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6 fo découverte du patrimoine wallon

FRANGAIS

PREFACE

Dans le cadre de In septieme édition des Journées du
Patrimoine en Wallome, toute Iéquipe de la Direction
générale de FAménagement du Territoire, du Logement et du
Patrimoine (0.G..1..1) vous invite 3 (re}découvrir grace a ce
ey un vasce panorama de ta richesse et de la dwersité du
pacrimoine wallon

En utilisanc les cartes d'attaque ec de défense ainsi que les
jokers. nous souhaitons que jeuncs et moins jeunes soient
senobilises aux menaces qui pesent sur notre héritage
patrimonia et se sentent concernés par sa protection ec sa
conservation

Ec puisque Fouverture. I'éveil, la curiosité au cadre de vie et
i 1a narure se fagomnent dés I'enfance. nous cspérons que ce
jeu nspirera particulierement les cnseignanes et les
anmatews,

Bon amusement.

Dan.clle SARLET
Dircctrice gerérale

CONTENU DU JEU

« CARTES-FAMILLE

6 cartes Licux de loisis
6 cartes Licux de pouvoir & de négoce
6 cartes Architecture religieuse

6 cartes Chiteaux

6 cartes Architeceure civile privée

6 cartes Sites et jardins

6 cartes Sites archéologiques

6 cartes Patrimoine industriel

6 cartes Petit patrimonne

« ATTAQUES:

3 cartes Site en ruine
3 cartes Catastrophes
3 cartes Specutation immobiliére
4 cartes Fermé au public
+ DeFENSES:
6 cartes Restadration
6 cartes Assurance dégits
6 cartes Les Amis du parrimoine
6 cartes Finances
14 cartes Clé - Site ouvert
= JOKERS QUi LL PAIRIMOINE vive!
I joker Equipe de restauration
1 joker Assurance tous risques
I joker Experts en pacrimoine
I joker Laissez-passer Patrimonium

PREMIERE VERSION

+ NOMBRE DE JOUEURS

24 4 joueurs individuels ou 24 3 équipes de 2 joueurs. Dans
ce cas. les joucurs d'une méme équipe ne peuvent &cre assis
iur  cote de Faucre.

* But DU Jru

———

+ DEROULEMENT DU 17U

Une fois sa premiére cle dispasée sur la table. le joveur
peut déposer nimporte qualic carte-famille devant. lui. Dans
le cas du jou en ¢quipe. il ne dait y avoir qu'un seul jeu éealé
sur table par équipe. Dans ce cas. les defenses, attaques et
cartes-familles proviennent indistinctement des jeux cn main
des differents equipiers

Quand le joveur a éalé au moins 2 cartes de la méme
famille, ! peut choisir de prélever dans le sabot <1 dans fe jeu
mis sur tble de nimporte quel joucur qui passede au
minimum une carte de cette méme famille. Atrention, une fors
que I'on a pris une carte du sabot. méme s'il &rait possible de
prendre une carte chez un adversaire. il faudra accendre le
prochain tour: joug, ¢'est joue!

Attention: un joker GUE LT ATRIMONE vive! dépose sur
tble lors d'une attaque peut éue utlise par aprés en
remplacement de n'importe quelle carte-famille selon le bon
vouloir de son possesseur. Plusieurs jokers GLL € 72TRIMOINE
wivel peuvent étre utilisés pour compléter une mame famille:
lis interviennent dans le comptage de fin de partie pour
permertre le gain d'une famille complite

+ ATTAQUES

Sl le désire. un joueur peut attaquer un adversaire plutée
que davancer dans sa collection des cartes-familles. Dans ce
<as. le buc est d'empécher Iadversaire de continuer sa visite.

Déroulement de I'attaque: aprés avoir préveve une carce. le
joueur dépose la carte attaque sur la C.& de Iadversaire do
son choix. Dés ce momenr, la vicume ne peut plus déposer
des carces devant elle si ce n'est la carte defense approprice
lorsque ce sera son tour. (Voir tobleau récapitutonfy

Attention: La carte SPECLLATGA IMMOBILERE est Fattaque |1
plus virulente car efle nécessite deux défenses et une CLE pour
pouveir &tre contrée. (Voir tablenu récapitulatf)

* DEFENSES

Pour parer Fattaque. la victime doit metere. lorsque cese
son tour. la ou les cartes défenses requises (Voir 1ableau
récapuulan)

Attention: chaque <arte défense deit atre suvie dune =17 qui
donne lutonsat an i reserare b colluction des cartes
famites 1 gsr possilile e saceource la démarche si Fon st

- asposcacsion du joker QUE Le FATAIMOING Vivt! correspandant
4 l'atcaque faite.

