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CONTENU DE LA BOÎTE 
4 Livrets de règles (EN1 FR1IT1DE) 

1 Plateau vente aux enchères 

1 Jeton fin de partie 

1 Jeton premier joueur 

4 Plateau entrée du musée 

4 x 5 ensembles de jetons 
employé 

26 Tuiles pavillon 

70 Jetons objet (3 couleurs) 

36 Jetons visiteur 

25 Jetons 1000 S 

K•ogo•J 
25 Jetons 5000 S 

14 Cartes contrats standard 

Q) 
14 Cartes contrats difficiles 

a. Cartes de règle a\·ancée 
Opuonnel) 



APE~ÇU 
Dans Curators, chaque joueur tient le rôle d'un 
conservateur de musée. Tout au long du jeu, vous 
devez répartir vos employés qui sont représentés 
par les jetons employés. 

Vous devez utiliser le Charpentier~ pour 
construire des pavillons où les Restaurateurs~ 
exposeront les ob jets amassés par l'Archéologue .., 
et le Collectionneur ...,_ . Cela vous permettra ainsi 
d'attirer des visiteurs et de compléter vos contrats. 
Directeur financier 1 vous permettra de récupérer 
les droits d'entrée payés par les visiteurs, ce qui 
vous permettra de financer vos autres projets. 

Prenez soin de planifier vos actions à l'avance, 
car lorsque toutes les tuiles pavillons auront été 
écoulées, la fin du jeu sera proche. 

' 

BUT DU JEU 

Lorsque le dernier pavillon est pioché par un 
joueur, la partie continue pendant encore deux 
tours. Ensuite, les POINTS VISITEURS ( Pv) , sont 
comptabilisés et le joueur ayant amassé le plus de 
PV est déclaré vainqueur. 

Vous gagnez des PV pour: 
• Le nombres D'OBJETS exposés 

• Le nombre de P!\VILLONS complets avec des PV 

• Le nombre de coNTRATS complétés 

e L' ARGENT non dépensé 



ffiiSE EN PLRCE 

Pour deux (2) joueurs 



ZONEJOUEU~S 

r. Placer le JETON FIN DE PARTIE 6) face vers le bas, 
au milieu de la table. 

2. Prendre le nombre de pavillons 4l) tel 
qu'indiqué dans l'encadré ci-dessous et les 
placer aléatoirement de façon à former une 
spirale avec le jeton fin de partie comme 
point central. Ceci représente les pavillons 
disponibles. 

·J ... ~ --·~ 
= 4 JoUEURs: Tous les pavillons (:z.6) 

3 JoUEURS: Retirer * * * * pavillons (:z.I) 

:z. JoUEURS: Retirer***~**** pavillons (17) c 
a .~ 

J· Placer le PLATEAU VENTE AUX ENCHÈRES (9 là OÙ 

tous les joueurs peuvent le voir. 
4· Placer un JETON OBJET 6) de chaque couleur 

sur les espaces au bas du plateau vente aux 
enchères et sur le jeton fin de partie. Les objets 
restants sont déposés près du plateau vente aux 
enchères - ceci' représente le SITE DE FOUILLES 

ARCHÉOLOGIQUES. 

5· Donner à chaque joueur l'ensemble de JETONS 
EMPLOYÉS f) correspondant à leur couleur. 
Placer chaque jeton côté rouage visible. 

