Greed, Incorporated
Installation du jeu
Installez le plateau au centre de la table et placez un des 17 cubes noirs sur la case de couleur de chacune des 11 rangées de prix des 11 marchandises et sur chacune des 6 cases de couleur des 2 pistes Statut (or & argent). Placez un des 11 cubes jaunes sur la case N de chacun des 11 indicateurs de tendance de prix des 11 marchandises.
Prenez les 18 cartes Statut, triez-les en 2 piles (or & argent), classez chaque pile dans l’ordre alphabétique (de A à I) et placez ces 2 piles faces visibles (de A à I) dans les 2 cases Statut.

L’argent constitue la banque et les 11 piles de 9 cartes Marchandise forment le Stock.

Chaque joueur reçoit un plateau Compagnie, une carte résumé et les 12 jetons correspondants à sa carte résumé.

Placez les cartes Compagnie numérotées de 5 à 9 à portée : celles-ci pourront être démarrées au cours du jeu.

Mélangez les cartes Compagnie numérotées de 0 à 4, distribuez-en une à chaque joueur (à 3 ou 4 joueurs, les cartes non distribuées sont remises dans la boîte) qui la place dans la case ad hoc de son plateau Compagnie et  ajustez l’indicateur de tendance de prix en fonction des compagnies en jeu.

Chaque joueur place un de ses 12 jetons dans la case CEO de son plateau Compagnie, reçoit $100 qu’il place dans la case Free Cash de son plateau Compagnie et place un $ noir dans la case Last Year’s Income de son plateau Compagnie.
Le 1er joueur est le joueur détenant la carte Compagnie de plus petit n° :  il reçoit le $ vert.

A 3/4 joueurs, remettez dans la boîte les 4/8 cartes Patrimoine portant le symbole x3/x4.
Triez les 40 cartes Patrimoine (moins éventuellement celles remises dans la boîte) en 4 piles suivant leur n° (10-19, 20-29, 30-39 & 40-49), mélangez séparément chacune de ces 4 piles et placez les 4 piles les unes au dessus des autres, faces cachées, avec la pile 40-49 en dessous et la pile 10-19 au dessus. Enfin, distribuez 2 cartes Patrimoine à chaque joueur.
Déroulement du jeu

Le jeu se déroule sur un certain nombre d’années, chaque année se composant de 10 phases.
Lors d’une phase, l’ordre du tour est ainsi déterminé :

· si ce sont les joueurs qui effectuent une action, commencez par le joueur détenant le $ vert et continuez en sens horaire

· si ce sont les Compagnies qui effectuent une action, commencez par la Compagnie détenant la carte Patrimoine de plus grand n° (si une Compagnie ne possède pas encore de carte Patrimoine, prenez son n° de Compagnie) et continuez dans l’ordre décroissant de n° de carte Patrimoine (ou de Compagnie). C’est le CEO d’une Compagnie qui choisit les actions effectuées par celle-ci.
Phase 1 : Annonces

Chaque joueur joue face cachée une de ses cartes Patrimoine et place un de ses jetons dessus.
Les cartes sont alors dévoilées simultanément et les indicateurs de tendance de prix sont ajustés en conséquence.

Chaque joueur pioche alors une nouvelle carte Patrimoine (s’il en reste).

Phase 2 : Forces du Marché

Ajustez le prix de chacune des 11 marchandises, en fonction de son propre indicateur de tendance.
Le prix d’une marchandise doit demeurer à l’intérieur de sa rangée de prix (25 à 80 pour le charbon par exemple).

Phase 3 : Investissements

Chaque Compagnie détenant moins de 4 cartes Patrimoine peut maintenant acquérir une des cartes visibles aux enchères.
Les enchères sont secrètes et simultanées : chaque Compagnie ne peut utiliser que l’argent placé dans sa case Free Cash et l’enchère minimum est de $10.