+ JOKERS QUE LE PATRIMOINE VIVE!

Abattre sur table un joker GUE 1F PATAMGIN v vl adéquat
lors d'une attacus permet de la rédure 3 néant et
dlempécher wne attaque similaire uhérieure. Dans ce cas. le
possesseur de cette carte prend la main, préleve 2 cartes o

en rejeue ure seule Il posséde ainsi 4 nouveau 6 cartes. Lo
jeu reprend son ordre legique
Attention: chaque attaque demande un joker mui ik

PATRIMOINE V:vF! bicn précis (Voir tableou récopitulanf). Unc
astuce cependant, _AISSIo-passtn permet de répondre 4
Iatcaque F&ME AL FUBLIE o pernet de ne plus devoir déposer
une CLE lors dautres actaques jisqu’a Ia fin de la partie

Attention: chaquee joker OLi 1+ 24Tk 153 N wvel utilisé dans le
contexte dune attaque peut romplacer n'importe quelle
carce-famille pour arriver plus facilement 7 boucler une série
Le joker QUE LF PATRIMGING VIVEL e peut pas étre vole par un
adversaire.

Remarque un joueur peut déposer sil e désire. un joker
QUE 17 FATRMOINE YIvF! comme une simple carte. hors du
contexte dune artaque immeédinte. Mais dans ce cas, il perd sa
possibiite detre utilisé comme remplaccment d'une carte-
famille. Towcfois. # permet éventuellement de répondre
une attaque qui bloque le jeu depuis longremps ot de
reprendre It cours de Ix partie

* FIN DE A PARTIE

Lorsque lesabot a éte retourné une fors. et quil est 4 son
tour epuisé. [a partie est terminée. On comprabilise les
famifles comlates ec les cartes isofées poséas s cable
Une famille wut 200 points, une carte isolée 100 pomts, e
gagnant d'uns partic est celui qui a le plus grand nombre de
points. Atterion, lcs cartes en main ne sont pas prises en
ligne de compe. Le gagnant du jeu est déterming sur la durée
de plusicurs prties e premier 4 comptabiliser 20.000 poincs
sera le lauréa

+ TacTiQu

1l est plus icéressanc d'ouvir le jeu le plus rapidement

possible et delaisser éualer le plus grand nombre de cartes-

familles par se adversares. Hi est donc préféerable dattendre

dans un prerfer temps avant d'attaquer 4 outrance. Dans ce

cas. il est pssible de préparer son jeu, en fonction des
s . L

et
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ce cas, les joueurs d'une méme équipe ne peuvent érre assis
iun 4 coté de autre.

R b i RS s

« BUT DU JEU

Les joueurs pastent a la découverte du patrimoine wallon, A
wavers la série des 9 familles de monuments et de sites. <est
un vaste panorama de da richesse et de la diversite du
patrimoine régional qui s'étale au cours du jeu devant les
participants

Le gagnant est Ja personne qui arrive a capitaliser un
maximum de heux en possedant I plus grand nombre de
farmilles complétes, malgré les actaques des concurrents.

» PREPARATION DU JEU

Mélanger soigncusement toutes les cartes, en distribuer 6
par personne. Le resce des cartes est remis dans le sabot. face
contre table. Cette pile ainsi abtenue servira de réserve pour
les prelevements. Les joueurs doivent regarder leurs cartes,
sans les montrer aux autres.

+ DesuT DU JEU

Les parucipants jouent I'un aprés Iaucre. dans le sens des
aiguilles d'une montre. Chacun doit obligatorrement prendre
une carte du sabot avant d'en rejeter une. solt sur la table,
soit dans I'espace laisse fibre du sabat, face wisible par tous les
participants.