6. Donner à chaque joueur une ENTRÉE POUR LE 

• MUSÉE G . 

~~~::;~~ 7· Donner à chaque joueur 4000 $.Laisser le 
reste de L' ARGENT (!) à proximit é. 

8. Donner à chaque joueur un JETON VISITEUR~ : 
Laisser le reste des jetons visiteurs à proximité. 

9· Mélanger les cartes de CONTRATS STANDARDS 0 
et de CONTRATS DIFFICILES 0 séparément. 
Distribuer une carte de cnaque catégorie,face 
cachée, à t ous les joueurs, sans les montrer aux 
autres joueurs. 

ro. Choisir le premier joueur et lui remettre le 
JETON PREMIER JOUEUR fi. 

O PTIONNEL: Si vous jouez à la version 
avancée, mélangez les CARTES RÈGLES 

AVANCÉES e et piochez une OU plusieurs cartes 
supplémentaires. Lisez les nouvelles règles 
indiquées sur la carte et assurez-vous que tous 
les joueurs comprennent bien les nouvelles 
règles avant de commencer la partie. 



VOT~E TOU~ 
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À votre tour, vous devez effectuer une affectation simple ou double, et effectuer les actions 
correspondantes. 

AFFECTE~ UN EmPLOYÉ 
Lorsque vous affectez un employé à une 
tâche, VOUS DEVEZ : 

1. Sélectionner un jeton employé pour 
réaliser l'action visible. 

2. Retourner le jeton employé sur l'autre 
face après avoir,effectué l'action. 

DOUBLE AFFECTATION D'UN EmPLOYÉ 

Si deux jetons employé montrent des 
symboles identiques sur leur face, vous 
pouvez affecter ces deux employés 
en même temps dans une double 
affectation. Retournez les deux jetons 
employés sur l'autre face après avoir 
effectué l'action deux fois . 

IMPORTANT: Lorsque vous effectuez une double 
affectation, vous DEVEZ toujours effectuer l'action 
deux fois. Si cela est impossible, vous ne pouvez 
pas effectuer de double affectation. 

ExEMPLE: À son premier tour, 
Jacob retourne le jeton du 
Charpe_ntier ~. 

Lorsque c'est de nouveau à 
son tour, les deux Directeurs 
financiers ê de Jacob peuvent 
être affectés. Il retourne les deux jetons 
sur l'autre face, en même temps, ce qui lui 
permettra d'effectuer la même action deux 
fois . 

.................................... ... ... ..................................... ..... ... ............................ .......................... .... . 
; 

ACTIONS DES EmPLOYES 
Chaque face du jeton employé correspond à une action que cet employé peut effectuer: 

; C HARPENTIER - Ajouter des pavillons à votre 
~ musée.. 
lA A RCHÉOLOGUE- Ajouter des objets au plateau 

# vente aux enchères et dans votre réserve. 

~COLLECTIONNEUR- Acheter des objets exposés 
; - sur le plateau vente aux enchères. 

riJ R ESTAURATEUR - Exposer les objets et attirer 
./ des visiteurs. 

1 D IRECTEUR FINANCIER- Collecter l'argent. 

Toutes les actions des employés se retrouvent 
aussi au dos de ce livre de règles, pour référence 
rapide. 



~; CHA~PENTIE~ 
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Lorsqu' il est AFFECTÉ : 
1. Choisissez un pavillon parmi les pavillons 

disponibles. 
2. Payez le coût demandé pour le pavillon choisi. 
3· Placez le pavillon dans votre musée. 

Le coût d'un pavillon est ~OQJ ... D o$ 
basé sur sa position dans la ,~ _,--, /l_ \ lf3 1000$ 
spirale au début du tour. Le fll t•~ )~ } ga 2ooo$ 
pavillon situé à l'extrémité de ~ '...,~~ ... ' 0 Jooo$ 
la spirale e~t toujours gratuit, ()..â_--~ ~~4ooo$ 
