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1
MATÉRIEL
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1.1
Le plateau de jeu

L´extérieur est parcouru par différentes cases (2 par château) sur lesquelles vont avancer les pions des joueurs. La case de départ est la salle du club. L´arrivée est représentée par une table. Le joueur qui parvient le plus loin a gagné. Au centre se situe la maison de ventes avec deux vitrines et la caisse. A côté est installée la prison avec les cellules numérotées de 1 à 5.
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1.2
Les pions

Ils sont au nombre de 5. Chaque joueur choisit sa couleur et prend le pion correspondant qu´il pose dans la salle du club.
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1.3
Les cartes de localisation

Le chiffre 1 est inscrit au dos de chacun de ces cartes. Chaque joueur reçoit les deux cartes de sa couleur. Une représente la maison de vente (AUKTIONSHAUS), l´autre le château (SCHLOSS).

[image: image7.png]


1.4
Les cartes d´action

Le chiffre 2 est inscrit au dos de chacune de ces cartes. Chaque joueur reçoit les 8 cartes de sa couleur composées de la manière suivante :

4 chèques pour un montant global de 50´000 £ (les chèques sont tous de valeur différente)

2 cartes voleur (DIEB) portant sur son dos un chiffre qui indique le nombre d´années d´expérience (différent pour chaque voleur)

1 carte de détective (DETEKTIV)

1 carte d´exposition (AUSSTELLUNG)

Sur chaque carte est indiqué le lieu où elles peuvent être jouées, soit AUKTIONSHAUS (maison de vente) soit SCHLOSS (château).

1.5
Les objets de collection

Les grandes cartes représentent les objets que les joueurs vont collectionner. Elles sont composées de séries de différentes couleurs. A chaque couleur est associé une lettre de A à F. La date de l´objet est inscrite en haut de la carte. La description de l´objet et sa provenance sont inscrites en dessous.
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2
PRÉPARATION

Les cartes d´objets de collection sont mélangées. Chaque joueur en reçoit 4. Les autres cartes sont divisées en 2 paquets de tailles approximativement identiques et posés face cachée sur chacune des deux cases vitrine de la maison de vente. La première carte de chaque paquet est retournée face visible.

3
BUT DU JEU

Le but du jeu est de parvenir à s´asseoir le plus loin possible à la table de banquet

4
DÉROULEMENT

Une partie se compose de plusieurs tours, chacun étant divisé en quatre phases jouées dans l´ordre suivant :

Phase I : tous les joueurs choisissent en secret une localisation (carte avec 1 au dos). Ils posent la carte voulue devant eux. Les cartes sont retournées simultanément.

Phase II : tous les joueur choisissent en secret une action (et une seule) autorisée à la localisation qu´il a choisie précédemment et pose la carte face cachée devant lui. Les cartes sont retournées simultanément.

Phase III : les actions qui se déroulent à la maison de vente sont effectuées.

Phase IV : les actions qui se déroulent au château sont effectuées.

5
DÉTAILS DES PHASES

5.1
Phase I

En choisissant la localisation, les joueurs décident en fait de l´endroit où ils veulent effectuer une action.

A la maison de vente, les joueurs peuvent soit acheter un objet, soit voler un chèque. Les deux seules actions permises sont donc de jouer une carte chèque ou de jouer une carte voleur (DIEB).

Au château, les joueurs peuvent soit exposer leurs objets, soit jouer voler un objet à un adversaire qui expose, soit arrêter un voleur. Les actions possibles sont donc exposition (AUSSTELLUNG), voleur (DIEB) ou détective.

Une fois les cartes de localisation retournées, chaque joueur sait où se trouvent les autres joueurs. Les cartes de localisation une fois retournées demeurent devant le joueur jusqu´à la fin du tour.

5.2
Phase II

Les joueurs décident maintenant de l´action qu´ils désirent entreprendre en fonction de la localisation.

5.2.1
Maison de vente

Les joueurs ont 2 choix possibles :

-
jouer une carte chèque pour acheter l´un des deux objets exposés

-
jouer un voleur (DIEB) pour prendre le chèque qui vient d´être payé pour un objet.

ATTENTION : il n´est pas possible de jouer un détective à la maison de vente

5.2.2
Château

Les joueurs ont 3 choix possibles :

-
jouer une carte exposition (AUSSTELLUNG) pour présenter une collection de leurs objets (voir ci-après comment se monte une collection).

-
jouer une carte voleur (DIEB) pour prendre un objet dans la collection d´un autre joueur qui vient d´exposer.

-
jouer une carte détective pour arrêter un voleur et le mettre en prison.

Une exposition se compose d´au minimum 3 objets et d´au plus tous les objets que le joueur a en main. Pour qu´une exposition soit valable, les objets doivent former une suite ininterrompue de lettres. Ainsi par exemple les combinaisons AAA, AABBC, ABCD, CCD, DEF sont valables. En revanche des combinaisons comme AB, BCF, AACE ne sont pas valables.

Pour jouer une carte exposition, le joueur doit être en mesure de monter une exposition valable.

Une exposition réussie ou l´intervention réussie d´un détective sont les deux seules possibilités d´avancer son pion sur le plateau de jeu.

Lorsque tous les joueurs ont choisi leur action, les cartes sont retournées simultanément.

5.3
Phase III

Les actions à la maison de vente sont résolues dans l´ordre suivant :

5.3.1
Chèques

Le joueur qui a posé le chèque de la plus forte valeur peut choisir un des deux objets en vitrine. Il prend la carte dans sa main et retourne l´objet suivant. Le chèque est placé dans la caisse de la maison de vente. Les joueurs qui ont mis un chèque de moindre valeur ne prennent pas d´objet. Ils récupèrent leur chèque qu´ils pourront jouer à un autre tour.

