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MATERIEL A

15 billets de 6 000 €

30 billets de 1 000 €

30 billets de 600 €

34 billets de 100 €

12 billets ﬂmu de pr @eln_ptic_)n
54 cartes ohjets carte cache
1 plateau

1dé

6 pions et leur support

e de faux objets
e (piles non'fournies*) \

NOMBRE DE JOUEURS

De 2 & 8 joueurs, & partir de 7 ans et pour toute la famille.

PRESENTATION

Vous vous trouvez dans une salle des ventes dans le but d’acheter
et de revendre des objets pour vous enrichir. Vous étes tour a tour
collectionneur ou commissaire-priseur, selon la case du parcours
sur laquelle vous vous trouvez.

BUT DU JEU

Le vainqueur est le joueur le plus riche & la fin des 30 tours
(lorsque l'aiguille de ’horloge du plateau est revenue sur le « 30 »),
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PREPARATION

Chague joueur regoit
la, somme de 5 000 € :

- 5 billets de 100 €,

- 3 billets de 500 €,
- 3 hillets de 1 000 €.

Il recoit également 1 billet
Droit de préemption.

Un des joueurs melange les cartes objets. Il en fait un tas
et pogitionne la carte cache sur le dessus.

Les joueurs positionnent 'aiguille de 'horloge du plateau
gur le « 30 ».

Les joueurs désignent I'un d’entre eux

pour tenir la banque.

DEROULEMENT DU JEU
Chaque joueur choisit un pion et le pose sur la case Départ.

Tous les joueurs lancent le dé. Celui qui & obtenu le plus grand score
commence, puis le sens du jeu est celui des aiguilles d'une montre.

A chaque tour, avant de lancer le dé, chaque joueur doit obligatoirement
avancer d'un cran l'aiguille de I’horloge située sur le plateau.

S'il oublie de le faire, il verse 100 € de pénalité a la cagnotte,

avance 'aiguille, puis joue normalement.

Puis il lance le dé pour avancer et effectue I’action indiquée sur la case
sur laquelle il se trouve. Lorsqu’il a effectué cette action, ¢’est au tour

du joueur suivant.

A 1a fin des 30 tours, le jeu s’arréte.

Sens de déplacement

A partir de la case Départ et & chaque
intersection du parcours, les joueurs ont
le choix de se déplacer dans la direction
qui leur convient. Mais attention, une fois
engagés dans une direction, ils ne peuvent
pas revenir sur leurs pas, ils doivent
obligatoirement continuer & avancer
Jusqu’a la prochaine intersection.




LES CARTES

Toute carte gagnée, grace aux bonus ou remportée lors des encheéres,
doit impérativement étre insérée dans le détecteur afin de déterminer
si’'objet est un original ou une copie. Le joueur peut ainsi la poser du coté
original si I’objet est vrai ou copie 8'il est faux.

Sur chague carte figure :

La famille & laquelle appartiennent
les objets & acquérir : famille Inventions,
famille Objets uniques, famille Objets d’art.

Un montant
de mise

a prix qui <
est le prix
de depart

de I'enchere.

Un texte descriptif de
I'objet & acquérir :

le commissaire-priseur
g'en sert pour donner
'envie d’acheter aux
acquéereurs potentiels.
I1 peut autant qu’il

le souhaite enrichir
sa description de
détails amusants ou
d’anecdotes...

Un picto Original (au recto) et un picto Copie
(au verso) avec le prix de revente selon le cas.
Le joueur sait si l’objet qu’il a acheté est un
original ou une copie seulement apres 'avoir
acheté (lorsqu’il retire la carte du détecteur).