et par la su1te, le coût de chaque Y9f.S1 ... 
pavillon augmente de 1000 $ plus on se rapproche 
du centre. Vous pouvez prendre n'importe quel 
pavillon disponible, tant que vous avez les moyens 
de l'acheter. 
Lorsque vous placez un pavillon celui-ci doit 
absolument êt re placé porte-co~tre -porte avec un 
pavillon déjà disposé dans votre musée ou contre 
l'entrée ~û musée. Si vous retournez le pavillon, 
vou s obtiendrez une version miroir de celui-ci. 
Une fois vos pavillons disposés vous ne pouvez 
plus les déplacer. ' 

L~ jou~ur qui récupère_le dernier pavillon 
d1spomble retourne le Jeton fin de partie et place 
l'un des 3 objets disponibles sur celui-ci dans sa 
rés~rve. La phase men,ant à la fin de la partie a 
mamtenant commence et vous ne pouvez plus 
achet er de pavillon"S. Vous pouvez cependant 
affecter votre Charpentier pour recevoir 1000 $au 
lieu de récupérer un pavillon. 
Lors d 'une DOUBLE AFFECTATION: 
Vous DEVEZ payer pour les pavillons en fonct ion de 
leur position initiale dans la spirale. 

EXEMPLE : Malva décide d'affecter son 
Charpentier e n double afin de construire un 
premier pavillon qu'elle récupère à l'ext rémité 
de la spirale ainsi que la suivante. Elle paie 
o $ p our le premier pavillon et 1000 $pour le 
second pavillon. 

~ A~CHÉOLOGUE 
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Lorsqu'il est AFFECTÉ : , ~,-~ 
1. Prenez un (1) objet de n' importe " ~ 

quelle couleur du site de fouilles et mettez-le 
dans votre RÉSERVE. 

2. Prenez un objet de la MÊME couleur et déposez-
le sur le plateau vente aux enchères. 

Le plateau vente aux enchè res doit toujours 
être rempli à part ir du bas, avec un objet par 
emplacement disponible. 

Ne déposez un objet sur le plateau de ventes aux 
enchères que s'il y a de la place. 
Si, à n'importe quel moment, il y a plus de 6 
ob jet s dans votre réserve, vous devez en défausser 
pour atteindre un maximum de 6 objets. Vous 
choisissez quels objets vous souhaitez garder. Les 
objets défaussés sont placés sur le plateau vente 
aux enchères. 
Lors d 'une DOUBLE AFFECTATION : 
Vous POUVEZ prendre des objets de couleurs 
DIFFÉRENTES. 



' COLLECTIONNEU~ 
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Lorsqu'il est AFFECTÉ : 
1. Prenez un ou plusieurs objets de la MÊME 

couleur disponible sur le plateau vente aux 
enchères. 

2. Payez le coût demandé pour chaque objet 
choisi. 

3· Placez les objets dans votre musée. 

Le prix d'un objet est indiqué à côté de la case où 
il se trouve sur le plateau de vente aux enchères. 

ExEMPLE: Hanna achète deux objets rouges, 
elle paie 1000 $pour le premier et 2000 $ 
pour le deuxième, pour un total de 3000 $. 

Il n'y a pas de limites au nombre d'objets que 
vous pouvez acheter dans la première ligne 
du plateau de vente aux enchères. Prenez des 
objets du site de fouilles lorsque vous achetez à 
partir de cet espace. 
Si, à n'importe quel moment, plus de six objets 
se trouvent dans votre réserve, vous devez en 
défausser pour atteindre un maximum de 6 objets. 
Vous choisissez quels objets vous souhaitez 
garder. Leso bjets défaussés sont replacés sur le 
plateau de vente aux enchères. 
Lors d'une DOUBLE AFFECTATION : 
Vous DEVEZ prendre des objets de couleurs 
DIFFÉRENTES. 

