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Là où cerMins voiellt des rebuts., d 'aut7'es voient de l'art! 
Dans JUllk Art, vous êtes une étoile 1nontante, COllnue pour transforrner les rebuts du 

quotidien m de magnifiques structures et des créarious extraordùlOires : fUllk Art! Par 
counY!, ILl scène mondiale Ile cesse de se développer et bien que vous soyez prodigieux, 

d 'autres commencent li mOllnoer de vrais taleutso Le llombre de farn croît dans le mOllde 
mÛer et chaque ville étale ses p,oéférmceso 

li est temps pour VOlts de quitter votre ville natale et de dÉvoiler vos créariOlts li la face du 
monde, Ave1lturez-vous dans une tournée mondiale pour avoir le plus de fans. au. 110111 du 
fUllk Art! Après tout, pour lm flmk Artiste, (/Voirie pbts de forn signifie être le meilleur! 



PRÉSENTATION ET BUT DU JEU 
Junk An combine adresse. tll1 bon sens de l'équilibre et un peu de chance. Lors d 'une 
tournée mo ndiale, vous o:poscret vos O::UVrc'$ dans plusieurs villes. Chaque exposition 
sera divisée en tours durant lesquels les joueurs placeront une ou plusieurs pittcs sur leur 
s rruclUrc. Selon lil ville, vous aurt7. peut-èu'c ~ choisir ou jouer une carle. VoUt: bUI sera 

toujours d ';mirer le plus de fa ns en t rigeanl la srructure la plus haute. en ayarll celle qui 
tiendra le plus longtemps cntre aurres critères! 

• 1 mène ruban 

• 60 jetons Fan (30 de valeur 5, 30 de valeur 1) 

Note: 1.1'$ pit'{'eJ 
Il'mt~1II plU 

totlulliuu 
tI.ll1Ji l'nuIrr. 
A l'mli dl' 
dico/ll'nr I~ 
combl,,,,ùom 

poHibln' 

• 3 Clrtes CaCtUS 

(uniquement 
pour Nashvillc) 

ET RÈGLES 
UNIVERSELLES 
Av.lnl d 'entreprendre voire tournée mondiale, certaines d lOSC$ som ~ connaitrt'. Chaque 
ville que vous visiterez. durant votre tournée mondia.le aura des rq;les spécifiques quant à 
\;a mise en place CI au déroulement de l'exposition. Tout d 'abord, vous devc::z. li~ les règles 
sc trouv:tnt aux pages 2 ct 3. Ces règles s'applique:m ~ tOutes les villc::s e:t incluent la mise 
en place, la ma.lùpulation de vos pièces, ce qu'il adviem do pièces tombées, comment 
désigner le: gagnant de: la tournée mondiale:, ClC. Bienvenue: dans Junk An ! 

MISE EN PUICE ~ UI PREMIERE VILLE 

1 Donnez une: base à chaque: joueur. Chacun choisit 
sur quel côté il la pose. 

Mélangez le paquet de cartes Junk Art el plucc:'l.. le. 
fa ce cachée, à portée de main d e: tous les joueurs. 
Les cartes C actus cr Spéciale ne: doivent pas être mélangées 
n'étant uti lisées que dans certaines villes. 

Faites une réserve avec toutes les pièces au milieu de la U)Ile 

de jeu . \:''':;;''''''OJO 

Placez les jetons Fan ct le: mètre ruban à côté de cette réserve. 

Le d e:rn ier joueur ~ être allé voir une exposition d'an est 
le premier joueur. Donnez·lui la ClIle Premier Joueur. Si 
poMible:, plaœzAa sur la même: f2ce que: le symbole direction 
de I:.i ville 2ClUelle: (voir ci.dessous). 

Rf que 011 lit là. 'mùlrüpru rr OIUIrI ff' nureqll .'O/f 

"1 PlY",U !i/ft l'oltr /('$ I/i/l~s HI/v.m/rs. Ir /'n'ml(, ,ml '1 uh IlI/'n 

"IfIlI/J dr jo'tm. Fil ,,<li d'igt1!iri. !~ prrmi~r 0/ If' HIII'UU (!,Im ft- r"I1; homiTf'. 

'-- Préparez votre tournée mondial e: en reti rant toutes les cartes Ville 
g ne corrcspondam pas au nombre de joueurs présents dans la parrie. 

ainsi que la carte Nashvi lle. 

Mélangt2. les cartes Ville et alignt2.-en 3, rnec: visible. Cc: solllles villes que 
vous visiterez lors de votre tournée mondiale, la ville I:i plus à gauche: ét:mt la 
première de VOtre tournée. POUI votre premiift partie, nous vous conseillons dans l'ordre : 
Philadelphia, Monaco ct Paris . 

rmdi Bi Il 

<7.// ... 71 qu. ~V.lt. , ... 

, Finalisez la m ise: en place en suiv:tnt les règles spécifiques de: la vil le. 

l'III/ '(HU prnlll-rr ptlrri~ 1..1 II. 

IIMi , de li" tOIl(6 

TiPI 01/ J, .1'1" ,1. 
t('<?,~'n 

r 



OP 
Si une règle spécifique à une ville contredit les règles déaîles pticédemmcllt, appliquez: en 
priorité les règles de u ne ville. mais uniquement pour cette ville. 

PL~Cf UI PI :C' 
• Q uand vous dt.'Ve'l choisir une pi~ce, d ie: devient voue pièce: active dès que vous la 

prenez en mai n. 

Pièce active : la pièce que vous êtes en uain de placer. 
• Vous pouvez miliser une ou deux mains pour placer \ "Otre pièce aCtive. 

