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ffi O r jeu de 55 cartes figurant chacune un détail des rr épisodes

ffi. tirés de la Tapisserie. Chaque épisode compte 5 cartes.
-( rI cartes "zoom"

ll cartes "lieu"

Fréparafion du jeu
Détachez les cartes "zoom" et "lieu" de leur suPport et posez

les sur la table face visible.

lère étape:
Les joueurs doivent obligatoirement obtenir la carte "lieu"
qui correspond à l'épisode qu'ils veulent réunir et dont ils
doivent posséder au moins une carte dans leur jeu.

A I'aide du dé, ils se rendent sur la case "lieu" qui les intéresse,

prennent dans la pile des cartes "lieu" celle qui correspond, et

la posent devant eux face visible. Les joueurs peuvent réunir
plusieurs épisodes en même temps à condition de récupérer

d'abord les caftes "lieu" correspondantes.

?ème étape:
Les joueurs peuvent maintenant réunir les cartes de leur(s)

épisode(s). Pour cela ils doivent se rendre sur une case

"échange" ou "pioche". Sur une case "échange" ils

demandent au joueur de leur choix s'il possède la carte

recherchée, en précisant le titre et le nom de cette carte.

S'ils I'obtiennent, ils peuvent relancer le dé, sinon c'est au

joueur suivant de jouer. Sur une case "pioche" les joueurs

prennent directement une carte dans le tas de la pioche.

3ème étape:

Quand un joueur a réuni toutes les cartes d'un épisode, il
se rend sur la case "zoom" correspondante, la prend et

pose l'ensemble de son épisode sur la table. Cet épisode
est définitivement acquis. Puis il rejoue.

Pour une partie plus courte:
Les joueurs peuvent décider de jouer avec un nombre d'épisodes

restreint. Dans ce cas enlever les cartes des "épisodes", "lieu" et

"zoom" inutilisés avant de distribuer le jeu.

Variante:
Les joueurs peuvent choisir le nombre d'épisodes à réunir
pour gagner la partie.
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Pour circuler sur le plateau on emprunte un labyrinthe
constitué de cases "zoom" (anecdote liée à r épisode) , "lieu"
(lieu important) , et de cases "échange", "pioche", "chance",

" piège" et "stratégie".
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Après avoir mélangé les 55 cartes, on en distribue 7 à chacun
des ioueurs, le reste constituant la pioche.
Chaque joueur prend un pion et se place sur la case départ au

centre du plateau.



Les rases cle «rreulafiorr:
Ces cascs sont représentées par des détails tirés

La circulation se fait dans tous les sens.
passage. On ne peut pas revenir sur ses

--.-"-ffi Les cases "échange":
des couples d'animaux

-- --*--& Les cases "pioche" :

un oiseau picorant

#Th-ij,.;ù -- -** la grue et le loup: on rejoue

des bordures de la tapisserie

On peut aller d'une case à l'autre si celles-ci sont reliées par un
pas Iors d'un même déplacement.

Les cases "stratégie" :

elle permettent de ralentir un adversaire

ffi:'

Les cases "chance" fables d'Esope'r:

le roi des animaux.' on se rend sur la

case de son choix

Les cases "piège" fables d'Esope,*:

le corbeau et le renard : un joueur

prend à un adversaire une carte au

hasard qu'il remet dans la pioche

"w,#)u"-

le loup et l'agneau: on passe un tour

t chien: on remet en jeu la carte "lieu"
d'un adversaire. Ce joueur ne peut alors
plus demander de cartes de cet épisode
avant d'avoir repris le lieu. Un autre joueur
qui possède des cartes de l'épisode en

question peut alors se rendre sur la case
"lieu" pour tenter de reconstituer cet
épisode.

z chiens: on envoie un adversaire sur la

case de son choix pour l'éloigner de son
objectif.

ll est donc important de se souvenir des

cartes demandées par les adversaires pour
prendre l'avantage.

i, Esope est un poète grec du Vl è-" ,ièrl" avantJ-C
dont les fables inspireront Jean de la Fontaine.




