Un jeu de Marco Ruskowski & Marcel SurSereck
pour 2 a4 joueurs, a partir de 8 ans
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4 x 4 parties, 3 x 3 parties, 3x 2 parties
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7 pour chacune des couleurs seules suivantes: rouge, jaune et bleu
8 pour chacune des couleurs seules suivantes: vert et noir
7 pour chacune des double couleurs suivantes: rouge & jaune, rouge & bleu, jaune & bleu

* 58 tuiles Peinture

* 40 tuiles Bonus
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5 pour chacun des types suivants. 2 points, peinture joker, autorisation, action
supplémentaire, réservation, ajout, réduction et économie

» 30 tuilesAutorisation

ConceptetButdu jeu

Lesmeilleursartistes de rue du monde se rassemblent a Londres,
dansle“Leake Street Tunnel”.

Cetunnel est un endroit qui abrite d'innombrables graffitis qui peuvent
étre admirés par les visiteurs du monde entier. Entrez dansla peau d'un
de ces artistes et laissez votre marque dans le tunnel. Pour cefaire,

vous devez récupérer a la fois une autorisation et les bonnes bombes de
peinture. De cette fagon vous pourrez commencer a vous faire un nom
dans laville et peut-&tre méme devenir ami avec la police. Il est enslite
temps de vous rendre dans e tunnel afin de peindre votre graffiti.

Avous de gagner cette compétition artistique afin d’ ére reconnu comme
lemeilleur artiste de rue en fin de partie.
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Variante 1 + 1 Plateau dejeu (verso)

» 1 pion Bloquer

Variante 2
* 3 tuiles Graffiti spécial
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Mise en place & Explications

@ Placez le plateau au centre de la zone de jeu de fagon a ce que le coté avec les cases noires “Bloquer” ne soit pas visible.
Placez ensuite le plateau Autorisation, le plateau Bonus et le plateau Peinture a c6té du plateau de jeu en formant une ligne.

@ Mélangez les tuiles Bonus et placez-les faces cachées sur la grande @Triez lestuiles Peinture par couleur et placez-les
case du plateau correspondant. Posez ensuite une tuile face visible sur sur les cases correspondantes du plateau Peinture.
chacune des cases circulaires de ce plateau. Pour finir, placez le policier
sur lacase centrale ().

4 Triez lestuiles Graffiti en @Mélangez lestuilesAutorisation et formez une pile
fonction de lalettre sur leur verso o e face cachée que vous placez sur la case de droite du plateau

et placez-les ensuite sur les cases ® & & z Autorisation. Placez ensuite une tuile de la pile face visible sur
Tunnel correspondantes du plateau ﬁ: : g 4 chaque autre case du plateau.

de jeu. Assurez-vous que les tuiles S B

Graffiti soient rangées dans |’ ordre

croissant. @ Choisissez chacun une couleur et prenez le paravent, la

tuileArtiste, les5 bombes de peinture, les 16 tags ainsi que le
marqueur Réservation et le marqueur de score de cette
couleur. Placez votre marqueur Réservation devant votre
paravent. Placez tous |les marqueurs de score sur lacase 0 dela
piste de score. Posez votre tuile Artiste devant votre paravent

= D - et placez vos bombes de peinture dessus. Puis prenez en plus
Vous v utilisez pas |es tags neutres|ors o une chacun une tuile Peinture bleue, rouge et jaune du plateau
partie a4 joueurs, |aissez-les dans|a boite gie Jeu. : . Peinture et placez ensuite ces trois tuiles derriére votre paravent.
Vous trouverez une explication des parties a deux et trois Piochez ensite une tuile Autorisation de la pile et placez-la
, joueurs en page 6 de celivret. Le pion Bloguer noir ainsi également derriére votre paravent.
gl Oueleversoduplateau dejeu ne sont utilisés quelors d'une Pour finir, déterminez aléatoirement un premier joueur qui regoit
variante dont vous trouverez également |a description en page 6. lejeton Premier joueur.