• Vous pouvez placer VOlTe pièce active n'imporlc où sur votre strua ure ou VO Ire base 
tan! qu'elle ne louche pas la uble. 

Votre structure inclut to utes les pièces sur votre base, do nt la base. 
• Vous pouvez tenir voue base d'une main. 

• Vous poUVC'l utiliser vou e pièce active pour déplacer une ou plusieurs a UtrC5 pièces 
cie vOire SI ructure. Les pièces sur votre structure doivent resler cn contact avec 
VOlTe structu re ~ tout instant . 

• Si vous avez plus d'une pièce à placer lors d'un lo ur, vous devez les placer l'une après l'autre. 

Lâcher la pièce active: Si vous lâchez la pièce active, vous pouvez 
la ramasser et la replacer. Cette règle s'applique s'il n'y a que cette 

pièce qui tombe de votre structure après que vow l'avez placée. 

phu '''(ft 
,/ ri ~tr(' U/lIÙI UOtl dm 

. PIÈCES TOMBEES ET CONVEN~NCE 

" 

À [Out moment, si une pièce tombe d'une SlruCture et touche la l2ble, le propriétaire 
de cene StruCture met cene pièce de côté parmi ses pièces tombées . 

t'ffi 1 •• ,Ift' 

• Si vous f2itcs tomber des pièces d'un autre joueur sur la table, C'CSt vous qui gardez 
13 pi«e en FoInt que pi«e [Om~. 

• Tous les joueurs doivent éviter de loucher la table, que cela soit par m~arde ou 
volontairement, sur[Out quand ils ne sont pas en train de placer une pièce. 

1 • Vous n';lve'l. pas le droit de [Oucher il. la structu re d' un autre joueur. 

fERMETURE DE l'EXPOSITION 
• Chaque ville ~ ses propres règles pour dércnniner quand l'exposition rerme. 

• Saur indication contraire, vous deva toujours placer votre pièce: active quand 
l'exposition rerme. 

• Condition de rcnneturc générale ; quelle que soit la viUe, 
l'exposition remle si Ioules les caries Junk Art ont été jouées. 

Rf' ''11 1.,1 pis r '1rt dr "i/lri 'fil! if" il, 111 1 crur!J phu h.u II' 

mit 1,. !'Ir lb pom dl' 'U'r .' 

LES VIUES SUIV~IIfES 
Lorsque \'Ous vous déplacez vers la prochaine \'ille de votre tournée mondiale. les joueurs 
gardent leurs f.ms gagnés précédemment et s'insrallent dans la nouvelle ville COmme ils 
l'ont rait dam la première. Passe'" b qrte Premier Joueur au joueur avec le moins de funs. 

fiN DE ~ TOURM:r MONOI~LE ET G~GN~1If 
Lorsque les joueurs ont terminé la dernière ville de b IDumée, la panic c;:t finie. Le joueur 
avec le plus de f2ns, après la ~ctu~ de l'exposition de: la dernière ville, gagne la partie. 

ÈG~lITt 
En cas d'~a1ité, le joueur ayant obtenu le plus de f.ms dans la derniè:rc ville gagne. 
Si 1'~lité persiste, les joueurs doivent soit panager la victoire, soil s'affronter lors d'un 
ultime l'ace ~ face dans la ville de Monaco. Les aUlres cas d'égalité som régl~ à l'amiable 
(les joueurs à égalité reçoivent le maximum accorde par la position COntestée). 



Les pages suiv:mlcs décrillcm les règles des différentes lIilles. Référa-vous à la lIill e: dom 
vous avez besoin! 

DETAilS D'UNE CARTE VilLE 
Cf) Nom de la IIHle el page de référence. 

® Nombre de joueut$ autorisés pour œrte lIille. 

Condilion de fermeture d'O:p05ition. 

® Sens du jeu : sens hO!2ire, sens antihoraire ou simu1tan~. 

® Mise en place r:apide. Pour certaines villes, vous devra regarder leurs règles. 

(, Gain potenlid de fans. 

® 8asc:(s) comlllune(s). Symbole uniquement indiqué sur certaines cartes. 

Bien 'If/{' VOul col/abarin nl'~C ddUI1YS anis/l'S. I!OUS l'OUIa. qlll' vom an soit 
I~ pills rt'marqué et nppriât. apris tOUI ÙSlllOfTl' villt' nato/l'! 

NOMBRE DEjOUEURS, 2-6 

BUT: Avoir le plus de fans, bonus pour les structures les plus hautes 

FERMETURE DE L'EXPOSITION: Fin d'un tour où un joueur a 
au moins 5 pièces tombées 

MISE EN PLACE DANS LA HOME TOWN (VIlLE NATAlE) 
<D DislribuC"l4 cartes 1unkAn à chaque joucur. 

(j) Menez de côté IIOS jetons Fan a6n de ne pas les mélanger all«: ceux qui seront 
gagnés à Home Town. 

TOUR DES JOUEURS DANS LA VillE NATALE 
Cf) Choisissez 2 de vos 4 canes et passez-les au joueur suivam dans le sens du jeu. 

Ce joueur doit prendre 1 des 2 cartes et IIOUS rendre l'autre. 

(î) Vous devez tous les deux prendre simultanément la pi~e correspondam à lIorre 
et la placer sur votre structure. 

® Pour chaque pièce. ayant la même forme ou la m~me couleur que la pièce aClive el 

touchée par celle-ci. ce joueur prend 1 fun de la réserve. 

