«Бизнес»
В «Бизнес» могут играть четыре, пять или шесть игроков. При игре вчетвером или впятером можно использовать любую колоду (36, 52 или 54 карты). При игре шести участников потребуется колода из 52 или 54 карт (52 карты плюс два джокера).
Чтобы играть в «Бизнес», надо иметь представление о таких типичных для многих карточных игр понятиях как «взятка», «ход в масть», «козырная масть», «прикуп» и т.п.

В «Бизнесе» каждый играет сам за себя, хотя в процессе очередного розыгрыша могут возникать временные группировки по общим интересам. Эта игра, как и подавляющее большинство карточных игр, состоит из отдельных туров, в начале каждого из которых очередной игрок сдает все карты.
О прикупе

Лишние карты, если такие имеются (например, при игре впятером при использовании колоды из 36 карт остается одна карта), образуют прикуп. По предварительной договоренности весь прикуп или часть его (если прикуп состоит более чем из одной карты) может быть сразу открыт для обозрения - игра становится интересней.
Прикуп достанется тому игроку, кто выиграет торг (см. ниже). Победивший в торге игрок забирает прикуп себе, причем, если прикуп (или часть его) закрыт, то победитель торга обязан сначала показать прикуп всем остальным участникам игры. Взяв прикуп, оценив свои карты, победитель торга обязан сделать снос - удалить из числа своих лишние карты. Эти лишние карты откладываются в сторону - они не будут принимать участия в розыгрыше. Остальные участники не имеют права заглядывать в эти карты: снос - это личная тайна победителя торга.

Торг

После раздачи всех карт начинается торг. Его начинает игрок, сидящий за игровым столом слева от раздавшего карты. Во время торга все игроки поочередно делают заявки. Вместо заявки очередной игрок может произнести слово «пас», что означает выход этого игрока из торга: такой игрок будет пассивно ожидать окончания торга.
Заявка – это утверждение о том, что данный игрок при названной им козырной масти возьмет не менее объявленного им количества взяток.
Масти в «Бизнесе» равноценны, поэтому во время торга еще не объявленная к этому моменту масть (для данного количества взяток) может быть использована в очередной заявке, и, таким образом, торг может протекать, к примеру, так (цифрами обозначены игроки):

1. «две трефы» (т.е. минимум две взятки при козырях масти треф);
2. «две пики»;
3. «три червы»;
4. «пас»;
1. «три трефы»;
2. «четыре трефы»;
3. «пас»;
1. «пас» (торг окончен, т.к. из него вышли все игроки, кроме одного, в данном примере это игрок номер 2 - он победил в торге).

Из приведенного примера видно, что очередная заявка должна удовлетворять следующим ограничениям:
- либо в заявке должна быть указана еще не использованная масть (для данного количества взяток);

- либо указано большее, чем в предыдущей заявке, количество взяток (при любой козырной масти).

Теоретически возможна ситуация, когда ни один из игроков не сделал заявки, т.е. все игроки объявили «пас». Такое может быть только у новичков, впервые севших за игровой стол: заявку с одной взяткой практически всегда можно объявить без всякого риска. Если уж все «паснули», то придется еще раз сдать карты.
Напомним, что игрок, выигравший торг, забирает прикуп (если таковой есть), предварительно показав его остальным игрокам (если по предварительной договоренности весь прикуп или часть его не открываются при раздаче), и делает снос лишних карт. И только после сноса этот игрок обязан объявить всем остальным участникам, будет ли он играть один (попытка взять объявленное или большее количество взяток самостоятельно) или же он допускает наличие помощника - так называемого «банкира». Буквально: игрок, выигравший торг, произносит фразу «играю один» или фразу «играю с банкиром». С этого момента начинается следующая фаза игры - распределение ролей.
Роли участников
Игрок, выигравший торг, называется «делец» или «коммерсант». Свою роль в игре он уже определил тем, что выиграл торг. Остальные игроки по очереди - вслед за дельцом - объявляют свои индивидуальные роли. Допускаются следующие роли (помимо уже определенной роли дельца):

- «Банкир» - не более одного игрока, причем только в том случае, если делец объявил игру с банкиром;

- «Вор» - таковых может быть несколько;

- «Милиционер» - не более одного игрока;

- «Мафия» - не менее двух игроков. Игрок, объявляющий эту роль, фактически предлагает еще не определившимся к этому моменту игрокам присоединиться к нему с целью образования коалиции.