L esdifférentes actions

L e plateau Bonus—Vous pouvez y prendre des tuiles Bonus Letunnel sur leplateau dejeu — Il s'agit del’ endroit ol vous
qui vous octroient des capacités spéciales. peignez vos graffitis et ol vous gagnez ensuite des PV pour

P chague section ainsi que des
%) &) (23

points supplémentaires
pour vos graffitisterminés
Leplateau Peinture—Vous pouvez y trouver les différentes
peintures dont vous aurez besoin pour peindre vos graffitis.

alafin delapartie.
v ' Leplateau Autorisation — Vous pouvez y trouver lestuiles
a Autorisation dont vous aurez besoin afin d'avoir le droit de
? ' peindre vos graffitis dans les différentes sections du tunnel.

Une partie de Graffiti sejoue en plusieurs tours de jeu. Lors de chaque tour, |e joueur qui posseéde e jeton Premier joueur commence puis
les autres joueurs suivent dans le sens des aiguilles d' une montre. Lors de chague tour, vous devez effectuer I’ une des 4 actions suivantes:

-’*Récupérer unetuile Peinture B Obtenir unetuileAutorisation * Peindre votre graffiti -'*PrendreunetuiIeBonus

Lorsgue vous effectuez une action, vous devez placer 1 ou 2 bombes de peinture sur la zone correspondant a votre
action sur le plateau de jeu ou sur un des plateaux Action. Vous ne pouvez chaisir que des actions pour lesquellesil
y ades cases Bombe de peinture inoccupées et pour lesquelles vous possédez suffisamment de bombes de peinture.
Unefois placées, vos bombes de peinture restent en place jusqu’ alafin du tour. @

Si vous avez utilisé toutes vos bombes de peinture ou que vous ne souhaitez juste plus en placer, vous devez passer. Lorsque vous avez
effectué votre action ou que vous avez passé, ¢ est au tour du joueur suivant. Ignorez les tours des joueurs qui ont déja passe. Continuez
ainsi jusgu’ ace que vous ayez tous décidé de passer. Lorsque ¢’ est le cas, le tour de jeu en cours se termine.

Si alafindutour dejeu, il y amoinsde 6 graffitis terminés, préparez le tour de jeu suivant et continuez la partie.
En revanche, s'il y a au moins 6 graffitisterminés, la partie s achéve et vous continuez directement avec le décompte final.

Les4 actions en détails
Vous ne pouvez choisir une action que s'il y a des cases Bombe de peinture inoccupées qui correspondent a cette action. En fonction de
la case Bombe de peinture concernée, vous devez y placer une ou deux bombes de peinture afin de pouvoir effectuer votre action.

* Récupérer unetuile Peinture

Placez votre (vos) bombe(s) de peinture sur une case inoccupée du plateau Peinture et prenez une

tuile Peinture correspondante de laréservesil y ena @ @
! i o 0

7 Note: La grande case Bombe de peinture située en dessous des peintures rouge/jeune/bleu peut
“e @reutiliste par n'importe quel nombre de joueur et plusieursfoisau cours d' un méme tour de jeu.

Sil y aplusieurstuiles Peinture, vous pouvez en prendre une de votre choix. Placez ensuite latuile
récupérée derriere votre paravent. Les tuiles Peinture qui représentent deux couleurs différentes
peuvent étre utilisées pour les deux couleurs ou pour seulement une seule.

Si destuiles Peinture d’une ou de plusieurs couleur s ne sont plus disponible, vous ne pouvez
pasen récupérer lorsde cetour dejeu.
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B Obtenir unetuile Autorisation

Placez une bombe de peinture sur une case Bombe de peinture
inoccupée du plateau Autorisation et prenez les deux tuiles
Autorisation associées a cette case. Si la case concernée est
associée avec la pioche, prenez la premiere tuile de cette derniére.
S Placez lestuiles ainsi récupérées derriére votre paravent.