Tanc quil y aura des cartes 3 prelever dans le sabor, fes
joucurs doivent conserver toujours 6 cartes en main. Une fois
la pile avec les cartes retournées epuisce, I pile des cartes
cetées en cours de partic est retournde et devient 3 son
tour I réserve. Cette opération ne peut éere réalisée qu'une
scule fois. Aprés quoi la partic est termince

Atention” pour commencer A visicer le parrimoine wallon et
donc collectonner les cartes des familles, il faut déposer
aevant so1 une carte UF qui permet de débuter le jeu. Tane
que cette carte n'est pas mise sur la cable devane lui, ke joucur
ne pout commencer la collecton des cartes-families
Toutefois, méme 11 n'a pas de Cit, il ost autorisé 3 attaquer
ses adversaires ou i conserver dans son jeu les cartes qu'il
désire, tout en n'oublianc pas qul ne peut en posséder que 6
en main

possibie ¢l ge lisser ctaler ie pius grand nembre de cartes-
familles par ses adversaires, |l est don preferable datendre
dans an premier temps avanc d attaquer 3 outrance, Dans e
cas, il est possible de préparer son jau. en fanction das
opportunités que pe

De méme, il vaut mieux déposer le maximum e cartes-
familles différentes dovant soi, il y aura dautant plus de
possibilites de prendre celles des voisins. Lorsque la partie s
joue A quatre. le jeu d'equipe permot plus facilement d'arriver
4 produire des familles compfétes car il y 1 doax personnes
Pour un méme jeu sur table par équipe

vane donner fos concurrants

DEUXIEME VERSION

saTRpONIM peut s¢ jouer selon le traditionnel jeu des
familles. Dins ce eas. seules les 9 X 6 cartes-familles sont
utilisces,

+ NOmBRE DE JOUFURS
24 6 joueurs individuels
* Bur by jEu

1l fauc arviver & grouper en main une famillc compléce de 6
cartes ec I'abattre sur table

+ PREPARATION DU JEU

Meélanger soigneuscment toutes les cartes ct les discribuer
en nombre égal si possible aux differents joueurs

+ DEROULEMENT DU JEU

Lorsquiun joueur a la mam, il demande unc carte qui hii
manque 4 h personne de son choix, Si cette personne la
possede. dlle doit la donner. Le joucur peut alors lui en
dermander une autre ou a une autre personric... Jusqu'i ce que
le joueur se trompe d'interlocuteur. La demande passe alors
a1 personne quia été questionnce par erveur, Elle peut alors
se faire restituer, une & une. Loutes les cartes qui lui ont éré
prises au tour précédent

Attention: pour demander une carte d'une famille, il faur au
moins en posséder une dans son jeu

* LE GAGNANT

Celui qui. 4 Ia fin du jeu. 2 avatty le plus grand nombre de
familles complétes a gagné.

* TABLEAU RECAPITULATIF « SAMENVATTENDE TABEL « UBERSICHT STABELEN + DIAGRAM

ferme au public
Geslaten voor het publiek

No pubic access

Site en riine
Gebouw in pun
Runes

Ruir's

Catastraphes
Ramnpen
Katszrophe:
Disaseers

b d e

Specalanon |

Specdlatie -n oo cnd
Buuspekulation
Property speculstion

Restauaz.ur
Restaranie
Restavrierings
Rescaration

Verzeser g Legen schace
Vess cherigsanticen

Les Ames du aacrmoine
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Denkma senirser
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[image: image3.jpg]PROVENANCE DES ILLUSTRATIONS:
Famille Lieux de loisirs = A

Famille Licux de pouvoir & de négoce = B

Famiflc Arclutecture refigicuse = C

Famile Chiceaux - O

Famile Architecture civile privée — E

Famile Sies et jarding - F

Famille Sices arcneologiques = G

Famille Patrimoine mduscriel  H

Famille Petic patrimoine — |

APASR : G6

Themas Coamans : 1, 2. C5

CHAB/UCL :E2 12,13

Acelier de la Photographic. MR.WY. : A2, B3, D2, F6. G2, G3
Ch. Bastin et |, Evrard - A4, BI, D6, F4

G. Focant, MRW. : Al, A3, B2. B4, BS. C4, C6. DI
D3, D4, DS, E3, F4, FI. F2. F3, FS. HI. H2. H3. HS Hé
M. Francotte, MRW. : El

