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Apercu du jeu

#ARTBOX est un jeu amusant et original dans lequel chaque joueur se met dans la peau d’un artiste contemporain. Lors de chaque
manche, les joueurs concourent pour dessiner des mots en ne se servant que d’'un nombre limité de formes prédéfinies. Lesprit
de déduction des joueurs est aussi mis a I'épreuve, car ils devront deviner les mots que leurs adversaires ont tenté de représenter.

Le gameplay unique et dynamique fera passer un tres bon moment a tous les joueurs a partir de 8 ans et plus.
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Mise en place du jeu

1. Prenez chacun un crayon, un écran et plusieurs feuilles du carnet.

2. Prenez environ la moitié des cartes Mot et rangez le reste dans la boite. Formez une pioche avec les cartes sélectionnées.

3. Installez la zone de jeu comme indiqué ci-dessous.

4. Choisissez le maitre du jeu. : '
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Réle du maitre du jeu

Le maitre du jeu joue exactement comme les autres joueurs, tout en s'occupant de la mise en place et de la résolution de la manche.
A la fin de chaque manche, c’est le joueur suivant dans le sens horaire qui devient le nouveau maitre du jeu. Le joueur ayant vu
une exposition le plus récemment est le premier maitre du jeu. Vous pouvez aussi choisir le joueur qui connait le mieux le jeu.

Déreulement d’'une partie

Une partie se déroule sur plusieurs manches, chacune divisée en quatre étapes.

— Etape 1 - Définir les conditions de départ - - =
Lors de cette étape, chaque joueur pioche 2 cartes Mot et en choisit un C\jﬂ K\ 0 (\SJQ /
qu’il place derriere son écran. Il défausse ensuite la deuxieme carte sous I ;
la pioche (face cachée).

Quand chaque joueur a choisi un mot, le maitre du jeu lance 4 dés et
les place sur les cartes Forme correspondantes.

Les joueurs devront utiliser ces formes pour dessiner le mot qu'ils ont
choisi.

$ARTE®X. "

= Etape 2 : Creer un chef-d'ceuvre
Pendant cette étape, chaque joueur dessine son mot en utilisant uniquement les formes autorisées. Il fait cela caché derriere son écran.
‘ention : pour leur dessin, les joueurs doivent utiliser autant d’exemplaires de chaque forme qu’indiqué par les dés.

Des qu’un joueur a fini de dessiner, il déclare que son chef-d'ceuvre
est achevé en placant son crayon devant son écran et prend le jeton ; , A\
#1. Le deuxiéme joueur a finir son dessin prend le jeton #2, et ainsi bl m |
de suite, jusqu’a ce que tous les joueurs aient fini.

‘ention : quand un joueur prend un jeton, il ne peut plus modifier

son dessin.

(1) ® | O (4]
Le maitre du jeu récupere les cartes Mot des joueurs face cachee et | | '
y ajoute plusieurs cartes de la pioche selon le nombre de joueurs : 9 @ | o e

* 3-4 joueurs : ajoutez 3 cartes.
* 5-6 joueurs : ajoutez 2 cartes. | 4 | ;
* 7-8 joueurs : ajoutez 1 carte.

Le maitre du jeu mélange les cartes des joueurs et celles qu’il vient de piocher et les place face visible pres du plateau a dessins.
(Veillez a laisser de la place pour les dessins.)

Le maitre du jeu prend ensuite les dessins sans les montrer ni les regarder, les mélange et les place face visible sur la zone
indiquée, chacun face a un chiffre du plateau a dessin.



= Etape 3 : Deviner des mots '
Pendant cette étape, les dessins et les chiffres qui y sont associés doivent étre visibles \
par tous les joueurs. Toutes les cartes Mot de la manche doivent aussi étre visibles par

. Chawmeany 5 Barbe T
tous les joueurs.

Cachés derriere leur écran, les joueurs associent un mot a chaque dessin et le notent sur Sevrure _ 6 Valise +

une feuille. N
(Choisissez le chiffre d’un dessin et écrivez a cdté le mot qui y correspond selon vous). Pain Fourchrette, Pt
Des qu’un joueur a fini, il retourne le sablier. yi

Les autres joueurs ont jusqu’a la fin du sablier pour terminer d’associer les dessins et les Cactus * s CEil

mots. Quand tout le sable est écoulé, tous les joueurs doivent poser leur crayon. 8 I
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= Etape 4 : Attribuer les récompenses
Pendant cette étape, le joueur qui a effectué le dessin le plus reconnaissable (celui qui a été attribué au bon mot le

plus de fois) et le joueur qui a deviné le plus de mots justes sont récompenses.