Lorsgue vous utilisez 1a case de gauche (celle sur laquelle se
trouve le symbole Premier joueur), vous ne prenez qu’ une seule
tuile Autorisation mais vous recevez également le jeton Premier
joueur. Vous serez donc |e premier joueur du tour suivant. Si
personne N’ utilise cette case, le joueur qui détient actuellement le
jeton Premier joueur |e conserve.

Pour finir, réapprovisionnez les cases vides avec de nouvelles
tuiles de lapioche. Si cette derniére est épuisée, mélangez la pile
de défausse et formez une nouvelle pioche.

.

Exemple:
Patricia (rouge)
prend la premiére
tuile Autorisa-
tion dela pioche
ainsi quelatuile
révélée avec un
déde“2".

Exemple:

Alexa (bleu)
prend latuile
Autorisation
révélée avec

un déde“4" et
regoit également
le jeton Premier
joueur.

* Peindre votre graffiti

Placez votre (vos) bombe(s) de peinture sur une case inoccupée
du tunnel afin de pouvoir peindre votre graffiti sur la section
correspondante.

Vous devez en plus défausser une tuile Autorisation avec le méme
dé que la section de tunnel sur laguelle vous avez placé votre
bombe de peinture.

Tuilejoker: Vous pouvez défausser deux tuiles
Autorisation avec un dé du méme nombre pour
pouvoir peindre votre graffiti dans la section de
votre choix.

Vous pouvez maintenant peindre une partie non terminée d’un des
deux graffitis présents dans cette section du tunnel. Pour ce faire,
vous devez utiliser les tuiles Peinture représentées sur cette partie.
Placez-les devant votre paravent et gagnez ensuite immédiatement
autant de PV que le nombre indiqué sur la partie que vous venez
de peindre.

Pour finir, retournez la partie en question sur son recto et placez un de
vos tags dessus de facon aindiquer que ¢'est vous qui avez peint ce
,‘ merveilleux graffiti.

Exemple: Patricia (rouge) veut peindre son graffiti dansla section de tunnel E
Elledoit utiliser deux bombes de peinture car Jenni (vert) a d§ja effectué cette action
a cet endroit auparavant. Puis, elle défausse la tuile Autorisation correspondante.

Exemple: En placant seulement deux tuiles Peinture devant son paravent,
Patricia (rouge) peut peindre la partie B4 du graffiti. Elle gagne immédiatement
9 PV, retourne la partie du graffiti qu’elle vient de peindre et place un de ses
tags dessus.




* Prendre unetuile Bonus

les tuiles Bonus utilisées du jeu.

Placez une bombe de peinture sur une case inoccupée du plateau
Bonus. Prenez ensuite |a tuile Bonus associée a cette case et
placez-la derriére votre paravent. Vous pouvez désormais utiliser
son effet quand vous le souhaitez. Vous pouvez posséder plusieurs
tuile Bonus derriére votre paravent et vous avez également le droit
d'en utiliser plusieurslors d’' un méme tour de jeu. Retirez ensuite

‘ w Elle prend donc cette tuile

Exemple: Beate (jaune)
. place une de sesbombes de
peinturede satuileArtiste
sur la case du plateau Bonus
i' -' ' située sous la tuile Bonus
“Action supplémentaire’.

et la place derriére son
paravent.

|

Ajout: Vous pouvez
placer votre bombe de
peinture sur une case
Bombe de peinture
déja occupée qui ne
peut contenir qu’ une seule bombe

de peinture. Aucune autre bombe de
peinture ne pourra étre placée a cet
endroit pendant e tour de jeu. Retirez
ensuite latuile Bonus du jeu.

