Falsche FuFFziger

Faux-monnayeurs

Un jeu pour 3 à 6 joueurs de Friedemann Friese, illustré par Patrick Wilhelmi

Chaque joueur est un faux-monnayeur tentant de constituer la plus grande collection de pièces de monnaie rares. Il semble que les faux-monnayeurs soient numismates dans l’âme. Malheureusement, ces pièces sont très chères, il faudra donc acheter de plus en plus de presses (avec du vrai argent !) afin de fabriquer plus de billets. Il sera donc nécessaire de s’enquérir les services de blanchisseurs d’argent pour transformer vos faux billets en vrai. Tout serait parfait dans le meilleur des mondes s’il n’y avait le méchant Inspecteur chargé de démanteler ces réseaux. Ce fin limier traque et expose au grand jour les méthodes de contrefaçon, vous forçant à détruire vos presses obsolètes et à acheter des presses à la pointe du progrès de plus en plus chères…

Contenu

- 5 cartons de couleur pour placer les presses et les billets

- 5 cartes d’aide de jeu

- la présente règle
- 1 dé à 6 faces (2,3,3,4,4,5)

- 100 presses, réparties de la façon suivante : vingt-quatre jaunes de capacité 10, vingt-sept oranges de capacité 20, vingt-sept rouges de capacité 50, dix-huit bleues de capacité 100, douze vertes de capacité 150
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- 150 billets de fausse monnaie (30 de chaque couleur)

Pour la première partie, il faut découper les billets, ce qui permet aux joueurs de déjà se sentir dans la peau de faux-monnayeurs.

Comme les billets sont souvent froissés dans ce jeu, des planches de billets blancs sont également fournies afin de pouvoir faire des copies. Un bon faux-monnayeur sait remplacer rapidement de l’argent.

- 80 pièces de collection en argent
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- 85 pièces de vraie monnaie, répartie de la façon suivante : vingt pièces de 1, treize pièces de 2, douze pièces de 5, dix pièces de 10, dix pièces de 20, dix pièces de 50, neuf pièces de 100, une pièce de 213

- 3 compteurs noirs/verts

- 40 cartes de blanchiment d’argent réparties de la façon suivante : dix cartes A, dix cartes B, dix cartes C, dix cartes D. Les cartes A permettent de blanchir peu d’argent, les cartes D beaucoup.
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- 10 cartes Inspecteur réparties de la façon suivante : quatre cartes à dos noir, cinq cartes à dos blanc, une carte à dos vert

         Destruction des 50         Pièces de collection            Verso blanc

Le paquet de blanchiment d’argent  est séparé en 4 puis reconstitué avec les D au fond et les A au-dessus.

La première carte est mise face visible, et la somme à droite de la flèche est placée sur la carte en vraie monnaie.

Les cartes blanches Inspecteur sont placées en dessous, les cartes noires au-dessus et la carte verte au milieu.

Chaque joueur reçoit une presse 10, 20 et 50. Ils ne doivent pas regarder le verso de leurs presses.

Le dé, les pièces de collection, les faux billets et la vraie monnaie sont placés au centre de la table.

Préparation

Triez le paquet de cartes de blanchiment d’argent selon le dos (A, B, C et D). A moins de 5 joueurs, retirez deux cartes au hasard dans chaque tas. Mélangez chaque tas séparément, puis reconstituez un paquet avec les cartes D en dessous, puis les cartes C, puis les cartes B, et enfin les cartes A au sommet. Retournez la première carte face visible à côté du paquet. Placez de la banque sur la carte la somme à droite de la flèche en vraie monnaie.

Mélangez les cartes Inspecteur à dos blanc et les cartes Inspecteur à dos noir séparément. Reconstituez un paquet avec les cartes blanches au-dessous, les cartes noires au-dessus et la carte verte au milieu. L’ordre des cartes de ce paquet ne doit jamais changer au cours de la partie, même lorsque le paquet arrive à terme et qu’il faut le réutiliser.

