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Bienvenue dans Museum !
L’action de Museum se déroule au début du XXème siècle, à l’Âge d’Or des musées. Le voyage vers les pays lointains devenu réalité, les visiteurs se 

passionnaient toujours plus pour les expositions d’objets rares et exotiques ! A cette époque de grandes découvertes, vous incarnerez les conservateurs de 
ces Grands Musées. Votre défi : réunir les plus impressionnantes et vastes collections pour embellir vos galeries et émerveiller vos visiteurs !

Explorez les quatre continents et rassemblez des objets à exposer dans vos Musées. Chaque objet vous fera gagner des points et en fin de la partie vous 
obtiendrez des points supplémentaires en fonction de l’étendue et de la variété de vos collections ! Cependant l’acquisition d’objets et leur exposition 
dans vos galeries seront entravées par l’irruption d’événements locaux et internationaux, sans oublier les effets parfois dévastateurs de l’opinion publique.

Votre Musée deviendra-t-il célèbre ? Ou bien disparaîtra-t-il dans les limbes de l’Histoire ? 

B ut du Jeu 
Dans Museum, les joueurs piochent des cartes Objet des quatre Continents du Plateau Central. Ils les placent ensuite dans leurs Musées sur leurs 

plateaux personnels pour marquer des points. Ces objets sont “payés” en défaussant d’autres cartes. 
Les joueurs peuvent gagner encore plus de points en fin de partie en créant des Collections ! Les Collections sont basées sur la couleur ou l’icône de la 

carte, et se construisent en plaçant les cartes de manière adjacente sur le plateau personnel. Le joueur avec le plus de points gagne !  

MATERIEL 

Dans votre boîte de Museum, vous trouverez  
•	180 Cartes Objet
•	20 Cartes Opinion Publique
•	27 Cartes de Faveur
•	17 Cartes À la Une
•	27 Cartes Mécène

•	4 Jetons Joueur
•	12 Jetons Opinion Publique
•	32 Jetons Prestige
•	1 Plateau Experts
•	24 Cartes Experts

•	1 Marqueur Embargo
•	1 Marqueur Douane
•	1 Plateau Central
•	4 Plateaux Musées
•	8 Aides de jeu

x 180

x 20

x 27

x 12

x 32

x 27

x 4

x 1

x 4

x 1

x 1

x 1

L’art cycladique des origines se cara� érise 
principalement par des idoles de marbre 

portées en o� rande aux morts.
 XXVI e -  XXVe s iècle  av.  J . -C.

2 SCULPTURE CYCLADIQUE 
DE FEMME

CIVILISATION
GRECQUE

Fragment de � èle gravée portant 
trois versions d’un même texte 
en égyptien ( hiéroglyphes et 

démotique ) et en alphabet grec.
  III e s ièc le  av.  J . -C.

4 L A  P I E R R E 
D E  RO S E T T E

CIVILISATION
EGYPTIENNE

La Préface au recueil du pavillon des Orchidées 
e�  une œuvre littéraire et le plus célèbre travail 

de calligraphie de Wang Xizhi.  
 XVI e s iècle

5 C A L L I G R A P H I E
CIVILISATION

CHINOISE

La représentation du blé sur les monnaies 
en bronze suggère qu’il était important pour 

la vie et l’économie de la région.
 II e s ièc le  av.  J . -C.

1 M O N N A I E  D I T E 
D U  «  B L É  »

CIVILISATION
CELTE

x 24

x 17

Dos

Dos

Dos

Dos

Dos

Face

Face

Face

Face Face
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Mise en place
Mise en place du jeu principal 

1. �Placez le Plateau Principal 
au centre de la table.

3. �Mélangez les cartes À la Une et 
disposez-les sur l’emplacement 
« Journal » du Plateau Principal.

7. �Mélangez les Cartes de Faveur  
et disposez-les sur l’emplacement 
« Carnet » du Plateau Principal. 

2. �Placez les jetons d’Opinion 
Publique sur l’emplacement 
« Photo » du journal sur le 
Plateau Principal.

8. �Placez le Plateau Experts  
à côté du Plateau Principal. 

6. �Prenez les jetons Embargo  
et Douane et placez-les à côté  
du Plateau Principal. 
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4. �Préparez les 4 decks Continents en ajoutant dans chacun 4 cartes 
d’Opinion Publique correspondantes, puis en les mélangeant bien. 
Vous pouvez ajuster le niveau de difficulté du jeu en insérant plus 
ou moins de cartes d’Opinion Publique (c.f section « Variantes »). 
Placez ensuite les decks à côté du Plateau Principal. Nous vous 
recommandons de placer chaque deck aussi près que possible  
de son emplacement sur le plateau.

9. �Placez les jetons Prestige en pile  
sur l’emplacement « Diplôme »  
du Plateau Principal.

10. �Mélangez le Deck Experts et placez-le à son 
emplacement sur le plateau Experts. Tirez les 
trois premières cartes de la pile et placez-les sur 
les trois premiers emplacements du plateau.

Mise en place pour chaque joueur 
1. �Chaque joueur prend un plateau Musée et le place devant lui.
2. �Chaque plateau a une couleur distincte ; prenez le Pion joueur de 

votre couleur et placez-le sur le 0 de la piste de score (en haut à 
gauche du Plateau Principal.). 

3. �Chaque joueur tire 5 cartes : une carte objet dans chacun des 
quatre continents, plus une carte de Faveur. Si vous tombez sur 
une Carte d’Opinion Publique, replacez-la au hasard dans son 
deck, et tirez-en une nouvelle.

4. �Si la valeur totale des cartes dans votre main de départ est inférieure 
à 8, vous pouvez choisir de repiocher votre main une seule fois. 
Les cartes de votre ancienne main sont replacées au hasard dans 
leurs piles respectives. Attention : vous devez repiocher votre main 
dans sa totalité (carte Faveur incluse), pas seulement une partie.

5. �3 Cartes Mécène sont distribuées au hasard à chaque joueur, qui 
en choisit une et replace les autres dans la boîte sans les révéler. 
Voir “Fin de Partie - Mécène” pour plus d’informations.