@ Piochez2 caries pour avoir de nouveau un loml de 4 can(';li en rnain. 

@ rexposition cominue ave<: le joueur suiY:lIll dans le sens du jeu. 

PIÈCES TOMBEES DANS LA VillE NATALE 
Une fois qu'un joueur a au moins 5 pièces tombhs, la fermeture de l'exposition est 
imminente. 

fERMETURE DE l'EXPOSITION ET NOMBRE DE fANS REMPORTE 
Une fois qu'un joueur a au moins 5 pièces tombées. cominuC"ll'exposÎtion jusqu'à ce que 
chaque joueur ail joué le meme nombre de IOUrs. ensuile: l'exposition (';lit fermée. 

I)our chacune de vos pièces tombées. IIOUS devez remettre dans I:a réserve 1 f.m pannî 
ceux o btenus à Ho me Town. Si vous avez plus de piM tombéc:s que de fans. 
\l()US perdez tous les fans obtenus à Home Town. 

Déterminez l(';li 3 plus hautes strucrures et diuribuez l(';li bonus suivantS: 

. .. struaUf1: la plus haute : 5 fans 

2' structUf1: la plus haute. : 3 fans 

3' structure la plus haute: 1 fan 

J .. , 



~b\STERDRM 

C~rtllim qttllrti~rs d'Amsurdmn pmvmt if" très arhra1lts. mais l'OIiS ~pàn 
attira ks fans Ilt'rc vo," junk art sematiOl/l1el.' 

NOMBRE DE)OUEURS, 3-6 

BUT: Avoir la structure la plus hnute 

FERMETURE DE l'EXPOSITION: Un joueur est éliminé 

MISE EN PLACE A AMSTEROAM 
Distribuez. 3 caries Junk An il ch;l.que joueur. Il est temps de remponer des plis pour 
choisir vos pièces ! 

OES JOUEURS A AMSTEROAM 
<!' Chaque joueur choisi[ une Cin e de sa main CO I la pose face cach~ devant lui. 

® Tous tes joueurs révêlem leur CtrlC Cil même temps. 

La can e :lvec la plus fone: valeur numérique remporre le pli. Si plusieurs CIn es ay.mt 
13 même valeur devaient gagner, alors la couleur la plus fon e l'emperle. La force 
des couleurs est dans l'ordre : 

<!> Le gagnant donne une carte de ce pli à chaque joueur, lui indus. 

@)Cha<luc joueurdoit alors trouver la pièce correspondanr à l:a cane q u' il a r~ue Ct la 
placer sur sa strucrure. 

@ Chaque joueur pioche une nouvelle carte et les tOurs continuent jusqu'à la fermeture 
de l'exposilion. 

PIÈCES TOMBEES À AMSTEROAM 
Vous êtes éliminé db que vous avez au moi ns 2 pièces tombées. 

FERMETURE OE l'EXPOSITION ET NOMBRE OE FANS REMPORTE 
Lexposilion ferme dès qu'un joueur est éliminé ou dès que tOUles les cartes Ont été jou~. 

Déterminez la strucruTt la plus haUlc, ce joueur gagne 3 fans . TOUl aUlre joueur, q ui n':I. 
pas été éliminé, g:l.gne 2 fa ns. 

GUJARRT 

Ln flt~ dN cou/mrs ~t un ivnmnmt cu/tU"/ spt'ctIlCfl/ai". us orgmJisauurJ 
Ollt exigé des rtructttrt! monoc%m pOllr /'i1';nemem il vmir. 

NOMBRE DE)OUEURS, 2-4 

BUT: Avoir la structure la plus hauce 

FERMETURE DE L'EXPOSITION: Un joueur a au moins 2 pièces 
tombées. 

MISE EN PLACE A GUJAMT 
Chaque joueur prend tOutes les pièces d'une même couleur. 

TOUR OES JOUEURS A GUJAMT 
(!) Retourna I:. carte du dessus du p:l.quet Junk Art. Chaque joueur doil poser 

ceue pièce. de sa couleur, sur sa propre structure. 

® Une fois que tous les joueurs On! réussi ~ pl:Jcer leur pièce. retournez la Cline 
suivante et continuez.. 

R~ .11 li. .\J 'OIIJ 

J" rfj J'( 

t"Z ,"Ul~ n. 10111 m m p 1. d~1 1. /<1, 1. 

J, flÛlJal1U. 

PlEeES TOMBEES A GUJARAT 
L'exposi tion ferme dès q u'un joueur a au moins 2 pièces tOmbées. 

fERMETURE OE LlXPOSITION ET NOMBRE OE fANS REMPORTE 

lUS ;(; 

Lexposition fe rme lorsque toutes les pièces ont été jou~. L'exposi tio n fe rme également 
si un joueur a :l.U moins 2 pièces tombtts apr6i q ue tous les joueurs aient placé la pièce 
active. 

Déterminez la StrUCture la. plus ha. ute et d isrribucz les Dns comme suit: 

1'" .structure la plw haute : 5 faw 

2' structure la plw haute : 3 fans 

3~ structure la. plw haute : 1 f:w 



INDIANAPOLIS 

Us orgtwùrumrs deJ 500 miles d'/ndùmapolis om décidé il IP derniire mimm 
d'exposer qltelqllt'J C01JStrtlCl ÎOW funk Art aufou r du circuit. Ct'pmdlllll, ils rn 

om besoin totlt fk m;u. 