2 PV: Gagnez
immédiatement

2 PV et avancez
votre marqueur de
score en conséquence.
Ret|rez enswte latuile Bonus du jeu.

Economie: A lafin
Q@% du tour de jeu en cours,
VOus pouvez garder 3
2'5 tuiles Peinture derriere
votre paravent au lieu
de2. (Voir point 2. dela

section Fin de partie). Retirez ensuitela
tuile Bonus du jeu.

Réduction: Vousavez le
droit de placer une bombe de
peinture de moins que requis
pour effectuer une action. Cela
signifie que vous ne placez

qu’ une bombe de peinture sur une case qui en
nécessite deux et aucune bombe de peinture
SUr une case qui n'en nécessite qu’ une seule.
Dans|les deux cas, retirez ensuite latuile
Bonusdu jeu.

Action supplémentaire:

A lafin de votre tour de jeu,
@ effectuez immédiatement un

deuxieéme tour de jeu avant

celui du joueur suivant.
Retirez ensuite latuile Bonus du jeu.

Réservation: Placez votre
marqueur Réservation sur
n'importe quelle partied'un
graffiti non terminé. Cette partie
vousest réservéejusqu’ala
fin du tour dejeuen cours.
Retirez votre marqueur lorsque vous peignez
cette partie ou alafin du tour de jeu e retirez
ensuite cette tuile Bonus du jeu.

L es effets des tuiles Bonus

e}

Peinturejoker: Vouspouvez utiliser cette
tuilealaplace de n'importe quelle aLtre tuile
Peinture lorsque vous peignez votre graffiti.
Retirez ensuite latuile Bonus du jeu.

Autorisation: Cettetuile vous donne le
droit de placer 1 ou 2 bombes de peinture
dans n’importe quelle section du tunnel et
d'y peindre votre graffiti. Vous n' avez pas
besoin de défausser une tuile Autorisation
pour effectuer cette action. Retirez ensuite la
tuile Bonus du jeu.

Lepolicier: Vous avez le droit de choisir le
policier au lieu d' une tuile Bonus. Ce dernier
vous permet de n’ utiliser qu’ une seule bombe
de peinture uniquement dans le tunnel sur une
Ccase qui en nécessite normalement deux et/ou
de dépenser latuile Peinture de votre choix au
lieu de celle demandée. Vous pouvez utiliser le
policier plusieursfois au cours d un méme tour
dejeumaisalafin dutour dejeu en cours, vous
devez le replacer sur sa case du plateau Bonus.

PASSER

Lorsgue vous ne possédez plus de bombes de peinture sur votre tuile Artiste, vous devez passer. Si vous avez passer, vous n' effectuez plus
d'action jusqu’alafin du tour de jeu en cours tandis que les autres joueurs poursuivent normalement.

Fin du tour de jeu & Préparation du tour suivant

1) Reprenez toutes vos bombes de peinture posées sur e plateau de jeu
ains que sur les autres plateaux et replacez-les sur votre tuile Artiste.

2) Vous avez |e droit de garder chacun 2 tuiles Peinture et de les
placer derriére votre paravent afin de pouvoir les utiliser lors du
tour suivant. Une tuile représentant deux couleurs différentes ne
compte que comme une seule tuile. Vous pouvez également garder
destuiles Peinture alafin du dernier tour de jeu.

Replacez toutes les tuiles Peinture que vous ne pouvez pas garder
sur les cases correspondantes du plateau Peinture.

3) Réapprovisionnez les cases vides du plateau Bonus avec de
nouvellestuiles de la pioche.

'a

Lorsque vous avez tous passé, |e tour de jeu en cours se termine et vous devez préparer le tour de jeu suivant.

Exemple: Jenni (vert) peut garder 2 tuiles Peinture pour letour de jeu suivant.
Elledoit donc replacer 3deses5tuiles Peinture sur le plateau Peinture.