6. �Le jeton Premier Joueur est donné au joueur qui aura visité un 
musée le plus récemment.

5. �Prenez deux cartes de chaque pile et disposez-les sur l’emplacement 
correspondant du Plateau Principal (les cartes de chaque Continent 
ont un symbole et une couleur au dos, qui sont reproduits sur 
le plateau). Si vous tombez sur une Carte d’Opinion Publique, 
replacez-la au hasard dans son deck, et tirez-en une nouvelle.

 C’est parti ! 
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Tour de Jeu
Le Tour de chaque joueur est divisé en deux phases :
- la phase d’Exploration, durant laquelle vous allez pouvoir piocher des 

cartes objets à ajouter à votre Réserve Personnelle (c’est-à-dire votre Main).
- la Phase d’Amélioration, pendant laquelle vous allez pouvoir 

développer votre établissement !

La phase Exploration 
Durant cette première phase du Tour, les joueurs peuvent acquérir des objets 

pour leurs établissements parmi les cartes disponibles sur le Plateau Principal.

Une carte Objet dans Museum comprend 
1. �Le Nom de l’Artefact
2. �La valeur de l’Artefact : C’est-à-dire son coût, ainsi que le nombre de 

points de victoire que vous gagnez sur la piste de score en le plaçant 
dans votre Musée.

3. �L’icône Chef-d’Oeuvre : Pour les cartes d’une valeur de 5 uniquement. 
Un Chef d’Oeuvre vous donne un avantage supplémentaire lorsque 
vous le placez dans votre Musée.

4. �La Civilisation : Illustré par la couleur de la carte. Il y a douze 
Civilisations dans le jeu ; trois pour chaque Continent. Des 
Collections de Civilisations vous permettront de gagner des points 
additionnels à la fin de la partie.

5. �Le Domaine : Illustré par une icône. Il existe six Domaines dans le 
jeu, répartis entre les Continents. Des Collections de Domaine vous 
permettront de gagner des points additionnels à la fin de la partie.

6. �L’illustration 
7. �Description historique  

de l’Artefact

 Pendant sa phase d’Exploration, 
le joueur doit prendre 1 Carte 
Objet parmi celles qui sont 
disponibles sur le Plateau, à mettre 
dans sa Réserve Personnelle (c’est-
à-dire sa Main). Cette action est 
gratuite mais obligatoire pour le 
joueur actif. 

Ensuite, chaque autre joueur 
dans l’ordre du tour peut prendre, 
s’il le souhaite, 1 carte Objet parmi 
les cartes restantes. Cette action 
est gratuite et facultative. 

 

Toutefois, à chaque fois qu’un autre joueur que le joueur 
actif décide de prendre une carte, le joueur actif reçoit 1 
Jeton de Prestige de la réserve.

Les Jetons de Prestige représentent la monnaie de 
Museum. Vous pouvez les utiliser pour payer des cartes 
Objet et des Experts !

Une fois que tous les joueurs ont eu l’opportunité de prendre 
une carte, passez à la phase d’Amélioration.

La phase d’Amélioration 
Durant cette phase le joueur actif peut réaliser les actions suivantes :

 Développer son Musée 
ou

 Faire un Inventaire 

Développer son Musée
Vous pouvez développer votre établissement en exposant des Objets et 

en recrutant des Experts.

Exposer des Objets 
C’est l’heure de remplir vos galeries ! Dans Museum, il existe 3 façons 

d’exposer des cartes Objets :
•	A partir de votre Réserve Personnelle (votre Main)
•	A partir de votre Fonds Commun (votre Défausse)
•	A partir du Fonds Commun d’un autre Joueur

Exposer des Objets à partir de votre Réserve Personnelle 
Le joueur actif peut placer n’importe quelle carte de sa Réserve 

Personnelle (sa Main) dans son Musée. Pour ce faire, il doit défausser 
une ou plusieurs cartes d’une valeur égale ou supérieure dans son Fonds 
Commun ( sa Défausse).

C’e�  une coupe à boire en verre teinté. Son 
nom lui vient d’un épisode de l’Iliade racontant 

la mort de Lycurgue, roi des Thraces. 
 IVe s iècle

5 L A  C O U PE 
D E  LY C U RG U E

CIVILISATION
ROMAINE

1

2

3 4

5

6

7

Vers le Fonds 
CommunDepuis la Main

Masque funéraire con� itué de 10 kg 

d’or massif et de pierres semi-précieuses, 

représentant le pharaon Toutânkhamon.

 XIVe  s iècle  av.  J . -C.

3
MASQUE FUNÉRAIRE 

DE TOUTÂNKHAMON

CIVILISATION

EGYPTIENNE

Sculpture en bois appelée Tiki Vaka qui 
aurait été attachée à la proue d’un canot 
en utilisant les trous dans sa base pour protéger les marins.III e s ièc le 

1 T I K I  VA K A , O R N E M E N T  D E  B AT E AUCIVILISATIONPOLYNÉSIENNE

Les sceaux-cylindres sont utilisés comme marques 
de contrôle lors de la fermeture de récipients, 
voire de portes donnant accès à des espaces de � ockage. XXX e s iècle  av.  J . -C.

2 SCEAU- CYLINDRECIVILISATIONINDIENNE
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Ce qu’il faut retenir :
•	Vous pouvez défausser plusieurs cartes pour en payer une seule. 
•	Vous pouvez défausser une seule carte pour payer plusieurs.
•	Vous pouvez payer plus que sa valeur pour placer une carte, 

mais le jeu ne rend pas la monnaie !
•	Vous pouvez défausser plusieurs cartes pour payer plusieurs cartes.
Il n’y a pas de limite au nombre de cartes Objet que vous pouvez 
placer dans votre tour, à condition d’être capable de les payer !

Exemple : 
Eric souhaite placer le Vase Ishtar (d’une valeur de 3) et le Bol en Céramique 

(d’une valeur de 1) dans son Musée. Pour payer ces cartes, il défausse l’épée 
Tachi (d’une valeur de 4) de sa Réserve Personnelle (sa main) vers son Fonds 
Commun (sa défausse).