Mahaux : AS

1P Malpats : G4

Ph. Mignot : G5

MR.W.. Direction des fouilles : G1

¥ Hanosser - €3, 11,14, 15, 16

Qualice-Village- Wallonie ASB.L.: A6

Espace - Envionnement - Charleroi - B6. €5, £6

V. Vancke : Hé

- Cone
o GRapHME JLas-ETENNE HACKENS

oMY HANGA

TIGN BT 2741 987

Merci 3 Nicale Plumier, Karin Depicker, Prerre-Paul. Benoit,
Frangos, Mariclle. Denis, Stephanc, Edith, Xavier. Colerte.
Jean-Marie, Bertina, John. Anne-Marie, Colette (bis) ct Mia
pour leur temps et leur passion du jeu

Copyright Yyes Hanssser pour I Regior wa lanne, awr | 1995

YOORWOORD

tn het kacer van de zevende editic van de “"Opendag
monumenten” in Wallanie nodigt de voltallige plocg van do
Algemene Directie van Riimialijke Ordening, Huisvesting e
Patrimonium {D.GA.TLPY u it om via dit spel ecr
tgebreid averzicht te krygen van de rikdom en de
verscheidenheid van het Waalse patrimomum
Aan de hand van aanvals-en verdedigingskaarten cn jakers
worder jong en oud gesensibiliseerd voar de bedreigngen dic
wegen op her parrimonium dat wij hebben gacefd en gaat men
2 nauwer bewrokken voelen bij de bescherming an het
schoud crvan
En vermits openhud van geest. waakzaamheid en aandache
vaor leefmulieu en nawmr van kindsbeen af worden
aangekweckt hopen wif dat dit spel vooral cen inspiratiebron
2al varmen voor fesgevers en animatoren,
veel plazier,
Darsic Sarlet
Algemene Dircctrice

INHOUD VAN HET SPEL

* GEZINSKAARTE

6 kaarten Onspanningsplaatsen

& kaarten Overheids- en handelsplaats

6 kaarten Refigieuze architectuur

6 kaarten kastelen

6 kaarcen Burgerarchitectuur voor privégebruik
6 kaarten Landschappen en tuinen

6 kaarten Archeologische vindplaatsen

6 kaarten Industrieel patrimonium

6 kaarten Klein patrimonium

* AANVALSKARRTEN:

3 kaarten Gebouw in puin
3 kaarten Rampen
3 kaarten Speculacie in onroerend goed
4 kaarcen Gesloten voor het publick

+ VERDEDIGINGSKAARIEN:

6 kaarten Rescauratie
6 kaarten Verzekerng tegen schade
6 kaarten De vrienden van het patrimonium

wijzers van de Kok, ledarven moct cen kot wie de

Kaartendoos nemen vooraleer hy er cen weggoort op de tafel
of in de tege rume van de kaarsendoos, de bovenkant rar
alle speters toegekeerd

Zolang er nog kaarten in de kaartendoos zitten moeten de
spelers tetiens & kaarten n handon houden. Wanncer de
stapel kaarten vpgebruikt is wordt de stapel kaarren dic in de
loop van hiet spel werd weggelegd omgedraaid en worde dit
de reserve. Dat mag slechcs een keer gebeuren. Daarna is hiet
spei afgelopen

Opgelelét: om het Waals patrimonium te kunnen bezocken
en de kaarten van de families te kunnen verzamelen moet
men een SLELTEL-kaart voor zich leggen wazrmee het spel kan
beginen. Zowng die kaart met voor “em ligt. mag de speler
met beginnen met familickaarten te verzamelen. Maar zolang
hij nog geen 3TUTTL heeft mag hij zin tegenspelers wel ai
beginnen aanvallen of de kaarten die hij wenst i zi sper
heuden. Daarby nvag hij niex vergeren dat hvj er cefkens slechts
6 in handen mag hebben

* VERLOOP VAN HET SPEL

Wanneer zijn cerste sa°L. op de tafel hgt mag de speles
om het even welke familickaart voor hem leggen” Wanneer
men in ploegen speett hoeft per placg slecht ¢én spel op cafel
te dggen v dat gewal komen de verdedigingskaarten,
waiskaarten en familickaarien zonder cndsischerd van de
sacien die de verschillende spelers in handen hebben

