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MATERIEL

TABLEAUX

Nombre d’ceuvres de ce peintre présentes
dans le jeu (Ies chiffres vont de 2 a 4.).

Nationalité du peintre, signalée chaque
fois par une couleur différente :

Francais
Flamand
Italien

Espagnol

Reproduction du tableau.

Genre pictural auquel appartient le tableau,

signalé chaque fois par une couleur différente :

'Nu
Religion

Histoire et mythologie

Peinture de genre

Paysage

Portrait

Géricaljdt . Nom du peintre.

Officier de chasseurs a cheval
de la Garde imperiale - litre de I'ceuvre.

\

~ 78 cartes “tableaux”, présentant les indications
suivantes : nationalité du peintre, nombre de
tableaux du méme peintre présents dans le jeu,
reproduction du tableau, genre pictural, nom

du peintre, titre de I'ceuvre.



MATERIEL

OBJECTIF

~ 32 CARTES

Votre objectif consiste a collectionner

~

1 tableau de Titien

6 tableaux frangais
I tableau “Histoire et Mythologie”

\

EVENEMENTS

~ 20 CARTES

Un FEtat étranger réclame la restitution

d’un de vos tableaux

Vous défaussez une carte

Les cartes “Objectif” dictent
au joueur les contraintes

a respecter pour remplir
son objectif de partie.

Liste des différents éléments
que le collectionneur doit

rassembler pour gagner.

Nom de I’événement.

Cette pastille indique
que la carte est a jouer
immeédiatement.

Description de I'événement.

Action ou conséquence pour
le joueur.



JEUN 1

LLA MEMOIRE DES PEINTRES

JEU FAISANT APPEL A LA MEMOIRE ~ A PARTIR DE 7 ANS ~ DE 1 A 4 JOUEURS

~

PREPARATION DU JEU

On trie les cartes “Tableaux” pour ne conserver que

les 32 cartes portant le chiffre 2. Elles correspondent

a 16 peintres différents.

On mélange les cartes et on les place faces cachées sur la

table en les disposant en 4 lignes de 8 cartes bien rangées.

TOUR DE JEU

Le plus jeune joueur commence, il retourne
successivement 2 cartes de son choix, en les reposant
bien visibles pour tous a leur emplacement.

~ Si elles correspondent a deux tableaux du méme peintre
(il a donc trouvé une p;lire), il prend les 2 cartes

et les pose devant lui. Il a gagné le tour et peut alors
rejouer tant qu’il tombe sur 2 cartes du méme peintre.

~ Siles 2 cartes sont dépareillées, il les replace faces
cachées sur la table, sans les changer d’emplacement et
¢’est au tour du joueur suivant dans le sens des aiguilles

!
d’une montre de se lancer.

FIN DE LA PARTIE ET GAGNANT

Le but est de faire appel a sa mémoire pour retrouver

le plus possible de paires de tableaux du méme peintre.
La partie s’arréte quand toutes les cartes ont été ramassées.
Le gagnant est celui qui a le plus de paires devant lui.

VARIANTE EN SOLITAIRE

On peut jouer seul a ce jeu, comme s'il s agissait d'une
réussite, en comptant le nombre de tours de jeu qui
auront €té nécessaires pour ramasser toutes les cartes,
le meilleur score pouvant étre (mais par le seul fait

de la chance !) 16 tours.



JEUN 2

LES COLLECTIONNEURS

JEU DE SOCIETE ~ A PARTIR DE 10 ANS ~ DE 3 A 6 JOUEURS

~d

PREPARATION DU JEU

On distribue a chaque joueur 5 cartes “Tableaux”

qu’il dispose devant lui, faces visibles. On laisse le reste
en pioche sur la table et on dispose juste a coté la pioche
des cartes “Evénements”. On distribue 2 cartes
"Objectif” a chaque joueur (qu’il ne montre pas aux
autresjoueurs) et on pose également le reste des cartes

“Objectif” en pioche sur la table.

TOUR DE JEU

Le premier joueur tire une carte “Evénement”.

~ Soit il est obligé de la jouer tout de suite (vol, fisc,
contestation, restauration, inondation). La carte porte
alors une pastille@®.

~ Soit elle ne porte pas de pastille et il peut alors choisir
entre : la garder ou la jouer tout de suite.

Le joueur doit ensuite respecter I'action indiquée sur

la carte “Evénement”. Il peut alors perdre un tableau
p P

de sa collection ou en gagner un nouveau.

Il tire ensuite une carte “Tableaux” sur la pioche ou sur
le tas de défausse (tas correspondant aux cartes rejetées
par les autres joueurs a I'occasion des “Evénements” du
J'eu). Le tour de ce joueur est fini et I’on poursuit avec

les autres joueurs dans le sens des aiguilles d’une montre.