 

Vous pouvez utiliser un ou plusieurs jetons Prestige pour 
acheter un Objet : chaque point de Prestige a une valeur de 1. 
Ils peuvent venir compléter le paiement d’un Objet avec une 
carte défaussée, ou être utilisés pour payer la totalité du prix. 
Les jetons utilisés sont défaussés dans la Réserve Principale.

Exemple : 
Olivier veut placer la Statue de Raijin (valeur : 4) dans son Musée. Pour ce 

faire, il défausse la Fresque de Pompei (valeur : 2) et deux Jetons de Prestige 
(valeur : 2). Il pourrait également choisir de payer la carte avec 4 Jetons  
de Prestige.  

Le Fonds Commun (votre Défausse) 
Lorsque vous défaussez une carte, elle n’est pas perdue ! Votre Fonds 

Commun est comme l’entrepôt de votre Musée : les objets placés à cet 
endroit ne sont pas encore exposés, mais peuvent rejoindre vos galeries à 
tout moment.

Exposer des Objets à partir de votre Fonds Commun 
(votre Défausse) 

Vous pouvez placer les cartes qui se trouvent dans votre Fonds Commun 
(votre Défausse) dans votre Musée comme si elles étaient dans votre 
Réserve Personnelle (votre Main) !

Pour ce faire, il suffit tout simplement de les payer en défaussant une 
ou plusieurs cartes de la même valeur, et/ou en utilisant des points de 
Prestige. Par contre, les cartes de votre Fonds Commun ne peuvent pas 
être utilisées pour payer d’autres cartes.

Exemple : 
Eric souhaite maintenant récupérer l’épée Tachi (d’une valeur de 4) qu’il a 

défaussée précédemment dans son Fonds Commun. Il met alors le Masque de 
Sargon (d’une valeur de 4) dans son Fonds Commun (sa Défausse), et en échange, 
il peut reprendre l’épée Tachi, qui est alors directement exposée dans son Musée ! 

Exposer des Objets à partir du Fonds Commun  
d’un autre joueur 

Lorsque vous placez un Objet dans votre Fonds Commun, il devient 
également accessible aux curateurs concurrents…

Il est possible d’acheter des cartes dans les Fonds Communs (les 
Défausses) de vos adversaires !

Pour ce faire, l’acheteur doit payer un Point de Prestige par carte achetée 
(qui va de sa propre réserve à celle du joueur concerné). L’acheteur défausse 
alors des cartes dans le Fonds Commun (Défausse) du joueur concerné (et 
non pas dans son propre Fonds Commun comme habituellement) pour 
acheter la carte. Cette carte est ensuite placée directement dans le Musée 
de l’acheteur. 

Vers le  
Fonds 

Commun

Vers le  
Fonds 

Commun

Vers le  
Fonds 

Commun

Depuis  
le Fonds 
Commun

Le dieu du tonnerre ( Raijin ) e�  souvent décrit 

comme un démon caché dans les nuages frappant 

des tambours pour créer le tonnerre.

 XIIIe  s ièc le

4
S TAT U E  D E 

R A I J I N
CIVILISATION

JAPONAISE

CIVILISATION

MÉSOPOTAMIENNE

Ce vase de terre cuite, décoré d’oiseaux de 

profi l et de poissons représente la déesse 

Ishtar nue avec une tiare à cornes.

 XXe  s iècle  av.  J . -C.

3 L E  VA S E  D ’ I S H TA R

La Villa des My� ères e�  une ruine d’une 
villa romaine qui se trouve près de Pompéi. 

La Fresque dépeint le rite de Bacchus. I er s ièc le  av.  J . -C.

2 F R E S QU E D E  P O M PE ICIVILISATIONROMAINE

Bol légèrement incurvé sur lequel sont fi xés 

deux animaux au long cou, un lama et un 

oiseau.

 XVe  s iècle

1
D O U B L E  B O L  E N 

C É R A M I QU E
CIVILISATION

INCA

Unshô, dont le nom fi gure sur ce tachi, e�  
le fondateur de l’école Ukai qui façonna des 

lames étroites à courbure peu marquée.  XIVe s iècle

4 S A B R E  LO N G (  TAC H I  )  CIVILISATIONJAPONAISE

Unshô, dont le nom fi gure sur ce tachi, e�  

le fondateur de l’école Ukai qui façonna des 

lames étroites à courbure peu marquée. 

 XIVe  s iècle

4
S A B R E  LO N G 

(  TAC H I  )  
CIVILISATION

JAPONAISE
CIVILISATIONMÉSOPOTAMIENNE

Tête en bronze du souverain Sargon qui a 
unifi é par la force les principales cités de 

Mésopotamie pour créer l’empire d’Akkad.  XXIII e s iècle  av.  J . -C.

4 L E  «  M A S QU E D E  S A RG O N  »
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Le joueur peut également payer une partie ou la totalité de la valeur de 
la carte en jetons de Prestige s’il le souhaite, mais ces jetons ne sont pas 
défaussés, ils iront directement dans la réserve de l’autre joueur!

Exemple : 
Jamie souhaite maintenant exposer le Masque de Sargon (valeur : 4) qui 

se trouve dans le Fonds Commun d’Eric. Il donne alors un Jeton de Prestige 
à Eric pour obtenir le droit de lui prendre une carte. Ensuite, il défausse 
son Chariot de Guerre (valeur : 4) dans le Fonds Commun d’Eric, avant de 
lui prendre le Masque de Sargon, qui est alors directement exposé dans son 
Musée. Il pourrait également choisir de payer la carte avec 4 Jetons de Prestige 
supplémentaires, qu’il paierait directement à Eric.