Séparez les presses selon la valeur de leur verso. Retirez du paquet des presses 10 (respectivement 20, 50) les presses avec au verso Kaputt ou 20 x2 (respectivement 50 x2, 100 x2). Mélangez les presses restantes séparément, et distribuez à chaque joueur une presse 10, une presse 20 et une presse 50. Les joueurs ne doivent pas regarder le verso de leurs presses. Remettez les presses qui ont été qui ont été retirées dans leurs paquets respectifs et re-mélangez les. Ceci permet à chaque joueur de ne pas avoir une presse trop mauvaise ou trop forte.

Placez le dé et les pièces de collection en argent au centre de la table. Triez et placez les billets de fausse monnaie et les presses sur leurs cartons respectifs au centre de la table. Triez et placez les pièces de vraie monnaie au centre de la table. Les pièces et les billets forment la banque dans la quelle les joueurs prendront et rendront leur argent.

Le premier joueur est tiré au hasard. Les joueurs jouent ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre.

Note : pendant le jeu, il est interdit de changer ses billets de fausse monnaie. Deux faux billets de 10 ne sont pas équivalents à un faux billet de 20. Il est cependant autorisé de changer de la vraie monnaie.

Déroulement de la partie

Un tour de jeu se compose de 6 phases.

1 – Inspecteur

2 – Transformation, vente ou production des presses

3 – Achat des pièces de collection

4 – Blanchiment d’argent

5 – Achat de presses

6 – Blanchiment d’argent général

A la fin de la phase 6, on reprend à la phase 1, jusqu’à la fin du jeu.

On retourne les deux premières cartes du paquet Inspecteur (une seule au premier tour).

Les machines et les billets correspondants sont détruits.

Le propriétaire reçoit le coût de destruction en vraie monnaie.

Les presses avec l’inscription Münzen rapporte 3 pièces de collection lorsqu’elles sont détruites.

Si une presse est détruite, on retourne une nouvelle carte

Le nombre de carte avec des pièces indique le nombre de lots de pièces de collection mis aux enchères

1 – Inspecteur

Retournez les deux premières cartes Inspecteur face visible à côté du paquet (au premier tour de jeu, une seule carte est retournée). Attention à bien conserver l’ordre des cartes. Si le paquet de cartes Inspecteur est épuisé, remettez toutes les cartes faces cachées en les laissant dans le même ordre.

Si une carte Inspecteur indique la destruction des plus petites presses encore en jeu (au début du jeu, ce seront les presses 10), toutes ces presses et tous les billets produits par ces presses sont envoyés à la casse (i.e. retirés du jeu).

Pour chaque presse ainsi détruite, le propriétaire reçoit de la banque sa valeur de destruction en vraie monnaie (les presses à double capacité ne donnent pas de compensation particulière lorsqu’elles sont détruites). La valeur de destruction est indiquée sur l’aide de jeu. Les presses 150 sur lesquelles figure l’inscription Münzen ne rapportent pas d’argent, mais rapportent trois pièces de collection à la place.

Si au moins une presse a été ainsi détruite, une carte Inspecteur supplémentaire est retournée.

Si la carte inspecteur à dos vert de destruction des presses 150 est retournée et que les seules presses restantes en jeu sont des presses 150, les presses sont détruites, l’argent ou les pièces de collection liées à leur destruction sont collectés, et la partie s’arrête immédiatement.

Le nombre d’autres cartes Inspecteur fixe le nombre de lots de pièces de collection à acheter ce tour ci. Les trois premières cartes inspecteur de ce type ne sont pas prises en compte ; placez un compteur noir/vert à côté des trois premières cartes ainsi révélées pour le rappeler 

Un joueur peut compter à tout moment le nombre de cartes Inspecteur restant dans le paquet, mais ne peut jamais les regarder.

Exemple 1 :

Le joueur A possède une presse 10, une presse 20 et une presse 50. Le joueur B possède une presse 20 et une presse 100.

Une carte 20 et une carte pièces sont retournées. Comme la plus petite presse encore en jeu est une presse 10, aucune presse n’est détruite. Un lot de pièces de collection sera mis aux enchères lors de la phase 3.