NOMBRE DEjOUEURS, 2-6 

BUT: Placer le plus de pièces. bonus pour la structure la plus haute 

FERMETURE DE L'EXPOSITION: Toutes les caries ont été jouées 

-MISE EN PlACE A INOI~N~POLIS 
Djmibun 11 chaque joueur un paquet de 10 cafles Junk Art filcc cachC:e. Les cartes Junk 
Arr restantes ne serom pas util isées. 

TOUR DES JOUEURS A INDI~N~POLIS 
-(1) Q uand le premier joueur d it" Panez!,.. IOUS les joueurs retournent s imul tan~ment 

12 première carle de leur paquet. 

Chaque joueur doit alors trouver la pit« correspondante cr la pb.cer sur 

Une fois votre pièce pl3cée. c riez. Fini! ". Le tour se termine quand toUS les joueurs 
sauf un ont dit " Fini !". Ce dernier ne place pas sa pièce ct la remet dans la r6crve. 

® Continue7. jusqu'~ ce que IOtHes les canes aient été jouée;. 

Rt:III,lrqUt: Fil ((1S lÙ tlflllfl' ,ur Ü drmùorjotlrur li fl/,tJir dit Filli -' , o'omidmo, fJ/II 
wus /cs jfllfl'lfI"s rrJl/rom;, fllli p!tU( Il'lIr PÙYI'. 

I!mlllrqur . Si 111/ j/J/(wr qui " pÙlâ JI{ piict: nllblit: dt: dire ft Fini 1 (II'/ml /,{ fill du 
four, ct/IIi-ri dl'lmll'l'liI~'r i/l dt:mii'/'C pira pllde. 

PIÈCES TOMBEES A INDI~N~POLIS 
Les pièces tombées 50nl remises dans la réserve sans auue: effet. 

fERMETURE DE l'EXPOSITION ET NOMBRE DE f~N8 REMPORTE 
Lorsque lOures les cmes o nl élé jouées, l'exposition fcrme. Les ;aucun Ybifienl le nombre: 
de pièces composant leur SUUClUre: el gagnent des fans en fonction de ce nombre: : 

10 pièces: 5 fans 

7-9 pièces: 3 fans 

5-6 pièces: 1 faD 

Le joueur qui a la structure la plus haule gagne également un bonus de 1 fan . 

MON~CO 

Ln l'boses t'ont viti!! Il Monaco et vous Ilussi! Soyez le premier ri c,ùr une 
superbe srrlta tl f(' (lVeC fOUS lJOS rl'buts! 

NOMBRE DEjOUEURS, 2-6 

BUT: Placer le plus de pièces, bonus pour la sU"uc{ure la plus haute 

FERMETURE DE L'EXPOSITION: Un joueur a placé toutes 
ses pièces 

MISE EN PLACE A MON~CO 
Distribuez Il chaque joueur un paquet de 10 cartes Junk Art face cachée. Les cartes Junk 
An restantes ne seront pas uûlisécs. 

TOUR DES JOUEURS A MON~CO 
(f' Quand le premier joueur dit . Parlez !,., 10US les joueurs relournent simultanément 

la premiè:re carle de leur paquet. 

® C haque joueur doit alors trouver la pièce correspondante et la placer sur 
sa Siructure. 

<.5' Après avoir placé votre piè:œ, piochez la prochaine can e, trouvez la pièce 
correspondante et placez-la. Vous ne devez pas attendre les autres joueurs. De F.tit, 
plus vous êtes rapide. mieux c'cst. Cominue'L jUS<ju'à ce qu'un joueur ait placé 
ses 10 pièces, 

PIÈCES TOMBEES À MON~CO 
TOUICS les piè:ces tombées doivent être replacées une Il une cr dans l'ord re dc vou e choix , 
:lYant de po uvoir continuer. 

fERMETURE OE L'EXPOSITION ET NOMBRE DE f~N8 REMPORTE 
Quand un joueur a plad sa 1 ()< pièce, J'exposition rerme immédiatement. Tout joueur 
qui a encore une pièce active doit la défausser. 

Les joueurs vérifient le nombre de pièces compo53rl1 leur $lTUClUre Ct gagnent des fans en 
fo nclion de ce nombre : 

10 pièces: S fans 

7·9 pikes : 3 fans 

5-6 pièces : 1 fan 

le joueur qui a la structure la plus haute gagne égalemenl un bonus de 1 fan . 



~WJ YORK 

À ln filt'~lIr d~ ln nuit, ril'fllisez fllI~C d'autrrs artisW afin de COllStrllirr "1 plus 
audacieuse dl's !eup/ures dam ln ville qui ne dort jtlmnis. Soy"- zlÎgilnm, 

ln poUce peur débarquer à tout instam.' 

NOMBRE DEJOUEURS, 2-6 

BUT: Avoir la structure la plus haute 

FERMETURE DE VEXPOSITION: La carte Étoile est révélée 

MISE EN PUICE A NEW YORK 
CD Faites 3 p;lquers de a nes Junk An aussi égaux que possible (A, B et: C). Placa 

la cane Ëtoile sur Je dessus du paquer C. Puis placez le paquet A ct Bau-dessus 
du tOUf. 

® Disposez 3 cartes Junk Art raa vÎsible sur la table. 

TOUR DES JOUEURS A NEW YORK 
À votre tour, choisi.ssc:r. une des canes face visible, ITOuvez la pièce: correspondante Ct 

placC7..1a SUI votre structure. Si la pièce que vom vcnn de placet louc"'e une :IlHrC 
pièce de la même couleur ou forme, vous devez placer une pi&:e de plus en 
choisissant parmi les cartes restantes. 

Votre: (OUf SC termine lorsqu'il ne reSlt: plus de cartes face visible ou lorsque b. pièce 
que vous avez. placée ne touche pas une autre: pièce de même couleur o u de même 
forme. 

