
















Il Y Il fll"t damour dllllS lair pour L!()S 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 

DES JOUEURS À PHILAOELPIlIA 
.C!) Au momem , touS les carres, en gardent 1 pour 

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

li il 'Ir mlr fil. 2/111 

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

Q) fo is tour le monde a pJ:.cê ses 3 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 reste plus 3SSa 

de cartes pour cn distribuer. Ces joueurs la victoire et reçoivcnt chacun 

3 fans. 

.. .. 
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 une base à portée de 
m2i n de 10 U$ les joueurs. 

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

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

pl2ca-la sur la struclUre comm une. 

(2) Les joueurs suivants dans SC!ns du un après l'auuc jusqu'à ce que IOUtes 

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

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

fERMETURE DE LlXPOS1TION ET NOMBRE DE fANS REMPORTE 
Dès qu'un joueur est 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. 

Autftlrs : Pl' Cormin <1 Son. Foon& I .. m 
lUust ... ,;o ... : Chn. QudJiamJ~' "","l'fit Gubln 

v .... on tnnçaik : An"ru Tnn 
l'rnzd ~ n:rnmX dukulnllm'lm' Olt ....... l'rnoo: pour la r4k rWlÇalk'. 

l..t:t ~uteurs mnndm, les testeurs pour leur pm:inak' coIbbor.uion lia n!allwion ok« in> _,ionnd : 

ln...- Aikcn. &n,kg Aik= KQji Aiu... Qy."" AIkm. Elly ~ M.dud Campull. JmWa (:an,pWl. 
M:ute c-..c...oo... Al Conru..r. X:Mcr Cousin. l'=r Gnn'. Sharon 11un<. John HNris. ~ Jahns. Ab 

jnno. Don Kirkby.Jan KM. Mari:! U. &hm Lm, s. ...... M,...,.,. Sexy ~kOoo'pLl FJA MichtI. M.IU MU>Sdm.uo, 
8nndon Niedl. jmlO Osguod. Bonn .. Slciffinpon. CoIln $kiffinston. Curie Soq>hc:",.,.,· üm, }dfÏo:mpk, 

5000:1 Vccnv\i<l, KMn \'(~Ioon.,Im Wikon, Inor W'lNillJ<I Ml" Woud. 

T"....droill~ 

C 201(; f2Z En'.fI~'nm.n, ln.:.. 
)1 ru. <k 1. COOpo!ml .... 

Rigourl QG )01' Il'0 
C.ni<l~ 


