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CONTENU :

Chiff
on

Cartes
"Collectionneur"

Cartes
"Action"

Pioche

Loupes

Pions "ordre du tour"

Tuiles "objet"

Sac de tuiles

Scène de recherche

Sablier



 pour 4 joueurs, piocher 13 
tuiles : (4x3) + 1. Il lit chaque tuile à voix haute puis la place au centre de la table, à portée de main des 
joueurs.

La partie se déroule en 5 tours.

A chaque tour, les joueurs doivent rechercher, sur leur scène, des objets correspondant aux tuiles "Objets". 

Au top départ, les joueurs retournent en même temps leur plateau côté illustration et lancent le sablier.

Quand un joueur repère l’un des objets dans sa scène, 
joueurs l’entendent.
Il s’empare de la tuile correspondante, la pose à côté de son plateau et 

 sur sa scène.
Les objets trouvés sont protégés et  par d’autres joueurs.

Le tour se termine lorsque tous les objets ont été trouvés ou que le temps est écoulé. Chaque joueur 

tuiles "Objets" collectées. 
En cas d’erreur, défaussez la tuile.

Après chaque tour,  
et lisez-les à voix haute. Les loupes retournent au centre de la table.

Après 5 tours, le joueur ayant collecté le plus d’objets remporte la partie !

Obtenir le plus de points possible à l’issue de 5 phases de recherche en retrouvant les objets disséminés dans 
les scènes.

BUT DU JEU :

M I SE EN PLACE :

DÉROULEMENT DE LA PARTIE :



Vous voilà chineur pro ! Les choses vont se compliquer car la concurrence ne va pas vous faire de cadeau !  
 
Collectez des objets que vous pourrez vendre aux collectionneurs afin de vous enrichir...  
tout en ralentissant vos adversaires !

par joueur, plus une.  pour 4 joueurs piocher 13 tuiles (4x3) + 1.

Lire chaque tuile à voix haute avant de la placer au centre de la table. Disposer à proximité un nombre de 
jetons "Ordre du Tour" correspondant au nombre de joueurs.  pour 4 joueurs, utiliser les jetons 
1, 2, 3 et 4.

à côté de son plateau.

Mélanger les cartes Transaction et formez une pile face cachée à conserver à portée de main.

Piocher 2 cartes  par joueur et les placer dans un coin de table visible de tous.
Il existe 2 types de cartes :  et . Remporter ces cartes vous rapporte de l’argent.

Chaque scène inclut 
Quand un joueur repère l’un des objets dans sa scène, 
joueurs l’entendent.
Il s’empare de la tuile correspondante, la pose à côté de son plateau et  pour 
marquer l’emplacement sur sa scène.

 
Les objets correspondent aux 4 catégories suivantes Sport      , Loisirs      , Quotidien      , Histoire      .

Attention !  Soit parce qu’il a 
 encore 

La phase de recherche se termine quand le temps est complètement écoulé.



- Si un joueur se rend compte qu’il a fait une erreur avant que le temps ne soit écoulé, il remet la tuile 
là où il l’a prise et récupère sa loupe. 

A l’issue du 5ème tour de jeu, la partie est terminée. 
 

FIN  DE PARTIE :

PRÉC I S I ONS :

À tour de rôle, les joueurs utilisent les tuiles "Objet" en leur possession pour remporter des cartes  
Collectionneur or Action. L’ordre du tour est déterminé par leur jeton "Ordre du Tour".

 soit  C’est ensuite au tour du 

Un joueur qui passe, retourne son jeton "Ordre du Tour" côté "Pass" et ne peut plus changer d’avis. 

- Pour obtenir une carte "Collectionneur", il faut  

- Pour obtenir une carte "Action", il faut l’échanger contre  
Le pouvoir d’une carte "Action" ne peut servir  Voir paragraphe POUVOIR DES 
CARTES ACTION.

Les tuiles "Objets" ayant servi sont écartées du jeu.

Les pions "Ordre du Tour" retournent au centre de la table.

d’entamer un nouveau tour.
Les joueurs ne doivent jamais rejouer une même scène. Si le cas se présente, en piocher de nouvelles.
Repiocher autant de tuiles "Objet" que nécessaire pour refaire le compte et les lire à voix haute.
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Choisissez un adversaire. Après 
qu’il a retourné sa scène et avant 
de commencer à jouer, lancer le 

cacher un maximum de détails. 

Choisissez un adversaire qui devra 
jouer debout, tout en gardant une 
main sur la tête.
Il n’est pas autorisé à se pencher 
en avant !

Pour la durée de la vente, vous 
pourrez, à chacun de vos tours, 
acheter jusqu’à 2 cartes au lieu 
d’une.

Choisissez une tuile "Objet" parmi 
celles révélées et placez-la face à 
vous. Vous seul pouvez trouver cet 
objet. Si vous y parvenez, prenez la 
tuile, sinon, remettez-la dans le sac. 

 
Prenez une loupe supplémentaire. 
Vous pouvez la conservez tant 
qu’elle n’a pas servi à remporter un 

 
Choisissez un adversaire qui devra 

Le plafond doit se trouver à la place 
du sol.
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Pour utiliser le pouvoir d’une carte action en votre possession, tournez-la à l’horizontale. Les cartes  
ne peuvent être activées qu’une seule fois.
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