
MATERIEL

1 plateau

4 camions (1 de chaque couleur)

20 derricks (5 par couleur)

5 locomotives

3 marqueurs de prix pour les barils de pétrole.

36 tuiles forage :

12 unités un derrick valant 2, 3, ou 4 (4 de chaque)

12 unités deux derrick valant 2 ou 5 (6 de chaque)

12 unités trois derrick valant 4, 5, ou 6 (4 de chaque)

60 marqueurs pétrole brut

42  cartes action (30 beige, 12 rouge)

78 licences de valeur 1ou 2 (39 de chaque)

des billets

4 cartes référence 

1 dé prix du marché

LE PLATEAU

Le plateau est divisé en 3 zones distinctes. Au milieu on trouve la zone terrestre où l'on peut trouver du pétrole. On y construit des derricks et on y déplace les camions. Sur la droite on trouve les voies ferrées sur lesquelles les locomotives transportent le pétrole extrait. Sur la gauche se trouvent les réservoirs des 3 compagnies pétrolières avec chacune une table de prix de vente.

Au-dessus de la zone terrestre on trouve des emplacements pour les différentes cartes.

PREPARATION

On place les tuiles forage sur la table de façon à cacher leurs valeurs. On pose les tuiles un derrick sur les cases terrestres avec un derrick. On pose les tuiles deux derrick sur les cases terrestres avec 2 derricks. On pose les tuiles trois derrick sur les cases terrestres avec 3 derricks. A 3 joueurs on n'utilise pas les cases 3 derricks. Il reste 6 tuiles que l'on remet dans la boite sans les regarder.

Les barils de pétrole, qui indiquent le prix de vente actuel du pétrole, sont mis sur les 3 tableaux de vente. Chaque baril est posé sur la case 5 000$. Les 60 marqueurs pétrole bruts sont posés à côté du plateau. On sépare les cartes selon leur type. 

Les cartes Action sont séparées par leur dos (12 rouges, 30 beiges). Chaque paquet est posé face cachée sur la case correspondante du plateau.

Les Licences (dos vert) sont mélangées et placées face cachée sur leur case du plateau.

On désigne un joueur comme banquier. Il trie les billets et chaque joueur reçoit 15 000$.

Chaque joueur choisit une couleur et reçoit un camion, 5 derricks et 1 locomotive de cette couleur. Chaque joueur place son camion et ses derricks devant lui. On place les locomotives des joueurs sur la case départ (symbole triple train) de la voie ferrée. On place la locomotive noire sur sa case de départ (symbole train seul). Chaque joueur prend une carte référence. D'un côté on trouve les actions possibles, l'autre côté indique les symboles et les coûts. On désigne le 1er joueur qui prend le dé (qui sert à indiquer le 1er joueur) et commence le jeu.

DEROULEMENT

On effectue les 9 actions d'un tour (dans l'ordre et l'une après l'autre) en commençant par le 1er joueur puis dans le sens horaire.

ACTION 1 : CHANGEMENT DU PRIX DE VENTE

Le 1er joueur lance le dé pour déterminer le prix de vente pour chacune des 3 compagnies pétrolières. On lance le dé pour chaque compagnie en commençant par la Hudson Oil Industries, puis la Jet Oil Inc. et la US Standard Oil Trust. On ajuste le prix de chaque compagnie ainsi :

Si le baril de pétrole est dans la zone blanche du tableau (au début du jeu), un chiffre bleu augmente le prix de vente de la compagnie de la valeur du dé., un chiffre rouge diminue ce prix de vente de la valeur du dé.

Si le baril de pétrole est dans la zone bleue du tableau, quel que soit la couleur du dé, on diminue le prix de vente de la compagnie de la valeur du dé.

Si le baril de pétrole est dans la zone rouge du tableau, quel que soit la couleur du dé, on augmente le prix de vente de la compagnie de la valeur du dé.

ACTION 2 : LES CARTES ACTION

Le 1er joueur prend la carte au sommet du paquet action rouge. Il avance la locomotive noire d'un nombre de cases égal au chiffre indiqué sur la carte à côté du symbole locomotive (la locomotive n'est pas affectée par la valeur des cases). On place cette carte action à côté du plateau.

