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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Fame Us est un jeu d’'ambiance pour 4 & 8 joueurs, édité par Moonster Games, créé
par Christophe Hermier et avec un design graphique de lan Parovel.

A Matérielde jeu:

1 superbe sac en fissu, trés trés fashion ;
112 carte’s « Critéres » ;
8 cartes « Equipes » :
1 sablier vraiment trop beau ;
1 magnifique livret de regles.

Dans Fame Us, les joueurs vont poser des cartes « Critéres » pour définir des
personnages. Plus les cartes sont nombreuses, plus le jeu devient difficile puisqu'a
chaque nouvelle carte « Critéres » posée, il faut trouver un personnage qui
correspond... Ou bluffer et mettre les joueurs suivants dans I'embarras. Rater son
bluff ou ne rien proposer vous fait piocher des cartes. Le but du jeu est d'avoir le

moins de cartes possible a la fin de la partie.
* * ¥ 6



- * *
Préparationdujeu )
A. Mélangez les 112 cartes « Critéres » et posez-les au centre de la table face
cachée, c'est la pile des « Critéres ». *
B. Distribuez & chaque joueur 6 cartes « Critéres », qu'il garde en main.
C. Donnez a chaque joueur 1 carte « Equipes » face cachée, Les joueurs ne doivent
jamais révéler pendant la partie 'équipe a laquelle ils appartiennent. Prenez autant de
cartes « Eques » qu'il y a de joueurs et, pour chacune des deux équipes (Carré VIP
et Les rois de la piste de danse), le méme nombre de cartes. Si le nombre de joueurs
est impair, une des deux équipes aura une carte de plus que l'autre. Les répartitions ¥
d'équipes possibles sont donc : & 4 joueurs 2 et 2, a5 joueurs 3et 2, a6 joueurs 3 et 3, &
7 joueurs 4 et 3 puis & 8 joueurs 4 et 4.
D. Prenez les 10 premiéres cartes de la pile « Critéres » sans les regarder puis posez-
les & coté de celle-ci face cachée. Ces 10 cartes deviennent la pile « Starters ».
E. Le joueur le plus jeune commence, il prend le sablier et le pose devant lui.

Débutde partie

F. Le premier joueur pioche la premiére carte de la pile « Starters » et la place au
centre de la table, face visible.
G. Puis chaque joueur, dans le sens des aiguilles d'une montre, en commencant par
le premier joueur, doit maintenant :
1. soit jouer une carte « Critéres » de sa main, face visible, sur la table a céte des
autres cartes « Critéres » déja posées face visible. Ce joueur est supposé penser
& quelqu'un de connu correspondant a tous les critéres visibles. Bien sir il peut
bluffer et ne penser & personne de précis ou tenter de tromper les autres joueurs
sur un critére. (Ex : Surtable il y a « Vert », « Petit », « Enseigne un At », le
joueur pense & Yoda mais n’a aucune carte en main qui correspond & cette idée.
Cependant il va essayer de bluffer en jouant la carte « Vit dans le futur », peut-étre
cela passera-t-il, méme si Yoda a vécu dans le passé (Il y a bien longtemps, dans
une galaxie lointaine, trés lointaine...)).
2. soit passer son tour et piocher une carte dans la pile « Critéres » (parfois,
il vaut mieux passer que bluffer, surtout si vous jouez « chauve » aprés
« femme » et « blonde »...)
3. soit accuser de bluff ou de tromperie le dernier joueur & avoir joué une carte
* « Critéres ». Dans ce cas, le tour de jeu s'arréte.

Si tous les joueurs ont joué ou passé leur tour et si personne n'a été accusé, le tour
de jeu s'arréte.



Le sablier est utilisé si un joueur met trop de temps a jouer pendant son tour, ou sila ¥
discussion avant les votes est trop longue. Ce sont les autres joueurs qui se mettent
d'accord pour utiliser le sablier pendant le tour d'un joueur ; & la fin du sablier, le joueur

est considéré comme ayant passe.

Find’'untourde jeu

Lorsque le tour de jeu s'arréte, il y a un vote. Le dernier joueur a avoir joué une carte

« Critéres », ou le joueur accusé, doit annoncer & haute voix la personne connue a
laquelle il pense. La personne connue proposée est supposée correspondre a tous les
critéres presents sur la table.

Une fois la proposition annoncée par le joueur, tous les joueurs peuvent discuter ensemble
de cette proposition. Aucun recours a une source d'information extérieure n'est autorisé.

A la fin de la discussion, les joueurs, & I'exception du joueur ayant fait la proposition et de
l'accusateur (s'il y en a un), vont voter pour ou contre cette proposition.

Pour voter, les joueurs tendent leur main vers le centre de la table puis comptent
jusqu'a trois. A la fin du décompte, ils doivent simultanément mettre leur pouce vers le
haut s'ils votent pour et vers le bas s'ils votent contre.

Si au moins la moitié des joueurs votent pour, le joueur qui a fait la proposition gagne
et ne pioche pas de carte.

Si le joueur qui a fait la proposition perd le vote, il pioche 3 cartes dans la pile « Critéres ».

Dans le cas ol il y a un accusateur, si le joueur qui a fait une proposition gagne le
vote, I'accusateur pioche 2 cartes dans la pile « Critéres ». Sinon, il ne se passe rien
pour l'accusateur.

Puis un nouveau tour peut commencer. Les cartes face visible sur table sont défaussées
puis le sablier avance jusqu'au prochain joueur dans le sens des aiguilles d'une montre,
ce joueur devient le premier joueur. S'il y a 7 ou 8 joueurs dans la partie, le sablier avance
de 3 joueurs au lieu d'1.

Finde partie
La partie s'arréte lorsqu’a la fin d'un tour :
1. la pile « Starters » est vide ;

ou
2, un joueur n'a plus de cartes en main.

2 O




Quigagne la partie ?

A la fin de la partie, tous les joueurs révélent leur équipe. *

Pour chaque équipe, faites le total des cartes en main de tous les joueurs. *
L'équipe qui posséde le moins de cartes gagne la partie.

Si le nombre de joueurs est impair, additionnez dans chaque équipe uniquement les

cartes des deux joueurs ayant le moins et le plus de cartes en main. *

Si, & un moment de la partie, il n'y a plus de carte dans la pile « Critéres », vous
devez mélanger les cartes « Critéres » précédemment défaussées pour former une ¥
nouvelle pile,
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