En commencant par le dessin #1, le maitre du jeu montre chaque dessin et demande : « Qui a dessiné celui-ci ? ». Lauteur du dessin se
révele et indique le mot qu'il a dessiné. Les joueurs regardent s'ils ont deviné juste, puis le maitre du jeu compte le nombre de joueurs
ayant deviné le bon mot et inscrit ce nombre sur le dessin. On passe ensuite au dessin suivant, et ainsi de suite, jusqu’a ce qu'ils aient
tous eté verifiés. Le maitre du jeu donne ensuite un jeton Victoire au joueur dont le dessin a été attribué au bon mot par le plus de joueurs.
En cas d’égalité, c’est celui qui a terminé son dessin en premier (avec le plus petit jeton Chiffre) qui remporte le jeton Victoire.
Le joueur ayant obtenu le jeton Victoire ne peut pas étre élu a la récompense suivante (un joueur ne peut pas gagner 2 jetons
Victoire pendant l[a méme manche).

(Pour simplifier I'étape du calcul des points, posez votre jeton Chiffre sur votre dessin quand le maitre du jeu a fini de les montrer.)
Le joueur qui a deviné le plus de mots justes remporte aussi un jeton Victoire. En cas d’égalité, le joueur dont le dessin a été
attribué au bon mot le plus de fois remporte le jeton Victoire. S'il y a toujours égalité, c’est le joueur avec le plus petit chiffre qui
remporte le jeton Victoire.

'ention si le dessin d’un joueur ne respecte pas les régles, il ne peut pas gagner de jeton Victoire pour le dessin le plus

reconnaissable et c’est le joueur suivant qui remporte le jeton. Le joueur peut tout de méme tenter de remporter un jeton

Victoire en devinant le plus de mots justes, mais il perd toujours en cas d’égalité. , .

Lorsque les deux jetons Victoire sont attribués, cette manche prend fin.

Chaque joueur compte son nombre de jetons Victoire pour savoir s'il a gagné (voir « Fin de la partie »).
Si aucun des joueurs n’a assez de points :

* Le joueur suivant dans le sens horaire devient le maitre du jeu.
« Chaque joueur reprend sa feuille et la retourne pour utiliser 'autre c6té.
« La manche suivante commence.

Fin de la partie

La partie prend fin dés qu’un joueur a obtenu :

* 5 jetons Victoire pour une partie a 3-4 joueurs.

* 4 jetons Victoire pour une partie a 5-6 joueurs.

* 3 jetons Victoire pour une partie a 7-8 joueurs.
Le joueur avec le plus de jetons Victoire remporte la partie. En cas d’égalité, le joueur dont le dessin a été attribué au bon mot par le plus
de joueurs lors de la derniére manche remporte la partie. S'il y a toujours égalité, le joueur avec le plus petit chiffre remporte la partie.



* Le lancé de dé définit le type et le nombre de chaque
forme a utiliser par les joueurs pour faire leur dessin cette
manche. Les joueurs ne peuvent pas utiliser d’autres formes.
Ils doivent également utiliser autant d’exemplaires de chaque

Cenditiens a respecter pour les dessins

(Par exemple, le coté d'un carré ne peut pas compter comme une
ligne ; vous ne pouvez pas dessiner deux fois la méme forme en
superposant les traits ; vous ne pouvez pas aplatir un triangle
jusqu’a ce qu'il devienne une ligne.)

seil : Il y a un cadre sur chaque feuille. Il définit la zone
de votre dessin. Votre dessin doit, dans la mesure du possible,
faire la taille du cadre.
Vous pouvez aussi jouer avec cette variante : le dessin doit
toucher au moins trois cétés du cadre. Les formes de votre
dessin ne doivent pas se chevaucher completement avec les

cétés du cadre.

forme qu'indiqué par les dés. Par exemple, si 2 dés sont des
triangles, un dessin doit contenir 2 triangles, ni plus, ni moins.
+ Un rectangle compte comme un carré.
* Une ellipse ou un ovale comptent comme un cercle.
+ Une ligne doit obligatoirement étre droite (pas de courbes).
« Tous les types de triangles sont autorisés.

