Auto-Brocante
Équipement

1 roue, 5 Livres bleus, 10 Tables des valeurs, 45 cartes d’Auto-brocante, 24 cartes d'Auto, 10 cartes de Police d'assurance, et une pile de billets de banques.

But

Devenir le plus riche vendeur d'autos d'occasion en ville.

Préparation

On mêle chaque paquet de cartes (Auto, Assurance et Auto-brocante), et on les place à l'envers dans les espaces indiqués de la roue. 
Chaque joueur reçoit $25,000: 1 billet de $10,000; 2 de $5,000; 4 de $1,000; 2 de $500. 
L'argent qui reste est placé dans la roue. (Placer des billets de $50 au-dessous des billets de $100).

Chaque joueur prend, au hasard, une Table de valeurs et la glisse dans son Livre bleu. 
Chaque joueur reçoit :

1 carte de Police d'assurance, 5 cartes d'Auto-brocante et des cartes d'Auto (4 cartes si on joue à trois, 3 cartes si on joue à quatre, et 2 cartes si on joue à cinq). 
Chaque joueur place ses cartes d'Auto à l'endroit devant lui, puis place sa carte de Police d'assurance à l'envers à côté, après l'avoir regardée. Les joueurs cachent leurs cartes d'Auto-brocante, soit en les gardant en main, soit en les plaçant à l'envers sur la table. Important: Pendant la partie, les joueurs doivent garder leur argent bien en vue et en piles de même valeur.

1. Le jeu

Un joueur est choisi pour débuter la partie et le jeu continu dans le sens des aiguilles d'une montre. Chaque joueur, à son tour, doit d'abord posséder le minimum commercial (voir section 2). Il choisit alors une des cinq options indiquées dans le Tableau d'options du Livre bleu. Il peut alors partir en affaires s'il le désire (voir section 6). A la fin de son tour, le joueur prend une carte d'Auto-brocante dans la roue.

2. Minimum commercial

Au début de son tour, un joueur doit avoir au moins deux autos. Sinon, il doit acheter des autos de la banque d'autos, en argent ou en utilisant les cartes d'Auto-brocante appropriées. S'il n'utilise de l'argent que pour se procurer le minimum d'autos nécessaire, il peut alors choisir une option du Tableau. S'il utilise une ou deux cartes d'Auto-brocante, il doit les compter parmi l'option A du Tableau. Le minimum requis (pour chaque joueur) est réduit à un au début d'un tour lorsqu'il y a moins de deux autos dans la banque d'autos. (N.B. règle #8 — fin de la partie).  Un joueur peut terminer son tour sans avoir le nombre minimum d'autos, mais il ne doit pas alors remplir son terrain avant le début de son tour suivant. Un joueur ne peut jamais avoir plus de 6 autos à la fois dans son terrain.

3. Prix de liste et valeurs du livre bleu

Chaque carte d'Auto comporte un prix de liste. Chaque joueur, par contre, possède un Livre bleu qui montre ce que chaque auto dans le jeu vaut pour lui. A la fin de la partie, les actifs des joueurs sont calculés d'après les valeurs du Livre bleu et non le prix de liste. Un joueur peut trouver la valeur du Livre bleu de n'importe quelle auto en regardant dans son Livre bleu vis-à-vis le numéro correspondant à la carte d'Auto. Aucun joueur ne peut regarder dans le Livre bleu d'un autre joueur, sauf s'il choisit de "Regarder sous le capot" (voir section 7). Chaque joueur essaie de vendre au plus tôt les autos qui ont de la valeur pour lui, pour obtenir de l'argent comptant et éviter des ennuis, ou pour ne pas avoir à vendre à bas prix. Les valeurs possibles du Livre bleu pour chaque prix de liste sont indiquées au Tableau des valeurs de chaque Livre bleu.

4. Utilisation des cartes d'auto-brocante

Si un joueur choisit l'option A, il peut jouer une ou deux cartes d'Auto-brocante pendant son tour. Les cartes jouées sont placées sous la pile des cartes d'Auto-brocante dans la roue. Un joueur n'est jamais obligé de jouer ses cartes d'Auto-brocante, mais s'en sert lorsqu'il croit que c'est avantageux. Même si la plupart des cartes comportent des instructions, les renseignements suivants sont importants.

a. Cartes "Vendez"

Ces cartes permettent au joueur, pendant son tour, de vendre une auto à un client qui, pour les besoins du jeu, est la banque ou la roue. Les autos ainsi vendues sont retirées du jeu de façon permanente et placées à l'endroit dans le Cimetière d'autos.

b. Cartes "Achetez"