Placer des objets dans son musée 
Lorsque vous achetez une carte, vous pouvez la placer n’importe où 

dans votre Musée. Ces objets peuvent être réorganisés librement pendant 
la partie, mais à la fin du jeu vous aurez tout intérêt à les réagencer 
une dernière fois pour créer des Collections et ainsi gagner des points 
supplémentaires ! (c.f Fin du Jeu) Vous gagnerez également des points 
supplémentaires si vous remplissez certaines zones de votre plateau, 
comme la Grande Galerie (c.f. Décompte Final).

filler

CIVILISATION

MÉSOPOTAMIENNE

Tête en bronze du souverain Sargon qui a 

unifi é par la force les principales cités de 

Mésopotamie pour créer l’empire d’Akkad.

  XXIIIe  s iècle  av.  J . -C.

4
L E  «  M A S QU E 

D E  S A RG O N  »

Char de guerre généralement à deux roues  
conçu pour transporter deux personnes :

 le condu� eur et le guerrier. Ve s iècle  av.  J . -C.

4 C H A R  D E  G U E R R E
CIVILISATIONCELTE

Depuis  
le Fonds 
Commun 

d’Éric

Vers  
le Fonds 
Commun 

d’Éric

La base en forme d’ampoule ronde et lourde e�  conçue pour le broyage des aliments, tandis que la poignée a une forme d’oiseau.XL e -  XX e s iècle  av.  J . -C.

4 PILON EN FORME D’OISEAU
CIVILISATIONPOLYNÉSIENNE

CIVILISATIONMÉSOPOTAMIENNE

Tête en bronze du souverain Sargon qui a unifi é par la force les principales cités de Mésopotamie pour créer l’empire d’Akkad.  XXIII e s iècle  av.  J . -C.

4 L E  «  M A S QU E D E  S A RG O N  »

Le mot Coré signifi e « fi lle » en grec ancien. Les Corés sont la plupart du temps votives et dédiées aux san� uaires féminins.  VI e s iècle  av.  J . -C.

3 C O R É  AU  PÉ P LO S
CIVILISATIONGRECQUE

Xochicalco veut dire « Maison des fl eurs ». Elle e�  composée de pyramides dont celle du Serpent à plumes, con� ruite en « talud-tablero ». 
VII e -  X e s iècle

2 XO C H I C A LC O
CIVILISATION

MAYA

Les Teka sont des sortes de charrues en pierre pour labourer les sols.
X e -  IX e s iècle  av.  J . -C.

2 T E K A
CIVILISATIONPOLYNÉSIENNE

Les haches Nyûbu, « atteindre le sommet » étaient des objets utilitaires employés par les yamabushi pour se dégager la route dans des forêts. Ve s iècle  av.  J . -C.

3 H AC H E  N Y Û B U
CIVILISATIONJAPONAISE

Réservoir d’eau dans la ville de Tikal qui faisait plus de 80 m de long, 10 m de haut et pouvait retenir plus de 75 millions de litres d’eau. 
VIII e s iècle

5 R É S E RVO I R 
D E  T I K A L

CIVILISATION
MAYA

Sculpture en bois appelée Tiki Vaka qui aurait été attachée à la proue d’un canot en utilisant les trous dans sa base pour protéger les marins.
III e s ièc le 

1 T I K I  VA K A , 
O R N E M E N T  D E  B AT E AU

CIVILISATIONPOLYNÉSIENNE

Bouclier ovale dit « de Chersley » qui e�  le seul daté de l’Âge de fer à avoir été trouvé en Europe. XIII e -  XI e s iècle  av.  J . -C.

2 B O U C L I E R  D E C H E R S L E Y
CIVILISATION

CELTE

Cuirasse articulée se composant de bandes de fer enveloppant le torse, des plaques sous la nuque, la gorge, et sur les épaules.
 I er s ièc le 

2 LO R I C A 
S E G M E N TATA

CIVILISATIONROMAINE
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Recruter un Expert 
Un Musée n’est rien sans son personnel ! Durant son Tour, le Joueur Actif 

peut également payer pour embaucher un des trois Experts disponibles sur 
le plateau Experts. Pour ce faire, le joueur doit défausser des cartes (dans 
son propre Fonds Commun) exactement comme s’il achetait un Objet. 
Il peut alors prendre la carte de l’Expert et la placer dans l’emplacement 
sur la gauche de son plateau. Attention, recruter un Expert ne fait pas 
progresser sur la piste de score.

Ce qu’il faut retenir :
•	Vous pouvez embaucher plusieurs Experts durant la partie
•	Il est possible d’embaucher plus d’un Expert par Tour.
•	Si vous avez plusieurs Experts, leurs effets seront tous actifs à la fois.

Les Experts vous font bénéficier des bonus qui sont montrés 
sur leurs cartes. (c.f l’Annexe pour plus d’informations).

Lorsque vous embauchez un Expert, glissez les cartes restantes sur le 
Plateau Experts vers la droite pour combler d’éventuels espaces, avant de 
tirer une nouvelle carte.

Faire un Inventaire
Si un joueur ne veut pas (ou ne peut pas) développer son Musée 

pendant son tour, il peut décider de faire un Inventaire. Il peut alors 
reprendre autant de cartes qu’il le souhaite de son Fonds Commun (sa 
Défausse) et les mettre dans sa Réserve Personnelle (sa Main) jusqu’à avoir 
un maximum de 7 cartes en Main (c.f Fin du tour - Taille de la Main). 

Rappel : 
Si vous faites un Inventaire, vous ne pouvez pas exposer d’Objet 

dans votre Musée, ni recruter d’Experts.

Jouer une Carte de Faveur
En plus de Développer son Musée OU de faire un Inventaire, le joueur 

Actif peut jouer une Carte de Faveur.

Les Cartes de Faveur représentent l’influence croissante de votre musée. 
Au fur et à mesure que le public entendra parler de vos impressionnantes 
collections, votre célébrité accrue vous permettra de vous attirer des 
alliés de poids et de puissants contacts, à qui vous pourrez demander des 
faveurs. Leur aide vous donnera un avantage décisif sur les autres musées !

•	Les Cartes de Faveur peuvent être jouées par le Joueur Actif à n’importe 
quel moment durant son Tour. 

•	Une seule carte de Faveur peut être jouée par joueur et par Tour. Une 
fois utilisée, l’effet décrit sur la carte est activé et la carte est défaussée. 

