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Venture — Die Bosse

© 1969 3M Company — © 1991 The Avalon Hill Game Co. — © 1991 F.X. Schmidt

Un jeu de Sid Sackson

VENTURE - DIE BOSSE vous permet de vivre la grande aventure du monde des affaires et des grandes
entreprises, ou les magnats de la finance se battent pour prendre le contrble de sociétés clefs. Les joueurs
manipulent des holdings, des conglomérats gigantesques et des millions de dollars. Une bonne habilité dans
I'organisation (et la réorganisation) des holdings devrait engendrer les meilleurs profits, et la victoire !

Nombre de joueurs
2 a6 joueurs, agés de 12 ans et plus

Les cartes

VENTURE - DIE BOSSE est un jeu de stratégie et de compétition. Le but du jeu est de construire I'empire
financier de meilleur rapport. Le jeu se joue avec deux jeux de cartes spéciaux appelés respectivement les
Sociétés et les Ressources.

Les sociétés

Elles se trouvent dans le paquet de cartes ados bleu (jaune dans Die Bosse) et représentent six industries
différentes : Aérospatiale, Automobile, Chimie, Electronique (ou Informatique), Pétrole et Acier (ou Energies
renouvelables). Chaque industrie est identifiée par une couleur. Toutes les cartes de Société sont marquées
de une acinq lettres (entre A et F) et d’'une valeur de 8 millions (pour une lettre) a24 millions (pour cing
lettres). Ces cartes représentent les investissements d'un joueur.

Les ressources

Elles se trouvent dans le paquet de cartes ados vert. Elles incluent trois types différents de cartes : les
cartes de Capital, les cartes de Rachat (Proxy Fight ou Transfer) et les cartes de Bénéfice (Profit).

Les cartes de Capital
Elles sont utilisées pour acheter des Sociétés. Leur valeur peut aller de 1 a20 millions. Des symboles
spéciaux (A, B ou ®) sur les cartes valant 1, 3, 5 et 8 millions indiquent que ces cartes peuvent étre
rassemblées en collections qui accroissent leur valeur. Une "collection” consiste en deux aquatre cartes de
valeur toutes différentes, mais de symboles identiques. Quelles que soient les valeurs nominales des
cartes :

une collection de 2 cartes vaut 16 millions,

Une collection de 3 cartes vaut 32 millions, et

Une collection de 4 cartes vaut 64 millions.
Notez que les valeurs des collections sont rappelées sur les cartes concernées.
Exemple : Un joueur a une carte de 1 million et une autre de 5 millions, toutes deux marquées d’'un A. Sile
joueur les utilise en collection, elles valent 16 millions. Il posséde également deux cartes de 3 millions avec
un symbole ®. Comme ces cartes ne sont pas de valeur différentes, elles ne peuvent étre assemblées en
collection et valent simplement 3 + 3 millions.

Les cartes de Rachat (Proxy Fight ou Transfer)

Elles sont marquées %, 1x ou 1% (le x signifie "fois"). En jouant une carte %, un joueur peut prendre
possession d'une société adverse pour la moitié de sa valeur. Avec la carte 1x, pour sa valeur, et avec la
carte 1%, pour une fois et demi sa valeur.

Les cartes de Bénéfice (Profit)

Elles sont utilisées pour marquer des points. Il n’y en a que deux dans le jeu, chacune marquée des points
de bénéfice, décrits plus loin. Quand une carte de bénéfice est retournée, le jeu s’arréte, et chacun marque
ses points.

Préparation et distribution

Le paquet des sociétés est battu et les 5 premiéres cartes sont tirées et placées, face en haut, au centre
de la table. Les autres sociétés sont posées en une pile face cachée, acoté des 5 cartes, pour former la
réserve. (S’il n'y a que deux joueurs, on retire d’'abord 14 cartes de sociétés au hasard qui sont remises dans
la boite sans les regarder).



Le paquet des ressources est brouillé et 7 cartes sont distribuées faces cachées achaque joueur. Tous les
joueurs prennent leurs cartes en main ; si un joueur a recu une carte de Bénéfice (Profit), il la rend et en
prend une autre. Le paquet est ensuite rebattu. Le reste des cartes est empilé face cachée au milieu de la
table pour former la pioche. Les cartes qui seront éventuellement jetées par la suite seront placées faces
visibles acoté de cette pioche.

Le joueur agauche du donneur commence ajouer, puis le jeu continue dans le sens horaire.

Déroulement du jeu

Le jeu vous met dans la peau d’entrepreneurs qui réalisent diverses opérations :

1) Prise de contrble de sociétés trouvées au centre de la table et Formation de Conglomérats avec 2
sociétés ou plus ;

2) Rachats de sociétés controlées par des adversaires

3) Réorganisation des holdings.

