The BoardGameGeek Game
Préparation du jeu
Chaque joueur reçoit, dans sa couleur : 3D6, un écran, 1 jetons & 20 tuiles Jeu (3 de chacune des valeurs de 1 à 6 et 2 tuiles vierges). Chaque joueur mélange faces cachées ses 20 tuiles Jeu et les place en pile devant son écran.
Le 1er joueur est tiré au sort (il reçoit Ernie) et place un son jeton sur la case 10 de la piste de score (en Geek Gold ou GG). Les 2ème & 3ème joueurs (en sens horaire) font de même, puis les autres joueurs placent leur jeton sur la case 11 de la piste de score.

Déroulement du jeu

Le jeu se déroule en 6 tours constitués chacun de 6 phases :

Phase 1 : Arrivée des jeux dans les entrepôts


Phase 2 : Livraison des jeux aux boutiques


Phase 3 : Arrivée des Geeks dans les boutiques


Phase 4 : Désignation du 1er joueur


Phase 5 : Les Geeks achètent des jeux


Phase 6 : Attribution de GG pour les jeux vendus

Phase 1 : Arrivée des jeux dans les entrepôts

Au tour 1, chaque joueur pioche 8 tuiles Jeu de sa pile et les place faces visibles derrière son écran (entrepôt).
Au tours 2 à 5, chaque joueur pioche 3 tuiles Jeu de sa pile et les place faces visibles derrière son écran.
Au tour 6, les joueurs ne piochent pas de tuile Jeu.

Phase 2 : Livraison des jeux aux boutiques

En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur peut placer face cachée 1 des tuiles Jeu de son entrepôt dans une des 9 cases d’une des 6 boutiques ou passer. Ce processus se poursuit jusqu’à ce que tous les joueurs aient passé (dès qu’un joueur a passé, il ne peut plus livrer de jeu ce tour-ci).
Le prix de vente d’un jeu placé dans une boutique est indiqué par la flèche rouge située dans la rangée de la tuile.

Restrictions au placement des tuiles Jeu :

· un joueur ne peut pas conserver plus de 12 tuiles Jeu dans son entrepôt à la fin de cette Phase                                                   
·  une tuile Jeu ne peut être placée dans une boutique que si son n° (de 1 à 6) correspond à la gamme vendue par celle-ci et affichée sur un drapeau devant la boutique (exemple : la boutique 4 ne vend que des jeux de n°3, 4 & 5). Une tuile vierge peut être placée dans n’importe quelle boutique.
Phase 3 : Arrivée des Geeks dans les boutiques

Tous les joueurs lancent leurs 3D6 et placent chacun de leurs D6 dans la zone éclairée située devant la boutique portant le même n° que le D6. Puis, en commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur peut :
· faire de la publicité en relançant un ou plusieurs de ses 3D6 (au coût de 1GG) et en replaçant les D6 relancés devant la boutique ad hoc.

· faire une promotion en déplaçant un de ses 3D6 (au coût de 1GG) vers une boutique adjacente, même en diagonale (par exemple, la boutique 1 est adjacente aux boutiques 2, 3 & 4)
· passer (gratuit)
Cette phase se termine lorsque tous les joueurs ont successivement passé.

Phase 4 : Désignation du 1er joueur

Le joueur qui a placé ses 3D6 dans les boutiques de plus petit n° devient le nouveau 1er joueur et reçoit Ernie.

On regarde le joueur ayant placé le plus de D6dans la boutique n°1. En cas d’égalité, on regarde, parmi les joueurs ex æquo, lequel a placé le plus de D6 dans la boutique n°2, etc.

Si le départage est impossible (2 joueurs ont placé leurs 3D6 dans la boutique n°1 par exemple), le nouveau 1er joueur est celui qui était situé à la gauche du précédent 1er joueur.

Phase 5 : Les Geeks achètent des jeux

Retournez faces visibles toutes les tuiles Jeu placées dans les boutiques et placez :
· les tuiles vierges faces visibles dans la défausse située d’un côté du plateau de jeu (à l’extérieur)

· les tuiles mal placées faces visibles dans le magasin des bonnes œuvres située de l’autre côté du plateau de jeu (à l’extérieur)

Puis, en commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur peut placer l’un de ses 3D6 sur une tuile Jeu (du magasin où il se trouve ou du magasin des bonnes œuvres) qu’il souhaite acheter ou passer. Ce processus se poursuit jusqu’à ce que tous les joueurs aient passé.

( On ne peut pas placer un D6 sur une tuile Jeu sur laquelle il y a déjà 1D6.

Phase 6 : Attribution de GG pour les jeux vendus

D’abord, retirez chaque D6 placé et la tuile Jeu sur laquelle il a été placé lorsque le D6 et la tuile sont de la même couleur : la tuile Jeu est placée face visible dans la défausse et le D6 rendu à son propriétaire.
Puis le 1er joueur calcule (joueur par joueur) le revenu généré par la vente de tous les jeux sur lesquels 1D6 est placé et avance le jeton de chaque joueur de la somme ainsi engrangée sur la piste de score (les jeux achetés au magasin des bonnes œuvres ne rapportent rien à leur éditeur).

Ensuite, chaque joueur récupère ses 3D6 et les tuiles Jeu sur lesquelles ils ont été placés : les tuiles Jeu ainsi récupérées sont placées faces visibles derrière l’écran de chaque joueur.

Enfin, toute tuile Jeu invendue est montée d’une rangée au sein de sa boutique ;  une tuile Jeu invendue déjà sur la dernière rangée du haut ou dans le magasin des bonnes œuvres est placée face visible sur la défausse.
Fin du jeu & détermination du vainqueur

Le jeu se termine après la phase 6 du tour 6.
Le Scoring est effectué et le joueur ayant obtenu le plus de GG l’emporte. En cas d’égalité, c’est le joueur ex æquo possédant le plus de tuiles n°1 (hors tuile sen double) qui l’emporte, puis el joueur possédant le plus de tuiles n°2, etc.
Scoring à 3 joueurs

Les tuiles sont scorées couleur par couleur.
Un set de tuiles = 1 tuile de chaque n° et de la même couleur

Chaque tuile d’un set rapporte 6GG

Chaque autre tuile (y compris les tuiles en double) rapporte autant de GG que son n°
Scoring à 4, 5 ou 6 joueurs
Les tuiles sont scorées dans l’ordre numérique (de 1 à 6)
Un set de tuiles = 1 tuile de la couleur de chaque adversaire et portant le même n°

Chaque tuile d’un set rapporte 6GG

Chaque autre tuile (hors tuiles en double) rapporte autant de GG que son n°

Tuiles en double : 0GG
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