Примечание. Обязательными при розыгрыше являются роли дельца (эта роль автоматически достается победителю торга) и роль представителя преступного мира: вора или мафии. Банкир и милиционер могут отсутствовать, если никто не пожелал стать таковыми в данном розыгрыше.

Подробнее о ролях
Банкир. Даже если делец объявил игру с банкиром, становиться им вовсе не обязательно, т.е. все остальные игроки могут проигнорировать это предложение со стороны дельца. В процессе игры банкир стремится подыгрывать дельцу, поскольку он (банкир) по завершении розыгрыша всех взяток получит точно такое же количество очков, что и делец.

Вор. Типичный индивидуальный игрок. Стремится единолично взять как можно больше взяток, поскольку каждая его взятка - одно очко.

Милиционер. Противник воров и мафии, т.е. противник преступного мира. Стремится не столько взять сам, сколько не дать взять представителям преступного мира. Отсюда - основная тактическая линия игры: лучше отдать взятку дельцу или банкиру, чем вору или, тем более, мафии. В некоторых розыгрышах возможен и такой вариант, когда милиционеру удается в итоге «насолить» всем – и дельцу, и преступному миру.
Мафия. Два или более воров, объединенные в группировку. Игроки мафии – «мафиози» - стараются действовать согласованно. Цель мафии заключается в том, чтобы каждый мафиози взял хотя бы одну взятку, - только в этом случае взятки мафии идут в зачет. Если во время распределения ролей на предложение одного из игроков образовать мафию никто не согласился, то такой игрок становится вором.

Наиболее рискованные роли из всех перечисленных - это роли дельца, банкира и милиционера. Эти игроки по окончании розыгрыша в случае неблагоприятного стечения обстоятельств или просто в результате собственной непродуманной игры могут получить отрицательные зачетные очки, т.е. штраф. Воры и мафиози в худшем для себя случае останутся при своих, т.е. получат ноль очков.

Важное замечание: если перед распределением ролей делец предложил играть с банкиром, но никто из игроков не пожелал взять на себя эту обязанность, то заявка дельца автоматически уменьшается на одну взятку. (Объявленная в заявке козырная масть остается неизменной.) Тем самым задача дельца по добыванию необходимого количества взяток существенно облегчается.

Розыгрыш взяток

После распределения ролей начинается розыгрыш взяток. Игру начинает делец.

Как и в большинстве игр, в «Бизнесе» ходить необходимо в масть. При отсутствии карты требуемой масти бить козырем не обязательно.

На заходную карту дельца (т.е. на карту, выкладываемую дельцом в самом начале розыгрыша очередной взятки при его ходе) накладывается ограничение: делец не имеет права ходить в козырную масть. Картой козырной масти он может только бить. На остальных игроков это ограничение не распространяется: они имеют право при своем заходе выкладывать любую карту.
Смена козырной масти

Во время игры может наступить момент, когда право хода принадлежит дельцу, а у него на руках – исключительно козырная масть. В этом случае делец перед тем, как сделать ход, объявляет смену козыря: буквально произносит слово «смена».
По правилам «Бизнеса» сразу после этого должна быть назначена новая козырная масть. Причем, если в игре есть банкир, то именно он и только он должен объявить новую козырную масть. Если же в данном розыгрыше отсутствует роль банкира, то новую козырную масть объявляет сам делец. В том и в другом случае, после объявления новой масти делец выполняет свой очередной ход.