A chaque tour, un joueur peut faire autant d’'opérations gu'il le souhaite et ce, dans n'importe quel ordre. Si

aucune opération n’est possible, il défausse une carte de sa main.

Quand le joueur a terminé ses opérations, leurs colts sont calculés, et réglés al'aide des cartes de Capital,

prises seules ou en collection, pour le montant dd, au moins. En cas de paiement supérieur ala somme due,

on ne rend pas la monnaie !

A la fin de chaque tour, méme si le joueur a choisi de n’effectuer aucune transaction et de jeter une carte, il

tire deux cartes de Capital de la pioche.

Quand la pioche est épuisée, la pile de défausse est battue et reposée face cachée pour constituer une

nouvelle pioche.

Le Joueur doit remplacer les éventuelles sociétés prises du centre de table par les cartes suivantes de la

réserve.

1) Prise de contrdle de sociétés

C’est I'opération de base. Le joueur prend une société parmi celles exposées au centre de la table de centre
et paye sa valeur avec une ou plus cartes de Capital ou collection de cartes pour une somme égale ou
supérieure ala valeur de la Société. La société est placée face visible sur la table devant le joueur. Pendant
un tour, un joueur peut prendre de 0 a5 sociétés en contrdle parmi celles exposées sur la table.

Formation de Conglomérats

La formation de conglomérats permet de monter en puissance. Quand un joueur prend une deuxiéme

société, il peut la placer sur la premiére pour former un Conglomérat — pour cela, il faut que les deux

sociétés aient au moins une lettre en commun et soient de secteur d'industries différents (de couleur
différentes).

Des sociétés d'autres industries peuvent ensuite étre ajoutées s'il y a au moins une lettre en commun a
toutes les sociétés du conglomérat. Puisqu'il y a six industries, la taille maximale d’un conglomérat est de six
industries.

Exemple

A son premier tour, le joueur a pris la société chimique ayant les lettres C et D. A son deuxiéme tour, il prend
la société automobile avec les lettres D, E et F et commence un conglomérat. Il prend aussi la société
pétroliere avec les lettres E et F. Comme cette derniére carte n'a pas de lettre D commune aux autres
sociétés, elle ne peut pas étre ajoutée au conglomérat et doit étre placée isolément.

2) Rachats

Gréace aux rachats, le jeu est vraiment compétitif. A son tour, le joueur peut prendre une société aun
adversaire en utilisant une carte de Rachat. Il ne peut prendre que la carte du dessus d'un conglomérat ou
une société isolée. On ne peut prendre qu’une société avec chaque carte de Rachat. La carte de Rachat et
les cartes de Capital utilisées pour payer sont jetées sur la défausse acoté de la pioche.

Exemple

le Joueur avec la carte de Combat % veut prendre une société valant 24 millions. Il pose la carte de
Combat et des cartes de Capital pour au moins 12 millions sur la défausse et déplace la société vers son
jeu.

S'il avait joué la carte 1%, il aurait du payer 36 millions, soit une fois et demi la valeur de la société.



3) Organisation et réorganisation

Une bonne organisation peut procurer d’'immenses profits !

A tout moment pendant son tour, un joueur peut réorganiser ses conglomérats de n'importe quelle facon. Il
doit simplement respecter la régle qui spécifie que toutes les cartes d’'un conglomérat doivent avoir une lettre
en commun et doivent également étre d’industries différentes. Un bon placement peut considérablement
augmenter les profits.

Le colt de la réorganisation est de 1 million par société que le joueur contréle au moment ou il décide faire
sa réorganisation. Ainsi, un joueur ayant 13 sociétés payera 13 millions pour déplacer ne serait-ce qu’une
carte.

Réorganisation obligatoire

S'il s'avére qu'un joueur a deux sociétés de la méme industrie dans un conglomérat, il doit réorganiser avant
d’effectuer toute autre opération S'il n'a pas les fonds suffisants pour cette réorganisation, il doit défausser
toutes ses cartes de Capital et placer la société fautive de fagon isolée.

Comme d'habitude ala fin de son tour, le joueur tire quand méme deux cartes de ressources qui peuvent
étre des cartes de Capital.

La société qui vient d’étre isolée pourra étre utilisée comme les autres dans la suite du jeu.