FUN [




Exemple: Alexa
(bleu) révele unetuile
Autorisation avec un
déd'un résultat de
“1" qui correspond
alapremiere section
du tunnel. Elle
décide de terminer
le graffiti du haut.
Elleretourne doncla
partie Al du graffiti
et place un tag neutre
dessus. Personne ne
Note: Lors des partiesa 2 ou 3 joueurs, vous retournez également gagne les 15 PV pour
une partie de graffiti ala fin du dernier tour de jeu. cette partie.

4) Uniquement lorsdes partiesa 2 ou 3 joueurs:

Lejoueur qui possede le marqueur Premier joueur révéle lapremiére
tuile Autorisation de lapile. Puis, il retourne une partie de graffiti non
terminé dansla section du tunnel qui correspond au dé représenté sur
latuile Autorisation de fagon & ce que son coté terminé soit désormais
visible. Il place ensuite un tag neutre dessus. Lors des parties a

2 joueurs, vous révélez 2 tuiles Autorisation et vous retournez 2 parties
non terminées de graffiti dans |es sections correspondantes. Placez
ensuite lestuiles Autorisation révélées sur la défausse.

! , 7 mportant: S la tuile Autorisation représente un résultat de dé associé a une section du tunnel qui ne contient que des graffitis terminés, rien ne se passe.
[ J

Vous étes maintenant prétsa commencer letour dejeu suivant.

Fin de partie & Décompte final

Lapartie setermine alafin du tour de jeu lors duquel au moins 6 graffitis sont terminés. Cela peut se produire pendant le tour de jeu ou
lors de |’ étape 4 de la préparation du tour de jeu suivant. Si cela se produit pendant le tour de jeu, terminez-le normalement.

Procédez ensuite au décomptefinal et gagnez les points de victoire supplémentaires suivants:

1) Chaqgue tuile Bonus, tuile Autorisation et tuile Peinture que vous possédez encore vous rapporte un
demi PV. Marquez vos PV (arrondis al’inférieur) sur la piste de score.

Si vous possédez latuile Bonus “ Economiser”, vous pouvez |’ utiliser pour garder 3 tuiles Peinture au lieu
de 2 maisvous devrez ensuite défausser cette tuile Bonus ce qui ne vous apporterarien au find.

2) Pour chacun de vos tags placés sur un graffiti terminé, gagnez autant de PV que le nombre de
parties qui composent ce graffiti: 2, 3 ou 4 PV.

@ 5\"‘ ,
B 0 )=4PV
&
Exemplededecompteflnal pour Beate (jaune): Beategagnedes PV pour sestags sur Iesgraffltlstermmes La somme ; 157 PV au total

totale de ses points est de 23 PV. Elle gagne également 4 PV pour sestuilesinutilisées, ce qui lui fait un total de 27 PV.
Elle ajoute cesderniersaux PV qu’elle a déa gagnés au cours de la partie sur la piste de score.

Lejoueur en téte sur la piste de score al’issue de ce décompte est déclaré vainqueur! En cas d’ égalité, ¢'est le joueur qui possede le plus
de tags sur les graffitis du tunnel qui remporte lapartie. Si I’ égalité persiste, les joueurs se partagent la victoire.

Variante 1: Utilisez le verso du plateau de jeu ains que le pion Bloguer noir. Au début de chaque tour
dejeu, le premier joueur doit révéler la premiére tuile Autorisation de lapile et la placer sur la défausse.
|| pose ensuitele pion Bloguer sur la section correspondante du tunnel. Celasignifie que personne ne peut
peindre de graffiti sur cette section lorsde cetour dejeu. A partir du deuxiemetour dejeu, le pion Bloguer
doit achaguefois étre déplacé sur une section de tunnel différente, ce qui signifie que vous pouvez parfois
avoir arévéler plusieurstuilesjusgu’ace qu' un autre chiffre gpparaisse.

Variante 2: Echangez les trois tuiles Graffiti spécial avec celles du jeu de base qui

comportent laméme | ettre.
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