ULNUNENEE

Un jeu pour 2 a 5 amis des canards ) ¥
: par Reiner Knizia r\.r ":

Introduction

depuis 1986, Le groupement d'artistes /nrerDuck se consacre a |'héritage
de la culture Canard dans le monde. Ces ceuvres prouvent que les inter-
Ducks furent autrefois parmi nous et que leur influence a éré bien plus
grande que beaucoup veulent le reconnaitre.

But du jeu

Les musées du monde entier se disputent les ocuvres de inrerDuck, la
mystérieuse entité canard, réparties sur 5 époques. Mais chaque époque
n'a pas la méme cote. Ce qui aujourd'hui vaut de Ior peut ne plus valoir
tripette demain |

En tant que directeur de musée, votre objectif est de constituer la plus
belle collection en suivant les courants a la mode... Ou en les créant. A la
fin de chaque saison, plus les ccuvres d'une épogue auront été acquises,
plus la core de cette époque montera, A vous d'avoir le nez fin pour, apres
4 saisons, étre le direcreur ayant la plus grande réputation.

DUCKOMENTA Art est basé sur le jeu Modern Art de Reiner Knizia.

Matériel ° o
12 jetons Score
(rouge, de valeur 1, 2, 3)

2452
5 jetons Bonus
(jaune, valeur 2)

95 cartes (Fuvre (sur 5 époques) 5 cartes Résumé

.

Preparation

Exposer en ligne au centre de la table les 5 cartes Epoque dans 'ordre
suivant (de gauche a droite) : Antique, Moyen-ige & Renaissance, Ba-
roque & Rococo, Classique & Impressionniste, Moderne. Le chiffre sur

chaque Epoque indique le nombre d'Euvres présentes dans cette épo-
que.

Meélanger les 95 (Euvres et former avec une pioche face cachée i droite
des cartes Epoque,

Placer les jetons Score et Bonus a gauche des cartes Epoque. Prévoir
également une feunille et un crayon pour noter les scores.

L'Oya (le joueur qui commence) est le dernier joucur  érre allé au musée.

Préparation

MODEANE

@

Déroulement de la partie

Une partie se joue en 4 saisons. Une saison se divise en 3 phases ;

1) Distribution de cartes (Euvre
2) Exposition
3) Calcul de score

1) Distribution de cartes CEuvre

En se référant au tableau ci-dessous, chaque joueur regoit de la pioche le
nombre d'CEuvres indiqué qu'il garde en main (exemple - & 3 joueurs, au
début de la 3éme saison, chague jouenr recoir 6 cartes).

3 joueurs

13

4 joueurs

13

3 joueurs
13

2 joueurs
13

2éme saison 6 6 4

1ére saison

3éme saison 6 6 4

4eme saison 3 0 0

Enfin, I'CEuvre au sommer de la pioche est révélée et posce pres des 5
cartes Epoque. Clest I'CEuvre Tendance de la saison.

2) Exposition

Durant toute cette phase, chaque joueur a tour de réle choisit une de
ses (Euvres en main et I'expose devant lui. Si I'CEuvre exposée porte un
symbole dans les coins, laction correspondante est effectuée.

Les CEuvres exposées par un joueur forment sa Collection : Elles sont
placées devant lui, triées par époque, de maniere a ce que tout le monde

puisse en voir le nombre.

Les différentes actions :

Piochez une (Euvre ct ajoutez la d votre main.

Chaque joueur pose une (Euvre de sa main face cachée devant
lui. Simultanément, chaque joueur révele son (Euvre et 'ajoure
a sa collection (on ignore les symboles éventuellement présent sur
ces (BEuvres).

Posez un jeton Bonus jaune « 2 » sur la carte Epoque de votre choix

y
i
@

Vous pouvez ajouter de vorre main une 2¢éme (Buvre de la méme
époque a votre Collection. Le symbole éventuellement présent sur
/ cette 2eme (Euvre est ignorée.
Vous pouvez ajouter de votre main une (Euvre quelconque face
cachée a votre Collection. Celle-ci ne sera révélée que lors du cal-
cul du score.

L'Exposition sarrére immédiatement dés que la 6¢me (Euvre d'une méme
époque est exposée (2 2 joueurs, dés que la 5eme (Euvre d'une méme épo-
que est exposée). L'(Fuyre Tendance est prise en compte dans ce caleul.

Quelques cas particuliers

* Si la carte qui clotiire l'exposition porte un symbole, ce symbole est
ignoré.