- Toutes les formes doivent étre reconnaissables et distinctes. Exemple de proposition

Exemple de dessin a la fin d’'une manche. d’associations a la fin d’'une manche.
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Ce dessin est conforme aux conditions de la manche.
2 joueurs ont correctement deviné quel mot il
représentait et un jeton avec le numéro du joueur est
pose dessus.

Ce joueur a deviné correctement
toutes les associations
dessin-mot.

Autres variantes

Pour des joueurs expérimentés
Si vous avez déja fait quelques parties et que vous voulez augmenter la difficulté du jeu, utilisez cette variante :
Les jetons Victoire ont deux cétés, un gris et un rouge.

« Donnez un jeton rouge au joueur dont le dessin est associé au bon mot le plus de fois.
« Donnez un jeton gris au joueur qui a deviné le plus de mots correctement.

Modifiez les conditions de fin de la partie ainsi :

3-6 joueurs : < La partie prend fin quand un joueur a obtenu 2 jetons Victoire gris et 2 jetons Victoire rouges ou qu'il a obtenu
6 jetons Victoire de la méme couleur.

7-8 joueurs : « La partie prend fin quand un joueur a obtenu 1 jeton Victoire gris et 1 jeton Victoire rouge ou qu'il a obtenu 4
jetons Victoire de la méme couleur.

3 joueurs

Pour une partie a trois joueurs, utilisez les regles habituelles avec les modifications suivantes :
« Chaque joueur choisit 2 mots. Pendant la premiere éetape, chaque joueur pioche 3 cartes Mot et en choisit 2.
* Pour prendre le jeton Chiffre, un joueur doit dessiner les deux mots qu'il a choisis.
- A la fin de la manche, les joueurs additionnent les points de leurs deux dessins.



Regles simplifiées

Si vos enfants ou vos amis trouvent les regles trop compliquées, vous pouvez les simplifier ainsi :

« Simplifiez les conditions a respecter pour les dessins. Il n'est plus obligatoire d’utiliser toutes les formes des dés lancés.

- N'utilisez pas les jetons Chiffre pendant I'étape 2. A la place, retournez le sablier au début de I'étape. Il définit le temps total
dont vous disposez pour faire vos dessins.

« Il peut y avoir plus d’un vainqueur par catégorie et il est possible d’obtenir 2 jetons Victoire pendant la méme manche.

« Augmentez de 2 le nombre de jetons Victoire nécessaires pour gagner la partie.

Regles rapides

 Chaque joueur pioche 2 cartes Mot, en choisit une secretement et défausse 'autre sous la pioche.

+ Le maitre du jeu lance les dés et les place sur les cartes Forme

+ Chaque joueur dessine le mot qu'il a choisi a 'aide des Formes des dés.

+ Le premier joueur a avoir fini prend le jeton #1, le second prend le jeton #2 et ainsi de suite.

+ Le maitre du jeu récupére les cartes Mot des joueurs face cachée, y ajoute des cartes de la pioche et les mélange.

Il les place ensuite face visible a cété du plateau a dessins.

+ Le maitre du jeu prend tous les dessins face cachée, les mélange et les place face visible devant les numéros du plateau.

* Les joueurs tentent de deviner le mot correspondant a chaque dessin et l'inscrivent secretement sur une feuille.

+ Le premier joueur qui termine retourne le sablier. Quand le temps est écoulé, tous les joueurs doivent poser leur crayon.

+ Le maitre du jeu verifie les dessins un par un et note dessus le nombre de joueurs a avoir deviné le mot qui y est associé.

* Le joueur avec le dessin dont le mot a été le plus deviné obtient un jeton Victoire. En cas d’égalité, c’est le joueur avec le plus
petit chiffre qui remporte le jeton Victoire.

Un joueur ne peut pas obtenir 2 jetons Victoire pendant la méme manche.

* Le joueur qui a deviné le plus de mots justes obtient le deuxieme jeton Victoire. En cas d’égalité, c’est le joueur dont le dessin a été
associé au bon mot le plus de fois qui gagne le point. S'il y a toujours égalité, le joueur avec le plus petit chiffre remporte la partie.
* Les joueurs comptent leurs points. Si personne n’a gagné, le joueur suivant dans le sens horaire devient le maitre du jeu et
une nouvelle manche commence.

Nombre de joueurs Nombre de cartes a ajouter Fl\n 1 |2 pare A 02 Ia,pgrtle ,
(Regles de base) (Joueurs expérimentes)
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