RIFFIFI


MATERIEL

60 jetons (12 par couleur)

40 cartes (8 par couleur)

1 carte officier

PREPARATION

On place les 60 jetons au centre de la table. La carte officier ne sert qu'avec la variante. On mélange les 40 cartes et on les distribue face cachée. A 4 joueurs, chacun reçoit 10 cartes, 5 cartes à 5 joueurs. 12 cartes à 3 joueurs et on défausse les 4 cartes restantes. 

Si un joueur a 5 cartes ou plus de la même couleur, il  y a fausse donne. On reprend toutes les cartes pour les distribuer à nouveau.

DEROULEMENT

Le joueur à la gauche du donneur commence. Il choisit une carte de sa main et la pose visible sur la table. Les autres joueurs font de même dans le sens horaire. Il ne peut y avoir qu'une carte par couleur exposée sur la table. Si une seconde carte de la même couleur est jouée, on retourne la carte de plus forte valeur. La carte retournée reste devant le joueur.

Quand le tour de jeu revient à un joueur et que celui ci a une carte visible devant lui, il reçoit des jetons de la table. Il prend autant de jetons que la valeur de la carte et de la couleur correspondante (un joueur qui a la carte 5 bleu reçoit 5 jetons bleus). Puis il joue une nouvelle carte par-dessus la précédente. Les jetons pris sont posés devant le joueur.

Si un joueur n'a pas de carte visible devant lui (sa carte a été retournée à cause d'une autre carte) et que c'est à lui de jouer, il ne reçoit pas de jetons et il joue une nouvelle carte.

On doit poser une carte à son tour de jeu. Si la carte jouée est supérieure à une autre carte exposée de la même couleur, on doit retourner la carte qui vient d'être jouée. Il est autorisé de retourner la carte qui vient d'être posée sans la montrer aux autres joueurs.

Après plusieurs tours, les joueurs peuvent se voler les jetons. Si un joueur doit récupérer 7 pions bleus et qu'il n'y en a que 5 dans la réserve (jetons au centre de la table), il doit voler 2 pions bleus au joueur qui en a le plus de cette couleur. Si plusieurs joueurs sont à égalité pour ce plus fort total de jetons, le joueur prend des pions aux joueurs concernés de la manière la plus équitable possible.

Un joueur doit prendre 5 jetons rouges mais il n'y en a plus dans la réserve. Deux joueurs sont à égalité pour le plus fort total de pions rouges. Le joueur doit prendre 3 jetons à l'un et 2 à l'autre. 

Si un joueur doit prendre 10 jetons d'une couleur et qu'il en a déjà 10, il ne reçoit que les deux derniers jetons.

FIN DU JEU

Le jeu s'arrête quand toutes les cartes ont été posées et que tous les jetons correspondants ont été pris. Chaque joueur marque autant de points qu'il a de jetons en sa possession. On reprend les cartes et les jetons pour faire une nouvelle manche. On joue autant de manches qu'il y a de joueurs. Le joueur avec le plus de points à la fin du jeu a gagné.

VARIANTES

L'officier

A 4 ou 5 joueurs, on retire au hasard une carte 1 du jeu. A 3 joueurs, on retire toutes les cartes 1. On met la carte officier dans le paquet de cartes. Quand la carte officier est jouée, le joueur qui vient de la poser choisit une carte adverse et la retourne. Puis l'officier est retourné à son tour et ne compte pas.

Chances égales

On mélange les cartes et on les distribue pour la 1ère manche. Mais pour les manches suivantes, on passe son jeu à son voisin de gauche. Tous les joueurs jouent donc avec les mêmes jeux.

Score

Chaque joueur note le nombre de jetons récupérés dans chaque couleur après chaque manche. On additionne ces valeurs manche après manche. Dès qu'un joueur a récupéré 7 jetons ou plus d'une couleur, il a "marqué" cette couleur. Le premier joueur à "marquer" les cinq couleurs a gagné. On peut récupérer plus de 7 jetons par couleur, cela ne sert à rien mais permet d'empêcher les adversaires de récupérer ces jetons.

Si deux joueurs ont les cinq couleurs en même temps, c'est le joueur qui a récupéré le plus de jetons lors de la dernière manche qui a gagné.
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