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,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
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.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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| (Upercu

Vous étes peintre participant & un prestigieux festival d'art. Au cours du jeu, vous collecterez des
cartes d'art et les superposerez pour créer des peintures. Selon les cartes que vous choisissez et
l'ordre dans lequel vous les placez, vous allez révéler ou couvrir des icénes qui déclenchent diverses
conditions de score. Chaque combinaison de carte crée une illustration et un titre amusant et unique
pour votre peinture. Lorsque tous les joueurs ont terminé 3 tableaux, le jeu se termine. Le joueur

avec le plus de points remporte le prix.
Les Caxtes Untistiques

Chaque Art Card posséde un film plastique amovible
pour la protéger pendant la fabrication. Vous pouvez
l'enlever ou le laisser en place pour quelques parties.
Le film se détache a l'usage, ce qui le rend plus facile a
décoller.

Ces 4 icones d'éléments représentent les

Jeinte  Foume  Texture Jen
éléments du design. Diverses combinaisons
d'éléments vous permettront de marquer des

points.

Les icones bonus en argent vous permettent de o) o) o) o)
prendre un ruban en argent ( & ) pour chaque h\rﬂ \._w-d E/ h\xﬂ
élément correspondant sur le tableau. Les icones

bonus ne sont pas des éléments. ~ @ ~ \0}

Les nuances de couleur ( ' ) sont des aides
visuelles qui permettent d'identifier la position
d'une icone. Par exemple, un échantillon rouge est
toujours dans la position la plus a gauche.



Mise en place

Q Mélangez les cartes Art et placez-les dans la
deck box, elle-méme placée sur l'espace dédié.

Q Placez le tapis de jeu au centre de la table.

() Placez 4 cartes de score sur les espaces

colorés, ou utilisez une configuration de scénario
trouvée sur la derniére page du livret de regles.

Piochez et placez 5 Cartes Art face recto sur
les espaces a gauche de la Deck Box.

Pour votre premiére partie, essayez de jouer G Placez chaque carte d’arriére-plan, dans une
avec Variété, Répétition, Emphase, pochette. ~ Chaque  joueur prend 3  cartes
et composition. Rangez les cartes de scores d'arriére-plan.  Rangez  les  cartes et les
restantes dans la boite. pochettes restantes dans la boite.

Placez les rubans en 5 piles a coté des G Chaque joueur prend 4 jetons d'Inspiration.
Icones de ruban correspondantes sur le tapis Rangez tous les jetons d'inspiration restants

© Cartes de Scares (<12

dans la boite

{IMW (x20 de chaque couleur)

@ Cantes d'ut (x60)

© Dect Boa 1)

? Caute d'ariierne plan sleevée (<20)

Mise en place
pour chaque




U vetre tour!

Le joueur qui a peint le plus récemment prend le premier tour, puis le jeu se poursuit dans le sens des
aiguilles d'une montre. A votre tour, vous devez soit prendre une carte d'art, soit
. Vous pouvez avoir un maximum de 5 Cartes Art en main. Si vous avez déja 5 cartes en main,
vous devez terminer une peinture lors de votre prochaine action.
——

Prendre une Compléter une
+ cante d'axt (9% peintute

Prendre une Cate Unt

Si vous avez moins de 5 Cartes Art en main, vous pouvez prendre une des Cartes Art du tapis. Vous
pouvez prendre la carte la plus éloignée du jeu gratuitement, ou vous pouvez sauter des cartes pour
accéder a celles plus loin dans la rangée en placant un Jeton d'inspiration ( ) sur chaque carte ignorée. Si
la carte que vous prenez contient des jetons d'inspiration, prenez-les avec la carte. Ensuite, faites
glisser chaque carte restante (et tous les jetons dessus) loin du paquet pour remplir le vide espacer.
Piochez une nouvelle carte dart du paquet et placez-la dans l'espace maintenant vide a coté du
paquet.

' ' Uu toar d (Ulity, elle veut prendre la

traisieme carte. Elle place un de ses

F Jetans d'inspiration sux la premi

carte pour ba sauler, un autre jeton sur

la dewaitme carte pour ba sauter, puis
elle prend la treisiéme carte.

Les cartes glissent vers la gauche

F paur vempliv Cespace vide. Une

rnewvelle carte est tivee et placée darns
Cespace a cité de la piachie.

