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Avenement est une extension autonome qui étend [upivers de [T\use, up Jjeu dambianee
oll vous inspirez vos coéquipiers  laide de mystérieux indiees.

Pour eombiner les deux jeux, formez simplement une seule pile aves toutes les cartes
(r;ef—d’oeuvre. Utilisez upiquement les eartes Ipspiration et les regles d’Auénement.

* 84 grandes cartes Chef-d’ccuvre
* 50 cartes Inspiration

Formez 2 ou 3 équipes contenant au moins 2 joueurs. Mélangez séparément les cartes
Chef-d’ccuvre et Inspiration, puis placez-les a portée de tous.

L’ équipe avec le joueur le plus jeune commence.

Dans le cas ou le nombre de joucurs est inféricur a 4,
veuillez vous référer a la variante pour 2 et 3 joucurs.
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Lors de votre tour de jeu. ..
Choisissez un joueur de votre équipe pour étre la Muse. N hésitez pas a changer de Muse
atour derole ! Le reste des joueurs seront les Artistes.

i, X équipe a votre gauche pioche 6 cartes Chef-d’ccuvre et 2 cartes Inspiration.

%, Cette équipe regarde ces cartes et choisit secrétement, parmi elles, une carte Chef-
d’ceuvre et une carte Inspiration, puis les passe a la Muse de votre équipe. Les 5 autres
cartes Chef-d’ceuvre sont mises de coté et la carte Inspiration restante est défaussée.

8, Apres avoir regard¢é secretement
ses 2 cartes, votre Muse révele la carte
Inspiration, puis donne un indice a votre
équipe qui vous permettra de deviner
la carte Chef-d’ceuvre lors de I’ étape 5.
L'indice donné doit respecter les instructions marquées sur la carte Inspiration.

4 équipe a votre gauche reprend la carte Chef-d’ceuvre, la mélange face cachée
avec les 5 autres cartes piochées précédemment, puis les place face visible sur la table.
Attention a ce que toutes les cartes soient disposées dans le méme sens pour ne pas révéler
accidentellement la carte Chef-d’ccuvre a deviner.

B Les membres de votre équipe
doivent deviner ensemble la carte
Chef-d’ceuvre de votre Muse. Votre
Muse ne peut pas vous parler ni
vous aider autrement qu'en répétant
I’indice donné dans I’étape 3.
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®, Votre Muse vous indique si votre réponse est correcte ou non. S’il s’agit de la bonne
réponse, votre équipe remporte la carte Inspiration et marque les points indiqués dessus.
Silaréponse estincorrecte, I’équipe a votre gauche s’en empare et recoit les points !

Quand votre ¢quipe a terminé son tour, défaussez toutes les autres cartes utilisées.

Si la pioche est vide, vous pouvez en recréer une en mélangeant toutes les cartes
défaussées.

Le tour de jeu passe al’équipe suivante dans le sens des aiguilles d’une montre.
La premicre équipe a obtenir 12 points ou plus remporte la partic.
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i plus d'un joueur trouve l'indice donné a ['étape 3 injuste,
nous vous recommandons de rejouer le tour. Fn tant que Muse,
essayez de donner un indice respectant I'esprit du jeu !
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Lorsque le nombre de joueurs est inféricur a 4, vous pouvez coopérer pour acquérir les
Chefs-d’ccuvre ensemble ! Le jeu se déroule de laméme maniere, avec quelques variations :

o Un joueur occupe le role de la Muse, tandis que tous les autres joueurs sont les Artistes.
e [La Muse pioche 1 carte Chef-d’ceuvre et 2 cartes Inspiration, puis choisit une des deux
cartes Inspiration, défausse ’autre, et donne son indice.

e La Muse pioche 5 cartes Chef-d’ccuvre supplémentaires et les mélange avec celle
précédemment piochée, puis les place face visible.

e Les Artistes essayent de deviner la bonne carte, comme dans une partie classique, et
donnent une réponse commune. Si celle-ci est correcte, ils gagnent la carte Inspiration.
Si la réponse se révele fausse, la carte est mise de coté. Vous gagnez si vous parvenez
aobtenir 12 points avant de mettre une troisicme carte Inspiration de coté.
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Pour gagner du temps, vous pouvez utiliser cette variante a partir du moment ot chaque
¢équipe a terminé son premier tour de jeu.

Au début de chaque tour, toutes les équipes choisissent simultanément la carte Chef-
d’ceuvre et Inspiration a passer a la Muse de I’ équipe adverse.

Les Muses, lorsqu’elles ont regu leurs cartes, peuvent donner I’indice a leur équipe
respective quand elles le souhaitent. Tout le monde joue donc simultanément, dans
lamesure du possible.

Quand une équipe atteint 8 points ou plus, la partie doit alors se dérouler normalement,
chaque équipe jouanta tour de role.
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