

OVERVIEW
Train Nombre Prix ORs Trains/Co Obsol. Tuiles Commentaire

2+1 5 250 1 4

3+2 4 300 2

4+2 3 350 2 3 2+1

5+3 2 400 3

6+3 2 500 3 2 3+2 Fishbourne disponible

7+4 1** 600 3 4+2 (** les débutants peuvent en utiliser 2)

8+4 1 700 3 5+3 La vente d’actions n’influe plus sur les cours.
Plus de limite de certificats.

9+5 6 800 Après le prochain SR, plus d’extensions possibles (tuiles, 
gares).

Toutes les Co des
joueurs ont au moins

1 train

Specia
l

Aucune Nationalisation (Naissance de la British Rail)
Trains : Seule la valeur avant le + est utilisée (A+N)
A la fin de chaque OR les 2 Co qui distribuent le moins par 
share sont fermées.

PRIVATES

Enchères classiques : 4 Co de ferry + shares de Président
de C&N et IOW.

Le vainqueur choisit et paye la private en plus du 
montant de l’enchère.
Le joueur à sa gauche lance l’enchère suivante.

Si personne n’enchérit, le 1er qui a passé gagne.
Il doit payer le coût, ou à défaut tout ce qu’il peut. Si 
cela correspond à l’une des Co, elle est lancée au prix le 
plus bas autorisé (74).

Les privates peuvent être vendues pour « prix affiché - 
30 » => Bank Pool, où elles peuvent être rachetées.

L’échange Private contre Share, s’effectue en SR une fois
la Co lancée => fermeture de la Private. Cela ne compte 
pas comme une action de SR.

La Fishbourne Ferry n’entre en jeu qu’après l’achat du 1er

train 6+3. Elle peut être achetée à la place d’une share et 
provoque la clôture immédiate de toutes les autres 
privates.

Priority Deal au joueur qui a le plus d’argent.

STOCK ROUND

Sell x then Buy 1.
Aucune limite au nombre de shares dans le Bank Pool.

Les Co sont disponibles par ligne. Les shares d’une ligne 
peuvent être achetées si 1 Co de la ligne précédente a 
opéré ou est sold-out.

Lancement d’une Co : 50 %. La Co reçoit 100 % de sa 
valeur et place sa home + 1 tuile si nécessaire (ne 
compte pas comme une pose de l’OR).

Un joueur peut détenir jusqu’à 100 % d’une Co.

Les shares peuvent être vendues même si la Co n’est pas
lancée.
La share de President peut être vendue (et même 
partiellement s’il y a une share au bank pool).

Les shares des Co qui n’ont pas de train sont vendues 
moitié prix (arrondi inférieur).

Chaque vente de share d’une Co qui a déjà opéré fait 
baisser son cours (en zigzag) sauf :

- la 1re vendue pour les Co en début/fin de piste
- après l’achat du 1er train 8+4 

Banqueroute d’une Co => nouveau SR immédiat. Priority 
deal au joueur qui a le moins de shares.



NATIONALISATION

La nationalisation se produit à la fin d’un OR où un train 
9+5 a été acheté et toutes les Co des joueurs ont au 
moins 1 train chacune.
La partie continue avec seulement des ORs :
◦ La banque est infinie
◦ Seul le 1er chiffre des trains est utilisé (avant le +)
◦ Les Co ne peuvent plus retenir les revenus.
◦ Les Co sans Président ne distribuent rien.
◦ Plus d’achat de train entre Co.
◦ Banqueroute d’une Co => Retrait du jeu.

A la fin de chaque OR, les 2 Co qui rapportent le moins 
cessent d’opérer => Leurs cours ne changent plus.
Si des privates sont encore en jeu en fin de partie, elles 
comptent dans le capital du joueur.

COMPAGNIE INSOLVABLE

• Elle ne peut pas poser de gare, ni de tuile payante, 
ni faire d’upgrade.

• Elle loue un train et retient les dividendes jusqu’à 
pouvoir acheter un train.

• Ses revenus sont plafonnés.

BANQUEROUTE D’UNE COMPAGNIE 

Si pendant un SR => Fin immédiate du SR + Nouveau SR 
avec Priority deal au joueur qui a le moins de shares.
Il s’agit de 2 SR différents donc il est permis d’acheter 
des actions des Co vendues au SR précédent.

Toutes les shares sont retournées dans l’offre initiale, 
sans compensation.

Les gares restent en place, mais les jetons sont 
retournés. Ils n’empêchent pas les trains de traverser. 
L’argent reste sur la Co.

La Co peut être relancée à n’importe quelle valeur ≤ à 
celles prévues initialement.

OPERATING ROUND

➢ Revenus des Privates
➢ Les Co lancées opèrent, même celles sans 

président.

1. Tuiles : 
Jusqu’à 2 jaunes sans ville, ou 1 seule avec ville. 
Tuile(s) accessible(s) depuis une gare.
Ou 1 upgrade d’une tuile à portée d’un train de la 
Co (sans traverser les gares adverses).
Une Co sans train ne peut pas upgrader !

2. Gare : 1 par OR max. Elle doit être accessible.

3. Runs : 
Les Co sans président n’étendent pas leur réseau.
Chaque run relie 2 stations = villes ou villages (noirs) 
et doit inclure 1 gare de la Co.
• Le 1er run doit inclure la home de la Compagnie.

Les suivants doivent couper un run précédent 
dans une station.

• Interdit de passer 2 fois sur la même tuile avec 1 
train.

• 1 run/OR peut traverser 1 ville (et 1 seule) 
occupée par des gares adverses. Les autres 
peuvent seulement y commencer ou terminer 
leur parcours.

Capacité des trains A  +N  
• A = nombre max de villes. S’il en fait moins, il 

peut inclure des villages et/ou haltes à la place.
• N = nombre maximal de villages ou haltes qui 

peuvent être comptés en plus.
• Chaque halte rapporte 10 à la compagnie (ne 

compte pas dans les revenus du run)
Dividendes     :  
• Non payés : Le cours est déplacé d’une case 

vers la gauche.
• Payés ≥ 1x/2x/3x/4x le cours actuel : 1/2/3/4 

cases vers la droite.

4. Achat de trains
Contrôle l’avancement du jeu (cf tableau).
Achat entre Co     : prix = multiple de 10. Mini = 10. Pas le
dernier train (sauf si elle-même n’en a pas).
Une Co doit terminer son OR avec un train, sinon elle 
est déclarée insolvable :
• Elle ne peut pas poser de gare, ni de tuile 

payante, ni faire d’upgrade.
• Elle loue un train et retient les dividendes 

jusqu’à pouvoir acheter un train.
• Ses revenus sont plafonnés.

➢ A la fin de chaque OR on teste les conditions de 
nationalisation.