Exemple 2 :

Le joueur A possède une presse 50 et une presse 100. Le joueur B possède une presse 50 et une presse 150. Le joueur C possède une presse 100 et une presse 150

Une carte 10 et une carte 50 sont retournées. Les deux presses 50 sont détruites, et les deux joueurs reçoivent 9 chacun en vraie monnaie. Une carte supplémentaire est retournée ; il s’agit de la carte 10. Aucun lot de pièces de collection ne sera mis aux enchères lors de la phase 3.
Pour chacune de ses presses, chaque joueur peut décider de transformer, vendre ou produire.

Une presse transformée est retournée.

Une presse Kaputt est retirée du jeu et son propriétaire reçoit la valeur de destruction.

Si au moins une presse est détruite suite à une transformation, on tirera une carte Inspecteur à la fin de la phase.

Une presse vendue est retirée du jeu et son propriétaire reçoit le prix de vente en vraie monnaie.

Une presse qui n’est ni transformée ni vendue dans le tour rapporte à son propriétaire un faux billet. Les presses de double capacité rapporte deux faux billets

2 – Transformation, vente ou production des presses

En commençant par le premier joueur, chaque joueur peut décider de transformer, vendre ou faire produire chacune de ses presses. Le joueur décide pour chaque presse l’action qu’il lui attribue.

- Transformer une presse

Seule une presse non encore transformée peut être transformée.

La presse est retournée. Suite à une transformation, une presse peut se casser (Kaputt), rester la même, doubler sa capacité (x2) de production, s’améliorer (ex : une presse 10 devient une presse 20), ou les deux (ex : une presse 10 devient une presse 20 x2). 

Les presses cassées sont placées sur le paquet de cartes Inspecteur. Pour chaque presse cassée, chaque joueur reçoit de la banque sa valeur de destruction en vraie monnaie (les presses à double capacité ne donnent pas de compensation particulière lorsqu’elles sont détruites).

- Vendre une presse

Le prix de vente d’une presse est indiqué sur l’aide de jeu. Une machine vendue est retirée du jeu, et son propriétaire reçoit de la banque son prix de vente en vraie monnaie.

Exemple :

Un joueur vend une presse 100. Il reçoit 45 en vraie monnaie de la banque.

- Faire produire une presse

Le joueur reçoit de la banque un faux billet égal à la valeur indiquée sur la presse (ex : une presse 50 rapporte un faux billet de 50). Les presses à double capacité rapportent deux billets.

Exemple :

Un joueur qui possède une presse 20, une presse 100 x2 et une presse 150 Münzen reçoit un billet de 20, deux billets de 100 et un billet de 150 de la banque.

A la fin de cette phase, si une presse se trouve sur la pile de carte inspecteur (i.e. si elle a été détruite suite à une transformation), on retourne une carte Inspecteur et on applique ses effets comme décrit lors de la phase 1.

Les joueurs peuvent cacher leur argent, faux billets comme vraie monnaie.

Pour chaque carte pièces révélée lors de la phase 1, on met un lot de pièces aux enchères.

Le nombre de pièces de chaque lot est tiré au dé.

Le premier joueur change au début de l’enchère

Le premier joueur mise une somme de faux billets d’un seul type ou de vraie monnaie.

Chaque autre joueur doit miser exactement la même somme ou se retirer de l’enchère.

Si plus d’un joueur participe encore à l’enchère, le premier joueur change et il recommence à miser.

Les mises continuent jusqu’à ce qu’il n’y ait plus qu’un seul joueur. Ce joueur perd sa mise et gagne le lot de pièces, les autres récupèrent leur mise.

3 – Achat des pièces de collection

Pour chaque carte Inspecteur montrant des pièces révélée ce tour-ci, un lot de pièces de collection va être mis aux enchères. Un lot est également mis aux enchères si la carte Inspecteur à dos vert a été révélée. A 5 ou 6 joueurs, un lot de pièces de collection supplémentaire est mis aux enchères pour chaque carte Inspecteur de destruction de presse si aucune presse correspondante n’a été détruite.