/~ ~ESTAU~ATEU~ 
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Lorsqu'il est AFFECTÉ : •t ,-.. ~ ... ~~~~ 
1. Prenez un ou plusieurs objets de la MÊME ;J~ 

couleur dans votre réserve. • 1 • • J 
2. Placez les objets dans n'importe quelle ~ 

exposition de la MÊME couleur. • ·~wfll 
3· Pour chaque pavillon que vous 

remplissez pendant cette action, placez ~ 
un visiteur sur votre piste visiteurs. ) 
Placez toujours les nouveaux visiteurs 
sur l'espace suivant disponible sur la piste. 

4· Si votre visiteur occupe un espace de votre 
piste comportant un sceau de cire, piochez 
une carte contrat de chaque type et choisissez 
celle vous souhaitez garder. 

IMPORTANT: Les objets ne peuvent plus être 
déplacés lorsqu'ils ont été placés dans une 
exposition. 
IMPORTANT: Il ne peut y avoir plus de 9 visiteurs 
sur votre piste visiteurs. 

Lons d'une DOUBLE AFFECTATION: 
Vous DEVEZ exposer des objets de deux couleurs 
DIFFÉRENTES. 
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Lorsqu'il est AFFECTÉ : 
1. Recevez 1000 $pour chaque jeton visiteur sur 

votre piste visiteurs. 

ExEMPLE: Lilja a trois 
jetons visiteurs sur sa piste 
visiteur. Lorsqu'elle affecte 
le Directeur financier, elle 
reçoit JOOO $. '' ,'0'1!.· 

Lors d'une DOUBLE AFFECTATION : 
Recevez 2000 $pour chaque jeton visiteur sur 
votre piste visiteurs . 

............................................................................... ... ... .. .. ......................................................... 
; 

COmPLETE~ DES CONT~RTS 
tomm~ le$ M~ ti- ffl)...vV$ te mond.~ f~inûlf ti- aHirv d.e$ vi5if~5J t,Vfo..in5 dû7fr~ ~ 
onf fri$ t~ d.U.i5ion d.~ f?rêfv t,Vf(J..in5 d.~ t~5 ptu5 prU.i~ ol:j~-k ti- dtJ.M.ffe$ MIA.~. w 
t,onfr{)Jf$ d.~ prêf 5onf ,jb1Yal.~e.ni-. 5otA.Mi5 ti- d.e$ r~te$ t,ompü.xe$ t,IA.i ,JCM"o...nfi5$û7f t~ le$ 

ol:j~H prêfl$ 5Vonf Ufo$l$ d.~ f~n o.pprop,c;u.. 

Les contrats représentent une excellente manière 
d'amasser un nombre de points significatifs à la 
fin de la partie. Vous débutez la partie avec deux 
contrats mais, vous pourrez vous en procurer 
d'autres si vous réussissez à attirer des visiteurs 
dans votre musée. 

POUR REMPLIR UN CONTRAT : 

1. Construisez des pavillons et disposez les dans 
votre musée afin de répondre aux demandes 
du contrat. 

2. Remplissez chaque salle d'exposition d'objets. 

La forme peut être placée n'importe où dans 
votre musée, quelle que soit son orientation. 
Les espaces vides sur les contrats peuvent être 
complétés par la construction d'autres pavillons 
ou peuvent tout simplement être laissés vides. 
Les cartes comportant des jokers peuvent 
être complétées à l'â"ide d'objets de n'importe 
quelle couleur. 
Les contrats peuvent se superposer, ce qui 

~ signifie qu'une exposition peut être utilisée A 
plusieurs fois pour plusieurs contrats. V 

~------------------------------~ 
EXEMPLE : Alexandre 
a complété le contrat 
à droite (retourné), 
en utilisant la salle 
d'exposition de couleur 
noire. Cela lui permettra 
d'accumuler 5 PV à la fin 
de la partie. 



FIN DE LR PR~TIE 
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La fin de la partie se déclenche lorsque le dernier 
pavillon est acheté. Le tour en cours se termine, 
suivi par deux autres tours complets. La partie 
