


Nous partons en voyage en Italie. Après avoir visité Rome, la capitale, nous faisons escale à Venise. C’est la période du carnaval.
Cette ville, riche en art et en histoire, est fascinante par son architecture. Les bâtiments et les rues s’entremêlent avec les canaux maritimes. 
Nous nous promenons le long de ces canaux, nous les traversons sur des petits ponts. Soudain une dame masquée nous interpelle :

Bonjour, désirez-vous participer à la course aux pierres précieuses qui se joue sur ces pilotis, au milieu du canal ?
Nous acceptons sa proposition. 

Vous représentez chacun une couleur et avez 4 pierres précieuses à ramasser : rubis pour le rouge, diamants pour le blanc, émeraudes 
pour le vert et topazes pour le jaune. Vous disposez d’un stock de planches qui vous permettra d’aller de pilotis en pilotis.

La partie est gagnée par le joueur qui récupère en premier les 4 pierres précieuses de sa couleur.
Si vous le souhaitez, le jeu se poursuit pour déterminer la suite du classement.
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Donnez à chacun ces 4 cartes exactement ainsi que 2 cartes au hasard
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Nombre de joueurs

Stock de planches par joueur

MATERIEL
•1 plateau de jeu recto/verso (jour et nuit)
•18 pilotis �
•8 grandes planches
•12 petites planches
•12 tuiles sabliers �
•16 pierres précieuses �
•4 pions �
•54 cartes �, dont 8 jokers �

MISE EN PLACE
Pour une première partie, préparez le 
plateau de jeu à l’identique de l’image de 
droite. Les fois suivantes, vous pourrez 
choisir une autre disposition dans le cata-
logue à la � n des règles ou même construire 
votre propre disposition de jeu. Prenez 
chacun votre stock de planches ainsi qu’un 
pion de couleur et placez-le sur son pilotis 
de départ.  

Placez les 8 jokers sur l’emplacement prévu 
sur le plateau. �
Donnez à chacun les 4 cartes du schéma 
de droite � puis mélangez le reste des 
cartes. Distribuez 2 cartes aléatoires par 
joueur �. Chacun en a donc 6 à l’abri 
des regards indiscrets. 
Le reste forme une pile face cachée posée 
sur l’emplacement prévu du plateau. �
Déterminez entre vous le premier joueur 
et tournez dans le sens horaire.
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DEROULEMENT
Pour atteindre les pierres précieuses, vous 
devez trouver le meilleur chemin dans ce 
labyrinthe. Pour cela, vous jouez des cartes. 
Elles vous permettent de poser, retirer, 
déplacer des planches et aussi d’avancer 
de 1, 2 ou 3 pas. Vous pouvez pro� ter des 
planches posées par vos adversaires pour 
aller plus vite. Il faudra garder un oeil sur 
eux, ils pourraient retirer des planches sous 
votre nez. Quand vous arrivez sur la case 
où se trouve une de vos pierres, prenez-la  
et posez-la sur votre tente �, puis conti-
nuez votre tour.

A VOTRE TOUR DE JEU
Jouez des cartes dans la limite de 4 sabliers 
ou prenez une carte joker. Puis piochez 2 
cartes. Si vous avez plus de 8 cartes en main, 
défaussez celles de votre choix. Placez-les 
sur l’emplacement � ainsi que les cartes 
jouées faces visibles. Quand il n’y a plus 
de cartes dans la pioche, mélangez celles 
déjà jouées pour en former une nouvelle.

Poser une petite planche = 1 sablier
Prenez-la de votre stock et posez-la. Une extrémité doit toucher la case du 
pion. Seules ces confi gurations sont autorisées, même si d’autres existent :
• Entre deux pilotis à l’horizontale ou à la verticale �
• Entre une grande planche et un pilotis pour former un T �
• Dans le prolongement d’une petite planche pour former un X � 
Si vous n’avez plus de planche, cette carte n’est pas jouable. 

Poser une grande planche = 2 sabliers
Prenez-la de votre stock et posez-la. Une extrémité doit toucher la case du 
pion. Seules ces confi gurations sont autorisées, même si d’autres existent :
• Entre deux pilotis en diagonale sans croiser avec une grande planche �
• Entre deux petites planches pour former un H �
Si vous n’avez plus de planche, cette carte n’est pas jouable.

Retirer une planche = 1 sablier
Une extrémité doit toucher la case du pion. 
La planche va dans votre stock. Si d’autres planches tombent, elles sortent défi nitivement du jeu et 
vont sur l’emplacement du plateau �.
Cette carte ne peut pas être jouèe si un pion se trouve sur la planche ou risque de tomber à l’eau �

Déplacer une planche = 2 sabliers
Une extrémité doit toucher la case du pion, aussi bien pour la retirer que pour la poser �
Pendant le transfert, votre pion n’a pas le droit de faire un pas
Cette carte ne peut pas être jouèe si un pion se trouve sur la planche

Avancer de 1, 2 ou 3 pas = 1, 2 ou 3 sabliers
Passer d’une planche à une autre planche compte pour un pas �
Passer d’une planche à un pilotis ou inversement compte pour un pas �
Plusieurs pions peuvent se croiser et se trouver sur une même planche ou un même pilotis. 
Vous n’êtes pas obligés de faire tous les pas indiqués, mais la carte vaut le nombre de sabliers 
affi ché. Vous ne pouvez pas jouer une carte entre les pas.
Dans le cas d’une formation en X, un pas suffi t pour aller d’une petite planche à l’autre.

