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,
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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.
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INTRODUCTION ET BUT DU JEU

Toulouse-Lautrec : 2-0. La guerre des faussaires fait rage. On travaille certes
dans le méme atelier, on travaille méme ensemble sur la méme toile, mais il ne
faut pas se leurrer : au final, chacun essaie de tirer la couverture a soi en appor-
tant la touche finale a des ceuvres dont originalité est quelque peu douteuse.

Celui qui met la touche finale remporte aussi le pactole — les receleurs sont
peu regardants — et il n’est pas rare que 'on préfere saboter I'ceuvre plutot
que de laisser finir son rival. Peu importe la mani¢re, pourvu que I'on soit le
premier a accumuler 25§ !

Dans cette ambiance de franche camaraderie, seul le plus fourbe — et parfois le
plus chanceux — saura tirer son épingle du jeu. A vos pinceaux !

25 cartes Chef-d ceuvre 60 cartes 7ouche de couleur

5 COULEURS EN 12 EXEMPLAIRES




Les cartes Chef-d ceuvre en détail :

LA SOMME QUE RAPPORTE CE CHEF~ LA SOMME QUE RAPPORTE CE CHEF-
D'CEUVRE A VOTRE ADVERSAIRE Sl D'CEUVRE AU FAUSSAIRE QUI Y APPORTE
VOUS LE LUI CONCEDEZ. LA TOUCHE FINALE.
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L+ LES TOUCHES DE COULEUR QU’IL FAUT ENCORE APPORTER A
CETTE CEUVRE POUR L ACHEVER.

* Mélangez les cartes Chef-d ceuvre et posez-les face visible (on voit les deux
artistes se battre) a proximité des joueurs pour constituer une pioche.

* Mélangez les cartes 7ouche de couleur et distribuez-en 5 a chaque joueur.
Avec les cartes restantes, constituez une autre pioche face cachée que vous
posez a portée de tous les joueurs.

¢ Piochez la premiere carte Cef-d cewvre et posez-la face visible a proximité de la
pioche Chef-d vewvre. Vous voyez ainsi le Chef-d cewvre sur lequel vous jouez ce
tour —le Clef-d vewvre en cours — mais également le prochain que vous jouerez.




Voici ce a quoi peut ressembler le jeu en début de partie a 2 joueurs.
CARTES EN MAIN

CHEF-D’(EUVRE PIOCHE
EN COURS CHEF-D’(EUVRE

ZONE DE
GRIBOUILLAGE

PIOCHE

TOUCHES
DE COULEUR

CARTES EN MAIN

Le dernier joueur a étre allé dans un musée commence. Vous étes préts acommencer !

1:& 2 joueurs, une partie se joue simplement I'un contre "autre.

A 3 joueurs, c’est chacun pour soi.

A 4 joueurs, vous jouez par équipe. o0
Ces équipes se répartissent de maniere alternée I
comme indiqué ci-contre. o0

DANS LES PARTIES A 3 ET 4 JOUEURS,
JOUEZ DANS LE SENS DES AIGUILLES D’UNE MONTRE.




DEBUT D'UNE MANCHE

Le jeu se déroule en une succession de manches. Une manche commence quand une
nouvelle carte Chefd vewvre est posée. On joue toujours sur un seul Cefd vewwre,
celui «en cours ».

A votre tour, vous devez jouer au moins une carte 7ouche de couleur.
[1n’est jamais permis de passer son tour, vous devez choisir une des deux actions :

MAIS JAMAIS LES DEUX LORS D’UN MEME TOUR !
C’est ensuite au joueur suivant de choisir une des 2 actions possibles :
Améliorer ou Gribouiller.

o
AMELIORER|L!GEEUVRE

Pour améliorer un Chef-d cewvre, jouez dans la zone d’amélioration des cartes qui
correspondent aux touches de couleurs encore manquantes. Vous devez en jouer
au minimum 1, mais vous pouvez enjouer jusqu’a 5 (votre main complete).

