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Combit

de Klaus Palesch et Horst-Rainer Résner
Un jeu de nombres raffiné pour 2 joueurs de 10 ans et +
Durée : environ 20 minutes.

Contenu

¢ 35 cartes de points dans 5 couleurs avec les valeurs
2,2,3,3,4,5,6

e 2 cartes de joker noires avec la valeur 2

e 29 cartesdargent:10x1,5x2,6x5,8x10

e 1regle

Principe du jeu

Les deux joueurs achétent a tour de rdle une carte en
bas d’'une des colonnes. Le prix de la carte est celui de
sa valeur. |l est également possible de revendre deux
cartes de la méme couleur a la banque. Le prix de vente
est calculé en multipliant les deux valeurs des cartes.
Chaque joueur essaye bien entendu de faire les
meilleurs bénéfices lors des ventes, tout en empéchant
son adversaire de faire de méme.

Le joueur le plus riche a la fin de la partie gagne.

Préparation

e Les 35 cartes de points sont mélangées face cachée
puis étalées face visible sur la table en 5 colonnes de
7 cartes. Les cartes devraient se recouvrir en laissant
apparaitre chaque valeur (voir I'i'mage dans les regles

allemandes).
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e Chaque joueur recoit une carte de joker noire, qu'il
pose visible devant lui.

e Chaque joueur recoit de I'argent pour un montant de
20 euros (5x 1,1 x5et1x10). L'argent restera
caché dans la main du joueur.

e Le reste de I'argent comptant forme la banque : les
cartes sont triées selon leur valeur et placées a coté
du jeu.

e Tirez au sort le premier joueur.

Déroulement du jeu

Les deux joueurs jouent a tour de réle. A son tour un
joueur peut :

e soit acheter une carte
e soit vendre deux cartes de la méme couleur
Il doit exécuter 'une de ces deux actions.

Acheter une carte

Seule une carte libre, c’est a dire en bas d’une des
colonnes, peut étre achetée. Le prix d'une carte
correspond a la valeur imprimée sur cette carte.
Exemple : Une carte avec le chiffre 4 co(te 4 euros. Le
joueur choisit une carte parmi celles possible du plan de
jeu. Il verse ensuite I'argent nécessaire a la banque. Les
cartes achetées restent visibles devant les joueurs de
sorte qu'ils puissent toujours voir qui posséde quelles
cartes.

Vendre deux cartes de la méme couleur

Seules deux cartes de la méme couleur peuvent
étre revendues a la banque. La carte de joker peut
étre vendues avec n'importe quelle autre carte,
mais une seule fois. Le prix de vente est calculé en
multipliant les deux valeurs des cartes. Le joueur
montre les deux cartes qu'il vend a son adversaire,
détermine le prix de vente, et prend l'argent de la
banque. Les deux cartes sont ensuite défaussées
hors du jeu.

Exemple : Si un joueur vend un 4 bleu et un 5 bleu, il
recoit 4 x 5 = 20 euros de la banque. Comme il a payé

4 + 5 =9 euros, il a ainsi obtenu un gain de 11 euros. S'il
vend un 2 jaune et un 3 jaune, alors il regoit

2 x 3 = 6 euros. Puisqu'il avait payé 2 + 3 =5 euros, le
bénéfice n'est plus que de 1 euro.

Fin de la partie

Des qu'il n'y a plus que deux colonnes de cartes sur la
table, aprés qu'un joueur ait acheté la derniere carte de
la troisieme colonne, le jeu s'arréte. Chaque joueur peut
encore revendre deux cartes de la méme couleur (s'il en
posséde) a la banque.

Exemple :

Le jeu s’arréte si un joueur achete le 2 qui est seul, car il
ne restera alors que deux colonnes.

Toutes les cartes de point toujours en possession des
joueurs sont sans valeur. Les deux joueurs comptent leur
argent. Le joueur le plus riche gagne.