Смена может выполняться только перед ходом дельца, т.е. в тот момент, когда делец только что забрал взятку. В момент смены на руках дельца не обязательно все карты должны быть козырной масти: таковых может и вовсе не быть, т.е. делец из тактических соображений может произвести смену в удобный для него момент. Более того, если это возможно, делец в течение всего розыгрыша может вообще не производить смену.

Внимание! Смену козырной масти допускается делать только один раз! (Ситуации, возникающие вследствие этого ограничения, описываются ниже.) Запрещается производить смену перед самым первым ходом в данном розыгрыше, т.е. в самом начале игры (сразу после торга): для того, чтобы иметь право на смену, делец должен сначала отобрать взятку.
Игра с банкиром и без него. Ситуация «делец пойман»

При игре в одиночку (без банкира) делец сам зарабатывает свои зачетные очки и перед своим ходом сам может объявить смену и сам назначить козырную масть. Смену козырной масти необходимо делать продуманно: в процессе дальнейшего розыгрыша может возникнуть неприятная для дельца ситуация под названием «делец пойман».
Допустим, смена козырной масти уже была произведена ранее, и в данный момент делец только что забрал свою очередную взятку. Он должен совершить свой ход, но, увы, у него на руках – одни только козыри (новой козырной масти). По правилам игры второй раз смену делать не допускается: делец пойман! Розыгрыш немедленно прекращается, очки начисляются особым образом (см. ниже - о подсчете очков).

При игре с банкиром объявляемая дельцом смена означает, что банкир обязан назначить новую козырную масть. Сразу после ее объявления делец и банкир автоматически меняются ролями: банкир становится дельцом, а делец – банкиром. Таким образом, у бывшего дельца с этого момента развязаны руки: он может заходить любой картой. У нового же дельца (бывшего банкира) появляется ограничение, от которого только что освободился бывший делец: картой новой козырной масти он (новый делец) имеет право только бить, но не заходить. Разумеется, во время дальнейшего разыгрывания взяток может произойти «ловля» нового дельца - тем же самым образом, что описан выше.

В зачет выполнения обязательств торга идут только взятки, отобранные дельцом, - взятки банкира не учитываются. Таким образом, после смены новый делец является продолжателем дела бывшего дельца: с момента смены только он является добытчиком зачетных очков, поступающих в совместную казну пары «делец-банкир».

Напомним, что смена не является обязательной процедурой: если игра протекает так, что при каждом заходе дельца (до самого окончания розыгрыша) у него на руках есть карты некозырной масти, то делец может (по тактическим соображениям) так и не объявить смену.

Подсчет очков и некоторые тактические тонкости

Вне зависимости от того, как протекал розыгрыш взяток, делец и банкир получают одинаковое количество очков. Напомним, что единственным добытчиком взяток, приносящих зачетные очки, в этой паре игроков является делец. (Если в процессе игры была произведена смена, то в роли этого добытчика побывают оба игрока пары.) Банкир, конечно, может отбирать взятки (например, чтобы ухудшить показатели преступного мира), но зачетных очков такие взятки не приносят.

Если дельцу (дельцу и банкиру) удалось выполнить заказ торга, т.е. удалось отобрать количество взяток, не менее объявленного, то каждый из них получает столько очков, сколько взяток удалось взять дельцу (т.е. превышение заказа поощряется), плюс премиальные. Размер премиальных зависит от общего количества играющих, от используемой колоды и от того, один ли в данном розыгрыше играл делец или же ему помогал банкир.

Если делец играл один, то размер премии не зависит от того, предлагал он всем остальным игрокам перед распределением ролей играть с банкиром или же объявлял самостоятельную игру.