PRINCIPE

Chaquejoueur doit choisir entre les 2 ol)‘j(*('lil"s (qu(‘
les autres joueurs ignorenl) qui lui ont été distribués
au début de la partie et doit pour gagner remplir les
conditions stipulées sur une de ses 2 cartes “Objectif”.

N. B. : il n’est pas
obligé de choisir son
objectif en début de
partie. On peut passer
de I'un a 'autre en
cours de partie, selon
les événements qui se
produisent et choisir
celui qui s’avere le
plus simple a réaliser.



JEUN 2

EVENEMENTS

Vous organisez une vente

d'une partie de votre collection

Vous pouvez mettre en vente 1 4 3 cartes

ENCHERES ~

(IO cartes)

Quand un joueur tire une
carte enchére, cela signifie
qu'il peut vendre aux
enchéres une partie de sa
collection. Quand il la joue,
il montre alors 1 a g cartes
aux autres joueurs et leur
propose de les acheter. En
commengant par le joueur

a sa gauche, chacun indique
combien de millions
d’euros il veut mettre

pour acheter la ou les cartes.
On peut faire plusieurs tours
d’encheres. Celui quia
proposé la somme maximale
remporte 'enchere.

En valeur, 1 million d’euros
= I carte tableau ou I carte
“Evénement” conservée
cachée. Le joueur qui
remporte I'enchére montre
alors les cartes qui lui
servent de paiement a tous
les autres joueurs et celui
qui a lancé les encheéres
conserve ce qui l'intéresse

et défausse le reste.

Si personne n’enchérit,

le joueur reprend sa ou

ses cartes “Tableaux” mais

a perdu sa carte “Encheres”.

Vous remettez au fisc une ceuvre

pour payer vos impéts

Vous défaussez une carte

FISC ~ (1 carte)

Le joueur doit
immeédiatement défausser
une de ses cartes

“Tableaux”.

Un reportage est réalisé sur votre collection

Vous jouez deux fois

TELEVISION ~ (1 carte)
Le joueur joue deux fois
d’affilée.

Votre oncle vous lgue un tableau

Vous tirez une varte

HERITAGE ~ (1 carte)
Lejoueur tire une carte

“Tableaux”.
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JEUN 2

Un de vos tableaux est volé

Le joueur suivant vole une carte

dans votre jeu

VOL ~ (2 cartes)

Le joueur suivant prend
une carte "Tableaux’dans
le jeu du joueur concerné
et la vole en la mettant sur
la table dans son propre jeu.
Sile joueur joue en défense
une carte “Assurance”,

il repioche une carte en
remplacement.

Un de vos tableaus endommagé

part & la restauration

Une de vos cartes est indisponible

jusqu'a une nouvelle carte “Restauration”

RESTAURATION ~

(2 cartes)
Le joueur pose la carte
« I

Restauration” sur un
de ses tableaux. Le tableau
devient indisponible
jusqu’a ce que le joueur tire
a nouveau et rejoue une

n P

carte “Restauration”.

Une inondation endommage

un de vos tableaux

Vous défaussez une carte

INONDATION ~

(2 cartes)

Le joueur doit
immeédiatement défausser
une de ses cartes
“Tableaux”. S’il possede
une carte “Assurance’,

il repioche une carte.

Un Etat étranger réclame la restitution

d'un de vos tableaux

Vous défaussez une carte

CONTESTATION ~

(1 carte)

Le joueur doit
immédiatement défausser
une de ses cartes

“Tableaux”.



Voun vonder visite

hun autre collootionneur

Vous pouver voler un tuhlon
au Joueut de votre choly

VISITE ~ (2 cartes)

Le joueur peut voler une
carte ""Tableaux” dans le jeu
du joucur de son choix.
Parade : carte “"Au Coffre”,
la visite est annulée.

Vous donnes b un munde
une partie de votre collection

~

Vous pouver changer

une deo vos earten "Objeetif”

MUSEE ~ (4 cartes)
Carte permettant de
changer une de ses cartes
“Objectif” contre

une carte de la pioche.

JEUN 2

Parade pour  carte VISITE

AU COFFRE ~ (2 cartes)
Parade pour “Visite” : cette
carte permet d’empécher
le vol d'un tableau.

Parade pour les cartes
VOL ou INONDATION

ASSURANCE ~ (4 cartes)
Parade pour “Vol” et
“Inondation” : cette carte
permet de remplacer le
tableau volé ou inondé

en piochant une nouvelle
carte,

FIN DE LA PARTIE ET GAGNANT

Le but est de réunir la collection qui correspond a l'une de ses

cartes “Objectif” : dés que c’est le cas, le joueur I'annonce et
met fin a la partie en étant déclaré gagnant.
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