5.3.2
Voleur

Si un joueur a posé une carte voleur  (DIEB) il prend dans sa main le chèque qui vient d´être payé. La couleur de la carte n´a pas d´importance. Toutefois si aucun joueur n´a posé de chèque, le voleur ne prend rien. Les chèques versés lors des ventes précédentes ne peuvent pas être volés.

Si plusieurs joueurs posent une carte voleur, ces derniers se font concurrence et aucun ne prend de chèque.

Les cartes voleur jouées reviennent ensuite dans la main de leur propriétaire.

5.4
Phase IV

Lorsque les actions dans la maison de vente ont été réalisées, on passe aux actions dans le château. Elles se déroulent dans l´ordre suivant :

5.4.1
Expositi 
Ne peuvent poser une carte exposition que les joueurs qui ont en main au moins une exposition valable (voir plus haut). Si un joueur a plusieurs expositions valables, il doit se décider pour l´une d´elles.

Le joueur qui expose la collection la plus riche et celui qui expose la deuxième collection la plus riche pourront avancer leur pion sur le plateau de jeu.

La collection la plus riche est celle qui comporte le plus grand nombre d´objets. En cas d´égalité celle qui a l´objet le plus ancien (la date est indiquée sur les cartes).

Si un joueur est seul à exposer, il a automatiquement la collection la plus riche.
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Le joueur qui possède la collection la plus riche et son dauphin peuvent maintenant avancer leur pion sur le plateau de jeu. Le nombre de cases est déterminé par la case sur laquelle se trouve le ou les pions actuellement en tête. On consulte les chiffres dans l´octogone imprimé sur la case (en réalité entre deux cases de même couleur). Le chiffre du haut indique le nombre de case que parcourra le pion du joueur qui a l´exposition la plus riche, le chiffre du dessous est le nombre de cases que parcourra le pion de son dauphin. Les pions sont immédiatement avancés du nombre de cases indiqué.

5.4.2
Voleur (DIEB)

Le joueur qui a posé un voleur peut maintenant voler une carte dans la collection de chacun des joueurs qui a exposé. Par exemple si trois joueurs ont exposé et qu´un joueur a posé un voleur, il prend une carte à chacun soit trois cartes au total. Le voleur choisit la carte qu´il désire dans chaque collection.

Si plusieurs joueurs posent un voleur, c´est le voleur qui a le plus grand nombre d´années d´expérience (chiffre inscrit sur le sac du voleur) qui vole un en premier, puis le suivant et ainsi de suite. 

5.4.3
Détective

Les cartes détective ne peuvent être jouée qu´au château. Dès qu´une carte de détective est jouée, tous les voleurs posés au château vont en prison, qu´ils aient pu ou non voler un objet. Les objets volés par les voleurs ne doivent pas être restitués.

Si un voleur au moins est arrêté, tous les joueurs qui ont posé un détective peuvent avancer leur pion. Le nombre de case est déterminé par leur position sur le plateau de jeu. Un joueur en première position peut avancer d´une case. Un joueur en cinquième position avance de cinq cases. Si aucun voleur n´a été posé, les détective n´ont aucun effet et les joueurs qui les ont posé ne peuvent pas avancer.

5.4.4
Prison

Un voleur arrêté est immédiatement placé sur la cellule 1 de la prison. Lorsqu´un autre voleur sera arrêté, il passera é la cellule 2 et ainsi de suite jusqu´à ce qu´il ressorte. A ce moment il revient dans la main de son propriétaire.

Si plusieurs voleurs sont arrêtés, celui qui a le moins d´années d´expérience entre en premier en prison. Ceux qui ont des chiffres plus élevés suivent en ordre croissant.

Le nombre de cases de prison est égal au nombre de joueurs

6
FIN DU TOUR

Lorsque les phases I à IV ont été jouées, le tour prend fin. Chaque joueur reprend en main ses cartes de localisation et d´action (sauf bien sûr les chèques utilisés) ainsi que ses cartes d´objets. Un nouveau tour débute.

Si au terme d´un tour, il n´y a plus d´objets en vente, la maison de vente est fermée et la seule localisation possible est désormais le château.

NOTE : il n´est pas obligatoire de jouer toutes les localisations à chaque tour. Si par exemple aucun joueur ne s´est décidé pour la maison de vente, il n´y aura simplement aucune action à cet endroit, toutes les actions concerneront le château.

7
FIN DE LA PARTIE

La partie se termine dès qu´un joueur atteint ou franchit la première case de la table. Les joueurs effectuent encore les actions restantes du tour en cours. Ensuite, chacun expose devant lui la plus grande collection possible qu´il a en main. Celui qui a la collection la plus riche avance de 8 cases, son dauphin de 4 cases.

Le joueur qui va le plus loin autour de la table gagne. En cas d´égalité c´est le joueur qui a à ce moment la collection la plus riche.

8
RÈGLE POUR DEUX JOUEURS

8.1
Variante surprise

Les deux joueurs posent leur carte de localisation et d´action devant eux. Les deux cartes sont retournées simultanément.

8.2
Variante confrontation

Il n´y a pas de choix de localisation. Les deux joueurs se trouvent ensemble alternativement un tour au château, un tour à la maison de vente. Ils décident quel est le premier lieu.

Exemple: Le joueur bleu a la collection de plus grande valeur. Le lila et le beige sont actuellement en tête sur une case 3/2. Le joueur bleu peut ainsi avancer de 3 cases. Son dauphin, le vert, peut avancer de 2 cases.





Exemple: Un voleur a été arrêté. Les joueurs rouge, lila et vert ont joué un détective. Rouge peut donc avancer de 1 case, vert de 3 et lila de 4 cases.