Uu towr de Cliarlotte, elle veut prendye la

T dewaiéme carte. Elle saute la premicre carte
en y ajoutant ] de ses jetons. Suis elle
prend la deuaiéme carte avec le feton

qu Uity a placé au dewier towr.




Completer une peinture
Si vous avez au moins 3 Cartes Art, vous pouvez terminer une peinture. Sélectionnez exactement 3 de
vos cartes artistiques et de votre pochette avec une carte d’arriére-plan. Superposez vos cartes
artistiques dans l'ordre de votre choix, mais seuls les icones visibles comptent pour la notation. Les
icones couvertes sont ignorées. Conservez les cartes restantes a utiliser dans les futures peintures.

—

Uiy choisit 3 cartes d ant de sa main Enouite, Ulity aviange les 3 cartes
powy en faive un tableau. Elle garde les d ant clivisies & sa guise et les place
cantes vestantes pour plus tard. dans une de ses pactiettes.

Montrez votre peinture aux autres joueurs et lisez son titre. Comparez les icones de votre peinture a
chaque condition de score. Chaque fois que votre peinture remplit une condition, prenez un ruban de
la réserve. Prenez un ruban bonus de la réserve pour chaque élément correspondant a une icone
bonus (£)

Certaines conditions de score peuvent étre remplies plusieurs fois avec un seul tableau. En regle générale, chaque élément
ne peut étre compté qu'une fois par condition de score. Vous trouverez des précisions a ce sujet au dos de chaque carte de
score. Vous ne pouvez pas prendre plus de rubans que ce qui est indiqué sur la carte de score. Dans le cas rare ol vous
seriez a court de rubans, utilisez tout jeton de substitution raisonnable.

Lo icines de la peintuve d (Uty.

(@)

— Jitne
Cendition de score
‘-{i) -
l)
+©@) © +© +&

Lo labloau & (10ly o empls la Lo tatileau d Uty @ Gpalement vanpls prio avain ocuifié tautes les cartes de
Wﬁ‘?mmﬁw la condition de scare de Compasition scave, Uity prend ] wiban d argent car le
parce quil a dewz paives car bes 5 Nuances ant des icénes, elle tabilean a ] icine cevvespondant i

de /\ donc elle prend 2 Rubians prend denc un Ruban Vialet, san lionus d agent.,

verts



Fin de paxtie

Lorsque tous les joueurs ont terminé 3 peintures, le jeu se termine. Une fois que vous avez terminé
votre troisiéme peinture, votre tour est passé.

Calculez votre score en additionnant les points de chaque ensemble de rubans correspondants. Pour déterminer la valeur
de chaque ensemble de rubans, comparez le nombre de rubans de I'ensemble a la carte de pointage correspondante. Les
rubans argentés ( ) valent 2 points chacun. Le joueur qui a le plus de points gagne. En cas d'égalité, le joueur ayant le
plus de jetons d'inspiration gagne. Si l'égalité persiste, demandez & une personne neutre de juger les ceuvres des joueurs a

égalité et de désigner un gagnant.
Exemple de scare
90 @O02C

8 Peints 11 Paints 1 Peint 3 Pai 6 Paints

Scarne Teatal = 29 Paints



Variantes

Pour ces variantes de mode de jeu, suivez les régles de jeu standard avec les exceptions suivantes.

Peindre avec Vincent (pour 1-2 jouewrs )
Dans cette variante, vous jouez avec un joueur simulé, qui ne marque pas de points, appelé Vincent. Vous pouvez utiliser
cette variante en mode solo, ou dans une partie a 2 joueurs pour augmenter le roulement des cartes disponibles. Vincent
commence avec 4 jetons d'inspiration. Vincent est le dernier dans l'ordre du tour. Au tour de Vincent, secouez et lancez
tous ses jetons d'inspiration. Tous les jetons qui atterrissent face visible sont dépensés pour sauter des cartes. Au
maximum, Vincent peut dépenser 4 jetons. Si aucun jeton ne tombe face visible ou s'il n'a aucun jeton d'inspiration,
Vincent choisit la carte la plus éloignée de la pioche. Vincent défausse la carte d'art sélectionnée du jeu et gagne tous les
jetons d'inspiration qui se trouvaient dessus. Vincent ne terminera jamais un tableau. Rappelez-vous, Vincent a toujours
droit & un tour méme si vous complétez un tableau comme action.