LES CASES DU PLATEAU

Cases enchére
Le joueur qui tombe sur une case enchére devient commissaire-priseur.
Il commence par tirer une carte. g

*» Phase 1

Le commissaire-priseur insére la, carte dans
le détecteur, qui lui indique par un signal
lumineux si l'objet & vendre est un original
(la diode verte s’allume) ou si ¢’est une copie
(la diode rouge s’allume). 11 est le seul & le
savoir (grace au cache qui masque aux autres
Joueurs la couleur de la diode). Il ne retire pas la carte du

détecteur. Puis, en s’aidant du texte descriptif de I’objet, il fait monter
les enchéres. Sil'objet ne trouve pas d'acquéreur, la carte objet est remise
dans la pioche et le commissaire-priseur ne gagne pas d’argent.

Il y a trois types d’enchéres :

Encheére classique

Le commissaire-priseur commence ’enchére en annoncant
la famille & laquelle appartient 'objet et le montant de la mise
a prix (le prixde départ). Il garde secret le montant de revente
original et le montant de revente copie. Tous les joueurs qui

le souhaitent surenchérigsent. Celui qui propose le prix

le plus élevé remporte 1'objet.

Enchére téléphonique

LLe commissaire-priseur annonce la famille & laquelle appartient
T'objet et le montant de 1la mise & prix. Il garde secret le montant
de revente original et le montant.de revente copie. Tous les
Joueurs qui le souhaitent lancent le dé. Celui qui fait le plus
grand nombre remporte 1'objet au montant de la mise a prix.

Enchére sous pli cacheté

Le commissaire-priseur commence 'enchére en annongant
la famille & laguelle appartient 'objet et le montant de la, mise
& prix. Il garde secret le montant de revente original et,

le montant de revente copie. Chacun de leur cdté, tous les
Joueurs qui le souhaitent préparent en secret la somme qu'ils
sont préts a mettre pour acquérir 'objet. Puis tous les joueurs
posent cette somme sur le plateau. Celui qui a proposé le prix
le plus élevé remporte I’'objet. Les joueurs ne peuvent pas
utiliser les billets Droit de préemption lors des enchéres sous
pli cacheté. 51 plusieurs joueurs proposent la méme somme,
I’encheére continue entre ces joueurs jusqu’a ce que 'un d'eux
remporte 'encheére.




* Phase 3

Une fois ’'enchére terminée, le commissaire-priseur prend le marteau
et tape sur son support en annongant : « Adjugé | Vendu ! ». Il enléve
ensuite le cache du détecteur et laisse I'acquéreur retirer la carte
lui-méme. Lorsque la carte sort du détecteur, la diode se rallume,
révélant & tous si I'ohjet est, un original (lurmniére verte) ou une copie
(lumiere rouge).

L'acquéreur paie le montant de la vente au commissaire-priseur
et non a la banque. Il pose ensuite sa carte devant lui, cété recto
si 'objet est un original, coté verso sil’objet est une copie.

Cases revente
Lorsqu’un joueur tombe sur une case revente, il essaie de revendre
son ou ses objets a la banque.

Il existe trois cas de revente possibles :

Revente d’objets originaux

Le joueur revend a la banque uniguement son
ou ses objets originaux (il peut tous les revendre
g'il le souhaite). La banque lui verse le prix

de revente original indiqué. Le joueur remet

s& ou ses cartes dans la pioche.

Sile joueur détient plusieurs objets originaux
appartenant & la méme famille (famille Inventions,
famille Objets uniques ou famille Objets d’art),

il peut les revendre ensemble, ce qui lui donne
droit & un bonus (voir « Bonus* »).

Revente de copies

Le joueur revend & la banque uniquement
ga ou ses copies. La banque lui verse le prix
de revente copie indigué. Le joueur remet
s& ou ses cartes dans la pioche.

Si le joueur détient plusieurs copies appartenant
& la meme famille (famille Inventions, famille
Objets uniques ou famille Objets d’art), il peut

les revendre ensemble, ce qui lui donne droit,

a un bonus (voir « Bonnus* »).
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revente

*Bonus

Revente

Le joueur revend & la banque le ou les objets
qu’il a acquis, que ce soient des originaux ou

des copies. La banque lui verse le prix de revente
original ou copie selon lecas. Le joueur remet
Sa ou ses cartes dans la pioche.