Ce CHEF-D’GEUVRE DOIT ETRE AMELIORE PAR:
* 1 TOUCHE DE COULEUR JAUNE
* 1 TOUCHE DE COULEUR VERTE
* 2 TOUCHES DE COULEUR MARRON

Icl, LE JOUEUR AMELIORE

LE CHEF-D’GEUVRE EN Y APPORTANT
1 TOUCHE DE JAUNE

ET 1 TOUCHE DE MARRON.

ZONE D’AMELIORATION




Gribouiller une ccuvre, c’estjouer 1 carte et 1 seule dans la zone de gribouillage.

Icl, LE JOUEUR GRIBOUILLE LE
CHEF-DEUVRE EN Y APPORTANT
1 TOUCHE DE BLEU.

ONE D’AMELIORATION
ZONE DE

Précisions sur le gribouillage :
Vous ne pouvez jouer qu’une seule carte, jamais plus lors de votre tour ;
Vous pouvez jouer une carte uniquement si elle ne peut pas (ou plus)
améliorer I’ceuvre en cours ;
Vous devez faire I’action Gribouiller I'ceuvre si vous n’¢étes pas en mesure
d’améliorer.

D’AMELIORATION
ZONE DE
GRIBOUILLAGE
D’AMELIORATION
GRIBOUILLAGE

. ZONE DE

Icl, IL NEST PAS POSSIBLE DE GRIBOUIL- Icl, IL EST POSSIBLE DE GRIBOUILLER AVEC
LER AVEC UNE TOUCHE MARRON, CAR UNE TOUCHE VERTE, CAR ELLE NE PEUT PLUS
ELLE POURAIT SERVIR A AMELIORER LE SERVIR A AMELIORER LE CHEF-D'EUVRE
CHEF-D'CEUVRE. (LA VERTE DEMANDEE EST DEJA POSEE).




A la fin de votre tour, piochez
jusqu’a avoir a nouveau 5 cartes
en main, quel que soit le nombre
de cartes que vous avez joué.

TOUCHES
DE COULEUR

Une manche s’ arréte immédiatement lorsque :

-3

N.B.: a4 joueurs, un joueur de chaque équipe récolte tous les Chefs-d ceuvre
gagnés par son équipe afin d’en cumuler les valeurs.

Vous jouez la 3¢ carte de la zone de gribouillage. Vous avez gaché le
Chef-d'veuvre en cours et votre adversaire s’en empare. Néanmoins,
on considere que le Clef-d cewvre a été inachevé : la carte est dés lors
posée face visible devant le joueur et sa valeur est bien moindre.

Vous ajoutez la dernicre carte, la touche finale, au
Chef-dcecvre en cours. Vous le gagnez : retournez-le
et posez-le devant vous. Votre cagnotte augmente
ainsi du montantindiqué sur I’étiquette du tableau.
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Icl, EN JOUANT 1 TOUCHE DE JAUNE,

LE JOUEUR TERMINE LE CHEF-D’(EUVRE.
IL RETOURNE LA CARTE ET LA POSE
DEVANT LUI. IL RECOLTE AINSI 4 3.

D’AMELIORATION

GRIBOUILLAGE




Icl, EN JOUANT LA 3¢ TOUCHE DE COULEUR
DANS LA ZONE DE GRIBOUILLAGE, LE JOUEUR
CONCEDE LE CHEF-D’EUVRE. POSEZ-LE FACE
VISIBLE DEVANT LADVERSAIRE QUI RECOLTE
AINSI LES POINTS DU CHEF-D’(EUVRE INACHEVE.

ZONE DE
GRIBOUILLAGE

Attention : si vous posez la 3¢ carte dans la zone de gribouillage lors d’une
partie a 3 joueurs, placez le Chef-d ceuvre inachevé (face visible) entre vos
deux adversaires. Les points profitent ainsi a chacun d’entre eux (voir le
comptage des points dans « Rappels et Précisions »).

Quelle que soit la manicre dont la derni¢re manche s’est terminée (Amélioration
ou Gribouillage), une nouvelle manche commence toujours de laméme maniére :

* Toutes les cartes des zones de jeu sont défaussées.

1

2 ¢ On prend le Chef-d ceuvre du dessus de la pioche, qui devient ainsi le
nouveau Clief-d ceuvre en cours.