® Une foi s vOire tour terminé. piochez pour avoi r de nouveau un total de 3 canes face 
visible sur la table. ~ jeu conti nue avec le joueur suivant. 

PIÈCES TOMBEES A NEW YORK 
Les pièces tombées SOnt retirées de l'exposition sans aune effeL 

fERMETURE DE l'EXPOSITION ET NOMBRE DE fANS REMPORTE 
DO que la carte !!toile CSt rév~lée.la police d~barque et tOUI le monde s'enfuit en 
courant. L:exposirion ferme imm&li:uement. 

DétermÎnez les 3 SINClUteS les plus hautes et diSlribuez les fans comme suit: 

1" structure la plw haute: 5 Suu 

2" Slructure la plus bauee : 3 fans 

3< structure la plus haute: 1 f2n 

o~ IOn DI Ils COURT OU 
Pour une exposition plus courte: lors de la mise en pb,ce. faites deux paquets (A et B). 
puis placa la carte Étoile sur le dessus du paquet B et enfin le paquet A au.Jessus du tOUI. 

Pour une exposition plus longue : lors de la mise place. fajtes qwrre paquets (A, B. C 
et D) puis placa la cane Étoile sur le dessus du paquet D e[ enfin empilez les paquets 
afin d 'obtenir l'ordre suivant de haUi en bas: A, B. Cel D. 

PARIS 

Paris est bien connue pour ses nrtistes de rue. Ceux-ci ont demandé l'aide 
d'atlfr'(S artistes pour raconter l'histoire des artistes de rue. Les artistes de rue. 
doivellt souvent improviser t'ks histoires il partir de ce qui les entolt". mais 

aussi de ce que leur donne leur audience. Utilisez votre talem pour vous 
adapter mu: difi! que l'on vous lance afin tk foi" une aiotion éblouissante! 

NOMBRE DE JOUEURS, 2-6 

BUT: Ne pas être éliminé 

FERMETURE DE I:EXPOSITION : Un joueur est élimin~ 

MISE EN PUICE A PARIS 
<D Les joueurs n'ont pas de base individuelle. Au lieu d~ cela, une base commune est 

placée li pof{~e de main de tOUS les joueurs. 

(î) DistribuC'l; 3 cartes Junk Art à chaque joueur. 

TOUR DES JOUEURS A PARIS 
Cl) À votre tOur, choisissez une des cartes d~ vOI re main et pl:lcez~la devalll 

le joueur suivant. 

® Ce joueur doit trouver la pièce correspondante el la p!.œr sur la struaure: commun~. 
Q' Piochez. un~ nouvcll~ carte et le jeu cominue avec I~ tour du jou~ur venant de placer 

une pièce. 

PIÈCES TOMBEES A PARIS 
Vous êtes ~Iiminé dès que vous avez. au moilU 3 pièces tOmbées. 

fERMETURE DE l'EXPOSITION ET NOMBRE DE fANS REMPORTE 
Dès qu'un joueur est éliminé, l'exposition ferme. 

Tous les joueurs qui D'ODt pas é.1~ Wmjné.s gagnent 3 Suu. 



Il Y Il fll"t damour dllllS lair pour L!()S C01~ artùus! 011 bim I!U·CI! de 
lanimosÎt!? Apprmez Ir pl1rrngtT IlIJl'C (OUf II! monde, car dnns altI! vil/l', ùst 

II! seul mOJen tle foire tk l'art. 

NOMBRE DEjOUEURS, 2-6 

BUT: ttre le dernier artiste en lice 

FERMETURE DE CEXPOSITION : Un seuJ artiste en lice 

MISE EN PUICE A PHIUlOELPIlIA 
Distribua. 3 Octes Junk Art li. chaque iou~u r. 

DES JOUEURS À PHILAOELPIlIA 
.C!) Au mêm~ momem , touS les jou~urs regard~m I~urs carres, en gardent 1 pour ~ux­

mêmes ~ l en passe 1 II chaqu~ Îou~ur adjacem . Vous deva. passer vos 2 cartes avam 
d~ regarder celles que l'on vous donne. 

li q~ il 'Ir mlr fil. 2/111 

I..e:s joueurs regardem leurs carla, prennent les 3 pièca correspondames ~ t les 
placem une p2r une. 

Q) Un~ fo is qu~ tour le monde a pJ:.cê ses 3 pi~ces, rccommenca en disu ibuanr 
3 carres à chaque joueur. 

PlECES TOMBEES A PHIUlOELPIlIA 
. Vous êtes éliminés dès que vous :avez au moins 2 pièces tombées. 

fERMETURE DE L'EXPOSITION ET NOMBRE DE fANS REMPORTE 
l'exposition peUl fermer de deux f.J.çons : 

(!) Il nc reste qu'un seul arlislc en jcu. Dans ce cas, cc joueur gagne et reçoit:; f.J. ns. 

OU 
® I..e:s joueurs qui restent som toUS éliminés au même instant ou il n~ reste plus 3SSa 

de cartes pour cn distribuer. Ces joueurs pat(ag~nt la victoire et reçoivcnt chacun 

3 fans. 

PIS~ 
r---~ .. ~( .. 

Il ('St grllnd umps de co/labo," (lvt!( d'aurm ar/is/er pour crùr WI" pilis grlllltU 
œllvre n Ct! jour. Mllis ne copia pas trop Sltr ln cilibre totlr de Pùr, sinoll/out 

pourmil s'lcrouler! 