Encaissement des bénéfices

Quand une carte de Bénéfice (Profit) est tirée, elles est immédiatement exposée et le joueur tire une autre
carte de la pioche pour la remplacer. Avant que le jeu ne continue, tous les joueurs calculent leurs bénéfices
et les sommes gagnées sont inscrites sur un papier. La carte de Bénéfice est ensuite rejetée ala défausse.
Si deux cartes de Bénéfice sont tirées ala suite I'une de l'autre, les bénéfices sont inscrits deux fois de suite
pour chaque joueur.
Tout conglomérat comportant de 3 a6 sociétés rapporte le bénéfice suivant :

Pour 3 sociétés 1 million

Pour 4 sociétés 3 millions

Pour 5 sociétés 8 millions

Pour 6 sociétés 20 millions
Si un conglomérat contient deux lettres communes, son bénéfice est doublé. S’il contient 3 lettres en
commun, le bénéfice est triplé, etc.

Exemple

Un joueur a quatre sociétés dans un conglomérat avec les lettres D et E communes atoutes les sociétés.
Quand la carte de Bénéfice est retournée, ce conglomérat rapportera 6 millions (3 millions pour chaque lettre
en commun). Il a aussi un conglomérat avec cing sociétés ayant une lettre commune. Ce conglomérat lui
rapportera 8 millions, portant son bénéfice total a14 millions.

Tuyau

En formant vos conglomérats, attachez vous essentiellement ales faire de plus grande longueur possible.
Par la suite, lorsque vous aurez plus de sociétés, vous pourrez avoir intérét arestructurer votre Groupe.
Vous vous attacherez alors acréer des conglomérats alettres multiples, qui rapporteront beaucoup en fin de
partie.

Fin de la partie, réorganisation et marque

Dans les derniéres étapes de la partie, la réorganisation peut devenir comme primordiale. En jouant
habilement et en manoaivrant judicieusement, méme un joueur qui a peu marqué jusqu’ici peut faire
d’énormes bénéfices et gagner la partie.

Pendant les phases finales, il est sage d’acquérir des bonnes cartes de Capital et de Rachat en défaussant
des cartes inutiles. De cette facon, le joueur est prét pour une réorganisation ou un raid sur une société
adverse qui le tenterait.

Quand la réserve est épuisée, la partie continue jusqu’'ace que la derniere société proposée au centre de la
table soit achetée. Le joueur qui prend cette carte fait autant de transactions qu'il le souhaite et met fin ala
partie.

Chaque joueur calcule alors ses bénéfices profits de fin de partie, comme si une carte de Bénéfice avait été
posée. Il ajoute ala somme obtenue la valeur de toutes les cartes de Capital qu'il posséde encore. Les
sommes sont ajoutées sur la feuille de score aux bénéfices précédents.

Le joueur le plus riche gagne la partie. Les autres sont simplement multimillionnaires.

Traduction frangaise par Francois Haffner — haffner@free.fr — http://jeuxsoc.free.fr



Avertissement

Laregle présentée ici est celle de la version francaise de « Venture », publiée par Schmidt
International sous le nom de « Riche ou Pauvre » (T. Nr. 34398), |l s'agit d'une copie fidéle.
Puisqu'il s'agit de la seule traduction francaise officielle, on n'aura volontiarement corrigé
aucune des fautes, qu'il s'agisse de typographie, d'orthographe ou de style.

RICHE OU PAUVRE

Riche ou Pauvre est un exercice de spéculation qui
donne au plus audacieux la possibilité de se construi-
re un empire financier. Un entrainement pour les fu-
turs magnats de la Finance! Mais la concurrence est
dure, il faut jouer serré. A certains moments du jeu,
les spéculateurs les plus téméraires et les perspica-
ces regoivent leurs gains. Ces gains, et ceux-la seule-
ment (investissements et capitaux circulants ne
comptent pas ici), vont décider de Iissue de cette pas-
sionnante partie de cartes.

Un jeu pour 2 & 6 joueurs.

LES CARTES

Riche ou Pauvre se joue avec deux jeux de cartes:
— les cartes INDUSTRIE et
— les cartes ACTIONS.

Les 54 cartes Industrie représentent 6 branches indu-
strielles de chacune 9 cartes:

— orange = industrie spatiale

— noir = industrie automobile
— rouge = industrie chimique

— violet = industrie électronique
— vert = industrie pétroliere

— bleu = industrie sidérurgique.

Durant le jeu, les joueurs s'en référent simplement
aux couleurs. Le caractére particulier de chaque indu-
strie est ici sans importance. :

Ces cartes Industrie portent 1 a 5 lettres de A & F qui
déterminent leur valeur (8 millions par lettre). Ces car-
tes représentent les investissements des joueurs.