Puis le 1er joueur tire un nombre de cartes beiges égal au nombre de joueurs. Il place ces cartes face visible à côté de la carte action rouge. Si le paquet est épuisé, on reprend les cartes défaussées pour former un nouveau paquet.

Le 1er joueur prend une des cartes visibles (rouge ou beiges) et la place face visible devant lui. Les autres joueurs font de même dans le sens horaire. La carte action restante est défaussée.

Les cartes actions permettent différentes actions (normales ou spéciales).

ACTION 3 : LES LICENCES

Le 1er joueur distribue des licences à chacun en commençant par lui. Chaque joueur reçoit autant de licences que le chiffre indiqué sur la carte action choisie à côté du symbole vert. Si le paquet de licences est épuisé, on prend les licences défaussées pour former une nouvelle pioche. On ne doit pas révéler les licences possédées. 

ACTION 4 : MOUVEMENT, ACTIONS SPECIALES

Le 1er joueur dépense ses points de mouvement et déplace sa locomotive et/ou son camion d'un montant n'excédant pas le total de points de mouvement. Ce total est égal au chiffre de la carte action à côté du symbole 2 roues. Puis ce 1er joueur effectue une action spéciale (voir plus bas). Puis c'est aux joueurs suivants (mouvement, action spéciale) dans le sens horaire.

Placement et déplacement des camions

Chaque joueur place initialement son camion sur une des cases de la 1ère colonne du plateau (la plus proche des compagnies pétrolières). Le placement initial ne coûte rien. En partant de cette position, le joueur peut déplacer son camion verticalement ou horizontalement. Le déplacement en diagonal est interdit. Déplacer le camion sur une case plaine (case marron) coûte 1 point de mouvement. Le déplacement sur une colline (case verte) coûte 2 points de mouvement. Le déplacement sur une montagne (case grise) coûte 3 points de mouvement. Un camion ne peut s'arrêter sur une tuile forage main peut traverser une telle case en payant les points nécessaires pour la nature de cette case. On ne peut pas traverser une case avec un derrick.

On peut arrêter son déplacement pour chercher du pétrole (voir plus bas). Si le joueur ne dépense pas tous ses points de mouvement en déplaçant son camion, les points restants doivent être attribués au déplacement de sa locomotive.

Chercher du pétrole

Si le camion est déplacé à côté d'une tuile forage (horizontalement ou verticalement pas en diagonale), le joueur peut arrêter son déplacement pour regarder secrètement la valeur de la tuile qu'il repose en cachant son chiffre. Mais si la tuile est rouge, on ne peut pas regarder sa valeur. Une tuile rouge a un symbole double derricks. Les tuiles noires ont 1 ou 3 derricks.

Quand on construit un derrick sur une tuile forage (rouge ou noire), on retourne la tuile forage.
Puis on continue le déplacement. Finir le déplacement du camion sur une case adjacente à une tuile forage permet à son propriétaire de forer du pétrole plus tard dans ce tour. 

Déplacement de sa locomotive

Chaque joueur distribue à partir de ses points de mouvement, autant de points que voulu pour déplacer sa locomotive le long de la ligne vers le port. Cela est nécessaire pour acheminer le pétrole aux réservoirs (voir l'action 6). Si le joueur a déjà déplacé son camion, seuls les points restants peuvent être attribués à la locomotive.

Le nombre de points de mouvement nécessaires au déplacement d'une case de la locomotive est écrit sur le plateau à côté de la ligne (chiffres blancs 1, 2 ou 3). Il n'est pas nécessaire de dépenser tous les points de mouvement.

Actions spéciales

Si une action spéciale est indiquée sur la carte action, on doit l'effectuer maintenant.

Changer le prix de vente (chiffre à côté du symbole noir baril de pétrole) : le joueur déplace le baril de pétrole de la compagnie choisie sur la table des prix. Il peut augmenter ou diminuer le prix jusqu'à un nombre de cases égal au chiffre de sa carte.

Obtenir un baril gratuit (symbole carré noir) : le joueur prend un baril de pétrole brut de la réserve et le place sur la réserve de sa couleur.