NOMBRE DE JOUEURS, 2-6 

BUT: Ne pas être éliminé 

FERMETURE DE .I:EXPOSITION : Un joueur est éliminé 

MISE EN PUICE A PlSA 
(!) Les joueurs n'o nt pas de base individudk Au lku de cda. deux Insc:s ............. 

som placées. côte à rote pour form~r une base commun~, à portée de ~ 
m2i n de 10 U$ les joueurs. 

<J) Rév~ Iez. une caftC d~ moins que le no mbre de joueurs du p:lqu~ 1 Junk An el placez­
les f:. ce visible sur la rable. 
(par ~~mpk li 4 joumn, vous riV;!rrtz u p/aura. 3 Clm~ fou flisibl~.) 

TOUR DES JOUEURS A PlSA 
Q) A VO U'C tour. choisissez une des cartes révélb=$, l rouva la pièce correspondame ~l 

pl2ca-la sur la struclUre comm une. 

(2) Les joueurs suivants dans I ~ SC!ns du j~u jou~1lI un après l'auuc jusqu'à ce que IOUtes 

les canes révélées aien[ été jouées. A ce moment -là, révéla. autal\( de cartes q u~ lors 
de la mise en place cr continua.. 

PlECES TOMBEES A PlSA 
Vous êtes éliminés dès que vous avez au moins 2 pi~ces tombées. 

fERMETURE DE LlXPOS1TION ET NOMBRE DE fANS REMPORTE 
Dès qu'un joueur est ~I i miné, l'exposition ferme. 

Tous les joueurs qui n'ont pas élé élinlinés 82Snc.nt 3 fans. 



TOKYO 

70kyo l'St mu vil/e imprrgnù d~ modernisme aussi bim 'Iut' d'arr 
Imdirio1Uul! Alors qlle ks Ildepus dl' courus de rue démpem delJtI1tt VOftS, 

les artisu:s mettent en I!rlkttr Imr interprétlltioft de ces courses pourmius il 
ballu lIitesu. 011 va se III jouer fnst and fllriou.s. 

NOMBRE DEjOUEURS, 2.6 

BUT: Avoir la structure la plus haute 

FERMETURE DE L'EXPOSITION: Toutes les cartes oot été jouées 

.. MISlEN PLACE R TOKYO 
~[)",rri~.u,. 10 C3nes Junk Art 2 chaque joueur. Les cartes restantes ne $Cront pas utilisées. 

TOUR DES JOUEURS À TOKYO 
(!) Choisisset. simuh,mémem 1 cam: de voue paquet que vous placa sur le dessus de 

vos autres canes. f.tcc cach~. Puis passez cc paquct au joueur suivam. 

Retourna. simulr:l.lu!mC'nI la cane du dessus de votre nouYeiU p:tqucl, trouvez 
la pièce correspondante CI placez-la sur voue structure. Ensuite, déf.mSSC:'l. la carte. 

Ré~te1 les étapes 1 e l 2 avtt votre paquet désormais plus petie. 

PIÈCES TOMBEES À TOKYO 
Les pièces tombées SOnt redr~es de l'exposirion sans autre e!Ter. 

fERMETURE DE L'EXPOSITION ET NOMBRE DE fANS REMPORTE 
Quand roUtes les carres Ont ~té jouées, l'exposition ferme. 

Détcrminales 3 StruClUre5 les plus hauttcS el disrribua.les fans comme suit: 

1" stfUClun. la plus haute : 5 fans 

2~ structure la plus haute; 3 fans 

3' structure la plus haute : 1 fan 

jA2 

~ONTREAL 
~~""""~ .. ::==~I 

Ln coopération est ln raison maj(1lr~ qui filit du Canada IlTl mdroit où if 
ftit bon (IÎvre. Trllva;Ifez sur une œuvre peminm quelque wnp!, puis passez 

il Imt structure foit(' pnr lm autre et tljomez-y votre IOlithe prrsomulle. 
A Montrénl, /es excuses SOllt toujours IlcCrpt/('s. 

NOM BRE DE JOUEURS, 2-6 

BUT: ~tre le dernier artis[c en lice 

FERMETURE DE I.:EXPOSITION: Un seul artiste en lice 

MISE EN PLACE R MOriTREAl 
Disuibuez. 3 cartes Junk An à chaque joueur. 

TOUR DES JOUEURS À MOriTRÈJll 
(!) Chaque joueur choisit Cl plaœ une CUle face visible deY:I.nl le joueur suivant. 

<2' Chaque JOUalt doit ensuile simuh:anémem trouver I:.t pièce: correspondanle à la c:ane 

devant lui el la placer sur sa SUUCUlre. 

RI' '''lU l, iOlnt dOÎtJ~mpltcnlt' ar/ajOur dt' ',II/ 11.\ tdù/,o!/ 

.;1111' /It(', dr i1flllJ t1 q"~ /011 flâ!s. '0;1 l,' 'IOnthrt" tmal dt' (tlru jouir .. , 

@ Chaque joueur pioche pour avoir de nouveau un IOfal de 3 cartes en main, 

® À la fin d'un fOur lors duquel tOUS les joueurs onl3 carces jouées placées devant eux, 

chaque joueur se déplace, seulement avec ses filllS, dans le sens du jeu, La $tnlcm re 
devant vous est maintenant la vÔlre. Dtrnu$Se7. [es;3 canes (levant vous, 

NI'lIIllrtfl/t' ÎmporftrllU: Si des pii:œs fmnhf'llf d'wu J,mclllrt' hm '/11 tlrpltl/nlll"ltt 
tIt' )OUmN, (//(('/U! jmUllr ll~U élimil/t". fim't'j It'., /,Üft'.1 lom"ù~ sollt rtûr't"$ dt" 
/' \pmitllll/ ' ms dllm'1fet <1IIIUII tk jOlla d, 1/oll/l(ilt'$ Mr/I'J. 