Un joueur peut, pendant son tour, se servir de ces cartes pour atteindre le minimum commercial ou pour acheter d'autres autos lorsqu'il joue l'option A.

c. "Achetez une auto de votre choix d'un autre vendeur"

Un joueur qui a cette carte peut choisir d'acheter n'importe quelle auto d'un autre vendeur, à qui il fait une offre. Le vendeur peut accepter cette offre, ou marchander avec l'acheteur dans l'espoir d'en arriver à un accord. Si l'acheteur croit que le vendeur exige un prix supérieur à sa valeur dans le Livre bleu, l'acheteur peut prendre le risque de "regarder sous le capot" (voir section 7). Si l'acheteur n'accepte pas le prix et il ne veut pas "regarder sous le capot", son tour est terminé. La carte d'Auto-brocante est remise au fond de la pile dans la roue.

d. "Obligez un autre vendeur à acheter une de vos autos, de son choix"

Les mêmes règles pour marchander et "regarder sous le capot", mentionnées à "c" ci-dessus, sont en vigueur, sauf les joueurs sont obligés de conclure une vente.

e. Cartes de Collision, Feu, et Auto volée

Un joueur, pendant son tour, peut placer une ou deux de ces cartes sur les autos de ses adversaires. Une auto impliquée dans une collision peut être réparée sur paiement immédiat de la moitié du prix de liste à la banque. Une auto volée peut être retrouvée si son propriétaire utilise sa carte "Auto volée retrouvée". Les autos brûlées sont retirées de la partie. Si le joueur à d'assurance et il veut le utiliser, il peut le faire suivant la règle #5.

f. Terrain fermé

Un joueur peut utiliser une de ces cartes pendant le tour d'un adversaire, pour annuler une carte "Vente forcée" ou "Acheter » jouée contre lui. Les deux cartes sont alors remises sous la pile Auto-brocante.

5. Assurance

II y a cinq types d'assurance : Feu, Vol, Collision. Tout risque (qui comprend les trois précédents) et Sans responsabilité. Le détenteur de ces cartes ne les dévoile pas tant qu'il ne les joue pas. En plus des cartes données au début, un joueur peut obtenir une autre carte de Police d'assurance à chaque tour en payant $4,000 par Police (voir option de jeu c) ou en utilisant une carte de Police d'assurance gratuite s'il en a une. Il n'y a aucune limite au nombre de polices d'assurance qu'un vendeur peut avoir en sa possession.

Si un autre joueur essaie d'endommager une auto d'un vendeur qui a la carte de Police d'assurance appropriée, il peut, sans y être obligé, se servir de cette carte et réclamer à son adversaire le prix de liste de l'auto. La carte est alors mêlée avec les autres cartes de Police d'assurance dans la pile, et on replace la pile dans la roue.

6. Pour partir en affaires

Vers la fin de son tour, mais avant d'avoir pris sa carte d'Auto-brocante, un vendeur peut décider de "partir en affaires". D'autres joueurs peuvent alors faire des offres sur une ou plusieurs de ses autos. Le vendeur est obligé de choisir un des joueurs qui ont fait une offre, et il est obligé de conclure une vente avec celui-ci. Le vendeur peut accepter l'offre du joueur ou marchander pour obtenir un meilleur prix. L'acheteur peut soit en arriver à un accord, soit décider de "regarder sous le capot" (voir section 7). Le vendeur peut immédiatement repartir en affaires en suivant les mêmes règles, ou il peut tirer une carte d'Auto-brocante et terminer son tour.

7. Regarder sous le capot

Si un acheteur soupçonne un vendeur de demander un prix supérieur à la valeur du Livre bleu du vendeur, il peut décider de "regarder sous le capot". Le vendeur est alors obligé de lui montrer la valeur de cette auto dans son Livre bleu. Si la valeur de l'auto est égale ou inférieur au prix demandé, l'acheteur doit payer l'auto au prix du Livre bleu, plus $1,000 d'amende pour l'insulte. Si, par contre, le vendeur a demandé un prix supérieur à la valeur du Livre bleu, l'acheteur obtient l'auto au prix du Livre bleu du vendeur. S'il s'agit de Ferraille, l'acheteur la reçoit gratuitement. De plus, le vendeur doit payer $1,000 d'amende à l'acheteur.

8. Fin de la partie

La partie se termine lorsqu'il ne reste plus d'autos dans la banque d'autos et qu'un des joueurs a son terrain vide. Le jeu se termine dès que ces deux exigences sont remplies, même si un joueur est au milieu de son tour.
Le gagnant

Le gagnant est le joueur qui a les actifs les plus élevés, en argent et en autos suivant la valeur de son Livre bleu.