prend fin après ces deux tours. 

Lorsque le dernier pavillon est acheté, le 
joueur actif: 
• Choisit un des J OBJETS placés sur le jeton 

fin de partie et le met dans sa réserve. 
• Retourne le jeton fin de partie. 

Lorsque le dernier pavillon a été construit, 
vous ne pouvez plus construire de pavillons. Vous 
pouvez toujours affecter votre Charpentier mais, 
au lieu de construire un pavillon, vous recevrez 
1000 $. 

CLARIFICATION : Si le dernier pavillon est acheté en 
tant que première action d'une double affectation 
du Charpentier, le joueur recevra 1000 $ en guise 
de seconde action. 

DÉCOmPTE DES POINTS 
Lorsque la partie se termine, chaque joueur reçoit 
des PV en fonction des éléments indiqués ci­
dessous: 
• Pour chaque tranche de 4000 $ accumulés, le 

joueur reçoit I PV. 
• Pour chaque coNTRAT COMPLÉTÉ, le joueur reçoit 

le nombre de PV alloué au contrat. 
• Pour chaque PAVILLON CONSTRUIT indiquant 

une valeur, le joueur reçoit le nombre de PV 
indiqué si la collection d'objet de ce pavillon 
est complète. 

• Pour chaque OBJET DISPOSÉ sur un pavillon, le 
joueur reçoit I PV. 

• Si vous jouez en mode avancé, le joueur reçoit 
les PV pour chaque objectif avancé complété. 

Le joueur avec le plus de PV remporte la partie. 
S'il y a égalité, le joueur avec le plus d'argent 
gagne. 

E XEMPLE : À la fin de la partie, Per possède : 
9000 $, 2 contrats complétés valant 4 
et 5 PV, J pavillons complétés valant 
respectivement o, 2 et 4 PV, et II objets 
placés dans les différents pavillons. 

Ceci lui vaudra les PV suivant : 
• Argent: 9/4 = 2 PV 
• Contrats : 4 + 5 = 9 PV 
• Pavillons : o + 2 + 4 = 6 PV 
• Objets : 11 = II PV 

Pour un total de : 
2 + 9 + 6 + II = 28 PV 



CiLOSSAI~E 
RÈGLE AVANCÉE : rEJ 
A FFECTATION : Retourner un jeton 
employé et effectuer son action. 

RÉSERVE: 

VENTE AUX ENCHÈRES : • • • 

PAVILLONS DISPONIBLES: Pavillons dans 
la spirale. 

CoNTRATS COMPLÉTÉS: Un de 
vos contrats dont la forme des 
expositions est disposée d.a~s vot~e, 
musée et où chaque exposttlon a ete 
remplie. 

PAVILLON COMPLÉTÉ: Pavillon 
avec des objets exposés dans 
tous les emplacements. 

CONTRAT DIFFICILE : lJJ] 
CONTRAT: 

DOUBLE AFFECTATION: Retourner deux 
jetons d'employés <tu même type, en 
effectuant leur action deux fois. 

• }ETON EMPLOYÉ : 

p . • , . 

p. 

p . • 

p . • 

E XPOSITION : 

OBJET EXPOSÉ : 

P·•~•~• 
p . • ,.,. 

SITE DE FOUILLES: l'espace à côté du 
plateau vente aux enchères où les 
objets sont conservés . 

ENTRÉE DE MUSÉE : 

OBJET: 

}ETON FIN DE PARTIE : 

CONTRAT STANDARD : 

V ISITEUR : w 
POINT VISITEUR (PV) : • 

PISTE VISITEUR: {'§ 
}OI<ER : 

PAVILLON : 

p . • 

P·•~•~•~• 
p . • 

p .• ,. 

p . • , . 

p .• ,. 

p . • ,. 

p .• 



JEU EN SOLO 
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Dans la version solo de Curators, vous avancerez 
d~ns.votre carrière en accomplissant diverses 
miSSions pour plusieurs musées différents. Vous 
aurez 18 tours pour compléter tous les objectifs 
de votre mission. 

CHANGEmENT DANS LES ~ÈGLES 

Mise en place • 

CoNTRATS DE DÉPART : 
Si la J:?ission indique que vous devez compléter 
certams contrats, prenez les dans les cartes de 
contrats. Sinon, jouez sans contrat. 
MISE EN PLACE DES PAVILLONS DISPONIBLES : 
