GENTLEMENS
CAMBRIOLEURS

A la mode d'Arsene lupin, faites dans le beau
monde et roulez vos partenaires en toute
élégance !

Ici la fin justlifie les moyens : mettez col et
cravate et, par le vol ou 1l’argent, le bluff ou
1'audace, tentez d'acquérir au plus vite une
collection d’objets a exposer. Ainsi, de chateau
en chateau, vous progresserez, vous vous ferez
un nom... et, qui sait si, en fin d'année, au
banquet des privilégiés, vous ne recevrez pas
1'honneur de la meilleure place..

Le principe de la course est tres simple :

1. C'est en realisant les meilleures expositions
dans de somptueux chateaux qu'on progresse
sur les cases du plan de jeu.

2. Mais qui veut exposer, doit naturellement
avoir acquis des piéces a exposer. D'ou la
nécessitlé d’acheler des objels dans les salles
de vente...

3. Chacun se wméfiera en outre des voleurs qui
rodent, tant dans les holels de vente que dans
les chateaux.

4. Enfin, pour élre honnéte, on a tendance a
voler chez les autres et & coincer les voleurs
des aulres chez soi, en ayant ses propres
détectives. ..



MATERIEL DE JEU

un plan de jeu, 5 pions, 5 séries de 10 c.:artes '(_ctuque
série a une couleur correspondanlt a un pion), 45 cartes
d'objets & acheter.

LE PLAN DE JEU : Il a pour case
de départ le salon (avec le ser-
veur), va de chiteau en chiateuu
el aboutit & la table.

Jans la stratégie de base, 4 ! .
chaque chdteau vaut pour une ow 2 cobty frattion
case. Dans la stratégyie plus

longyue, chague chdteau comporte 2 ou 3 cases.

Dans les 2 cas, la fraction inscrite esl une
indication sur le nowbre de cases & avaucer.

Nous y revi_em_i:jons.
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U\/ne série de cartes comprend 2 cart de lieux et 8
cartes d'action :

LES CARTES DE LIEU : 1'une s'appelle AUKTIONHAUS (salle
de vente), 1'autre s'appelle SCHLOSS (chdteau). Ces deux
cartes sonl reconnaissables au chiffre "1™ qu'elles
portent a leur verso.

LES CARTES D'ACTION : les B8 varles restantes a.sonl. des
cartes d'action dont = 4 sont des chégues (d’une valeur

de 50.000 frs répartis différemment
entre les chéques selon les séries).
= 1 carte AUSSTELLUNG (exposition)
- & cartes DIEB (voleur), ayant chacune une
valeur différente.
- 1 carte DETECTIVE.

Ces 8 cartes d'action sont reconnaissables au chiffre "2"
qu'elles portent a leur verso.
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LES 45 CARTES OBJETS représentent
des objets permetlant de créer des
collections et donc d'exposer.

Ces objets sont différemment datés il
(1903, 1660,...) el marqués d'une
lettre (A,B,C,D, etc...).

Préparation du jeu

1. Tirez au hasard la couleur de chague joueur et

domnez-lui le pion et la série de 10 cartes correspondant
a cette couleur.

2. Mélangez les 45 cartes objets : faces cachées, chacun
en recoit quatre. Le reste est partagé en deux tas t éyaux
qui sont positionnés sur les cases de salles de vente :.
MISTIE'S & SAUCEBYS et FINE ANTIQUES. La premiére carte de
chacun de ces deux tas est mise & découvert.

3. Les pions de tous les joueurs sont positionnds sur la
case de départ (le salon avec le serveur).

Déroulement

.

Chaque tour de jeu se passe en quatre phases que nous
introduisons préalablement pour mieux vous en faire
comprendre l'enjeu :

En commencant un tour de jeu, un jousur tente SOIT
d'acquérir une carte objet, SOIT d'en exposer dans le
chiteau ol se trouve son piovn.



C'est un choix et chacun doit décider de 1'une ou l'autre
option.

Seule une exposition dans un chiteau fuit proyresser un
pion. Pour exposer ou renouveler ses collections d'objets,
il faut en acquérir et ceci se fait daus les salles

d'expositions.

En résumé, 1'acquisil:ion de curles objels se fait dans les
salles de veute (AUKTIONHAUS) el les expousitions se [out
dans les chateaux (SCHLOSS).

PRENIERE PHASE

Chague joueur décide secrétemeut
8'il situe son action dans une salle
d’exposition (AUKTIONHAUS) ou dans
un chateau (SCHLOSS). Il dépuse la
carte de son choix (verso chiffré
d'un "1"), face cachée, sur la table
devant lui.