Wanneer de speler ten meiste 2 kaarten van develfde familie
heeft getoond kan hij kiezen &7 hij ecn kaart neemt urt de
latartendoos of wt een spel dat op afel lige van om her cven
wetke speler die ten minste 6én kaart van dezalfde familie
beait. Opgelet. wanneer men conmaal cen koart mt de
knarcendoos hecft geromen moet men, 7eifs wannear men
cen kaars bj cen tegespeler kan nemen. wachten tor de
volgende ronde: gespeeld is gespeclal

Opgelet: cen LEE HIT PLTRMONLM joker die tijdens cen
annval op de tafel wordt gelegd Lan ler gebruike worden or
vervanging var am het even welke familickaart. al naargelang
wat degene die ze bezit wenst. Verschillende vl it
pA-KIMGIUH [okers kunnen gebruike warden an cenzelfde
fanvlic aan te vullen. Ze worden op het sinde van het spel
meegeteld als extra voor cen velledige familie

» AANVALSKAARTEN

indicn hii it wenst kan cen speler een tegenspeler aanvalien
in plaats va~ verder te gaan met farmiligknarter. e verzamelen
In dat geva' zal hij zifn tegenspeler trachien tegen te houden
om zijn bezoek verder te zetter

Verloop van de aanval: micar de speler cen kaat heeft
afgenomen lege il de aanvaiskaart op de Ssin van de
cogenspelor van ain keuze. Vanaf dat agesblik mag hot
slachtoffer geen aarten meer voor 7ich leggen. behalve de
juiste verdedigingskaart wanneer hij aan de beurt is (Zie
samenvattende Tabe.

Opgeiet: de kaart SFECJI AT in onrocrende goederen 15 de
ergste aanval omdat hiervoor twee verdedigingskaarten cn
cen SLEJTEL moeten worden gebruikt om de aanval het hoofd
te kunnen breden (Zie samenvartende tahel).

* YERDEDIGINGSKAARTEN

Om een aanval af te weren moct het siactioffer de uisce
verdedgingskaart(en) inzeccen (Z & SAMENVALIZNUE *ABEL)

Opgelet: elke verdedigingskaart moet gevolgd worden door
cen SLELTEL waarmee men opnicuw familickaarten kan
beginnen verzamelen, Deze werkwijze kan worden mgekort
wanncer men in het bezi is van de PATRIMO™ I
joker die overeenstemt met de aanval

* LEVE HET PATRIMONIUM [OKERS

Wanneer men by een aanval op het juisce moment cen 1+t
HET satkMONIL> oker op tafel legt kan men de aanval tenier
doen on cen lacere gelijkaardige aanval vermiden. In dac geval
komt de bezitter van de kaart aan de stag. neemt by 2 kaar ten
en lege er slechts éen terug. Op die manier heeft hij opnicuw
6 kaarten in handen. Daarna gaat het spel opnieuw verder n
de logische volgorde X

Opgefet: voor clke aanval is een welbepaalde LEVE HET
PATAIMONIUM joker nodig (Zie samenvattende tabel). Maar er is
een trucje, DOORGANGSBEWLS PATAIMGNIL Y. waarmee men kan
reageren op de aanval GESLOTEN YGOR IIET PUBLICK cn men
goen SLEUTEL meer haefc te hebber by andere aanvallen. tor
het spel gedaan 1s

Opgelet, elke 1790 12T FATIMON 1 joker die in de context
var cen aanval werde gebruikt kan on het even welke
familiekaart vervangen om een reeks af te sfuiten. De Lev PET
PaTamenILY (oker mag niec door een tegenspeler worden
afgenomen

