Canaletto 

Des trésors innombrables décorent les palais de Venise : argent, meubles, bijoux. Maintenant il est temps d’évaluer la valeur d'une partie de ce trésor. Mais combien de temps avez-vous? L'eau monte, et un retard peut signifier la perte de ces trésors dans la lagune.

Les joueurs achètent des œuvres d’art à la vente aux enchères, contre leurs adversaires, pour les revendre plus tard. Il est difficile d’évaluer la valeur d’une pièce, mais c’est lorsqu’un joueur a acheté toutes les pièces d’un ensemble qu’il peut revendre cet ensemble.  Il reçoit alors de l'argent comptant qui lui permet d'acheter d’autres objets. Et le joueur qui a acheté la  dernière pièce, décide de la prochaine vente aux enchères.

MATERIEL 

12 groupes de  trésor (34 pions) :

4 miroirs, 4 chandeliers, 3 éventails, 3 lions, 3 peintures, 3 verres, 3 horloges, 3 bustes, 2 poêles, 2 anneaux, 2 lampes, 2 colliers de perle. 

1 Gondole avec son support. 

1 colonne vénitienne avec son support. 

12 pions ronds de points de 4 couleurs 

14 pions rectangulaires de valeur

4 pions de corruption (masques)

1 plateau  

Préparation

Pour la première partie, enlevez soigneusement les pions de leur feuille de support. 

Les 34 pions de trésor sont divisés entre les divers palais, face visible. Chaque palais doit contenir au moins un pion trésor, mais pas plus de 3 par palais. Un palais ne peut avoir qu’un seul trésor de chaque groupe. 

Chaque joueur reçoit un marqueur de corruption. 

En plus, chaque joueur prend 3 pions de points d’une couleur. On en place un sur le numéro 30 de la table de points sur le plateau. Les deux autres, y compris le marqueur avec une croix dessus, sont gardés devant le joueur. 

Puis, les 14 pions de valeur sont mélangés et placés face cachée sur les 12 cases du côté gauche du plateau, les deux pions restants ne servent pas pour la partie.  

BUT DU JEU

Le gagnant du jeu est le joueur dont le marqueur de points est le plus haut sur la table de points à la fin de la partie.  

DEROULEMENT DU JEU: 

Le jeu se déroule en plusieurs tours. Chaque tour est composé d’une enchère. De 1 à 3 trésors peuvent être mis aux enchères durant un tour, l’enchère continue jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un acheteur. Le joueur qui fait l’offre la plus haute achète les trésors et les place révélés devant lui. Si c’est possible, quelques trésors peuvent maintenant être vendus. Une fois que l’enchère est finie le tour est terminé et on passe au suivant.

Les Palais

Les palais sont les dépôts de divers trésors qui doivent être mis aux enchères. Tous les trésors présents dans un palace sont mis aux enchères en un seul lot. Les palais sont les cases du plateau, sur lequel se déplace la Gondole dans le sens des aiguilles d’une montre. 

La Gondole

Elle commence à chaque tour dans le palais où la vente aux enchères a lieu. Chaque offre faite par les joueurs fait bouger la Gondole en avant autour du plateau. À la fin de la vente aux enchères, la Gondole montre quel palais accueillera la prochaine vente aux enchères. Si la Gondole atterrit dans un palais vide, où les trésors ont déjà été vendus, elle est déplacée jusqu'à ce qu'elle atteigne un palais avec des trésors.

La Colonne Vénitienne: 

Elle commence aussi le tour dans le palais où la vente aux enchères a lieu, cependant elle ne se déplace pas mais sert de point fixe pour calculer les déplacements de la Gondole.

La table des scores 

Sur le coté droit du plateau se trouve cette table qui va de 0 à 69 avec des cases 70,80,90 and 100 sur le cote.  Cette table sert pour enregistrer la richesse des joueurs ainsi que leurs dettes.

Les marqueurs de score

Chaque joueur a 3 marqueurs de score de la même couleur.  Un des marqueurs commence le jeu sur la case 30 de la table des scores indiquant que le joueur a un montant de 30. Le deuxième marqueur est employé sur les cases 70, 80 etc.. une fois que le joueur dépasse 69. Le troisième marqueur, avec une croix dessus, est employé pour enregistrer les dettes du joueur.

À la fin de chaque enchère, le joueur qui a fait l'offre la plus élevée recule son marqueur du montant de sa mise. Si un joueur parvient à vendre un ou plusieurs trésors, son marqueur est avancé pour indiquer son argent comptant.   