® Les tours continuent jusqu'à I:.t fin de l'aposition. 

PIÈCES TOMBEES À MOriTREAl 
Vous el VOIre: struaure: êles éliminés si au moins 2 pièces IOmbem de VOIre: $Uuaure 

lorsque vous placez une pièce. 

fERMETURE DE l'EXPOSITION ET NOMBRE DE fANS REMPORH 
Laposilion peut fermer de deux façons: 

<l' Il ne resle qu'un seul artiste en jeu el ce joueur a placé sa pièce: aaivc, Dans ce cas, 

ee joueur gagne el reçoil 5 WlS. 

OU 

® Les joueurs qui restent som tOUS éliminés au même instant ou il ne ~te.plus 
pour en Ces joucurs partagent la viclOirc et reçoivenrcha n 



N~SHVIUf 

Bie'J que Nnshvi/k soi/ mmomml avec justesse «Music city» à travers 
le momie, Je nombreux falls des arts visuels tent/mt de faire une percée 

dans le S"d. Qm!! meillellr endroit que cette plaque tom'nante 
de commet'ce el de cllltllre e" plei" essorr Ils y ont déjà comb'lIit' 

mu réplique ,lu Par/bélloll. Quelle sera votre c011triblltiOIl? 

Remarque spéciale: ulte ~Ollt;O" ,,«eu;le un exemplnire du jell Flic/lem Up. 
ûs figles sphifiques S01lt ms diffirenuJ dn "utres. Nous VOIU re~om",~mdo", de 
bien vous familiariser "VU, en 1Ie jouant 'I"/! cette expos;h'on. "umll de "indure 

dmu ""e tour"ü mondiale. 

NOMBRE DE JOUEURS, 2-4 

BUT: Avoir la structure: la plus haute, bonus de butin 1 

FERMETURE DE I:EXPOSITION , La 3' eute Cactw.st mil .. 

EN PUlCE R NASHVIUE 
,,{!) ~I;:~~:: ~:'I~~'~I:prend un cowboy de la boite de Aick'em Up (peu importe 
j ' sa PI:acn les baJles à portée de main des joueurs et ajoUle'L les 3 caccus 

aux pièces de la réserve, 

® Faites en sorte <lue le milieu de la table Ile comporte aucune pièce. 

(3) Les joueurs placent leur base ~ 50 cm les uncs dcs autres. Vérifiel cela ava le mène 
- ruban. À 4 joueurs, VOliS devriez créer un carré de 50 cm de côté. 

Distributt 4 caries Junk Art à chaque joucur. 

Chaque joueur mct ensuite en place sa 5tructure init iale Cil joualll 3 can es de 
$a main dans l'ordre de son choix CI place la pièce correspondante sur sa structure. 
Les joueurs défaussent les caries jouées dans leur défausse pt'rsonncJlt: (tel qu'illustré 
précédemment) avec: la cane correspondalll à la dernière pièce jou« sur le dessus. 

6 Failes 2 paquets aussi égaux que possible avec les arlesJunk Art restanles (A ct Bl. 
Mélangtt 2 cartes CactuS dans le paquet A. PI2Co. la 3' cute Cactus face visible sur 
le dessus du paquer B. Finalement, placez le p .. quel A au-dessus du tOUI. 

(!\ Lcxposition sc pour.;uÎt en commençalll par le premier joueur ct en continuant dans 
le sens du jeu. 

TOUR DES JOUEURS A NASHVllLE 
@ Piochezjusqu'àavoir2can esen main. Jouez une de ces cartes 

sur votre défausse et placez la pièce correspondanre Slir 
vOlTe SlrUClllre. 

jO/IN mIt" C tlrfl" C/a",! \ nus drfll'Z prft/dre' 1IIr/'/J/IYI' f/ICII/\ dl' 

1/1 lI·.II'rI'/ rI 1ft plm 'el' dl'hOIl/ st/I' um'(' .,Irlllltm". 

(2) Si la carte que vous jouez correspond à la couleur ou au 
nombre de la carte du dessus de la de!faussc d'un alLlre joueur, 
vous avez. d roit de tirer sur sa structure ou son cowboy. 

Rr 

Si les arles sonl de la même couleur, réal iscz 1 tir, si clles onl 
le même nombre, réalisez 2 rirs. Vous ne pouvez lirer qu'en 
direclion d'un seul joueur durant un tour. 

Qtu.'h 1'IJ//.5 roua " ' 
'" "0/1 ,1" lorsqu l'lit' " !. di). , ''1~ ~scarti 1'''''1, 

" 

(j) PI:.tCe'l. voue cowboy où vous le souhairez 11. 3 cm de votre b~. Vous pouvez ensuite 
ré:.tliser voue tir ou vos tirs, en suivalll les rq;les de Flick'em Up. 

~ C'esl seulement après avoir effatué votre t ir ou vos tirs que VOU3 vérifiez les pièces 
tombées. Ensuite, laissa. votre cowboy à sa place ct l'cxposilion sc poursuit .. vec 
le joueur suivant. 

PIÈCES TOMBÉES À NASHVILLE 
• Si (les pièces tombent de votre structure en dehors d' lin lir, ces pièces sont retirées de 

l'exposilion. 