Les 54 cartes Actions se composent de 3 sdrtes de
cartes principales: -
1) 44 cartes CAPITAL, dont
— 27 de basse valeur (de 1 & 8 millions)
— 17 de haute valeur (de 10 & 20 millions).
2) 8 cartes TRANSFERT INDUSTRIEL
3) 2 cartes GAIN (Profit)

1. Capital: Avec les cartes Capital, on peut acheter des
industries.

Le joueur doit payer au moins le prix d’achat total: il
n’y a ni possibilité de change ni possibilité de cré-
dit. Le trop payé est perdu. Les valeurs vont de 1 a
20 millions, les plus petites cartes de 1 & 6 millions
ayant une particularité: elles sont pourvues de sig-
nes géométriques (triangle, carré et cercle).

Lorsgu’un joueur posséde plusieurs de ces cartes
de valeurs différentes avec le méme signe, celles-cCi
voient leur valeur s’accroitre. Cette nouvelle valeur,
qui n’a aucun rapport avec la valeur nominale, est
donnée dans le coin supérieur droit de ces cartes.
L’augmentation de valeur n'est pas toujours identi-
que.

Exemple: les deux valeurs 1 et 3 millions avec le mé-
me signe valent ensemble 16 millions (= plus-value
de 12 millions), exactement comme les deux valeurs
5 et 8 millions du méme signe (= plus-value de seu-
lement 3 millions).

Avec ces cartes, les joueurs von essayer de spécu-
ler,c’est-a-dire de ne pas s’en débarrasser au hasard
mais de les garder en vue d’obtenir des valeurs plus
élevées. Il est possible d'envisager I'achat d’indu-
stries-a un prix supérieur a leur prix d’achat, ce qui
peut bien s{r aussi conduire a de fausses spécula-
tions si par exemple les nouvelles séries ne con-
tiennent pas le méme signe.

Notons encore une fois: toutes cartes de valeurs dif-
férentes et de signes identiques voient leur valeur
augmenter. Une combinaison ne doit pas contenir
deux valeurs identiques (par ex. deux fois 3 millions).

2. Transfert: le joueur qui a en main une ou plusieurs

de ces cartes peut les jouer au moment de son
choix qui lui semble le plus propice (il doit bien sdr
cependant attendre son tour de jouer). Cette carte
lui donne alors le droit de prendre une industrie a
n'importe lequel de ses concurrents et de I'ajouter a
I’'un de ses propres groupes industriels ou de com-
mencer la constitution d’un nouveau groupe.

 Mais cette carte Industrie ne peut étre que la dernié-

re carte industrie, c’est-a-dire la carte supérieure de
la pile. Le joueur ne peut pas prendre n‘importe
quelle carte du groupe de son adversaire. Par ail-
leurs, il doit bien sir payer cette carte dont la valeur
est donné dans le coin supérieur gauche de la carte
"Transfer”;

— ¥ x = lamoitié de la valeur

—1 x = la valeur totale

— 112 x = une fois et demi la valeur

La valeur payée n’est cependant pas donnée au jou-
eur concerné, mais a la banque.

3. Gain: la carte "Profit” est la carte la plus importante
du jeu. C’est elle — et elle seule — qui décide de la
victoire ou de la défaite. Le joueur qui tire une telle
carte (ou deux) la dépose de suite et interrompt ain-
si le jeu. L’état des gains du moment est donné a
chaque participant et est inscrit sur une liste.

Ceci arrive plusieurs fois par partie.

LES JEU

Les deux paquets de cartes sont mélangés séparé-
ment et posés sur la table, face cachée. On prend
5 cartes du tas Industrie et on les étale sur la table
I'une a c6té de l'autre. Ces 5 cartes sont maintenant
offertes a la vente. Si I'on joue seulement & deux, on
peut prendre du jeu 14 cartes Industrie.



_______________

Cartes Actions

F LLlci | IFl [ Licol IF] |ielelp} | |
12 000 000 16 000 000 %6 000 000

B —_—
L =

0000002 000 000 00024

:1 00 000 5 000 000 91
(TTTTeN @[T Tiew ETTRITT [EMTaRl 1 [T TabE

Talon 5 cartes Industrie

On distribue a chaque joueur 7 cartes Actions (capi-
taux circulants). Si parmi ces cartes se trouve déja
une carte Profit, elle est remise au tas et échangée.
Les cartes Actions sont alors de nouveau mélangées
et posées sur la table face cachée. Ce paquet de car-
tes sert de talon.

