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PRIVATES

Enchères traditionnelles. Surenchère minimale $5. L’argent est bloqué.
Si tous les joueurs passent pour P1, réduction de $5, répétée si nécessaire. À 0, achat forcé.
Les privates comptent dans la limite de certificats.
Elles peuvent être vendues aux compagnies publiques 0,5 à 1,5x leur valeur initiale, à partir de la
phase 3.

Stock Round

Sell/Buy ou Buy/Sell.
Pas de vente au 1er SR.
Interdit d'acheter NdM avant la phase 3 1/2.
Chaque action vendue fait baisser le cours.

50% pour lancer une compagnie publique.
60% max par joueur.
50% max au Bank Pool (dividendes à la Cie.).

Les shares 5% de NdM :
• ne comptent pas dans la limite de certificats
• ne font pas baisser le cours lorsqu'elles sont

vendues
• valeur = 1/2 du cours, arrondi supérieur.

À la fin du SR, le cours des Cies publiques 
détenues à 100% par les joueurs, monte.

Operating Round

Revenus des privates
Compagnies mineures, dans l'ordre A/B/C :

• posent 1 tuile jaune
• partagent les revenus avec leur propriétaire (50-50)
• ferment en phase 3 1/2 ⇒ échange contre les shares Ndm et UdY.

Compagnies publiques, par ordre décroissant du cours de l'action
• Revenus des Mails (valeur de home) si la compagnie a un train   au début de l'OR  
• Posent 2 tuiles jaunes ou 1 upgrade
• Placent 1 station
• Ne peuvent acheter qu'1 train par OR à la banque jusqu'à la phase 4
• Les trains 4 ne rouillent pas, ils deviennent obsolètes.

Ils sont utilisables encore 1 fois, mais impossible à acheter y compris entre compagnies.
• NdM achète les trains toujours au prix affiché (même à une autre compagnie).

Run 
• Les petites villes ne comptent pas dans la portée du train.
• 4D : Les valeurs de leurs grandes villes sont doublées (pas les petites)
• Les revenus des actions du Bank Pool sont payés à la compagnie.

NdM MERGE

Après l'achat du 1er train 5
1 seule compagnie peut merger. Choix en sens horaire en commençant par le joueur à gauche de
celui qui a acheté le 1er train 5, et en ignorant le possesseur de NdM.

• Si un joueur veut merger sa compagnie
◦ transfert des actifs (trains, argent, home + 1 autre station)
◦ share de président échangée contre la share 10% trade-in NdM
◦ les autres shares sont vendues à la banque pour 50% de leur valeur

• Si personne ne veut merger
◦ Le président d'NdM choisit une compagnie non lancée (de préférence avec la share de 

président encore disponible).
• Si impossible : pas de merge ⇒ limite de certificats +1

FIN

Banque vidée durant un OR ⇒ à la fin de l'OR
Banque vidée en SR ⇒ à la fin du prochain OR
Le cours d'une compagnie atteint $200 ⇒ à la fin de l'OR
Banqueroute d'un joueur ⇒ immédiate

Aide de jeu proposée par JF Peyridieu pour BdmL