wésultat ' u toun de Vincent, ses jetans

. x dinspiratian sent jetés et 1 attewit
du et Lace uisilile. Le jetan face visille est
. placé suv ba premive cavte d ant. La
. ’ deuaiéme carte est défaussée, et
’ — - Vincent gagne le jetan d inspivation

Puzzle Sole (peur 1 joueur)

Dans cette variante, vous avez un contrdle total sur les cartes d'art disponibles. En plus de vos 4 jetons d'inspiration de
départ, créez une pile de réserve séparée de 4 jetons d'inspiration a c6té de la carte d'art la plus a gauche. Lorsque vous
dépensez des jetons d'inspiration, ne les placez pas sur les cartes d'art. Placez-les plutdt dans la réserve. Toute carte d'art
oubliée est rejetée du jeu. Apres avoir pris une carte d'art, faites glisser les cartes d'art restantes vers la gauche. Tirez des
cartes pour remplir tous les espaces vides. Chaque fois que vous prenez la carte Art la plus a gauche, gagnez 1 jeton
Inspiration de la réserve. Chaque fois que vous terminez un tableau, gagnez 1 jeton d'inspiration de la réserve. Sil n'y a pas
de jeton d'inspiration dans la réserve, vous ne gagnez pas de jeton d'inspiration.

X X Vs saules prandhe o s cat
’ . Vews pagez 2 jetans dinspiration i la

résewve powr défausser les 2 premitres
. . J cartes. Suis vows prenez la troisieme

cavte.

wésenwe

Scorer en Salo

Avant de jouer une partie en solo, déclarez votre niveau de difficulté. Si vous atteignez ou dépassez l'objectif () de ce
niveau de difficulté, vous gagnez ! Ou si vous jouez avec un scénario (voir page suivante), vous gagnez si vous atteignez ou
dépassez son objectif.

25 Easy 30 Normal 35 Hard 40 Master



Choisissez l'une des configurations suivantes qui présente des interactions de cartes intéressantes. Si le score d'un joueur
), le scénario est terminé ! Coloriez la tache de peinture ( {)) a c6té du scénario.

32 ) 36

atteint ou dépasse l'objectif (

Simple

18 %
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Composition Variety

none none

Made Frissen
000000I0000I00I0mINO 0o ona

Qoofondoood0diroimoioioooooaog
il

Random Random

Random none

28 oo )

Il y a beaucoup de similitudes dans ces
conditions de notation, ce qui facilite
l'obtention de plus de rubans.

Proximity Space

Variety none

Scénaias

Pnemiene pantie
Ce jeu de cartes est facile a enseigner et
constitue une excellente introduction
pour les nouveaux joueurs.

Complexe

Faus les éléments

Les conditions de ces cartes ne se

cumulent pas. Attendez-vous d relever le
défi de marquer plusieurs rubans.

3

Composition Emphasis Emphasis Hierarchy
Repetition Variety Repetition Style
33 , () 37
Equilibné Espace

Utilisez 2 cartes avec des éléments et 2 cartes
sans éléments, comme cette configuration, pour

une expérience de réflexion bien équilibrée.

Cette configuration vous oblige a vous
concentrer sur le placement spécifique
des éléments.

o

Consistency Emphasis Movement Proximity
Hierarchy Proportion Space Symmetry
35 ) 40
Sans éléments Bonus

Ces cartes ne nécessitent pas d'éléments
spécifiques, ce qui rend toutes les cartes
d'art plus équilibrées en termes de valeur.

Composition  Consistency

Proportion Symmetry

Marquez des points importants si vous
pouvez combiner ces conditions de score
avec les bonnes icones de bonus.

Hierarchy Movement

Proportion Style

Coloriez la tache de peinture a co6té de chaque réalisation une fois celle-ci accomplie.

Q Remplir les 4 conditions de notation avec 1 tableau
Q Marquez 4 rubans d'argent avec 1 peinture
Q Obtenir plus de 7 rubans avec 1 peinture

@ Avoir 5 du méme élément sur 1 tableau Obtenir le max

Q Rubans des 4 cartes de score

33333

Avoir plus de 7 Rubans d'argent
avoir plus de 14 Rubans
Completer tous les scénarios

Marquer plus de 40 points

Battre le meilleur score des concepteurs (47)