La Compagnie ayant fait la plus forte enchère choisit en premier l’une des cartes Patrimoine disponibles, puis les autres Compagnies font leur choix dans l’ordre décroissant de leur enchère (en cas d’égalité d’enchère, c’est la Compagnie détenant la carte Patrimoine de plus grand n° qui l’emporte). Le montant de l’enchère va à la banque.
La carte Patrimoine est placée dans l’une des 4 cases Patrimoine du plateau de la Compagnie acquéreur et le jeton qui était placé sur cette carte Patrimoine est placé dans la position hiérarchique libre la plus élevée du même plateau Compagnie (CEO = DG, CFO = Directeur Financier, COO = Directeur Opérationnel puis les autres Managers).

( Important : si une Compagnie acquiert une carte Patrimoine dont le jeton est de la même faction que son CEO, la Compagnie doit payer le double de son enchère pour acquérir cette carte Patrimoine. 

Toute carte Patrimoine non acquise reste sur la table (avec son jeton) et sera disponible pour l’année suivante.

Phase 4 : Production

Chaque Compagnie reçoit maintenant les marchandises produites par les producteurs primaires de ses cartes Patrimoine (ces cartes montrent une ou plusieurs marchandises sans aucune flèche) : la Compagnie obtient 1 carte Marchandise pour chaque marchandise représentée sur une carte Patrimoine de ce type.
Puis faites glisser vers le haut toutes les cartes Patrimoine qui ont produit afin de faire apparaître le mot USED.

Phase 5 : Commerce & Transformation
Cette phase constitue le cœur même du jeu : toutes les Compagnies peuvent simultanément s’échanger des cartes Marchandise et des $ (issus de leur case Free Cash) en respectant les règles suivantes :
· tout échange entre Compagnies doit être validé par leurs CEO respectifs

· les dons sont interdits : toute Compagnie doit offrir au moins une carte Marchandise ou $1

· tout $ reçu est placé dans la case New Income du plateau Compagnie et ne pourra être utilisé lors de cette phase
A tout moment pendant cette phase, une Compagnie peut utiliser 1 seule fois par an chacune de ses cartes Patrimoine pour transformer les marchandises en sa possession (faites glisser vers le haut toutes les cartes Patrimoine qui ont été utilisées afin de faire apparaître le mot USED). 

Les cartes Marchandise transformées retournent dans le Stock.

Phase 6 : Ventes

Les Compagnies peuvent vendre à la banque (au prix du marché) tout ou partie des cartes Marchandise qu’elles détiennent. Les $ ainsi obtenus sont placés dans la case New Income du plateau Compagnie.
Une Compagnie peut aussi décider de stocker tout ou partie de ses cartes Marchandise : celles-ci sont placées sur le côté droit du plateau Compagnie et le coût de stockage ($5/10/15 pour 2/3/4 cartes) doit aussitôt être payé par la Compagnie (à l’aide de la somme placée dans la case Free Cash).
Phase 7 : Clôture des Comptes

Chaque Compagnie compare maintenant la somme placée dans sa case Last Year’s Income avec la somme placée dans sa case New Income :

· si la somme New Income est ( à la somme Last Year’s Income, la Compagnie est en déclin et un responsable doit être viré : placez une botte rouge à côté du logo de la Compagnie (sauf lors de la 1ère année de jeu d’une Compagnie) pour indiquer qu’un bouc émissaire devra rendre des comptes pour cette mauvaise performance.
· si la somme New Income est > à la somme Last Year’s Income, la Compagnie se porte bien !

Déplacez la somme placée dans la case Last Year’s Income vers la case Free Cash et la somme placée dans la case New Income vers la case Last Year’s Income et placez un $ noir sur cette somme (vous ne pourrez utiliser cette somme avant la phase 7 de l’année prochaine).