Quand tous les joueurs oul fait leur choix, toutes les
cartes sont retourndes et chacun peut douc voir le choix
de ses adversaires. )

DEUXIENE PHASE

En fonction des cdrtes avancdes par les autres, chacun
dépose une seconde carte sur la table. Cette fois, c'est
une carte action (verso chiffré d'uu "2"). Cette carte est
éuyalenenl dépusée face cachée sur la table.

Quand tous les joueurs ont avancé
caette secomnde carte, toutes les
cartes d'action sont dévoilées el
1’ordre des opérations yui vonl dés
lors se succéder est expliyué dans
la 3éwe et 4&me phases.

Queiles sont les actions possibles 7
Pour celui qui a choisi la salle de venie :
soit acheter grdce 3 un chique

soit voler le chéque de 1l'acheteur avec un voleur

Pour celui qui a choisi le chateau :

8oit exposer
s80it voler une ou plusieurs cartes objets
soit coincer un ou plusieurs voleurs.

THOISIEME PHASE

Celte phase se passe entre tous les joueurs qui
ont choisi comme lieu la salle de vente
(AUKTIONSHAUS).

On joueur peut donc avoir avancé une carte .
chéque ou une carte voleur.

Celui qui a déposé le plus gros cheéque, prend la
carte supdrivure d'un des deux tas des salles de
veule. Si un tas est épuisé, on prewd forcément
de 1'autre.

Le chiéyue de 1l'acheteur esl dépusé sur la caisse
enreyistreuse.

Celui qui a avaucé un voleur peut chiper le
chégue de celui qui a dacheté la carte objet.
mais 8'il n'y a pas d'acheteur, il n'y a pas de
chéque a vuler;
5'il y a plusieurs voleurs, le chegue ne
peul 8tre vold;
on ne peut pas prendre les chdques des
rounds preéceédents. P

Pour un acheteur, 1l'intérét de prendre telle vu
Lelle carte est dicté soit par l'anciemeté de



la carte objet , soit par la lettre de cette
carte qui permet de former ou d'augmenter une
collection (voir phase 4).

PHASE QUATRE

Cette phase se passe entre les joueurs qui ont
avancé la carte chdteau (SCHLOSS).

Pour rappel, trois cartes d'action sont
possibles ici : exposer (AUSTELLUNG), voler
(DIEB) ou arréter un voleur (DETECTIVE).

pour pouvoir exposer, il faut pouvoir présenter
unte collection de cartes objets. Une collection
comporte au minimum trois cartes objets se
tenant par la lugique de 1'alphabet :

ABC, par exemple
CDE, autre exemple
mais aussi

DEE ou AAA vu BBC... }

au plus une collection est graﬁde, au
plus elle a de la valeur. Ainsi AABCCC
est moins grande que EEEEFFF...

Si. plusieurs joueurs présentent une collection,
seules les deux plus grandes cullections soul
récompensées. Si deux collections svnt de méme
Laille, c'est 1'objet le plus ancien qui les
différencie el donne priovrité. '

Un joueur n'est pas obliyé de présenter toubtes
ses cartes pour produire une collection. I1 sera
d‘ailleurs d'autanL plus prudent qu'il se douLe
de l1l'existence de voleurs.

Le ou les gyaynants progressent sur le plan de
jeu gréce a leur collection. Celui qui a la plus
grande, progresse du nombre supérieur (de la
fraction) inscrit sur la case de son chateau.

exemple : 8'il est sur la case IVERAHAY,
il peul progresser de 4 cases el
pusitionner son pion sur la case
CULLODEN.

Celui qui est second, proygresse du mwowbre
inférieur (donc dans le cas de 5/3, il pruyresse
de trois cases),

Dans cette stratégie de base, considérez qu’un
chateau vaut une case, yuel gue svit le nouwbre

de cases iuntérieures a ce chateau.

pour pouvoir voler, il faut avoir avamcer une
carte DIEB (voleur).

- 8i personne n'a exposé, il n'y a rien a voler
(dommage! ).

- gi un vu plusieurs joueurs ovnt exposé, le
voleur peut prendre une carte au choix daus
chacune des collections exposées. Il ne peut
pas prendre dans les cartes du joueur qui ne
sont pas exposées.

- 8'il y a plusieurs voleurs, chacun peut
prendre une carte dans chayue série. Mais
1'habileté des voleurs indique l'ordre des
priorités. Un voleur 5 passe avant un voleur
3, etc...

Ainsi si trois joueurs exposent et que deux
autres volent dans les chiteaux, chacun des deux
voleurs recevra 3 cvartes. Ca devient
intéressant, d'autant plus que c'est le voleur
yui choisit la carle et non l'exposant !



Mais voler n'est pas sans risque : )
pour arréter un yoleur, il faut avoir avaiced
une carte DETECTIVE.