Une partie de COMBIT dure rarement plus de 20
minutes. Notre suggestion est de jouer plusieurs
manches a la suite. Avec un nombre impair de manches,
le gagnant est celui qui gagne la majorité des manches.
Les joueurs peuvent également jouer un nombre pair de
manches et noter les totaux obtenus. C'est alors le
joueur avec le meilleur gain total qui gagne. Il faudrait
alterner le premier joueur a chaque manche.

Traduction frangaise : Francois Haffner, d’apres la version anglaise de Craig S. Berg, Sr. — http://www.jeuxsoc.free.fr — ao(it 2003
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Un jeu de Horst-Rainer Résner
et Klaus Palesch
illustré par Stéphane Poinsot
De 2 & 4 joueurs - A partir de 10 ans

\‘ MATERIEL
f /5 cartes “Capitale”
aris, Berlin, Londres,
Rome et Bruxelles
35 Actions (7 cartes de valeurs
de 2 3 6 dans 5 couleurs)
llets de valeurs en euros :
1 million (11 cartes),
2 millions (6 cartes), -+
5 millions (7 cartes),
10 millions (12 cartes),
et 20 millions (4 cartes)
3 Actions Joker de valeur 2"
1 carte "Bourse fermée”
1 régle du jeu

REGLE POUR 2 JOUEURS
But du jeu
S'enrichir plus que son adversaire
en achetant et en vendant
stratégiquement des Actions.

Préparation du jeu
® Chaque joueur place face visible
devant lui une Action Joker
(La troisieme Action Joker et
la carte “Bourse fermée” sont
remises dans la boite).

W Placez cte a cote les 5 cartes
“Capitale” au centre de la table.

 Mélangez les 35 Actions, puis
placez une colonne de 7 Actions
faces visibles sous chaque carte
“Capitale” (la valeur de chaque
Action doit rester visible).

= Distribuez 20 millions & chaque
joueur (5 fois 1 million et 3 fois
5 millions). Pendant e jeu,
les joueurs gardent leur argent
en main sans le montrer
3 l'adversaire.

 Le reste des Billets forme fa
Banque. Classez-les par valeur sur
a table, accessibles aux 2 joueurs.
On peut faire de la monnaie & la
Banque 3 tout moment.
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Le jeu
Le joueur ayant effectue un achat
le plus récemment commence
Ia partie. Les joueurs jouent
ensuite & tour de role.

A son tour, un joueur doit effectuer
L'une des deux opérations suivantes :

Acheter une Action ;
Vendre deux Actions.
Acheter une Action :

Dans chacune des cing colonnes,
seule Action située en bas de

la colonne peut étre achetée.

Le prix d'une Action correspond
3 1a valeur imprimée sur la carte :
Action *6” coiite 6 mil

Le joueur choisit une des Actions
disponibles, la place face visible
devant lui et régle 3 la Banque

le montant de Action.

Vendre deux Actions :
Ason tour de jeu, un joueur peut
Vendre deux de ses Actions.
Pour pouvoir étre vendues, les deux
Actions placées devant lui doivent
étre de la méme couleur.

Le joueur regoit de la Banque un
montant correspondant a
la multiplication des valeurs
des deux Actions vendues.

Exemple
Vendre une Action
*4 rouge et une
Action"5" rouge
rapporte 20 millions

(4x5 = 20).

O

Toutes les Actions vendues forment
une pile face cachée prés de
Ia Banque. Elles ne pourront plus
atre utilisées pendant le jeu.

Utiliser son Action Joker
Une seule fois dans la partie,
au lieu de vendre deux Actions
de méme couleur, un joueur peut
vendre une seule de ses
Actions avec son Action Joker
de valeur "2".

Le joueur regoit de la Banque
un montant correspondant &
la valeur de I'Action vendue

multipliée par 2.

Exemple

Vendre une Action de
valeur *3" avec son

ction Joker rapporte
6 Millions (23 = 6).

LE GAGNANT
Le jeu se termine dés que 3
colonnes n‘ont plus aucune Action
disponible. Chaque joueur peut.
alors éventuellement faire une
demniére opération de vente.
(vendre deux de ses Actions
de méme couleur ou utiliser
son Action Joker).
Les Actions qui restent devant
les joueurs sont sans valeur.