Opnisrking: een speler mag wanneer hy dat wil cen FvF oFT
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[image: image5.jpg]A. LIEUX DE LoisiRs E. ARCHITECTURE CiviLe Privee
| Theste royal ¢ Namur, Nr i Ferme de La Ramée : Jauchelerte, Orp-Jauche. Br
1892 - 1886 grarge de 1722
5 Thedcre du chateau ¢ Chimay. Ht 2 Adignements et m.toyenneté au fond des usorrs
1863 Villers-sur-Semois. Eralle, £ x
3 La Sociere hecéraire / Liege, Lg 196 - 20c siecles
1787 3 Maison ditc "Du Seyneur dAmay”  1iege. Lg
4 Ancienne Salle des concerts § Tourni, HE 16e siecie
1871624 4 Horel Grassbeeck de Croix ¢ Namur. Nr
H Galerie Léopold Il Spa. Lg 1751 - 1753
1878 5 Maison dorée ¢ Charliroi. He
s Kiosque & musique ¢ Hortan, | x 1899
20e siccle 5 Résidence Albert ¢ Char eroi, He
B. Litux D& FOUVOIR & DE NfGOCE 1938 - 1939
' Befiror { Tournai. He F.y/SITES ET. |aRDiNS
126, 140 -150 sibcies | Jardns du chiteau des Princes de Ligne ¢ Beloci . Ht
2 Ancienne halle Al Chair, Musée archéologique ¢ Namur, Nr 18¢ siecle
1588 -1590 3 Jardins du chateau de Frogr 7 Frejr, Hastiére, N
3 Ancienne halle / Durbuy. Lx t8e siccle
6c ot 17¢ siecles 3 Jardin du chireau d'Annevoic ¢ Anhce, N
4 Palais des Princes-Eveques ¢ Liege, Lg 18¢ siecle et 1950
16c. 16e et 1% siécles 4 Domaine Solvay  La Hulpe. Br
5 Palais provincial { Namur. Nr 19 et 20 siecles
18e sitcle 5 Meandre: e la Semois, le Tombea: des Géonts
6 Passage d la Bourse ¢ Charieror. He Bouillon. Lx
1890 -1893 6 Anticlinal de la Cluse du Ry o Ave

€. ARCHITECTURE RELIGIEUSE Han-sur-Lesse, Rochefore, Nr

' Egise Samr-Frienne ¢ Waha, Marche-cn-Famenne, Lx £ S MESVHRCHECTERINGES

9 -1le sidcles | Site du Camp & Capaus  Spicnines, Mons, Ht
2 Eglise. Saint-Ursmer { Lobbes, Hr env. 3500 v, ).C

96 -1le siecles, I4e. 19¢ sicclos 2 Dolmen de Weris | Weris, Durbuy, Lx
1 Collégiale Sainte-Gertrude / Nivellcs. Br env. 2500 av. |.C.

le -12e er 130 sicles 3 Site des Hombeaux romans ¢ Bilemant, Antoing, Ht
4 Cathédrale Notre-Dame : Tournai, Ht A partic du ler siecle av. | C.

12 -13¢ siccles et déb. 16e siccle 4 Tumulus dic Tombe a'Hottamont  Grand-Rosiére, Raimillies, &r
5 Rumes de Villers / Vilters-h-Ville, Br entre Ter et Je siecles ap. |.C.

3¢ siécle s Rumes du. chiteau do Mantaigle { Mantaigle, Onhaye. N
6 Ancienne abbaye | Floreffe, Nr 1300 - 1554

13e 170 -18¢ Siccles 6 Site archéalogique de lancienne abbaye Stavelot, Ly

D. CHATEAUX 7e - 1Be siecles

| Donjen de Villerer / Villeret . jemeppe-sur- Sambre, Ne HBATAIMOINEXINDSTRIEL

1237 21247 1 Ancien moulin d'Arenberg { Quenast. Rebucg, Br
1 Chitsau de Carvay  Corroy-le-Chiteau, Gembloux, Nr 166 - 20e siecles

13e siecle 2 Ancicnne cannerie Beaupain { Cierricux, Gouvy. Lx
3 Chircau de Fernelmant  Noville-los-Bors. Fernelmont, Nr 1809 - 1819

14e. fin 15¢ -17c siecles 3 Batiments du Grand-Hornu ¢ Hornu, Boussu. He
1 Chiteau de fehay ! fehay. Amay. Lg 19 siecle

début tee siecle 4 Charbonnage du Bois-du-Casrer ¢ Marcinelle, Charleron, He
5 Chiteau des comtes de Marchin { Modave, Lg fin 19 - debur 20¢ siecles

17e. 8 siccles 5 Ascenseur hydrauhique n“3 ¢ Canal du Centre. Le Roculx, HU
6 Chateau de Senefe | Seneffe, H 1910 1919

1763 - 1768 6 Charbonmage de Cherarce { Clicratte, Vise, Lg

début 20¢ siecle

e — e ——
e ———————————
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1737
3 Puis de Saince-Renclde / Sainces, Tubize, Br
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