Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.







QUE TROUVE T-ON SUR UNE CARTE ?

Catégorie de
lobjet >

Décennie >

Valeur >

Image
de lobjet

Icéne Couleur >
et Année>




Un jeu de cartes par Bruno Faidutti
Illustré par Pilgrim Hodgson
3 a 6 joueurs — Durée 20 minutes

Les joueurs sont des brocanteurs et des collectionneurs
d'objets « Vintage ». Un milieu bon enfant, sans doute, mais il
arrive quand méme qu'un brocanteur vole a un autre un objet
dont il pense qu'il serait d'un meilleur effet dans sa collection.

CONTENU

» 63 cartes objet
» 17 cartes bonus

MISE EN PLACE

Choisissez un premier joueur.

Mélangez les cartes objet et distribuez, face visible :
» Une carte devant le premier joueur,
» Deux cartes devant le deuxiéme joueur,
+ Trois cartes devant chacun des autres joueurs.




Les cartes restantes sont placées dans une pioche au centre
de la table. Les cartes défaussées seront empilées, face
visible, a coté de la pioche.

Les cartes bonus sont mises de coté jusqu’a la fin de la partie.
Si vous le souhaitez, vous pouvez les laisser face visible a la
vue de tous les joueurs.

Les cartes objet face visible devant les joueurs constituent
leur boutique.

Pendant le jeu, les joueurs vont empiler des cartes devant
eux, face cachée. Ces cartes constituent leur collection. Un
joueur peut a tout moment consulter sa collection, et ceux
qui le souhaitent peuvent méme la garder en main.

Les joueurs débutent donc avec 1,2 ou 3
cartes dans leur boutique et sans aucune
carte dans leur collection.

DEROULEMENT DU JEU

Chaque joueur joue a son tour en sens
horaire.

A son tour, un joueur doit effectuer ces
trois actions, dans cet ordre :

1. Le joueur choisit I'un des objets de sa boutique et
I'ajoute, face cachée, a sa collection.



Note : Le premier joueur n'a donc, au premier tour, pas
d'autre choix que de mettre dans sa collection la carte
recue en début de partie.

2. Le joueur suivant peut :
- Voler une carte objet de la boutique d'un autre
joueur pour l'ajouter a la sienne, ou,
« Récupérer la premiére carte de la défausse pour
I'ajouter a sa boutique. Ceci n'est pas possible pour
le premier joueur au premier tour.

3. Le joueur pioche deux cartes de la pioche, les regarde,
en ajoute une a sa boutique et défausse l'autre, face
visible, au sommet de la pile de défausse.

Regle spéciale : Si un joueur n'a plus qu'une seule carte dans sa
boutique, les autres joueurs ne sont pas autorisés a la lui voler.

FIN DU JEU

A 3 ou 4 joueurs, la partie se termine lorsque, a la fin du tour
d'un joueur, il reste moins de deux cartes dans la pioche.

A5 0u 6 joueurs, la premiére fois que la pioche est épuisée, la
défausse est mélangée pour faire une nouvelle pioche (s'il ne
reste qu’une seule carte dans la pioche a la fin du tour d'un
joueur, celui-ci la pioche, puis mélange la défausse avant d'en
piocher une seconde). Cela n'est fait qu’une seule fois.

La partie se termine lorsque, pour la deuxiéme fois, il reste
moins de 2 cartes dans la pioche.




A la fin de la partie, en commencant par le joueur & gauche
du dernier joueur, chacun peut alors ajouter a sa collection
une derniere carte de sa boutique. Seule restriction, le dernier
joueur ne peut pas ajouter a sa collection la carte qu'il a volée
a un autre joueur au dernier tour.

Selon le nombre de joueurs, il se peut que certains joueurs
aient joué un tour de moins que les autres. Ces joueurs peuvent
ajouter a leur collection une seconde carte de leur boutique,

s'ils en ont.
SCORE

Récupérez les 17 cartes bonus
et attribuez chaque carte au
joueur qui a accumulé le plus
grand nombre dobjets dans
la  catégorie  correspondante.
En cas d'égalité, le bonus va au
joueur qui posséde l'objet le plus
ancien de la catégorie, selon la date
indiquée dans le coin inférieur
gauche des cartes. S'il y a toujours
égalité, on regarde le deuxiéme
objetle plusancien, etainsi de suite.

Les bonus sont attribués au joueur qui a le plus grand
nombre d'objets des années 50, 60 et 70 (5/8/10 points),
le plus grand nombre d'objets dans chaque couleur (6 points
chacun), et enfin, le plus d'objets dans chaque catégorie -
luminaires, bicyclettes, jouets, etc - (6 points chacun).




Chaque joueur calcule ensuite son score en additionnant :
« Lavaleur indiquée sur chaque carte de sa collection,
» Lavaleur de toutes ses cartes bonus.

Le joueur ayant le score le plus élevé est déclaré vainqueur.
En cas d'égalité, le joueur possédant l'objet le plus ancien
I'emporte. S'il y a encore égalité, on regarde le deuxiéme
objet le plus ancien, et ainsi de suite.

VARIANTE “PRENDS (A"

Les joueurs qui préferent jouer de maniére plus agressive
peuvent essayer la variante suivante :

» Chacun débute la partie avec une carte de moins
(0,1,2 au lieu de 1,2,3).
« On peut voler la derniére carte de la boutique d'un joueur.

Conception : Bruno Faidutti
Illustration : Pilgrim Hodgson
Chef de projet : David Harding
Relecture : Cédric BASSO
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