MODERN ART

But du jeu

En vendant et achetant des tableaux aux enchères, être le joueur le plus riche à la fin de la partie.

Matériel
Plateau de jeu.

70 cartes de 5 artistes différents (12 Lite Metal, 13 Yoko, 14 Christin P., 15 Karl Gitter, 16 Crypto).

5 écrans (+1 de réserve).

88 jetons de banque de 5 valeurs différentes.

12 pions de marque de valeurs des tableaux (30000, 20000, 10000).

Préparation
Chacun reçoit un capital de 100000 en jetons de différentes valeurs et un écran. L'argent est caché derrière l'écran. Le reste de l'argent forme la banque. On mélange les 70 cartes et on les distribue (face cachée) ainsi : à 3 joueurs 10 cartes chacun, à 4 joueurs 9 cartes et à 5 joueurs 8 cartes.

Les autres cartes sont reposées face cachée.

Déroulement
Le joueur le plus jeune commence. Il choisit une des cartes qu'il a en main et la pose face visible devant lui. Cette carte va être mise aux enchères. Les cartes achetées sont posées face visible devant leur acquéreur. L'argent de la vente est donné par l'acquéreur à l'enchérisseur sauf si l'enchérisseur achète lui-même la carte, il donne dans ce cas son argent à la banque. Si tout le monde passe, l'enchérisseur a la carte gratuitement. On peut continuer à enchérir même si on a plus de cartes. Après une enchère, la main passe au voisin de gauche du dernier enchérisseur.

Il y a 5 types de ventes différents représentés par un symbole sur la carte.

Enchères libres (croix) : tous les joueurs font des enchères libres sans ordre de parole déterminé. Celui qui fait la plus forte offre l'emporte (1 fois, 2 fois, 3 fois, adjugé, vendu). Les enchères se font par tranche de 1000 minimum. 

Une enchère chacun (flèche en cercle) : chaque joueur, en commençant par le voisin de gauche de l'enchérisseur, fait une seule offre. La plus forte offre l'emporte.

Dans le poing (point noir) : chacun place dans sa main fermée la somme de son choix et tout le monde ouvre la main en même temps ; la plus forte offre l'emporte. En cas d'égalité, c'est le joueur le plus proche de l'enchérisseur dans le sens du jeu ou l'enchérisseur lui-même qui l'emporte.

Prix imposé (dollar) : l'enchérisseur annonce le prix qu'il veut pour cette carte. Le premier qui l'accepte dans le sens du jeu prend la carte. Si personne n'en veut, l'enchérisseur doit l'acheter au prix indiqué et payer à la banque.

Encore une carte (égal) : cette carte doit toujours être jouée avec une autre carte du même artiste. C'est cette deuxième carte qui indique le type de ventes concerné. Si un joueur pose une carte égal et qu'il ne veut ou peut pas poser une autre carte de cet artiste, le joueur suivant est obligé de jouer une carte de cet artiste avec un symbole différent. C'est ce joueur qui récupérera l'argent de la vente aux enchères. Si personne ne peut poser de carte de cet artiste, l'enchérisseur garde la carte gratuitement. 

Un tour de ventes aux enchères se termine quand la cinquième carte d'un artiste est jouée. Cette carte n'est pas mise aux enchères, elle termine juste le tour. On peut aussi terminer le jeu en posant une carte égal et une autre carte. Dans ce cas, ces deux cartes ne rapportent rien. 

Il faut attribuer maintenant des valeurs aux meilleurs artistes. Pour cela, on compte le nombre de tableaux exposés par artiste. La carte qui termine le tour est comptée également. L'artiste qui a le plus de tableaux exposés reçoit un marqueur 30000 posé sur le plateau de jeu. Le deuxième un marqueur 20000 et le troisième un marqueur 10000. En cas d'égalité, c'est l'artiste le plus à gauche du plateau qui l'emporte car il y a moins de cartes de cet artiste. Il peut y avoir moins de 3 artistes avec une valeur attribuée.

Chaque joueur vend maintenant ses tableaux. Pour chacun des tableaux exposés, il reçoit de la banque la somme correspondant à sa valeur. Le ou les tableaux qui ont terminé le tour ne rapportent rien. Les tableaux vendus sont retirés définitivement du jeu. 

Autres tours de ventes aux enchères

On redonne des cartes à chaque joueur de la façon suivante : 

	Nombre de joueurs
	2ème vente
	3ème vente
	4ème vente

	3
	6
	6
	0

	4
	4
	4
	0

	5
	3
	3
	0


Un nouveau tour de ventes aux enchères commence. C'est le joueur à gauche du joueur qui a posé la dernière carte qui débute. On procède ainsi pour 4 ventes aux enchères. La seule différence est lors de la vente des tableaux : on additionne toutes les valeurs pour déterminer la cote d'un artiste.

Fin du jeu

Le jeu s'arrête après la vente des tableaux de la quatrième vente aux enchères. Le joueur le plus riche l'emporte. 

Il peut arriver lors de la quatrième vente que les joueurs n'aient plus assez de cartes pour terminer la partie avec un artiste à 5 tableaux. Dans ce cas, la partie s'arrête quand la dernière carte est jouée sans que cette carte soit mise aux enchères.

Variante POUR 3 JOUEURS

Au début de chaque phase d'enchères, on distribue des cartes face cachée à un quatrième joueur fictif, un amateur japonais. On met ces cartes à part. 

Chaque joueur qui met aux enchères 1 ou 2 cartes, peut à son tour, après avoir proposé et vendu une carte, retourner la carte du dessus de la pile du japonais. Il n'est pas obligé de le faire. Si on tire un signe égal, on ne tire pas d'autre carte.

Ces cartes ne sont ni mises aux enchères ni comptées à la fin d'une vente aux enchères. Elles ne servent qu'à modifier le nombre de cartes par artiste. Si on tire ainsi la cinquième carte d'un artiste, le jeu s'arrête. Toutes les cartes exposées sont retirées après chaque vente aux enchères.
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