•	Chaque joueur peut avoir un maximum de 3 Cartes de Faveur dans sa 
main.

•	A chaque fois qu’un joueur passe un multiple de 10 points sur la piste 
de score, il tire une nouvelle Carte de Faveur (c.f. Marquer des Points 
dans Museum ci-dessous).

Marquer des Points dans Museum
Dans Museum, le joueur avec le plus grand score à la fin de la partie 

l’emporte. A chaque fois qu’un joueur place une carte Objet dans son 
Musée, il gagne sa Valeur (le chiffre indiqué dans le coin supérieur gauche 
de la carte) en Points de Victoire. Les joueurs déplacent leurs pions le long 
de la piste de score à chaque fois qu’ils gagnent des points.

Ce qu’il faut retenir :
•	Vous ne marquez pas de points en embauchant des Experts. 
•	Les valeurs de vos Collections sont prises en compte au moment 

du décompte final, et non pas pendant la partie.

Chefs-D’œuvres 
Les Cartes d’une valeur de 5 (qui ont tous une icône Prestige 

à côté de leur valeur) sont des Chefs-d’Œuvres. Ces objets 
exceptionnels vont attirer davantage de visiteurs dans 
votre établissement ! A chaque fois que vous placez 
un Chef-d’Œuvre dans votre Musée, vous gagnez 
automatiquement un Jeton de Prestige.
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Fin du Tour
Une fois que vous ne pouvez (ou ne voulez) plus rien faire, c’est la fin de 

votre tour ! Avant de passer au joueur suivant, il faut :
•	Vérifier la Taille de sa Main
•	Remplacer les cartes Objet des emplacements Continent sur le Plateau 

Principal

Et à chaque fois qu’on fait un Tour de Table complet (c’est-à-dire lorsque 
revient le tour du premier joueur), il faut :
•	Tirer une Carte A la Une
•	Tirer un nouveau Expert

Taille de main 
Votre Réserve Personnelle (votre main) ne doit pas dépasser le maximum 

de 7 cartes à la fin de votre tour.

Si à la fin de votre tour vous avez plus de 7 cartes en main, il faudra 
défausser des cartes dans votre Fonds Commun pour arriver à 7

Vous pouvez commencer votre tour avec plus de 7 cartes : vous pouvez 
donc continuer de piocher des cartes pendant les phases Exploration des 
autres joueurs !

Votre limite de main n’inclut pas les cartes de Faveur,  
mais vous ne pouvez pas en avoir plus de 3 en main.

Replacer les cartes Objet 
A la fin du tour, les cartes Objet qui ont été prises durant la phase 

d’Exploration sont remplacées à partir de leurs decks Continent. Pour 
ce faire, piochez des cartes jusqu’à ce que chaque Continent en ait deux 
disponibles.

L’Opinion Publique
Lorsqu’on tire de nouvelles cartes Objet pour remplir le Plateau 

Principal, il est possible de tomber sur une carte Opinion Publique ! 
Ces cartes signifient que la presse commence à remarquer que certains 
Continents sont pillés, et que trop peu d’objets sont exposés par les 
Musées. Cette mauvaise presse peut avoir des conséquences désastreuses 
pour nos curateurs...

Lorsqu’une Carte Opinion Publique apparaît, elle reste à son 
emplacement jusqu’à la fin du Tour, et un Jeton Opinion Publique est 
ajouté sur le Continent concerné. 

Ces jetons peuvent vous faire perdre des points à la fin  
de la partie en fonction des cartes Objet présentes dans 
votre Fonds Commun (voir Fin de la Partie) !

A la fin du Tour, les Cartes Opinion Publique sont 
défaussées et remplacées par de nouvelles cartes Objet.

CIV
IL

ISATIO
N
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  X
XIIIe  s ièc le  av.  J

. -C
.

4
LE  «  M

ASQUE 

DE  S
ARGON »

Des tablettes d’argile ont été retrouvées à 

Pylos, écrites en linéaire B, syllabaire utilisé
 

pour l’écriture du mycénien.

 XVIe  -  XIIIe  s ièc le  av.  J . -C.

5
L I N É A I R E  B  - 

TA B L E T T E  D E  P Y LO S

CIVILISATION

GRECQUE

Calice en faïence d’un bleu éclatant, 

dont le décor moulé en faisait 

un objet d’exception.

XIIIe  -  XIIe  s ièc le  av.  J . -C.

2
LE CALICE EN FORME 

DE NÉNUFAR

CIVILISATION

EGYPTIENNE

Il s’agit d’un temple en forme de pyramide 
inhabituelle : les niveaux de la pyramide sont 

ovales plutôt que re� angulaires ou carrés.
VIII e s iècle

3 L A  P Y R A M I D E  D U 
M AG I C I E N ,  U X M A L

CIVILISATION
MAYA

Les Ketu sont des sarcloirs.
II e  -  VI e s iècle 

1 K E T U
CIVILISATIONPOLYNÉSIENNE CIVILISATION

MÉSOPOTAMIENNE

Tête en bronze du souverain Sargon qui a 

unifi é par la force les principales cités de 

Mésopotamie pour créer l’empire d’Akkad.

  XXIII e s ièc le  av.  J . -C.

4 L E  «  M A S QU E 
D E  S A RG O N  »

D’après les légendes, le Ha‘amonga aurait été bâti 

par le demi-dieu Māui, puisque les pierres seraient 

trop lourdes pour être transportées par des mortels. 

V e s iècle 

4 LE HA‘AMONGA ‘A MAUI

CIVILISATION

POLYNÉSIENNE
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Tirer une nouvelle carte À la Une
Lorsque tous les joueurs ont joué leur tour et que le jeu revient au 

1er joueur, une carte « À la une » est tirée. Les effets de la carte sont 
automatiquement appliqués dès le début du tour du premier joueur, 
jusqu’à ce que chaque joueur ait été Joueur Actif. À chaque fois qu’une 
nouvelle carte À la Une est tirée, cette nouvelle carte annule l’effet de la 
précédente. L’effet décrit sur la carte affecte tous les joueurs et a préséance 
sur toutes les règles décrites dans ce livret.