- Les voleurs, s'il y en a, sont coincés par le ou
les détectives el vonL en prison. Il y a cing
prisons : un voleur par prison et on s8'y pousse
les uns les autres. Cela veut dire qu'un voleur
qui arrive dans la prison 1, pousse celui yui y
était dans la prison 2 et ainsi de suilae...
jusqu'a la prison 5 d'olt 1'on sort libre des
gu'il y a un sixiéme larron en circuit.

Si plusieurs voleurs sont pris en méme temps,
c'est le plus petit qui renfre d'abord.

I1 n'y a cependant pas plus de prisons que de
joueurs. Si vous jouez a trois, vous u'employez
que les trois premiéres prisons...

Enfiu le détective est récompensé : le pion de
ce joueur progresse sur le plan de jeu d'autant
de cases que le rany gu'il ovccupe au woment de
8a prise. Exewple, s'il est en trouisiduwe
position, il peut avancer de trois cases...
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I1 est pussible que durant un tour :

goit persoune n'ait joué 1'un ou l'autre lieu;
soit qu'on soit tout seul & avoir joué un lieu :
dans ce cas, la situation est trés intéressante
pour le joueur et & lui d'en tirer profit !

Quand les quatre phases ont été joudes, un
nouveau tour commence. Chacun reprend sa carte
de lieu el sa carte d'action. E€ on recommence
par une nouvelle premiére phase...

£in de jesu

Dds yu'un joueur parvient avec son pion sur une
des cases de la table, en fin de parcours, le
jeu s'arréte aprés que les yuatre phases en
cours aienl éLé achevées.

Une surprise attend cependant les joueurs : un
bonus de 8 cases est accordé au joueur avancaul
la carte objet la plus aucienne; un bonus de
gualre cases pour le suivant.

Celui yui vccupe la meilleure place a table,

ygayne la partie.

VARIANTE

Si vous désirez un jeu unettement plus lony,
comptez aulaut de cases qu'il y a de divisions
sur les chitedux. Sur un chiteau, les
différentes cases sont réyies par la wéwe
fraction en ce yui concerne 1'avancée de ceux
qui fonC une exposition.
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SI UOUS AVEZ AIME CE JEU,
Vous aimerez aussi : |

NAutre wariante

Pour contrebalancer le poids évident de la carte

2

1468, un bonus de 75 aus d’'dye esl ajoulable & )
sa carte la plus ancienne et cela autaut de fois ‘ LE LIEURE ET LE HERISSON

qu'on possdéde de cartes situde daus les anndes Meillour jou de 1'asnée 1979 en 3 i da 12
annee Allemagne partir ans
1900. et ADULTES. 4 a 6 joueurs. ’

U 'l h - - - -
exemple : ma carte la plus ancienne esi 1748 QTI:O:::.; du ';:.w 4 :aut d:o:zugm.ar la P','fssm'.:e du lievre
mais je posséde dgalement 6 cartes situdes en U chef 3'oeuvre AN ve mais de 1‘energie carotte.
1900 (1903, 1945, 1946, 1963, 1967, 1969) : dans i i
ce cas, je peux ajouter 6 X 75 ans, soit 450 ans
& ma carte la plus ancienne, ce qui donne une HALEFIZ
= -3, = Y
ancienmnetd de 1748 + 450, soit 1298. olatanainn Mols, 2 & 4 3 i s 16 Barricades, & partir de
note pour less Lol leass S S RES. .

. Uin excellent jeu de couple ol ce ne sont Bci
nombreusess Schecs wii. 1 supactust ! pas specialement les forts aux
En fabriquant des séries de 10 cartes dans
d’autres couleurs correspondants & des pions, LA DANSE DES SORCIERES
vous jouerez aiséwent a 6, 7, 8, 9 et méwe 10 g 2 3 .
joueurs. Les iuleractious risqueul d'étre Ctreés GWL;;; 20 il:; En::elih TR N, S goucs,
dn’?lesr Vous devrez cep.emlant créer une Un moment de rire garanti out chacun, dans cette ronde inf 1
guinzaine de cartes objets en plus. demande ou ont disparu ses sorciérs; ! iniernale, se

L"AMULETTE BLEUE

fait partie d'une trilogie dont la beauté de chaque jeu vous étonnera.
Elbar?uez-s,m.ns au coeur d'un conte, prenez en main ces superbes pieces
ms. mefiez-vous des puissances du mal... 45 minutes, 10 ans -

S.

chez CASSE-NOISETTES

chaussee d'Alsemberg 76
. | 1060 Bruxelles

49 . ol . el 02.537.83.92 - 1018 - ferwé le lundi




