ALLES FUTSCH

But du jeu

Les joueurs essaient de collectionner des objets en les achetant aux enchères. En avoir quelques-uns uns (3) de chaque sorte rapporte des bonus mais en posséder trop (4 ou 5) apporte des malus. Il faut être le joueur le plus riche pour gagner en amenant un des autres joueurs à la faillite.

 Matériel

5 tableaux de couleur différente.

35 cartes objets représentant chacune 3 objets.

20 pierres de marque.

100 billets.

1 sabot à cartes.

Préparation

Chaque joueur reçoit :

- 1 tableau de la couleur de son choix posé face visible devant lui.

- 4 pierres de marques posées à gauche de ce tableau.

- 200 000 Mark : 3*50000, 2*20000, 1*5000, 5*1000.

L'argent restant forme la banque et est placé au centre de la table.

Le sabot à cartes est posé à coté. Les cartes objet sont mélangées et posées face cachée dans une des deux cases du sabot. 

Les 5 premières cartes sont retournées et posées à coté du sabot.

Déroulement

Le joueur le plus jeune commence. Il choisit une des cartes objet face visible, la sort de la rangée et la propose aux enchères. Les enchères commencent avec ce joueur et se déroulent ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre. Chaque offre doit être un multiple de 1000 et être supérieure d'au moins 1000 Mark à l'offre précédente. Un joueur peut passer mais il ne pourra plus enchérir à nouveau pour cette carte. Le joueur qui a fait l'offre la plus forte paie la somme à la banque et prend la carte objet. On ne peut enchérir plus que l'argent disponible : on doit payer la carte avant d'avoir les différents bonus. Il est conseillé de garder son argent secret pendant la partie.

Ce joueur doit maintenant utiliser les 3 objets représentés sur la carte. Il utilise chaque objet l'un après l'autre mais dans l'ordre de son choix. 

3 possibilités : 

1) Il utilise un des objets et en possède déjà de 0 à 2 dans sa collection :

Dans ce cas, il doit mettre cet objet dans sa collection, c'est à dire qu'il place la pierre de marque correspondant à cet objet sur la première case de la rangée ou la déplace d'une case vers la droite. 

S'il obtient ainsi un troisième objet de ce type, il reçoit aussitôt 30000 Mark de la banque.

2) Il utilise un des objets et en possède déjà 3 ou plus dans sa collection :

Dans ce cas, il doit vendre cet objet à un des autres joueurs qui collectionne ce type d'objet et qui en possède de 0 à 4.Ce

joueur ne peut refuser la vente et doit donner 20000 Mark au vendeur. L'acheteur avance sa pierre de marque d'une case dans sa rangée de ce type d'objet. S'il obtient ainsi un troisième objet de ce type, il reçoit aussitôt 30000 Mark de la banque.

S'il obtient un quatrième ou un cinquième objet de ce type, il doit dans ce cas donner 10000 Mark supplémentaires à la banque.

On ne peut avoir plus de 5 objets d'un même type.

3) Il utilise un objet et ne le collectionne pas (c'est à dire un objet de la couleur en bas du tableau) : 

Dans ce cas, il doit vendre cet objet à un des autres joueurs comme dans le cas 2.

Exemple : Le joueur A a acheté la carte objet : peinture, sculpture, sculpture. Il a déjà 2 sculptures et 3 peintures. Il utilise la première sculpture, avance sa pierre de marque d'une case, arrive à la troisième sculpture et reçoit donc 30000 marks de la banque. Il utilise la deuxième sculpture, ne peut la prendre pour lui, il la vend donc au joueur B et reçoit 20000 marks de ce joueur. Le joueur B avance sa pierre de marque d'une case et arrive lui aussi à sa troisième sculpture ; il reçoit donc aussi 30000 Mark. Il utilise ensuite la peinture qu'il doit vendre au joueur C qui obtient ainsi sa cinquième peinture. Le joueur C doit donner 20000 Mark au joueur A puis 10000 Mark à la banque.

La carte objet est défaussée après que les 3 objets aient été utilisés et posée face visible dans la seconde case du sabot. Une nouvelle carte est tirée du sabot et posée face visible à coté des 4 cartes restantes. Le joueur qui a remporté l'enchère précédente choisit la carte suivante à mettre aux enchères.

Il peut arriver vers la fin du jeu que des objets ne puissent plus être utilisés du tout ; dans ce cas, on ne les joue pas et on ne les remplace pas.

Fin du jeu

Le jeu s'arrête quand un des joueurs est en faillite, donc qu'il n'a plus de billets. On commence toujours par payer l'autre joueur puis la banque et on reçoit les bonus à la fin.

Exemple : Le joueur A vend au joueur B (qui a encore 46000 Mark) une peinture. Comme c'est la quatrième peinture, B doit payer 20000 à A et 10000 à la banque. A vend maintenant une sculpture à B. B n'ayant plus que 16000 Mark pour payer les 20000 à A, il est en faillite et le jeu s'arrête aussitôt. Cela ne sert à rien que ce soit la troisième sculpture de B et donc qu'il aurait pu avoir 30000 Mark de bonus. Si A avait vendu dans l'ordre inverse, B n'aurait pas fait faillite.

Le gagnant est celui qui possède le plus d'argent. En cas d'égalité, c'est le joueur ayant le plus d'objets dans sa collection qui l'emporte.
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