Таблицы премиальных очков
Колода из 36 карт

	
	4 игрока
	5 игроков

	С банкиром
	+2
	0

	Один
	+3
	+1


Колода из 52 (54) карт
	
	4 игрока
	5 игроков
	6 игроков

	С банкиром
	+3
	+2
	+1

	Один
	+4
	+3
	+2


Если дельцу (дельцу и банкиру) не удалось отобрать необходимое количество взяток, то с каждого из них снимается количество очков, равное количеству недобранных до заказа взяток (в «Бизнесе» допускаются отрицательные очки), а также и премия. 
Описанная выше ситуация «делец пойман» является особым случаем. Поскольку розыгрыш немедленно прекращается (даже если на руках игроков еще есть карты), то штрафуются только делец и банкир, все остальные игроки получают ноль очков. Размер штрафа равен количеству взяток заказа и премии.
Подсчет очков вора прост: ему начисляется столько очков, сколько взяток он сумел отобрать.

Для мафии подсчет очков производится иначе. Напомним, что мафия - это два или более игроков, объединившихся для совместного отбора взяток. Мафиози получает зачетные очки только в том случае, если каждый (без исключения) из игроков мафии отобрал хотя бы одну взятку. Взятки отдельных мафиози суммируются. К примеру, в данной игре имеется мафия из трех мафиози. Если по завершении розыгрыша каждый из игроков мафии отобрал по одной взятке, то каждый из них получает три очка. Именно в суммировании очков состоит привлекательность роли мафиози. Если хотя бы один игрок мафии не сумел отобрать ни одной взятки, то мафия на нуле: никто из мафиози не получает зачетных очков.

При начислении очков милиционера взятки, им отобранные, не играют никакой роли. Очки милиционера подсчитываются следующим образом. Сначала вычисляется максимально возможный результат милиционера – так называемая база: из общего количества разыгрываемых взяток вычитается количество взяток заказа и половина премии.
Например, при игре впятером используется колода из 36 карт, т.е. разыгрывается 7 (семь) взяток. Заказ дельца, который в данном туре играет один (без банкира), предположим, равен трем взяткам. Следовательно, максимум, что может заработать милиционер - это 3,5 (три с половиной) очка (7-3-0,5=3,5).
При вычислении очков милиционера из базы вычитаются все взятки преступного мира, причем взятки мафии учитываются только в том случае, если она (мафия) не на нуле, т.е. заработала зачетные очки.
Предположим, что в приведенном выше примере преступный мир был представлен одним вором, отобравшим две взятки, и мафией в составе двух мафиози, один из которых отобрал одну взятку, а другой - две. Таким образом, милиционер в этом случае получит 3,5-2-(1+2) = -1,5 (минус полтора) очка, т.е. будет оштрафован. Если в этом же примере хотя бы один из мафиози не сумеет отобрать ни одной взятки (мафия на нуле), то милиционер заработает (плюс) полтора очка (3,5-2-0=1,5). Существенная разница! Отсюда следует несложный вывод: выбирать роль милиционера выгодно при наличии мафии (особенно, если мафия состоит из трех или более игроков) - в этом случае вероятность благоприятного для милиционера исхода розыгрыша довольно высока. Бороться же против кучки воров-индивидуалистов значительно труднее.

Следует напомнить, что все описанные процедуры вычисления очков для игроков различных ролей действительны только при нормальном завершении розыгрыша. Если же удалось поймать дельца, то штрафуется только делец (и банкир, если он есть). Остальные игроки при этом получат ноль очков.

Правила использования джокеров при игре колодой из 54 карт
1) Джокер не может быть заходной картой, если на руках у данного игрока есть обычные карты, т.е. при разыгрывании очередной взятки джокер может быть первой выкладываемой на стол картой только в том случае, если эта карта - последняя карта игрока или же на руках у игрока всего две карты - оба джокера.

2) Джокер может быть выложен на стол только в том случае, если у игрока нет карт той масти, в которую сделан ход (т.е. масти карты, первой из выложенных на стол при разыгрывании очередной взятки). Если карт заходной масти на руках игрока нет, то выкладывать имеющегося у этого игрока джокера можно, но, конечно, не обязательно.

3) При выкладывании джокера необходимо называть конкретную карту, которой он (джокер) в момент хода является (т.е. в момент хода джокер автоматически превращается в названную карту).