La valeur de revente

Du côté gauche du plateau se trouvent les 12 cases occupées par les 12 marqueurs de valeur. Ceux-ci indiquent les prix disponibles pour revendre un groupe de trésors. On lit ces valeurs à partir du coin supérieur gauche sur la colonne de gauche (du haut vers le bas) puis la colonne de droite. Le prochain marqueur dans une ligne donne la valeur de la prochaine vente.

La Vente aux enchères

On désigne le premier joueur qui fait l'offre d'ouverture dans le premier tour. Il peut passer ou miser. S'il passe, il ne peut plus faire d’offres pour ce tour. S'il mise, la Gondole est déplacée dans le sens des aiguilles d’une montre du même nombre de palais que son offre. C’est le tour du prochain joueur à sa gauche. Il peut aussi miser ou passer. S'il mise, son offre doit être supérieure à l'offre précédente, et la gondole se déplace d’un nombre de palais correspondant à l’augmentation de l’offre (si on passe d’une offre de 3 à une offre de 7, la gondole est déplacée de 4 palais). La vente aux enchères continue de cette façon jusqu'à ce que tous les joueurs sauf un aient passé. Une fois qu’un joueur a passé, il est hors de la vente.

Celui qui a fait l’offre la plus élevée voit son marqueur baisser du montant de son offre (pas les autres joueurs). C’est maintenant le début du prochain tour et c’est le joueur à la gauche de celui qui a remporté la vente précédente qui commence les enchères. 

Les tours suivants suivent la même procédure.  

REVENTE 

Dès que tous les trésors d'un groupe ont été achetés, le groupe entier doit être vendu. Un groupe se compose de 2, 3, ou 4 trésors identiques. Les propriétaires des pièces de trésor reçoivent la valeur de revente indiquée par le prochain marqueur de valeur du plateau. La valeur de revente concerne un objet.

Exemple : au premier tour Alain achète une lampe et un miroir. La deuxième vente aux enchères se compose d'une autre lampe, d'un buste et d'une image. Supposons que Daniel fasse l'offre la plus élevée pour ces 3 trésors. Maintenant Alain et Daniel possèdent une lampe. Puisqu'il y a seulement 2 lampes, cela signifie que tous les marqueurs de ce type ont été achetés. Ainsi Alain et Daniel doivent maintenant vendre leurs lampes. Le marqueur de valeur en haut à gauche est 9, ainsi les 2 lampes sont vendues à 9 la pièce. Alain et Daniel avancent leurs marqueurs de 9 points. Chaque lampe a une valeur de revente de 9. 

Les pions trésor, et le marqueur de valeur 9, sont mis face cachée. Le prochain marqueur de valeur est 12 ainsi les pions du prochain groupe à vendre auront une valeur de revente de 12.  

Revendre plus d'un groupe

Il arrive parfois après une vente aux enchères, que plus d'un groupe d’objets aient tous été achetés. Dans ce cas, le joueur qui vient d’acheter les derniers objets décide dans quel ordre ils sont revendus.

DETTES 

Un joueur peut faire une offre plus élevée que ce qu’il a sur son compte. S’il remporte l’enchère, il place son marqueur de points avec la croix sur la table de points pour montrer l'ampleur de sa dette. D'abord son marqueur normal de points est réduit à 0, et ensuite son marqueur de dette est placé sur la case approprié. Quand, plus tard durant le jeu, il vend quelques objets, son marqueur normal de points est avancé, mais le marqueur de dette est laissé là jusqu'à la fin du jeu. À la fin du jeu, un joueur avec un marqueur de dette rembourse le double de ses dettes! 

Corruption
Une fois par partie, un joueur peut acquérir les trésors d'un palais gratuitement en jouant son marqueur de corruption (masque), mais 2 conditions doivent être satisfaites :

· il doit y avoir déjà au moins une mise dans la vente aux enchères, la Gondole doit s’être déplacé d’au moins une case du palais actuelle. 

· La mise en cours ne peut pas être plus haute que 15.

Le reste du tour se fait normalement. Le marqueur de corruption est retiré du jeu.  

FIN DU JEU 

Si, après une vente aux enchères, il reste seulement deux ou moins types d’objets sur le plateau, le jeu se finit à la fin de ce tour (après l’éventuelle revente d’objets).

À la fin du jeu, le gagnant est le joueur qui, après déductions des dettes, a le plus haut marqueur sur la table de points.
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