51 le joueur détient plusieurs objets appartenant
a la méme famille (famille Inventions, famille
Objets uniques ou famille Objets d’art), il peut les
revendre ensemble, que ce solent des originaux
ou des copies, ce qui lui donne droit & un

bonus (voir « Bonnus* »).

» 2 cartes de la méme famille : le joueur regoit 1 000 € en plus.
» 3 cartes de la méme famille : le jousur regoit 8 200 € en plus.
* 4 cartes et plus de la méme famille : le joueur regoit & 800 € en plus.

f Aa  Désols,
= f vous avez été
% cambriolé.

Donnez
un objet
4 la cagnotte

g~ Vous

ﬂ o\, découvrez
G un passage
seoret,

" Allez

sur la case
de votre choix

Case hold-up
Le joueur choisit une carte de son choix
chez l'adversaire de son choix.

Case malus
Le joueur suit la consigne indiquée sur la case
sur laquelle il se trouve.

Case bonus
Le joueur suit la consigne indiquée sur ls case
sur laquelle il se trouve.

Case cagnotte
Le joueur remporte la somine et/ou les cartes
déposées sur la cagnotte.



LE BILLET DROIT DE PREEMPTION

Le billet Droit de préemption donne le droit d’acquérir un objet

en priorité & n’'importe quel moment du jeu.

11 suffit que le joueur qui décide de 'utiliser proclame « Droit

de préemption » en présentant son billet Droit de préemption

au cominissaire-priseur avant que celui-ci ait conelu la vente

en tapant le marteau sur son support.

Le joueur remporte alors la vente au montant de la derniere enchére
annoncée.

Chagque billet Droit de Préemption ne peut 8tre utilisé qu’une seule fois
par partie. Le joueur le redonne & la banque une fois utilisé.

FIN DE LA PARTIE

A la fin des 30 tours, tous les joueurs comptent leur argent. Les objets
non revendus n'entrent pas dans ce calcul, seuls les billets de banque
doivent étre comptabilisés. Celui qui est le plus riche remporte

la partie.




* INFORMATIONS GENERALES SUR L’UTILISATION DES PILES

Insertion et/ou remplacement des piles

Ce jeu fonctionne avec deux piles de 1,56 V de type AAA/LROS.

La mise en place des piles doit étre effectuée par un adulte. Dévisser
la vis du compartiment piles & ’aide d'un tournevis. Insérer deux piles
neuves (de préférence alcalines) en respectant le sens de la polarité.
Refermer le compartiment piles en revissant fermement la vis.

Normes générales sur I'utilisation des piles

* Des piles non rechargeables ne peuvent en aucun cas étre
rechargées.

* Des piles rechargeables peuvent étre chargées uniquement
sous la surveillance d’adultes.

» Sortir les piles rechargeables des jouets avant de les charger.

* Ne pas utiliser des piles de types différents ou des piles neuves
el usées ensemble.

» Mettre en place les piles correctement en fonction de leur polarité
¢« +n et a—»

¢ Siles piles sont déchargées ou sl le jouet n'est pas utilisé pendant
un temps prolongg, il faut retirer les piles pour éviter qu’elles
ne g'altérent.

* Tl est interdit de court-circuiter les bornes de raccord.

* Nous recommandons 'utilisation de piles alcalines.

» Utiliser uniguement des piles du type prescrit ou d'un type
éguivalent.

» Toujours remplacer toutes les piles en méme temps et non pas
une g une.

* Ne pas stocker les piles avec des instruments métalliques : risque
de feu ou d’explosion.

* 5i une pile est avalée, consulter immeédiatement un médecin ou

le centre antipoison le plus proche. Ne pas oublier d’emporter le jouet.
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Ne jetez jamais les composants électriques de ce jeu dans la poubelle
normale, mais déposez-les dans un centre de tri destiné aux appareils
électriques usagés. Renseignez-vous aupres de votre mairie sur
I'’élimination appropriée de ces déchets.
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