REIBACH & CO


Ici, compte une seule chose : l'argent. Et il y a beaucoup de manières d'obtenir de l’argent.

Le gagnant est le joueur qui a le plus de dollars après trois décomptes des points.  

MATERIEL

90 cartes Affaires 

10 cartes Reibach «$ »

5 cartes multi-affaires (joker)

5 cartes risque « X2 »

Vous aurez besoin d'une feuille de papier et d'un stylo pour noter les points marqués.  

Préparation

Les 10 cartes Reibach (avec des signes dollar) sont enlevées. Les autres 100 cartes sont battues. Chaque joueur reçoit 4 cartes face cachée qu’il garde en main. On place 3 cartes sur la table face visible. Les 10 cartes $ sont maintenant battues de nouveau dans les cartes restantes. Ces cartes composent la pioche face cachée qui est placée à côté des 3 cartes sur la table.  

DEROULEMENT 

Le joueur le plus vieux commence puis le jeu tourne dans le sens des aiguilles d'une montre. Chaque joueur a 3 points d'action (PA) disponibles à son tour de jeu.  Il doit employer chacun de ces trois points même lorsque, particulièrement vers la fin du jeu, c’est à son désavantage.  

A son tour de jeu un joueur peut effectuer les actions suivantes :  

Tirer une carte:  

Pour 1 PA un joueur peut tirer une des trois cartes sur la table.  Cette carte est tout de suite remplacée par la carte au dessus de la pioche, de sorte qu'il y ait toujours trois cartes face visible sur la table, même pour le reste du tour du joueur.  

Pour 2 PA un joueur peut tirer la carte du dessus de la pioche (les autres joueurs ne savent pas ce que c’est).  

Poser une carte :  

Pour 1 PA un joueur peut placer une de ses cartes face cachée sur la table devant lui. Cette carte marque le début d’une affaire sur laquelle on va poser des cartes affaires. C’est la carte réceptrice.

Pour 1 PA, un joueur peut placer une de ses cartes affaires de sa main, face visible sur une carte réceptrice ou pour ajouter une autre carte aux cartes déjà posées. On ne peut poser une carte affaire sans une carte réceptrice.  

Chaque joueur peut librement choisir le type et l'ordre de ses actions. Ainsi on pourrait, par exemple, simplement tirer trois cartes de la pioche dans sa main, ou poser une carte réceptrice et piocher 2 autres cartes, ou poser 3 cartes sur une carte réceptrice, etc.  

Faire des affaires est très facile. On place tout d’abord n'importe quelle carte de sa main face cachée : la carte réceptrice. Cependant cette carte doit d'abord être montrée à tous les autres joueurs de sorte qu'ils puissent voir quel type de carte c'est. Cette carte ne pourra plus être regardée pour le reste de la partie. Puis sur cette carte on commence une suite de cartes affaires du même type. Une carte affaire ne peut être placée que sur une suite du même genre. Par contre la carte réceptrice peut être de n’importe quel genre.

Un joueur peut avoir jusqu'à 10 suites, c.-à-d., une pour chaque secteur d'activité.  Il n'est pas autorisé d’avoir deux suites de la même activité.
Cartes Spéciales

Une carte multi-affaires peut être ajoutée à n’importe quelle suite et compte comme une carte de cette activité.  On peut jouer autant de cartes de ce type que l’on veut dans une suite. Sauf pour la première carte d’une affaire après la carte réceptrice.   

Une carte risque « X2 » peut, de la même manière, être ajoutée à n'importe quelle rangée avec une carte affaire mais elle ne compte pas en tant qu'autre carte du même type. Le revenu de cette rangée est doublé pendant chaque comptage des points. De plus, quand la carte risque est jouée sur une suite, cette suite ne peut plus recevoir de cartes jusqu'à la fin de la partie. Une carte risque peut également être employée comme carte réceptrice, mais dans ce cas-ci, naturellement, elle ne double pas la valeur de la rangée.  

Chaque carte $ qui est retournée ou tirée par un joueur est immédiatement placée sur une pile spéciale de sorte que tous les joueurs la voient (et immédiatement remplacée par une autre carte).  Si la quatrième carte $ est tirée, le jeu est immédiatement arrêté et le premier marquage de points a lieu. Le second comptage de points a lieu quand la 7ème carte $ est tirée. Le troisième et dernier comptage a lieu quand la 10ème carte $ est tirée.

CALCUL DES POINTS  

Pendant les phases de marquage, les affaires des joueurs sont vérifiées pour savoir le nombre de dollars qu’elles rapportent et sont ajoutées aux précédents totaux.

Un joueur reçoit 4 millions pour chaque affaire où il est le seul joueur à avoir des cartes posées (il a un monopole). La longueur de la rangée ne joue aucun rôle ici.  

Un joueur reçoit 3 millions pour une activité où il est le plus fort (il a posé le plus de cartes pour cette affaire).  

Un joueur reçoit 1 million est pour une affaire où il est second quand au nombre ce cartes qu’il a posé pour cette affaire. 

S'il y a une égalité entre deux joueurs (ou plus) pour la plus longue rangée dans une affaire, les dollars sont partagés également entre les joueurs concernés (arrondi à l’inférieur). Puisque dans ce cas-ci la deuxième plus longue rangée est ignorée, c’est toujours 3+1 = 4 millions qui sont partagés.  

S'il y a une égalité entre deux joueurs (ou plus) pour la deuxième plus longue rangée dans une affaire, personne n’empoche d’argent.

Une carte risque double le nombre de dollars marqués pour cette rangée à chaque comptage de points.

Au dernier comptage et seulement à ce moment il est possible de perdre des dollars.

On perd 2 millions pour une carte réceptrice non recouverte par une activité.

On perd 1 million pour chaque carte tenue en main à la fin de la partie.

A chaque décompte des dollars on enregistre les résultats de chaque joueur et après le troisième on additionne les 3 résultats obtenus par chacun. Celui qui a le plus d’argent a gagné.

Variantes
· Prendre une carte spéciale (risque ou multi-affaires) de la table coûte 2 PA.

· On donne au premier joueur zéro point, le joueur suivant reçoit 1 point, le prochain 2, et ainsi de suite. Ceci pour contrebalancer l’avantage de poser ses cartes en premier. 
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