Prenez toutes les tuiles de pavillons et séparez­
les en 4 colonnes de I, 2, 3 ou 4 expositions le 
tout dépendant de la taille des pavillons. ' 

Votre tour <> 

--Vous ne piochez pas de nouveaux contrats 
lo~sque vous placez des visiteurs. Vous pouvez 
suivre le nombre de tours de jeu que vous 
effectuez en utilisant le dos d'un autre plateau 
Entrée du musée. 

Actions des employés 0 

LORSQUE VOUS AFFECTEZ LE CHARPENTIER : 
1. Choisissez un pavillon (n'importe lequel). 
2. Payez o $, 1000 $, 2000 $ ou 3000 $ selon sa 

taille. ' 

al 1 a Em a a ~ 1 cc œJ 
ca l:ll • ~ a a IZI 
o$ 1000$ 2000$ 3000$ 

Fin de la partie e 
LA FIN DE LA PARTIE s'active à la fin du x8e tour. 
Si vous n'avez pas complété les objectifs à 
ce moment, vous devrez recommencer cette 
mission. 

Étoiles 

Vous recevrez vos points finaux sous forme 
d'étoiles en fonction du nombre de PV que vous 
aurez accumulés. 
Seuls les meilleurs conservateurs pourront 
compléter toutes les missions avec 3 étoiles. 



miSSIONS 
La version solo du jeu Curators vous offre un lot 
de défis de plus en plus difficiles. Pour passer 
d'une mission à l'autre, vous devrez compléter 
tous les objectifs de la mission, avec un nombre 
de tours prédéterminé. 
Lorsque vous effectuez une mission en solo pour 
laquelle l'objectif est de compléter des contrats 
spécifiques, vous devrez débuter votre mission 
avec ces contrats en main. 

0 mUSÉE LOCAL 

u Mt<5U loUJ.i. n'r;., fM prufi(.Mj;u~vff- 0-ffirl. 
l'o.H-vff-ion 0-« t-ot<rS d~ duniu~ (),nnW. 
Hûif~~vff- f,t<'il possbi~ ~t-or~ t<n f~ 

dtu_Jvff- Mn d~ ~ rtinvvff-u. én ftJ.nf t"~ 
not<vUJ-« tonsuvMûA/1 vot<S dw-ra fro.ppu t<n 

_Jr(),nd t-oup Mn de. r~~Hr~ sw fi~ ü mtdU 

O BJECTIF: ~00 
• Marquer 17 PV pour le musée. 

0 mUSÉE D'ÉTAT 

.).près 0-voir pu mis 0-« mt<SU loUJ.i. d~ JO&nV 
t<n~ u..rf().,ine. noforil.fl, ü Mt<SU d~/-o.Jf vot<S 
r;., offuf ü posfe de. tonsuvMûif. u mt<SU 

lprot<v~ d~ d.if.fic.t<lfl.$ .fin(),nC.iU~ ~ c.A.uc.A~ à.. 
r~r~dre. dt< poil d~ lr;., bÜ"~ 

O BJECTIFS: ~00 
• Marquer 25PV pour le musée. 
• À la fin du 5c tour, payer 5000 $. 
• À la fin du xoc tour, payer 5000 $. 
• À la fin du 15c tour, payer 5000 $. 
C ARTE DE RÈGLE AVANCÉE : " La plus grande 
collection". 

0 mUSÉE LV~-LANDES, BONN, 
ALLEmAGNE 

Le LI/R-L.}.NOES esf te Mt<5U de tr;., KAé.n(),ni~ 
lt r;., l.fl. fondé. en 1g UJ d o.-brife &<ne c.otta.fion 

de flt<5 de l.f Mitlion5 d oi:!Jel-5) {).)_{(),nf de 
dUot<vUh5 Mc.A&tqj''f,t<eS ti- l'Mf Moderne.. Son 

Ufo5ifion fUM(),nen/-e fré.Senfe t<n VO(O&e de ~()() 

()()() (),n5 O-«fot<r de tA;sfoire. C.t<tft<rdte de tr;., 
r~ion) de. t'é.fot,&<e. de. l'AoMMe. dt< Né.(),ndufo.J. ti­

nos jot<r5. 

0 PROJET DE RESTAURATION 

u Mt<5U vot<S r;., profoSl. t<n posfe ft).(' infViM. 
!AJt<S supuvisua lr;., r~l-o.M.t"Mion de. u..rfo.,;ns 
d~ flt<S impor~ oifje:k de. lr;., t-olla-fion dt< 

M~ 

O BJECTIFS: 

• Compléter le contrat "The Neanderthal man". 
• Compléter le contrat "Fritzdorf gold beaker". 
• Compléter le contrat "The dicetower of a 

Roman soldier". 

0 DR IZABELA 

tomph f~t< d~ vol-re. St<u.è5 lors d~ /()., MiSSion 
frl.UeiV1f4 Ü Mt<SU vot<S ()., d~(),ndl. dt:M'dU f()., 

not<Vdte l).rc.A.l.olqjt<4 Pr lzo.bdr;., tAr;sfoforot<. 

O BJECTIFS : 

• Construire un pavillon dédié à l'âge de pierre, 