Le joueur placé & gauche du donneur ouvre le jeu. Il
examine alors les 5 cartes Industrie offertes et consi-
dére s’il peut ou veut acheter une ou plusieurs de.ces
cartes. Sa décision est basée sur le fait que:

Les industries offertes sont posées sur la table face
non cachée. Des industries de branches différentes
(couleurs) mais avec une lettre commune peuvent étre
posées |'une sur 'autre et forment alors un groupe in-
dustriel (il faut au moins 3 cartes). Plus un groupe a de
lettres communes, plus il est lucratif vu qu’il rapporte
le profit correspondant pour chaque série de lettres
compléte. Attention: comptent seulement les séries
de lettres qui sont communes & toutes les cartes.
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L’exemple ci-dessus de gauche montre un cartel dou-
ble de quatre industries: les lettres D et E sont com-
munes a toutes les cartes (A n’y est que 3 fois et ne
compte donc pas). L'exemple de droite a cinq indu-
stries avec E. Ni les quatre B ni les trois A ne comp-
tent. Malgré tout, le groupe de droite rapporte davan-
tage (8 millions) que celui de gauche (2 x 3 = 6 mil-
lions). Voir valeurs donnés sur le tableau des cartes
Profit.

Il s’agit donc de se demander s’il est plus intéressant
de constituer rapidement un groupe long et simple ou
bien, ce qui a long terme rapportera davantage, si I'on
préfére construire un groupe plus court mais plus di-
versifié et que I'on pourra agrandir par la suite.

L'exemple ci-dessus montre aussi de quelle maniére
on pose les cartes 'une sur |'autre pour former un
groupe industriel. L'ordre choisi ne peut étre changé
par la suite que par l'intermédiaire d’une rationalisa-
tion.

Bien sidr on ne pourra pas toujours constituer un grou-
pe industriel du premier coup mais il faudra attendre
plusieurs tours.

Une fois ses transactions terminées, le joueur paie en
posant les cartes Capital correspondantes sur la pile-
dépdt. || compléte les industries achetés en les préle-
vant du talon et prend deux nouvelles cartes Actions. Si
un joueur ne veut rien acheter il doit, avant qu'il ne
prenne ses deux nouvelles cartes, d’abord en déposer
une, face non cachée. On peut aussi se mettre d’ac-
cord pour prendre 3 nouvelles cartes Actions au lieu
de 2. Ceci rend le jeu encore plus vivant et acharné.

Au cours du jeu, un joueur pourra en une seule fois
acheter des industries, jouer une carte Transfert et ra-
tionaliser, cela dans n’importe quel ordre. Le paie-
ment total peut se faire a la fin d’un seul coup.

Rationalisation: Comme personne ne sait quelle indu-
strie il va acheter au cours du jeu, il se peut que cer-
tains joueurs s’apergoivent en cours de jeu qu’il aurait
pu organiser ses groupes autrement afin de faire da-
vantage de profit. Pour ce faire, le joueur dont c’est le
tour de jouer annonce rationalisation” et paie pour
chacune de ses industries un million & la banque. Aprés
cela il peut réorganiser ses cartes dans |'ordre gu'’il
veut.

Un joueur est forcé a la rationalisation lorsqu’il a mal
constitué son groupe avec deux mémes industries
(couleurs). 1l doit payer a la banque autant de millions
gue son industrie en posséde. Puis il sort la "mauvai-
se” industrie et la pose séparément. (Bien s(r il peut
par la suite constituer un nouveau groupe industriel).
S’il n’a pas les fonds nécessaires, il doit rendre toutes
ses cartes Actions.

Gain: Comme déja mentionne, le jeu est interrompu
dés qu’un joueur tire une carte Profit. Les gains sont
notés. Le détenant du groupe gagne (voir aussi table-
au au centre de la carte Profit):

— pour une groupe de 3 cartes 1 milljon

— pour une groupe de 4 cartes 3 millions
— pour une groupe de 5 cartes 8 millions
— pour une groupe de 6 cartes 20 millions

Si deux cartes Profit sont tirées 'une aprés l'autre, les
gains sont doublés. De méme un groupe industriel
double (avec deux lettres communes) compte double,
avec trois lettres communes compte triple etc.

Cette procédure se répéte chaque fois que, au cours
du jeu, une carte Profit est tirée. Les gains respectifs
sont cumulés.

Quand le talon est épuisé, les cartes du dépét, y com-
pris Profit et Transfert, sont mélangées et retournées
et forment le nouveau talon.

A la fin de la partie, lorsque la derniére carte Industrie
a trouvé acheteur, on calcule les gains une derniére
fois.

Le vainqueur est celui qui totalise le plus haut gain. La
valeur des industries et groupes d'industries ainsi que
les cartes encore en main n’influent pas sdr I'issue du
jeu lors du décompte.