Poser un joker = 2 sabliers
Il remplace n’importe quelle carte, à votre 
convenance. Vous ne pouvez pas avoir plus
de 2 jokers en main.
Une fois joué, remettez-le sur la pile joker.

JEU DE NUIT : Le plateau a une seconde face.
Elle représente Venise de nuit. Deux pilotis supplémentaires 
apparaissent. Vous pourrez pro� ter d’eux pour ouvrir de 
nouveaux chemins

Le pilotis de départ  
forme 1 case.
N’importe qui
peut y passer
au cours de

la partie.

Le pilotis-mur 
forme 2 cases. 
Un pion présent
d’un côté du mur
n’a pas accès à

l’autre côté.

La
planche
forme

1 case.

Le pilotis-pont forme 2 cases. 
Le pont est 1 case. Le niveau 
inférieur, constitué de 2 parties 
qui communiquent sous le pont, 

en est une autre. Il n’est pas pos-
sible de passer d’une case à l’autre.
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Lorsque vous récupérez une de vos 
pierres précieuses, vous gagnez une tuile 
sablier. Elle pourra être jouée tout de suite 
ou lors d’un prochain tour, elle est cumu-
lable. Au tour où vous utilisez des tuiles 
sabliers, vous pourrez jouer des cartes dans 
la limite de 4 sabliers + 1 par tuile. Pendant 
votre tour, vous pouvez aussi échanger 
4 cartes au choix contre un joker que 

vous pouvez jouer immédiatement. C’est 
notamment utile lorsque vous avez besoin 
d’une carte précise ou quand vous � nissez 
votre tour de jeu avec plus de 8 cartes.

Jouez des cartes dans la limite de 4 sabliers
OU prenez une carte joker

PUIS piochez 2 cartes.
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CATALOGUE
EXPERT

CRÉEZ
VOTRE PLATEAU
Quand vous aurez épuisé 
le catalogue de plateaux, 
de jour comme de nuit, 
votre expérience vous per-
mettra de faire vos propres 
plateaux. Dans un premier 
temps, vous pouvez prendre 
un plateau existant et sim-
plement changer la place 
des pierres précieuses. Il est 
conseillé de conserver une 
certaine symétrie par rap-
port à chaque pion pour 
avoir l’égalité des chances. 
Véri� ez bien que les pierres 
sont accessibles. Dans un 
second temps, vous pouvez 
créer un plateau entière-
ment. Il faudra aussi placer 
les pilotis de manière à peu 
près symétrique, toujours 
pour l’égalité des chances. 
Posez ensuite les pierres pré-
cieuses, en veillant toujours 
à leur accessibilité.
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Cyprien Grès
Cyprien est né en 1977. Après l’obtention d’un diplôme d’ingénieur, il devient professeur de mathématiques,

qui sont pour lui un grand jeu. Joueur affuté, il met à profi t ses connaissances pour développer des mécaniques de jeu bien huilées.
Avec Venise, il signe son premier jeu édité.

C’est son frère Eric, lui-même auteur et éditeur, qui va l’aider à fi naliser le jeu et le produire.

Vincent Dutrait
Vincent est né en France en 1976 et a étudié l’illustration et l’infographie à l’école Emile Cohl à Lyon en 1994.

Depuis 1997, il a illustré de nombreux ouvrages pour le livre jeunesse et le jeu de rôle (Pathfi nder, Dungeon & Dragons)
et se consacre désormais principalement à l’illustration de jeux de société.

Vincent a illustré de nombreux jeux comme Lewis & Clark, Augustus, Tikal II, New-York 1901, T.I.M.E Stories, Broom Service...

EGGAME
EGGAME est une maison d’édition fondée en 2014 par Eric GRES d’origine normande.

Sa formation d’ingénieur packaging, son attrait pour le design et l’innovation lui valent la création de
plusieurs jeux édités : La traversée de la baie du Mont Saint-Michel à D, Tic auto, La cordée du Mont-Blanc.

Son objectif est de vous faire voyager pour découvrir les plus beaux sites.
Il choisit d’introduire un nouveau format de boîte compact, similaire à une trilogie de bande dessinée et développe des maquettes (goodies) pour ses jeux.

Ses valeurs ont orienté ses jeux dans la catégorie familiale afi n de partager de bons moments. 

Photos prises pendant la réalisation des illustrations de Venise...
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