Note : Les trois premières cartes Inspecteur montrant des pièces ne déclenchent pas d’enchère.

Chaque enchère est résolue séparément. Au début de chaque enchère, lancez le dé pour savoir de combien de pièces de collection est constitué le lot (ex : si le dé indique 4, un lot de 4 pièces de collection est mis aux enchères). 

A chaque fois que le dé indique 2, un lot supplémentaire de pièces de collection sera mis en vente lors de cette phase. Il peut y avoir au maximum deux lots supplémentaires de cette manière. Tous les autres tirages de 2 sont ignorés.

Déroulement de l’enchère pour les pièces de collection

a) Au début de chaque enchère, le joueur à gauche du premier joueur devient le nouveau premier joueur.

b) Le premier joueur place une certaine somme d’argent devant lui. Il peut utiliser des faux billets ou de la fausse monnaie, mais pas les deux. S’il utilise des faux billets, il ne peut utiliser qu’un type de faux billet.

c) Chaque autre joueur, à partir du premier joueur et dans le sens des aiguilles d’une montre, décide alors s’il participe à l’enchère ou non. S’il participe à l’enchère, il doit placer devant lui la même somme que celle placée devant le premier joueur, et avec le même type d’argent.

d) Une fois que tous les joueurs ont décidé de participer ou non à l’enchère, le joueur à gauche du premier joueur devient le nouveau premier joueur, et ajoute à l’argent  Si ce joueur ne participe plus à l’enchère, le jouer à gauche de celui-ci devient le nouveau premier joueur. Ceci se répète jusqu’à ce que le premier joueur participe encore à l’enchère.

e) Le premier joueur ajoute à l’argent placé devant lui une certaine somme d’argent, en respectant toujours les mêmes restrictions (seulement des faux billets d’un seul type ou de la vraie monnaie). Si le premier joueur précédent avait misé de la vraie monnaie et que le premier joueur actuel veut également miser de la vraie monnaie, il doit miser au moins cinq de plus que la somme misée par le premier joueur précédent. Les autres joueurs décident alors d’égaler cette nouvelle mise ou non.

La carte de blanchiment d’argent est mise aux enchères à poing fermé. L’enchère peut contenir des faux billets et/ou de la vraie monnaie.

Le joueur ayant misé la plus grosse somme emporte la carte s’il a misé plus que l’enchère minimum. Une nouvelle enchère est ouverte.

L’argent gagné par blanchiment n’est disponible qu’à la fin de la phase.

f) L’enchère se poursuit ainsi jusqu’à ce qu’un seul des joueurs participe encore à l’enchère. Une fois qu’un seul joueur est encore en lice, il rend à la banque l’argent placé devant lui et reçoit le lot de pièces de collection. Les autres joueurs récupèrent leur argent.

Si aucun lot de pièce de collection n’est mis aux enchères lors d’un tour, le joueur à gauche du premier joueur devient le nouveau premier joueur.

Le nombre de pièces de collection d’un joueur est visible et connu de tous.

Exemple :

Une carte pièces a été retournée en phase 1. Le dé est lancé et indique 2. Un lot de deux pièces est mis aux enchères.

Le joueur A devient le nouveau premier joueur. Il mise deux faux billets de 10. Le joueur B mise également 2 billets de 10. Le joueur C passe et se retire de l’enchère. Le joueur D mise deux billets de 10. Seul les joueurs A, B et D participent encore à l’enchère.

Le joueur B devient premier joueur. Il mise 42 en vraie monnaie (deux pièces de 20 et une pièce de 2). Le joueur D mise également 42 (une pièce de 20, deux pièces de 10 et deux pièces de 1). Le joueur A passe et se retire de l’enchère Seul les joueurs B et D participent encore à l’enchère.

