MARK (2-4 joueurs)

But du jeu 

Gagner le plus d'argent possible par le recyclage et la vente de matières premières précieuses.

Matériel de jeu

Le plateau de jeu avec le  marché au centre et les quatre fabriques des joueurs sur les côtés.

8 fois 5 matières premières de types et couleurs différents : 

blanc = récipient en verre.

rouge = couvercle plastique

vert = capsule métallique

bleu = petites tables en papier ondulé.

doré = couvercle métallique.

2 dés (placer les pastilles collantes sur les faces noires).

De l'argent en billets de 1,5,10 Mark.

Préparation 

Chacun reçoit 30 mark (5*1+5*5). Placer le plateau de jeu de sorte que chacun soit assis en face d'une fabrique. Déterminer librement qui commence. Désigner un banquier.

Le marché
Le carré de 5 cases sur 5 au centre du plateau représente le marché. Chaque case indique un chiffre qui indique l'argent gagné lors de la vente de matières. La première matière jouée d'un des 5 types se place sur la case la plus à gauche (à côté de la flèche) d'une rangée vide. Les autres matières du même type se placeront à la suite sur la même rangée. Il y aura donc pour chaque matière un marché. A la cinquième matière placée sur une rangée, le marché est fermé et les matières restantes de ce type sont sans valeur.

Déroulement
Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Chaque joueur jette les deux dés et choisit d'effectuer une des trois actions suivantes : livraison, préparation, vente.

Si les dés sont de couleurs différentes, on choisit une couleur et on effectue une des 3 actions possibles.

Si les dés sont de même couleur, on peut effectuer deux actions, identiques ou différentes, dans l'ordre de son choix mais pour la couleur indiquée par le dé.

L'étoile permet le choix de sa couleur mais ne rapporte pas de deuxième action si on choisit la couleur de l'autre dé.

Le marteau déclenche une vente aux enchères de la matière de l'autre dé (au choix si étoile). Chaque joueur choisit une somme d'argent (zéro possible) que tout le monde pose devant soi en même temps : la plus forte mise l'emporte et est donnée à la banque. En cas d'égalité, c'est le joueur le plus proche (dans le sens des aiguilles d'une montre) du joueur qui a déclenché la vente qui l'emporte. La matière doit être placée aussitôt dans sa zone de livraison.

Chacun doit participer même si sa zone de livraison est complète ; s'il l'emporte, il doit payer sans recevoir de matière en échange.

Le même joueur rejette les dés pour jouer à nouveau.

livraison

Prendre une matière de la couleur tirée au dé et la placer dans une de ses 4 cases de livraison (zone anlieferung de sa fabrique).

préparation

Déplacer une matière depuis sa case dans la zone de livraison jusqu'à une des 3 cases adjacentes (en direct ou en diagonale) de la zone de préparation (zone aufbereitung de sa fabrique).

vente

Prendre une matière de sa zone de préparation et la placer sur le marché selon les règles expliquées plus haut et recevoir de la banque la somme indiquée sur la case.

Loyer des entrepôts

Au début de son tour de jeu, un joueur doit payer 5 marks à la banque pour chaque zone de sa fabrique où se trouvent plus de 2 matières (donc 10 maximum). S'il n'a pas assez d'argent, il doit rendre les matières en trop à la banque.  

Marché complet

Quand une rangée est remplie, toutes les matières restantes de ce type sont retirées du jeu même celles dans sa fabrique. Si l'on tire cette couleur plus tard, tant pis on ne relance pas le dé.

Fin du jeu

Le  jeu s'arrête lorsqu'une quatrième rangée du marché est remplie. Le gagnant est celui qui possède le plus d'argent.
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