Il n’y a pas d’événement lors du premier tour de jeu. 

Les cartes À la Une ont un nombre d’effets différents qui sont expliqués 
sur la carte (c.f Annexe pour plus de détails).

Si l’effet de la carte diminue ou augmente le nombre de 
cartes disponibles sur un Continent, placez le Jeton Douane 
(en exposant la face +1 ou -1 en fonction de l’effet) sur 
l’emplacement du Continent en guise de rappel. 

Si une carte doit être retirée pour être conforme à ces nouvelles 
limitations, c’est la carte la plus proche du deck À la Une qui est remplacée 
au dessus de son paquet Continent. 

Si l’effet de la carte cite que les cartes ne sont plus disponibles sur un 
Continent, les cartes actuellement présentes sur l’emplacement Continent 
sont retirées et placées au dessus de leur deck de Continent. Placez le 
Jeton Embargo sur l’emplacement du Continent concerné. 

Tirer un nouvel Expert
A chaque fois qu’un tour de table complet est effectué, les cartes Expert 

sont décalées vers la droite : la dernière est défaussée et une nouvelle 
apparaît au premier emplacement à gauche. 

Vers la 
défausse
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Fin de la Partie
La partie prend fin quand un joueur dépasse 50 points sur la piste de 

score ! Il termine son tour, puis les autres jouent chacun un dernier tour.

Réorganisation des Musées 
Une fois que tous les joueurs ont fini leur dernier tour, chacun a une 

dernière opportunité pour réorganiser son Musée avant le décompte final.

Les Collections
Il existe trois types de Collection : Les Collections de Civilisation (c’est-

à-dire par Couleur), les Collections Domaine (c’est-à-dire par icône) et les 
Collections de Mécène (mixte). 

Les Collections basées sur une Civilisation
Les Collections de Civilisation sont basées sur les 12 Civilisations du 

jeu :
•	Inca

•	Maya

•	Polynésien

•	Grec

•	Romain

•	Celte

•	Phénicien

•	Egyptien

•	Mésopotamien

•	Chinois

•	Indien

•	Japonais

Une Collection de Civilisation doit être composée d’un minimum de 3 
cartes de la même couleur. Vous ne pouvez pas avoir plusieurs collections 
d’une même Civilisation.

Exemple : 
Gaz a 7 cartes Romaines (Rouges) dans son Musée à la fin de la partie. Cela 

compte comme une Collection de Civilisation de 7 lors du décompte final.

Domaine
Les Collections de Domaines sont basées sur les 6 différents Domaines 

présents dans Museum: 

•	Architecture

•	Culture

•	Agriculture

•	Guerre

•	Navigation

•	Religion

Les Collections de Domaine doivent être composées d’un minimum de 
3 cartes ayant la même icône mais de couleurs différentes.

Vous ne pouvez pas avoir plusieurs collections d’un même Domaine.

Exemple : 
Andy a 5 cartes avec l’icône Religion dans son Musée. Cependant, deux 

de ces cartes sont Mésopotamiennes (Orange), et donc l’une d’entre elles ne 
compte pas dans sa Collection. Il aura donc une Collection de 4 cartes au 
moment du décompte final.

Mécène
Les Collections Mécène sont des combinaisons de collections basées sur 

des Civilisations, Domaines ou autre présentes sur les cartes Mécène, qui 
sont distribuées au début de la partie (voir Mise En Place 4). 

C’e�  une coupe à boire en verre teinté. Son 
nom lui vient d’un épisode de l’Iliade racontant 

la mort de Lycurgue, roi des Thraces. 
 IVe s iècle

5 L A  C O U PE 
D E  LY C U RG U E

CIVILISATION
ROMAINE

Brutus Capitolin e�  un bu� e de bronze très 
rare parce que ces sculptures ont souvent 

été fondues pour récupérer la matière 
première.

 IVe -  III e s ièc le  av.  J . -C.

3 B RU T U S  C A P I TO L I N
CIVILISATION

ROMAINE

Catapulte qui utilise la force de torsion, provenant 
généralement d’une corde torsadée, pour � ocker 

l’énergie nécessaire au tir.
 III e s ièc le 

4 O N AG R E
CIVILISATION

ROMAINE

Poignard, à pointe aiguë et double tranchant, 
il était porté à la ceinture ; à gauche pour un 

légionnaire et à droite pour un o�  cier.

 I er s ièc le 

3 P U G I O
CIVILISATION

ROMAINE

Temple dédié à toutes les divinités 
de la religion antique, con� ruit à Rome 

sur l’ordre de l’empereur Agrippa. 
 I er -  II e s ièc le

4 L E  PA N T H É O N
CIVILISATION

ROMAINE

Haut d’environ 28 mètres et composé de 
20400 blocs de granit, l’eau y était 

transportée sur 15 km. 
 I er s ièc le 

1 L’ AQU E D U C 
D E  S É G OV I E

CIVILISATION
ROMAINE

Bu� e véri� e en marbre d’un vieil homme 
qui devait être un prêtre. Le portrait romain 

se cara� érise par un réalisme marqué. 
 I er s ièc le  av.  J . -C.

1 B U S T E  V É R I S T E 
D ’ U N  V I E I L  H O M M E

CIVILISATION
ROMAINE

Kū ou Kū-ka-ili-moku e�  le dieu de la 
guerre. Avec Kanaloa, Kāne et Lono, il fait 

partie des quatre divinités les plus 
importantes des Hawaïens. 

XVe s iècle 

2 S TAT U E  D E  K U
CIVILISATION

POLYNÉSIENNE

Les haniwa sont des fi gurines funéraires 
d’argile cuite fabriquées selon la technique 

wasumi ( ou colombin ).
 VI e s iècle

1 H A N I WA
CIVILISATION
JAPONAISE

Pyramide de Kukulcán située à Chichén 
Itzá qui servait de temple en l’honneur de 

Kukulkan, le dieu serpent à plumes Olmèque.
IXe s iècle

2 L A  P Y R A M I D E 
D E  K U K U LC Á N

CIVILISATION
MAYA

CIVILISATION
MÉSOPOTAMIENNE

Ce vase de terre cuite, décoré d’oiseaux de 
profi l et de poissons représente la déesse 

Ishtar nue avec une tiare à cornes.
 XXe s iècle  av.  J . -C.