Le joueur D devient le nouveau premier joueur, puisque le joueur C ne participe plus à l’enchère. Il mise 47 en vraie monnaie (il doit miser au moins 5 de lus que la précédente enchère faite elle aussi en vraie monnaie). Le joueur B passe et se retire de l’enchère. Le joueur D est le dernier à participer à l’enchère, il paye à la banque les deux billets de 10 plus 89 en vraie monnaie. Les autres joueurs récupèrent leur argent.

Comme le dé a indiqué 2, une enchère supplémentaire est lancée. Le dé indique à nouveau 2, ce qui déclenchera une enchère supplémentaire à la fin de l’enchère en cours. Si le dé indique à nouveau 2 sur la prochaine enchère, il n’y a pas d’enchère supplémentaire, puisqu’il ne peut y avoir qu’un maximum de deux enchères supplémentaires lors d’un tour.

4 – Blanchiment d’argent

La carte de blanchiment d’argent est mise aux enchères à poing fermé.

Chaque joueur cache dans sa main une somme d’argent (vraie et/ou fausse) dans sa main. Lorsque tous les joueurs sont prêts, ils révèlent simultanément la somme qu’ils ont misé.

Le joueur ayant misé la plus grosse somme remporte l’enchère si cette somme dépasse l’enchère de base (le chiffre à gauche de la flèche). En cas d’égalité, le vainqueur est déterminé par l’ordre du tour en commençant par le premier joueur. Le joueur ayant remporté l’enchère place la carte et l’argent sur la carte devant lui, mais il ne peut pas encore utiliser l’argent que lui rapport la carte. Cet argent ne lui sera disponible qu’à la fin de la phase.

Si un joueur a remporté l’enchère, une nouvelle carte de blanchiment d’argent est révélée et la somme à droite de la flèche est placée de la banque sur cette carte en vraie
Cette phase s’arrête si personne n’a misé l’enchère minimum ou si un joueur gagne deux enchères

Les presses se payent en vraie monnaie au prix d’achat.

Les faux billets peuvent être transformés en vrai argent au taux indiqué sur l’aide de jeu.

monnaie. Cette nouvelle carte est également mise aux enchères, de la même façon que la précédente. S’il n’y a plus de cartes à mettre aux enchères, la partie s’arrête immédiatement.

Si aucun joueur n’a misé plus ou autant que l’enchère de base, ou bien si un joueur remporte sa deuxième enchère du tour, la phase de blanchiment d’argent s’arrête. SI la phase s’arrête parce qu’un joueur a remporté une deuxième enchère, la carte du dessus du paquet est tout de même retournée face visible, et la somme indiquée à droite de la flèche est placée de la banque sur la carte en vraie monnaie.

A la fin de cette phase, le ou les joueurs ayant remporté une ou plusieurs enchère peuvent alors disposer de l’argent sur les cartes qu’ils ont gagné. Les cartes gagnées sont retirées du jeu.

Un joueur peut, à tout moment, compter le nombre de cartes de blanchiment d’argent restant dans le paquet, mais ne peut jamais les regarder.

Exemple :

La carte 50 ( 24 est face visible. Il y a 24 en vraie monnaie dessus. Le joueur A mise 65, le joueur B mise 0, et le joueur C mise 72. Le joueur C remporte l’enchère et paye sa mise à la banque. Il prend la carte, mais ne peut pas utiliser l’argent dessus tout de suite. Une nouvelle carte est retournée, la carte 140 ( 65. Chacun des joueurs mise 0. La phase s’arrête, et le joueur C peut récupérer l’argent qu’il a gagné lors de l’enchère précédente.

5 – Achat de presses

Les joueurs ne peuvent acheter de nouvelles presses qu’avec de la vraie monnaie. Les fabricants de presse savent repérer les faux billets !

Le prix d’achat d’une presse est indiqué sur l’aide de jeu.

Exemple :

Le joueur B décide d’acheter une presse 50 et deux presses 20. Il paye donc 30 + deux fois 10 = 50 en vraie monnaie à la banque.

6 – Blanchiment d’argent général

En commençant par le premier joueur, chaque joueur peut blanchir tout ou partie de ses faux billets. Les faux billets sont convertis en vrai monnaie en utilisant le tableau sur l’aide de jeu.