d'une dimension de 2x4, de couleur noire. 

• Tous les pavillons doivent être complets. 
AcTION S PÉCIALE : Une fois au cours de la mission, 
lorsque vous affectez l'archéologue, déposez deux 
objets de la couleur de votre choix au lieu d 'un sur 
le plateau vente aux enchères. 



O RIJKSffiUSEUffi, ~ffiSTERD~m, 
P~YS-8~5 

L~ RjK SMtA.Sâ<M ~sf L~ fLtA.S iMfo1'fOA1f MtA.SU d~s 
Po.ys-f3M. IL ()._, tfl n.novl poiA.I' tA.n~ OIA.VUftA.I'~ 

0-<A. ftA.bLic. ~ Z..OI!l. us visifâ<I'S fl'o.fif~f 
dl.Soi'M() .. is dtA.n bMiM~f MO-jnifit"~' dtA.n d~S(Jn 
infUiâ<l' inc.l' o7o..bLe1 d exposifions fOA1fMfittA.eS1 

dlvln~~fs Liv~ ef de noMbl'eM.Ses d bdL~s 

ft'~sfrM-ions fotA.I' pefifs d ji'OA1dS. 

0 TRAVAUX D'AGRANDISSEmENT 

C?r lzo..bd().., volA.$ !M'de 0... e.nfru ~ c.onftu,f 
o..ve Le RjKSM~ t~i c.Avc.Ae de l'rM'd.e Mn 
t:t~rO-nd.ir "ne JO-iVie ef d.~ M~U 0... bi~ (l(.rl 

pr~ef de resfo-~Afo.bon. 

O BJECTIFS : i:J~i:J 
• Construire une 11cour" : une section vide 

mesurant JXI et entourée de tuiles depavillon. 
• Compléter le contrat uThe night watch 

Rembrandt". ' 

0 HISTOIRE DE L'ART 

toMM~ L().., no(I(.V~LLe jO-iVi~ esf M!M·nf~a.nf 
fvwtinU, iL es+ fewtps de prl(JMV Les œ~A.Vres 

dMf tw 7 suonf pr~w. 

OBJECTIFS: i:J00 
• Compléter le contrat uT he milkmaid, J. 

Vermeer". 
• Compléter le contrat uself-portrait x887, V. 

van Gog_p". 
• Compléter le contrat uThe night watch, 

Rembrandt". 
• Compléter le contrat 11Floral stilllife, H. 

Bollongier". 

0 SOIRÉE JAZZ AVEC EDGAR 

IOtA.f esf pré+ pow l'inO-<A.JIA.f'O.Jion ! Le Mt-dU 
v().., otJO-niSU (l(.rl jo.i().., JrO-nd.io~ o..ve (l(.rl fond. 

d.~j()..,ZZ ef des c.onfv~c.es sw l'Mf. Pow 
l'ou..tuion, volA.$ devra {()..ire visifv Le M~ 0... 
é~M HW'llï (l(.rl Uf.UJre upv+ ~ M/j o..va.nf 

5()._, c.onfv~u... 

O BJECTIFS: 

• Construire un ucorridor d'œuvres d'art" : une 
section de 8x1, de couleur rouge. 

• Tous les pavillons doivent être complétés. 
AcTION SPÉCIALE: Une fois au cours de la mission 
lorsque vous effectuez un achat sur le plateau ' 
vente aux enchères, vous pouvez acheter des 
objets rouges avec un rabais de 1000 $sur 
chaque. · 



0 ~IELD mUSEUm, CHICRCO, 
ETRTS-UNIS 

La.- c.oLt~fion diA. Fid.d fr/tA.5e.tA.M a.- C.OMMeYJC-1!. 
0-v~ &5 ()()() oi?J~k froventLnf d~ t'exfo5ifion 

tA.nivY5d.Ü d~ 1$1!>. Oe.pw·5, La.- c.oLt~fion 5'e5f 
enrtC..Aie, 0-v~ fr~5 d~ '10 Mtltion5 d'oljef5 ef de 
5fUiMen5. L'O-MfLe.tA.r d~ La.- Mi55ion diA. fr/tA.51!e 

5'e5f l!fendtA.e fotA.r 5'infl!re55Y ti- La.- r~AYc.Ae, Lo..­
c.on5YvMion ~f L'l!dtA.C.Mion Mn de jO-rtLnfir (,(ne 
fLCUI~h fro5fY~ fo(,(r Le5 jl!nl!ro..-fion5 ti- venir. 

0 UNE NOUVELLE DÉCOUVERTE 

u Fid.d M(,(~M VO(,($ ()..- d~tLndl. dO-idV 
à.. id~nfifiv e+ à.. M~bLv t<n Sf_t<d.~He de 
d.inoSO.Mf~ r~Menf MiS à.. joW. ILs doivenl-
~a.l.~enf fO-ire de La.- plo..u. pow l'exposifion. 

OA, e+ il ~f iMforfo.nf t~ la.- not(Vd.le · exfension 
n 'oJ.!efe fM ü noMbr~ de visife.tA.rs d(,( MIA.f>U. 

OBJECTIFS: 

• Compléter le contrat "Maximo (Titanosaur)". 
• Construire une "salle d'exposition de 

dinosaures" : une section de JXJ en bleu. 
• Avoir au moins 7 visiteurs. 

0 AIDE FINANCIÈRE POUR KENJI 

toMpfe f~(,( de vofre rU-eni- St(C-Ù$1 vot(5 0-vU. 

l-fl- invifl- à.. r~fu ~ fa-nf t(,(e c.onsuvo.A-e.tA.r à.. 