3 ¢ Le joueur qui a posé la derni¢re carte d’amélioration ou de
gribouillage garde la main et commence la nouvelle manche (apres
avoir complété sa main a 5 cartes).

FIN DE PARTIE

La partie s’arréte dés qu’un joueur (ou une équipe pour une partie a 4), a
accumulé 25 $ ou plus. Ce joueur (ou cette équipe) est déclaré(e) vainqueur.
Cas spécial : a 3 joueurs, si 2 joueurs se retrouvent a égalité, ils disputent un
dernier Chefd cewvre entre eux en suivant donc les regles pour 2 joueurs. Celui
qui 'emporte gagne la partie.




RAPPELS/ET/PRECISIONS

* A 3 joueurs, on cumule Iargent des ceuvres que I'on a terminées, mais
également I’argent de celles que I'on partage avec les autres joueurs.

A DROITE, LE JOUEUR BLEU EN ESTA 169 :
: )
5% Qu'IL A GAGNES TOUT SEUL;
H
3 $ QU'IL PARTAGE AVEC ROUGE;
'IL PARTAGE AVEC VERT.
8% au

Si la pioche de 7ouches de couleur est épuisée, mélangez toutes les cartes
de la défausse pour recréer une nouvelle pioche.

Il est interdit de passer. A votre tour vous devez jouer au moins une carte,
que cela soit en amélioration ou en gribouillage.

Un joueur qui termine ou concede un Clef-d ceuvrerefait samaina 5 cartes
avant d’entamer la manche suivante (c’est a nouveau a lui de jouer).

Le fait que la pioche de carte Chef-d ceuvre soit face visible permet de con-
naitre les touches de couleur nécessaires a I’ceuvre suivante. Vous verrez
que cela peut avoir une importance stratégique...




MIKE[ELLIOTTH |

Jevis a Seattle et je suis auteur de jeux depuis plus de 20 ans.
Joueur invétéré depuis le plus jeune age, j’ai d’abord travaillé
dans le secteur médical avant de commencer ma carriére dans
le domaine ludique au sein de la société Wizards of the Coast.
Jy ai créé plus de 1000 cartes et 30 extensions pour le jeu
Magic : The Gathering, de méme que des mécaniques et
des créatures dont certaines restées célébres, comme les
Slivoides. J’ai congu également une douzaine de jeux de cartes a collectionner,
dont Duel Masters et Battle Spirits, des succes majeurs au Japon. S'il existe un
classement des inventeurs du plus grand nombre de jeux de cartes, je pense étre
parmi les premiers.

Ces derniers temps, j’ai congu plusieurs jeux de plateau, dont les plus connus sont
Quarriors, Thunderstone et Star Trek Fleet Captains. Parmi mes créations les plus
récentes, je citerais la série Dice Masters, en rupture de stock dés la sortie.

Apres avoir présenté de nombreux jeux aux SPACE Cowboys, jai fini par les
convaincre d’éditer Final Touch en les soudoyant avec un verre de vin, une bois-
son tres populaire en France (étonnant, non ?).

Croc est une de mes personnalités préférées du monde ludique et jespére continuer a
travailleravec les SPACE Cowboys pendantlongtemps... disons jusqu’a ce que je puisse
prendre ma retraite sur une ile déserte et finaliser mes plans de domination du monde.

pANDALUNARN =Y

Gratteur de petits bonshommes avec des trucs marrants
dedans, grand amateur de blagues pourries et fan incon-
ditionnel d’Eric Judor, je dessine depuis toujours et je
pense que je dessinerai toujours (cette phrase m’a valu le
prix de la citation la plus naze de 2016).

Jai dormi, pardon, étudié dans une école de design, et je
travaille aujourd’hui au studio Ho’okipa (a Colomiers), en o
tant que gribouilleur (¢’est le mot savant pour illustrateur h'x.a\'.lm‘

studio

/graphiste). Etapart¢a? A part¢a, mafoi... toutvabien!  Sww nookiea.con
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UNNEUIDE[MIKE[ELLIOTT;
ILLUSTRATIONS|PAR{PANDALUNA!
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