Exemple :

Le joueur A convertir un billet de 10 et deux billets de 50. Il reçoit 3 plus deux fois 20 = 43 en vraie monnaie.

A la fin de cette phase, on reprend le jeu à la phase 1. Le premier joueur actuel reste premier joueur pour ce nouveau tour (sauf si aucun lot de pièces de collection n’a été mis aux enchères, voire phase 3).

La fin du jeu intervient immédiatement lorsque les presses 150 sont détruites ou qu’il n’y a plus de cartes de blanchiment d’argent.

Le joueur le plus riche (en vraie monnaie) reçoit 6 pièces de collection, le second 4 pièces et le troisième 2 pièces.

Le joueur avec le plus de pièces gagne la partie

Fin du jeu

La partie est finie dès que l’un de ces deux événements survient :

- les presses 150 sont détruites par l’Inspecteur (phase 1)

- la dernière carte de blanchiment d’argent est gagnée (phase 5)

Le joueur avec la plus haute somme de vraie monnaie reçoit 6 pièces de collection. Le joueur avec la seconde plus haute somme de vraie monnaie reçoit 4 pièces de collection, et le joueur avec la troisième plus haute somme de vraie monnaie reçoit 2 pièces de collection.

Le joueur avec le plus de pièces de collection est le vainqueur. En cas d ‘égalité, le joueur avec le plus de vraie monnaie remporte la partie. En cas de nouvelle égalité, tous ces joueurs sont vainqueurs.

Conseils

· N’achetez pas les pièces de collection trop cher. Bien que celles ci représentent des points de victoire, il est sage de ne pas dépenser tout son argent pour les acquérir et d’en garder pour se développer.

· Il est très important de se souvenir de l’ordre des cartes Inspecteur afin de ne pas acheter de machines qui seront bientôt détruites.

· Il peut être utile de se spécialiser dans un type de machines de manière à ce que les autres joueurs ne puissent pas égaler vos mises lors de la phase de blanchiment d’argent.

· La phase de blanchiment d’argent général a deux avantages : Il permet d’avoir de la vraie monnaie, utile pour acheter des pièces de collection et des nouvelles presses.

· Au premier tour, toute votre vraie monnaie devrait être investie dans l’acquisition de nouvelles presses.

· Vous aurez l’avantage si vous vous souvenez du type d’argent que possède les autres joueurs.

Exemple de partie

Observons la partie de Wolfgang (Wolfgang est un bon nom pour un joueur).

Wolfgag a cinq presses en tout. Il a trois presses 20, l’une d’entre étant une presse 10 transformée, et deux qui ne sont pas transformées. Il a également deux presses 50, l’une d’entre elles étant une presse de double capacité obtenue suite à une transformation, et l’autre n’étant pas transformée. Il n’a plus de presses 10, ces dernières ayant été détruites par l’inspecteur.

Le paquet de carte inspecteur vient tout juste d’être remis face cachée. Comme il les a déjà vues une fois, Wolfgang sait que la troisième carte détruit les presses 20, ainsi que les billets de 20.

Wolfgang est le premier joueur pour ce nouveau tour de jeu. Il y a déjà eu quatre tours de jeu.

1 - Inspecteur

Deux cartes inspecteur sont retournées. La première est une carte pièce, la seconde est la carte détruisant les presses 100, qui n’a aucun effet puisque des machines moins performantes sont encore en jeu.

2 – Transformation, vente ou production des presses

Wolfgang choisit de transformer une de ses presses 20, qui devient une presse 50 x2 (le veinard). Il décide alors de transformer sa presse 50 non encore transformée, mais celle ci se révèle être une presse 50. Il ne vend pas de presses, et produit deux billets de 20 et deux billets de 50 des autres presses. Il ne reçoit pas d’argent des presses qu’il vient juste de transformer.