• Si des pièces tombenl de la strucrure tOuchée par votre tir, récupérez tOutes les pièces 
lombées. Vous devez. en placer une sur votre strucrufe CI garder le rcste comme butin. 
Si une seule pièce CSt tOmbée, VOliS dcvezla placer sli r votre st ructure. 

• Si vous avez touché le rowboy d'un autre joueur, vous potlva voler une piêce de leur 
butin CI l'ajouter au vôtre. Le cowboy touché sera relevé à CÔIe! de sa Structu re à la 6n 
de voue tour. 

l' 

" 
C /(rOù tnll il Fli. t- Il U 

tU /<1 bill rJt 

'" 

,', " lit fil III 9/ 
~ co ru, ,tH 1 < If' ml, 

• Si votre tir touche accidenleUemenlla structure ou le cowboy d 'un joueur sur qui 
vous n'aviez. pas le droit de tirer, incluant les ricocheu. ce joueur récupère IOUles 
les pièces tombées ct doit les placer dans son bu lin. Si un caCtuS oS(" trouvait parmi 
ces pièces, le joueur le replace sur sa struaure. Finalement, le cowboy CSt relevé à côté 
dt sa structure. Pas de chance! 



ERMETURE DE EXPOSITION Il NOMBRE DE fANS REMPORTE 
Une fois que la 3e OIrte cactus est révélée. continuez "exposition jusqu'~ Cc que chaque 
joueur ait joué le même nombre de QltCS, puis l'exposilion est fermée. 

Dérerminez I:a structure la plus haute et disuibuc::z les fans comme suit: 

1" SUlICIU« la plus haute : 5 fans 

2' structure la plus haute : 3 fam 

3' !ltruClure 12 plus haute: 1 ~n 

BonU$ : chaque cactus dans la structure: d 'un joueur rappoMc 1 fan bonus. 

Déu~rmine'L les 3 joueurs qui Ont gagné le plus de butin Cl disrribuez les f.ms bonus 
suivants : 

1- butin le plus gros : 5 fans 

2' butin le plus grru : 3 DOS 

3' butin le plu!Ii gros : 1 fan 

Les cactuS ne rapporlem pas de bonus quand ils font partie du butin d 'un joueur. 

Le joueur avec le plus de fans remporte la partie s'il s'agit d'une exposition unÎ<lue. 

Autrement, lors d'une lOurnée mondiale, le jeu se poursuit avec la prochaine ville. 



[ 

2 

n 

Donnez un(' base 11 chaque joueur. Chacun choisit sur quel côté il la pose. 

M~lange'L le paquet de: canes Juok An ct placez-le à pon& de main de: 
toUS les joueurs. 

Faites une r6trvc: avec tOUtes les pièces au milieu de la zone: de jeu :lvec 
les jetolls Fan CI te mètre: mban à côté de cette réserve. 

Premier joueur: Pour la première ville, c'esr le dernier joueur 11 êlrc aUé voir 
une exposidon d'HL Pour hl vi lle suivante, c'est le joueur avec le moins de F.1I15. 

En cas d'égalité c'est le prochain joueur dans le sens horaire. 

Finalise'/,. la mise: en place cn suivant les règles spéciFiques de la ville. 

• Quand vous devez choisir une pi~e, die devielll votre pièce active: dès que vous la 
prena en main. 

• Vous pouvc::r. Uliliscr une ou deux mains pour placc.r votre pièce active. 

• Vous poul'a plact'r vou e pi~e 2ctÎVt' n'importt' où sur votre structure o u voue b:l5C 
um qu't'Ut' nt' toucht' p3S 12 l:lble. 

• Vous pouv("l. It'nir votre b:l5C d'unt' main. 

Vous pouva Ulili~r vOire pitct' active pour déplacer une ou plusieurs aUtfCS pièces 
de votre structure. Les pièces sur votre structure doivem rester en contact avec votre 
structure à IOUl instant. 

• Si vous avez plus d'unt' pi~t' à placer lors de vOire tour, vous devC7. les placer l'u ne 
apres l'autre, 

PIÈGES TOMBE[S 
• À 10ut momenl . si une pièce tombe d'une structure ct touche la rable,le propriétaire de 

ct'!te structure met celle pièce de côlé parmi Se!i pièces tombées. 

• Si vous fuites tomber des pièces d'un 2Ul re joueur sur la table, c'est \'ous qui gardCl. 
la pièce en tant que pi!ce 10mb«. 

fERMnUR[ O[ L'EXPOSITION 
• Quelle que soit la ville, l'exposition ferme' si [Oures les cartes Junk Art 001 été jouées. 

Vous avez d~ idé« amU$3ntCS de villes? Nous avons indus 3 cartes Ville vierges pour 
accueillir vos propres créations. [>artagcz.tes à coolidea.s@prcnclgamcs.com. 

L:aposilion en sens horaire. amihoraire ou cn 
simulr:m&. 

Les jouc:un reçoÎvent un paquct de: X canes f.l~ Clchét' au début de 
l'exposition. 

Les joueurs raroivc:m X cartes en main :lU début de J'exposition. 

Des cartes som révélées sur la table:. 

Ré(é rez-vous aux rêgles de Nashvillc:. 

Condition de femleture d 'exposition : La carte illustrée 
CSt réviléc. 

Condition de fenneture d'cxpositio n : Toutes les canes onl été jouées, 

Condition de fermeture d'exposition : Un joueur a au moins X pièces 
tombées. 

Condition de fenoeture d 'expositio n : Un seul joueur reste en lice, 

Les 3 structures les plus h:lUles rapporlent des fans. 
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