c.owf fuMe. Vofre pr~;ue fô...<.-Ae sua.- do .. idu 

1(~; fw()J/-()., 0-« Sein dt( SUViU flntLnC.iU. 

-
O BJECTIFS: 

• Récolter au moins 40 ooo $. 
AcTION S PÉCIALE : Une fois pendant la mission 
après avoir affecté le directeur financier, pay~z .. . 

... Iooo $par carré vide dans le musée pour attirer 
autant de visiteurs. 

0 SOIRÉE JEUX 

u Field M~ c.oLl()..bore O-ve t<n urfo..in 
noMbre dO-«ft'~ M~ pow o(J().#?iSU t<ne soir& 

Jt.~A..X de soc.il-fl-fr~ d~ Jt.~A..X ().#?C.i~S. Vofre 
ft'O..VO-il c.onsisfe à.. prtpo.-ru l~ Jt.~A..X pow lo..­

soirU. 

O BJECTIFS: 

• Complétez le contrat 11Lewis chessmen". 
• Complétez le contrat 11The dicetower of a 

Roman soldier". 
• Complétez le contrat 11Tutankhamun's senet 

board". 

0 ffiUSÉE DE L'ANNÉE ! 

.).prè$ fo(,(f vofr~ dw {()..be.tA.r1 on vot(5 f"o . .;f enfin 

pr~e dt<n fe.tA. de rec.onnO-iSS().#?U ! (A;t(5 o..ve.z 
Ml. noMinl. pow ü prix diA. Mt.dU de ['().#?nU ! 

(A;(,(5 devez M().inf~().#?f Vot(5 MSWU de 

so.A-is/"0-ire l~ JI1J~. élso..- .,Andusson, vofre vieilü 
().Mie de l't<niVUSifl, VoiA..S 0-idU().-. 

O BJECTIFS: 

• Avoir le même nombre d'expositions noires, 
bleues et rouges. 

• Compléter le contrat "Su e (T-Rex)". 
• Accumuler au moins 25 PV. 
• Avoir au moins 8 visiteurs. 
AcTION S PÉCIALE: Lorsque vous faites l'action du 
restaurateur, si vous terminez le contrat, placez 
un objet supplémentaire de n ' importe quelle 
couleur de votre réserve dans votre musée. 



# # • 

~EFE~ENCE ~RPIDE 

VOT~E TOU~ : p . • 

A votre tour, vous DEVEZ : 

effectuer une affectat ion simple 
ou double et faire les actions 

correspondantes. 

CHR~PENTIE~ 

1. Choisir un pavillon parmi les pavillons 
disponibles. 

p . • 

2. Payer le coût demandé pour le pavillon choisi. 
3· Placer le pavillon dans votre musé'e. 
AFFECTATION DOUBLE : 
Vous devez payer pour les pavillons en fonction de 
leur position INITIALE dans la spirale. . 

R~CHÉOLOGUE 
p . • 

1. Prendre un objet de n' importe quelle couleur 
du site de fouilles et le mettre dans votre , 
reserve. 

2. Prendre un objet de la MÊM E couleur et le 
déposer sur le p lateau vente aux enchères. 

AFFECTATION DOUBLE: 
Vous POUVEZ prendre des objets de couleurs 
DIFFÉRENTES. 

COLLECTIONNEU~ 
p . • 

1. Prendre un ou plusieurs objets de la même 
couleur disponibles sur le plateau vente aux 
enchères. 

2. Payer le coût demandé pour chaque objet 
choisi. 

3· Placer les objets dans votre musée. 
AFFECTATION DOUBLE : 
Vous DEVEZ prendre des obj ets de couleurs 
DIFFÉRENTES. 

x 
RESTRU~RTEU~ 

p . • 

1. Prendre un ou plusieurs objets de la même 
couleur dans votre réserve. 

2. Placer les objets dans n'importe quelle 
exposition de la même couleur. 

3· Pour chaque pavillon que vous remplissez 
pendant cette action, placer un visiteur sur 
votre piste visiteurs. 

AFFECTATION DOUBLE : 
Vous DEVEZ exposer des objets de deux couleurs 
différentes. 

x 
DI~ECTEU~ FINRNCIE~ P·. 

1. Recevez rooo $ pour chaque jeton visiteur sur 
votre piste visiteurs. 

AFFECTATION DOUBLE : 
Recevez 2000 $pour chaque jeton visiteur sur 
votre piste visiteurs. 

Pour plus d'informations sur le copyright, les crédits, et les 
éventuels changements de règles, scannez le code QR ou rendez­

vous sur worldshapers.se 