Ilja et Patrick, les joueurs suivants, décident à leur tour de transformer leurs presses. Hélas, ils révèlent tous deux des machines défectueuses, qui finissent à la casse. Ils reçoivent le prix de destruction de leur presse et mettent celles-ci sur le paquet de cartes Inspecteur pour indiquer qu’une carte supplémentaire doit être retournée à la fin du tour.

Daniel, le dernier joueur, vends ses presses 20, car il sait que la prochaine carte Inspecteur va les détruire. Et bien sûr, après sont tour, la carte est retournée. Toutes les presses 20 et les billets de 20 sont détruits, et les joueurs reçoivent le prix de destruction. Wolfgang reçoit 4 en vraie monnaie pour chacune de ses deux presses. Comme des presses ont été détruites, une carte Inspecteur supplémentaire est retournée. C’est une carte pièce.

3 – Achat des pièces de collection

Il y aura au moins deux lots de pièces de collection mis aux enchères ce tour ci puisque deux cartes pièces ont été retournées. Ilja devient premier joueur. Il lance le dé, obtient un 5 et fait un grand sourire, car il est le seul à posséder des presses 150. Elle mise un billet de 150, et comme personne ne peut égaler sa mise, il prend 5 pièces de collection.

Patrick devient le premier joueur. Il lance le dé et obtient un 2, ce qui signifie qu’il y aura une enchère supplémentaire. Patrick mise un billet de 50, car il ne veut pas miser trop pour seulement deux pièces. Daniel et Wolfgang misent également un billet de 50, mais Ilja passe et se retire de l’enchère (il s’est un peu trop concentré sur les presses à 100 et à 150). Daniel devient alors le premier joueur, et mise 15 en vraie monnaie (la vente de ses presses lui a apporté des revenus substantiels). Wolfgang passe et se retire de l’enchère, car il n’est pas intéressé par deux simples pièces. Ilja s’est retiré de l’enchère au tour dernier et donc ne mise pas non plus. Patrick se retire également de l’enchère, et lui et Wolfgang récupèrent leur argent. Daniel reçoit deux pièces de collection et paye sa mise à la banque.

Wolfgang redevient premier joueur, lance le dé et obtient 4 ; ce lot de pièces de collection sera le dernier mis aux enchères ce tour-ci…

4 – Blanchiment d’argent

La carte de blanchiment d’argent actuelle rapporte 37 pour une mise minimum de 80. Tous les joueurs cachent la somme qu’il désire dans leur main et la révèle simultanément. Patrick et Daniel ont misé 150 (un billet de 100 et un billet de 50 pour Patrick, et trois billets de 50 pour Daniel). Patrick remporte l’enchère car il est avant Daniel dans l’ordre du tour. Patrick paye à la banque tandis que Daniel récupère son argent. Patrick ne recevra son argent blanchi qu’à la fin de la phase. La carte suivante est la carte 60 ( 32. Patrick mise 160 (un billet de 10, un billet de 50 et 10 en vraie monnaie), ce qui se révèle être la plus haute mise. La phase est maintenant terminée, puisque Patrick a remporté sa deuxième enchère du tour. Il a l’avantage est le seul a avoir profité de cette phase pour blanchir de l’argent. Les autres joueurs ne pourront peut être pas s’acheter de nouvelles presses ce tour-ci…

Nous abandonnons la partie à cet instant, et espérons que cet exemple vous a permis de mieux saisir les principes du jeu.
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Aides de jeu

Cartes de blanchiment d'argent

A
20 => 14
30 => 15
30 => 18
40 => 21
50 => 24


60 => 27
70 => 30
70 => 33
80 => 36
80 => 39

B
60 => 32
70 => 35
80 => 37
90 => 44
100 => 51


110 => 57
120 => 58
130 => 62
140 => 65
150 => 72

C
120 => 70
130 => 72
140 => 75
150 => 77
160 => 78


170 => 82
180 => 85
190 => 91
200 => 95
200 => 101
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D
150 => 77
160 => 89
170 => 92
180 => 95
190 => 111


220 => 129
240 => 135
250 => 136
260 => 141
280 => 158