Bouger les locomotives adverses (chiffre à côté du symbole triple train avec la petite flèche au-dessus) : le joueur recule toutes les locomotives adverses d'un nombre de cases indiqué par sa carte action. On ne recule jamais le train noir. Quand on recule les trains adverses, on les recule du nombre de cases donné par la carte et non pas des points nécessaires à leurs reculades. 

Quand toutes les actions d'une carte action ont été effectuées, on défausse cette carte.

ACTION 5 CONSTRUIRE DES DERRICKS

Si le camion d'un joueur est adjacent (pas en diagonal) à une ou plusieurs tuiles, il peut construire un et un seul derrick par tour. On commence par le 1er joueur puis dans le sens horaire.

Coûts de construction

Pour construire sur un site de forage avec un seul symbole derrick, il faut payer 4 000$. Ce sont les tuiles avec une valeur de 2, 3 ou 4 unités de pétrole brut sur la base.

Pour construire sur un site de forage avec un symbole double derrick (tuile rouge), il faut payer 6 000$. Ce sont les tuiles avec une valeur de 2 ou 5 unités de pétrole brut sur la base.

Pour construire sur un site de forage avec un symbole triple derrick, il faut payer 8 000$. Ce sont les tuiles avec une valeur de 4, 5 ou 6 unités de pétrole brut sur la base.

Le joueur paye le coût à la banque. Il retourne la tuile pour révéler le nombre d'unités de pétrole brut. Il reçoit un nombre de marqueurs pétrole brut (tuiles noires) égal au chiffre spécifié par la tuile forage. On empile les marqueurs de pétrole brut et on pose un derrick dessus. On remplace la tuile forage par cette pile avec le derrick. On remet la tuile forage dans la boite. Elle ne sert plus pour le reste du jeu.

Pour construire un derrick, il faut avoir l'argent nécessaire, car on ne peut pas faire d'emprunt.

ACTION 6 :  FORER ET TRANSPORTER LE PÉTROLE

En commençant par le 1er joueur puis dans le sens horaire, chaque joueur produit du pétrole et le transporte jusqu'aux réservoirs des compagnies via les locomotives.

A tour de rôle, chaque joueur DOIT retirer un marqueur de pétrole de chaque derrick qu'il possède. Quand on retire le dernier marqueur pétrole brut d'un derrick, ce derrick revient à son propriétaire pour être utilisé plus tard.

Le pétrole produit DOIT être transporté jusqu'aux réservoirs ou défaussé (remis dans la réserve de marqueurs pétrole brut inutilisés). Le transport des marqueur pétrole brut dépend de la disponibilité d'une locomotive

S'il est possible de transférer les marqueurs de pétrole brut, on les place dans la réserve du propriétaire. Chaque joueur a une réserve (qui correspond à sa couleur) dans chacune des 3 compagnies. On peut placer ses marqueurs pétrole brut dans les 3 compagnies, toutes les combinaisons sont possibles (voir limitation a l'Action 8).

Si le joueur transporte ses marqueurs pétrole brut avec sa propre locomotive, il ne paye rien. 

Une locomotive est disponible pour le transport en étant dans la même colonne ou plus (vers la droite) que la colonne contenant le derrick. On détermine la disponibilité de la locomotive pour chaque derrick séparément.

Si la locomotive du joueur n'est pas disponible (à la gauche de la colonne du derrick), il doit suivre la procédure suivante :

La locomotive noire peut être utilisée pour le transport si elle est disponible. Le coût d'utilisation de cette locomotive est de 3 000$ pour chaque marqueur pétrole brut transporté. On paye cette somme à la banque.

Si une  locomotive adverse est disponible pour le transport, on peut l'utiliser au coût de 3 000$ par marqueur. Le propriétaire de cette locomotive reçoit la somme et ne peut refuser le transport. La locomotive utilisée est la plus loin sur la droite (la plus avancée). S'il y a égalité entre plusieurs locomotives pour cette place, la somme est divisée équitablement entre les propriétaires.

Si aucune des locomotives n'est disponible pour un derrick (à la gauche de la colonne du derrick), le pétrole est perdu et on rend le marqueur pétrole brut à la réserve.