Phase 8 : Chaises Musicales
Cette phase ne concerne que les Compagnies marquées d’une botte rouge.
D’abord, le CEO désigne un bouc émissaire : il peut se désigner lui-même ou désigner le CFO ou le COO. Puis le CFO & le COO font de même. Tout directeur nommé au moins 1 fois est viré (retournez son jeton pour l’indiquer).
Les Directeurs virés reçoivent maintenant leur bonus de sortie : 40%/20%/20% pour le CEO/CFO/COO. Le reste du cash de la Compagnie demeure dans la case Free Cash.

Les jetons des Directeurs virés sont alors rendus à leurs propriétaires avec les bonus correspondants et les jetons des Directeurs restants sont promus à un poste supérieur (c’est le Manageur de gauche qui est promu au poste de COO) de façon à occuper tous les postes de plus haut niveau hiérarchique.

Si une Compagnie se retrouve sans dirigeant, elle est liquidée : son cash retourne à la banque, ses cartes Marchandises et son plateau retournent au Stock et ses cartes Patrimoine sont placées sur la défausse (cette défausse servira aux nouvelles Compagnies qui vont se créer). 

( A la fin de cette phase, le CEO de chaque Compagnie en déclin doit placer sur la défausse une des cartes Patrimoine de sa Compagnie.

Phase 9 : Travailler plus pour gagner plus…
Le 1er joueur peut maintenant faire une enchère pour la 1ère carte de la pile Statut or :  le prix minimum est indiqué par la piste Statut correspondante ($50 au début du jeu). En sens horaire, les autres joueurs peuvent surenchérir (chaque surenchère doit être au minimum de $10) ; si un joueur passe, il ne pourra plus surenchérir pour cette carte. Le tour d’enchère se poursuit jusqu’à ce que tous les joueurs aient passé : le joueur ayant fait la dernière enchère paye le montant de celle-ci à la banque avec son cash personnel et obtient la carte Statut. Par ailleurs : 

· l’indicateur de tendance de prix de la marchandise représentée sur la carte Statut achetée est ajusté

· le prix indiqué par la piste Statut correspondante est modifié pour refléter le prix de vente de la carte Statut achetée

· le $ vert est donné au joueur situé à la gauche de l’acheteur

Puis le même processus est répété pour la 1ère carte de la pile Statut argent mais :

· le joueur ayant acquis la carte Statut or ne peut pas participer à cette enchère
· le $ vert ne change pas de mains à l’issue de cette enchère

Phase 10 : Entrepreneurs

Pendant cette phase, tout joueur possédant moins de 2 Compagnies peut en acquérir une nouvelle aux enchères.
Le nombre maximum de nouvelles Compagnies pouvant être ainsi acquises est égal au nombre de joueurs : lorsque ce nombre a été atteint, cette phase est sautée.

Le 1er joueur fait la 1ère enchère qui doit être d’au moins $50. En sens horaire, les autres joueurs peuvent surenchérir (chaque surenchère doit être au minimum de $1) ; si un joueur passe, il ne pourra plus surenchérir pour cette Compagnie. Le tour d’enchère se poursuit jusqu’à ce que tous les joueurs aient passé : le joueur ayant fait la dernière enchère paye le montant de celle-ci à la banque avec son cash personnel et choisit l’une des cartes Compagnie disponibles (l’indicateur de tendance de prix de la marchandise représentée sur la carte Compagnie est ajusté). Il obtient alors un plateau Compagnie et un montant de $100 de la banque qu’il place dans la case Free Cash du plateau Compagnie. Il place l’un de ses jetons dans la case CEO de cette Compagnie.

S’il y a des cartes Patrimoine dans la défausse, le nouveau CEO peut en choisir jusque 4 et les placer sur son plateau Compagnie.
Fin du jeu et conditions de victoire 

Le jeu se termine à la fin de l’année (après la phase 10) où les joueurs ont joué toutes leurs cartes Patrimoine.
Le joueur détenant à ce moment là le plus de points de victoire (les chiffres verts figurant sur les cartes Statut) l’emporte (en cas d’égalité, c’est le joueur ex æquo le plus riche qui l’emporte).
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