3 L E  VA S E  D ’ I S H TA R

CIVILISATION
MÉSOPOTAMIENNE

La tiare à trois paires de cornes que porte la � atue 
e�  l’attribut sumérien des dieux de haut rang. Ici il 

s’agit de la déesse Narundi.

 XXII e s iècle  av.  J . -C.

1 S TAT U E  D E  L A  D É E S S E 
N A RU N D I
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Il s’agit d’un objectif privé que vous pouvez accomplir en partie ou 
totalement, ce qui vous fera gagner un certain nombre de points à la fin 
du jeu. Si vous ne pouvez pas compléter votre Collection Mécène ce n’est 
pas grave, mais elle peut vous faire gagner beaucoup de points !

Pour plus d’informations sur les cartes Mécène, voir l’Annexe.

Exemple : 
Patrick a choisi la carte de Collection Mécène « Mythes et Mystères ». A la 

fin du jeu il a 6 cartes Chinoises, 2 Égyptiennes, 3 Incas et 0 Religion dans 
son Musée. Il a donc réussi à réunir 2 des collections demandées et gagne 10 
points comme indiqué sur la carte Mécène.

Exemple : 
Johnny a choisi la carte Collection Mécène « Europe Ancienne ». A la fin du 

jeu il a 11 cartes du Continent Européen dans son Musée. Il gagne donc 16 
points, comme l’indique la carte.

Comment placer ses Collections
Pour pouvoir être incluses dans une Collection, des cartes Objets doivent 

être placées dans des cases adjacentes de façon orthogonale, que ce soit 
horizontalement ou verticalement, comme dans les couloirs et galeries 
d’un vrai Musée ! Tant que les cartes sont les unes à côté des autres, une 
Collection peut prendre n’importe quelle forme. Elle n’a pas besoin d’être 
rectiligne; elle peut prendre des virages, serpenter... L’essentiel est qu’elle 
constitue une suite de cartes adjacentes. Les Collections peuvent également 
se croiser : une carte peut faire partie de deux Collections différentes.

Exemple : 
Dans l’exemple ci-dessous, Olivier a réussi une belle collection Égyptienne de 

6 cartes ! Il a également une collection Navigation de 3 cartes. La deuxième 
carte Navigation Égyptienne ne comptera pas dans sa collection de Domaine, 
car elle est de la même Civilisation.

Barque solaire symbole du cycle journalier 
du soleil et dédiée à Rê qui a été enfouie au 

pied de la pyramide de Khéops.
  XXVI e s iècle  av.  J . -C.

5 B A RQU E  S O L A I R E 
D E  K H É O P S

CIVILISATION
EGYPTIENNE 

Une jonque e�  un bateau traditionnel à 
coque compartimentée et à voiles « aux trois 

quarts » entièrement lattées « fl ottantes ».
 XIII e s ièc le

4 L A  J O N QU E
CIVILISATION

CHINOISE

Bijou de l’époque de Ramsès II qui doit 
son nom aux deux petits chevaux qui 

surmontent son chaton.
 XIII e -  XII e s iècle  av.  J . -C.

1 L A  B AG U E 
AU X  C H E VAU X

CIVILISATION
EGYPTIENNE

The shape of these trade ships, with their 
raised prow and � ern, inspired the name 

Gauloi, meaning “round”.
XVI century BC

4 G AU LO I ,
 T R A D E  S H I P

PHOENICIAN
CIVILISATION

Palais con� ruit à Persépolis par Artaxerxès 
III composé de l’allée des processions et de 

la porte inachevée.
 VI e s iècle  av.  J . -C.

2 L A  P O RT E  I N AC H E V É E 
D E  PE R S É P O L I S

CIVILISATION
EGYPTIENNE

Immense complexe religieux qui comprend 
l’enceinte du dieu faucon Montou, celle d’Amon-

Rê et celle de la déesse Mout, son épouse. 
 XVI e -  IVe s iècle  av.  J . -C.

3 L E  T E M P L E 
D E  K A R N A K

CIVILISATION
EGYPTIENNE

Bu� e en calcaire peint représentant la tête 
d’une femme qui serait Néfertiti, l’épouse 

du pharaon Akhénaton.
 XIVe s iècle  av.  J . -C.

5 B U S T E  D E 
N É F E RT I T I

CIVILISATION
EGYPTIENNE

Le tombeau de Menna e�  une des plus belles 
tombes de la nécropole thébaine. L’un des murs 

dépeint un cortège funèbre.
 XVI e -  XIII e s ièc le  av.  J . -C.

1 FRESQUE DU 
TOMBEAU DE MENNA

CIVILISATION
EGYPTIENNE

Bu� e en calcaire peint représentant la tête 
d’une femme qui serait Néfertiti, l’épouse 

du pharaon Akhénaton.
 XIVe s iècle  av.  J . -C.

5 B U S T E  D E 
N É F E RT I T I

CIVILISATION
EGYPTIENNE

Calice en faïence d’un bleu éclatant, 
dont le décor moulé en faisait 

un objet d’exception.
XIII e -  XII e s ièc le  av.  J . -C.

2 LE CALICE EN FORME 
DE NÉNUFAR

CIVILISATION
EGYPTIENNE

Le dragon hérissé sur cette merveilleuse 
porcelaine bleue et blanche Ming peinte 
au pinceau e�  la représentation parfaite 

de cette tradition.
 XVI e s iècle

4 J A R R E  D E 
P O RC E L A I N E

CIVILISATION
CHINOISE

Pont d’Anji, con� ruit par Li Chun, 
considéré comme le pont en maçonnerie à  
voûte surbaissée le plus ancien du monde.