Si marqueur pétrole brut n'est pas transporté (le joueur ne veut pas, n'a pas assez d'argent, etc.), on rend le marqueur pétrole brut à la réserve.

Une fois placé dans une réserve, un marqueur pétrole brut ne peut plus être déplacé.

ACTION 7 : VENDRE LE PÉTROLE

Le droit de vendre le pétrole stocké dans les 3 compagnies (Hudson, Jet et US Standard) est mis aux enchères. Il y a une mise aux enchères pour chaque compagnie. Chaque enchère est gagnée par celui qui a misé le plus de licences (valeurs des cartes vertes). Le vainqueur peut (mais n'est pas obligé) vendre n'importe quel montant de marqueur pétrole qui sont dans la réserve de cette compagnie. Chaque marqueur pétrole brut est vendu à la banque au taux indiqué par la table de vente de cette compagnie. Seul le vainqueur d'une enchère peut vendre du pétrole à cette compagnie.  

Les enchères

La 1ère enchère concerne la Hudson Oil Industries, puis ce sera au tour de Jet Oil Inc. et enfin US Standard Oil Trust.

Le 1er joueur commence les mises (s'il est autorisé à le faire) puis cela continue dans le sens horaire. Seuls les joueurs ayant des marqueurs dans cette compagnie peuvent miser. 

Chaque joueur suivant doit miser plus que la mise précédente ou passer. La mise est la somme des valeurs des licences. Un joueur qui passe ne peut plus miser. 

Quand tous les joueurs ont passé, le joueur dont la mise est la plus forte a gagné. Il paye ses licences à la banque (on ne rend pas le change). Les autres joueurs gardent leurs licences.

Si un joueur ne peut pas payer sa mise (il a bluffé), ce joueur a une pénalité. Il perd la moitié de ses cartes licences (arrondi au supérieur). Les cartes sont tirées au hasard par un autre joueur. Et on recommence l'enchère.

Si tous les joueurs passent sans avoir misé, on ne vend rien à cette compagnie pour ce tour.

Le vainqueur d'une enchère vend ses marqueurs à la compagnie, puis on passe à l'enchère suivante.

Vendre

Le vainqueur vend autant de marqueurs dans cette compagnie qu'il le souhaite. Il peut ne rien vendre. Pour chaque marqueur vendu (qui retourne dans le stock de marqueurs inutilisés), il reçoit le prix de vente de la banque.

ACTION 8 : LIMITATIONS DES RESERVES

Après l'action 7, on examine les réserves de tous les joueurs. Si une réserve contient plus de 2 marqueurs pétrole bruts, chaque marqueur au-delà de 2 est vendu à la banque au prix de 1 000$ chaque. Les marqueurs sont remis dans le stock d'inutilisés.

ACTION 9 : NOUVEAU 1ER JOUEUR

Le nouveau 1er joueur pour le prochain tour est le joueur à la gauche du précédent 1er joueur.

FIN DU JEU

Dès que la locomotive noire atteint la dernière de sa piste (case avec une étoile), le jeu est fini. On ne peut plus faire d'actions. On marque des points comme suit : 

Chaque derrick et marqueur pétrole brut encore en jeu (sur le plateau et dans les réserves des compagnies) rapportent de l'argent.

La valeur de chaque derrick est déterminée par l'ordre des locomotives. 

Le joueur avec la locomotive la plus avancée reçoit 5 000$ pour chaque derrick. Le joueur avec la locomotive en 2ème position reçoit 4 000$ pour chaque derrick. Le joueur avec la locomotive en 3ème position reçoit 3 000$ pour chaque derrick. Le joueur avec la locomotive en 4ème position reçoit 2 000$ pour chaque derrick. 

S'il y a une égalité pour la position des locomotives, on résout cette égalité comme ceci :

Le joueur avec la valeur totale de licences la plus élevée est considéré comme étant le plus avancé. S'il y a toujours une égalité, c'est l'ordre du tour de jeu qui casse cette égalité en faveur du joueur qui joue avant le ou les autres joueurs concernés.

Le propriétaire de chaque marqueur pétrole brut encore en jeu (sur le plateau ou dans une réserve) reçoit 1 000$ par marqueur. 

Le vainqueur est le joueur avec le plus d'argent.
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