Les joueurs comptent alors
leur argent et le plus riche
gagne la partie.

POUR JOUER
TOUJOURS PLUS 1!
La partie peut se jouer en plusieurs
manches dont le nombre
est défini par les 2 joueurs
avant de démarrer.

1. Notez la somme dargent
obtenue par les joueurs 3 la fin
de chaque manche ;

. Alissue de la derniére manche,
additionnez les scores
des différentes manches ;

3. Le vainqueur est le joueur qui

posséde le plus grand total.

Le conseil de l'auteur :
changez de premier joueur au

début de chaque nouvelle manche.

Variante pour 3 joueurs
Le jeu se déroule selon
la régle précédente avec
les modifications suivantes :

Préparation du jeu :

= Chaque joueur prend

une Action Jol
= Chaque joueur commence la

partie avec 17 millions en main.
= La carte "Bourse fermée”

est placée sur [Action en

bas de la colonne du milieu.

Lejeu :
Il est interdit d'acheter Action
recouverte par la carte
“Bourse fermée”’.

A son tour de jeu, aprés avoir
acheté une Action ou effectué
une vente, le joueur doit déplacer
la carte “Bourse fermée” sur une
Action disponible. Il ne peut
pas la laisser en place sur
la méme colonne.

Dés que 2 colonnes n‘ont plus
d'Action disponible, la carte
“Bourse fermée” est définitivement
retirée du jeu. La partie continue
(sans carte “Bourse fermée”)
jusqu'3 ce qu'une colonne
supplémentaire n'ait plus dAction.
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Variante pour 4 joueurs
Le jeu se déroule selon

la régle pour 2 joueurs avec

les modifications suivantes :

Préparation du jeu :

# Le jeu se joue par équipes
de 2. Les joueurs s'assoient
alternativement autour de la
table afin de ne pas étre 3 coté
de leur partenaire. lls joueront
4 tour de réle dans le sens des
aiguilles d'une montre.

B Les joueurs se mettent d‘accord
pour savoir si la communication
entre partenaires est autorisée.

® Chaque joueur commence la
partie avec 15 millions en main.

® Chaque équipe dispose d'une
Action Joker (Ia troisieme.
Action Joker et la carte “Bourse
fermée” restent dans la boite).

Lejeu:
Quand un joueur décide de
vendre : il doit sélectionner une
Action devant lui et une autre,
de la méme couleur, devant son
partenaire. |l prend ensuite en
‘main tout le produit de sa vente.

Chaque équipe n'a quune Action
Joker qui peut étre utilisée une
seule fois dans la partie par I'un

ou 'autre des 2 joueurs. UAction

Joker peut étre vendue avec une

Action prise devant soi ou devant
son partenaire. Dans les 2 cas, le

produit de la vente revient au
Jjoueur qui Ia util

Ala fin du jeu, chaque équipe
peut faire une derniere vente &
Ia Banque en respectant les régles
cidessus. Ensuite, I'équipe qui
totalise la plus grande somme.
d'argent remporte la partie.
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Le mot de l'éditeur
Découvert sur un salon  New York,
cejeu a été immédiatement un coup
de caeur pour l'ensemble de 'équipe.
Nous avons décidé de partager cette
découverte avec vous |
A la fois enthousiasmés par la richesse
tactique d'un jeu aux abords trés
simples mais frustrés de ne pouvoir y
Jjouer qu'a deux, nous avons pris le parti
de développer des régles pour trois
et quatre joueurs.

Arrétons la les beaux discours /11
La bourse vient d'ouvrir et le temps
Clest de largent...

Pascaline, Gabriel, Miguel et Matthieu
info@interlude-games.com

et en particulier & Drax,
e d'Ystari (Nathalie, Cyril,
'Nicolas, Renault et Thomas).
© un jeu souslicence Gamenright,
une marque déposée de Ceaco Co.