* Un joueur sans (Euvre en main passe son tour en attendant la fin de
I'exposition. Les autres joucurs continuent i jouer normalement.

* Si plus aucun joueur n'a d'(Euvre en main, I'exposition s‘arréte immé-
diatement.




3) Calcul de score

Toutes les (Buvres exposces face cachée (suite au symbole | carte noire/
carte blanche®) sont retournées face visible. Les jerons Score sont alors
placés sous les cartes Epoque :

L'époque qui a le plus d'CEuvres exposées reoit
un jeton Score , 3%

L*Epoque deuxi¢me en CEuvres exposées regoit
un jeton Score 2"

L'Epoque rroisicme en (Euvres exposées recoit
un jeten Score 1%,

Il ne faut pas oublier de prendre en compte I‘CEuvre Tendance de la
saison.

En cas d'égalit¢, I'Epoque la plus 2 gauche (avec le plus petit nombre
dessus) l'empnrte_

S'il n'y a des CEuvres que d'une ou deux époques exposées, les jetons
Score inutilisés sont écartés,

Maintenant, on peur dérerminer la valeur des CEuvres exposées :

* Siun jeton Score (rouge) se trouve sous I'Epoque, la valeur de chaque

Guvre de cette Epoque est la somme de ce jeton er de tous les jetons
présents sur cette carte Epoque.

* S'il n'y a pas de jeton Score sous la carte Epoque (I'¢poque n'érair pas
dans les 3 plus cotées durant cette saison), les (Euvres de cette époque
ne valent rien, méme s'il y a des jetons sur la carte Epoque.

En commengant par le joncur ayant exposé la dernié¢re (Euvre, chaque jou-
eur peut, maintenant, pour chaque époque ol il a au moins une (Euvre ex-
posée, en exposer une supplémentaire de sa main (en ignorant les Symboles
éventuellement présents).

Enfin, on note sur une feuille, pour chaque joueur, la valeur rorale de ses
(Euvres exposées en faisant la somme des valeurs de chacune d'elles.

Pour finir la saison, les jetons Score sous les Epoques sont posés sur les car-
tes Epoque. Toutes les (Buvres exposées et I'CEuvre Tendance sont écartées
face cachée.

Le joueur a gauche du joueur ayant exposé en dernier devient le nouvel Oya
pour la saison suivante,

Fin de la partie
La partie sarréte 4 la fin de la quarrieme saison. Le joucur avec le score
total le plus grand I'emporte. En cas d'égalité, il y a plusieurs gagnants.

-

Exemple de comptage

nh d'{Euvres Score de la saison

Valeur de I'épogque

Antigue 3 2 4
Moven-age & Renaissance 5] = ]
Baroque & Rococo 4] 3 E:
Classique & Impressionniste 0 = \
Moderne 3 1 2

Dounia

'\

Dfbord sonr attribués les jetons Score pour la journée. L'époque
Baroque & Rococo a le plus d'CEuvres (six), elle regoir le jeron Score
3. Antique et Moderne ont autant d'(Euvres (trois), Antique étant
plus & gauche regoit le jeton Score 2 et Moderne le jeton Score 1.

En prenant en compte les jetons présents sur les cartes Epoque, la
valeur de la saison de chaque époque est calculée @ Antique vaut
4, Baroque & Rococo vaur 5 et Moderne vaur 2. Les deux aurres
¢poques, n‘ayant pas de jeton Score pour cette saison, ne valent rien.

Chaque joueur peut alors rajouter une CEuvre pour chaque époque
exposé devant lui. Jeoffrey, ayant été le dernier 2 poser une (Buv-
re, choisit en premier d'exposer de sa main une (Euvre Baroque &
Rococo et une (Euvre Antique. Dounia n'ajoute pas d'(Euvre 4 sa
collecrion er Maher rajoute une (Euvre Antique.

un rappel : Dounia n'auraic pu ajouter une CEuvre Antique car elle
n‘a pas exposé d'(Euvre Antique durant certe saison.

On note enfin la valeur totale des collections exposées.

Pour Jeoffrey : S+5+4+4+5+4 = 27

Pour Dounia : 5 (ses 2 cartes Moyen-ige & Renaissance valent 0)
Pour Maher : 545+4+2+42+2+4 = 24

Dounia est 'Oya pour la saison suivante.

Pour toute question sur DUCKOMENTA Art,
vous pouvez nous joindre 2 oya@oya.fr ou au 01 47 07 59 59
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