 VI e -  VII e s ièc le

1 P O N T  D E 
Z H AO Z H O U

CIVILISATION
CHINOISE

Une jonque e�  un bateau traditionnel à 
coque compartimentée et à voiles « aux trois 

quarts » entièrement lattées « fl ottantes ».
 XIII e s ièc le

4 L A  J O N QU E
CIVILISATION

CHINOISE

La Carte de Dunhuang e�  un atlas 
céle� e complet et donc la plus ancienne 

carte d’étoiles connue.
 VIII e s ièc le

3 L A  C A RT E  D E 
D U N H UA N G

CIVILISATION
CHINOISE

Xu Fu fut un alchimi� e et un sorcier au 
service du premier empereur de la dyna� ie 

Qin qui l’envoya vers les mers de l’E� .
 III e s ièc le  av.  J . -C.

1 STATUE DE XU FU
CIVILISATION

CHINOISE

Ce cercueil e�  en bois laqué, de l’ancien état 
de Chu. Il était placé dans un autre cercueil, lui 

même placé dans un troisième cercueil.
 Ve s iècle

3 C E RC U E I L  E N 
B O I S  L AQU É

CIVILISATION
CHINOISE Temple du Soleil ou Coricancha, littéralement, en 

quechua : « enceinte de l’or », qui représentait le 
lieu le plus sacré de l’empire des Incas.

 XII e s ièc le

3 C O R I C A N C H A
CIVILISATION

INCA

Forteresse érigée à l’initiative de Pachacutec 
dont les murailles sont composées 

d’immenses pierres.
 XVe s iècle

1 S AC S AY H UA M Á N
CIVILISATION

INCA

Ponts suspendus franchissant des canyons  
qui servaient principalement aux piétons 
et au bétail, les incas ne connaissant pas 

la roue.
 XIII e s ièc le 

2 P O N T  D E  C O R D E 
I N C A

CIVILISATION
INCA

Outils en fer créés par les forgerons celtes 
qui contribuent de manière déterminante à 

l’intensifi cation agricole.
 III e s ièc le  av.  J . -C.

2 OUTILS AGRAIRES 
EN FER

CIVILISATION
CELTE

Sy� ème « à contrepoids » dont les fi ls, fi xés à la 
partie supérieure, sont pendus vers le bas toujours 

par un poids de pierre ou de terre cuite.
 III e -  II e s ièc le  av.  J . -C.

4 M É T I E R  À  T I S S E R
CIVILISATION

CELTE

L’Homme de Lindow (sans doute un druide 
celte) e�  une momie préservée dans une 

tourbière naturelle.
 II e s ièc le  av.  J . -C.

3 L’ H O M M E  D E 
L I N D OW
CIVILISATION

CELTE

La porte du san� uaire de Roquepertuse témoigne 
de la pratique consi� ant à mettre les crânes 

d’ennemis vaincus dans les piliers.

 III e -  II e s ièc le  av.  J . -C.

2 S A N C T UA I R E  D E 
RO QU E PE RT U S E

CIVILISATION
CELTE

Bouclier ovale dit « de Chersley » qui e�  le 
seul daté de l’Âge de fer à avoir été 

trouvé en Europe.
 XIII e -  XI e s iècle  av.  J . -C.

2 B O U C L I E R  D E 
C H E R S L E Y

CIVILISATION
CELTE

L’art cycladique des origines se cara� érise 
principalement par des idoles de marbre 

portées en o� rande aux morts.
 XXVI e -  XXVe s iècle  av.  J . -C.

2 SCULPTURE CYCLADIQUE 
DE FEMME

CIVILISATION
GRECQUE

Catapulte qui utilise la force de torsion, provenant 
généralement d’une corde torsadée, pour � ocker 

l’énergie nécessaire au tir.
 III e s ièc le 

4 O N AG R E
CIVILISATION

ROMAINE

Bâtiment où se réunissait la boulè, 
assemblée re� reinte de citoyens chargés 

des lois de la cité.
 Ve s iècle  av.  J . -C.

4 LE BOULEUTÉRION 
DE PRIÈNE

CIVILISATION
GRECQUE

Les premières ancres «posées», 
peu e�  caces, étaient en pierre, percées 

d’un trou où s’attache une corde .
 XXXe s iècle  av.  J . -C.

1 A N C R E  E N  P I E R R E
CIVILISATION

GRECQUE

Cuirasse articulée se composant de bandes 
de fer enveloppant le torse, des plaques sous 

la nuque, la gorge, et sur les épaules.
 I er s ièc le 

2 LO R I C A 
S E G M E N TATA

CIVILISATION
ROMAINE

Haut d’environ 28 mètres et composé de 
20400 blocs de granit, l’eau y était 

transportée sur 15 km. 
 I er s ièc le 

1 L’ AQU E D U C 
D E  S É G OV I E

CIVILISATION
ROMAINE
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Decompte Final
Les Joueurs gagnent des points supplémentaires à la fin de la partie pour 

chaque Collection complétée. Pour calculer les scores à la fin de la partie, 
les joueurs procèdent de la manière suivante :

Civilisations 
Un joueur marque des points pour chaque Collection de Civilisation 

créée pendant la partie.
Les Collections Civilisation sont composées d’au moins 3 cartes de la 

même couleur. 

Le nombre de points gagnés dépend de la taille de la Collection (voir le 
tableau ci -dessous). 

Domaines 
Un joueur marque des points pour chaque Collection de Domaine 

créée pendant la partie.
Les Collections de Domaine doivent être composées d’un minimum de 

3 cartes ayant la même icône mais d’une Civilisation/couleur différente.
Le nombre de points gagnés dépend de la taille de la Collection (voir le 

tableau ci-dessus).

Mécènes 
Les joueurs gagnent des points supplémentaires s’ils 

réussissent à répondre aux exigences de leur Mécène.
Le nombre de points gagnés correspondant est décrit sur la 

Carte Mécène concernée. 

Prestige 
Chaque Jeton de Prestige restant à la fin de la partie rapporte 

1 point.

La Galerie 
Les joueurs peuvent gagner des points supplémentaires en fonction du 

nombre d’Objets présents dans leur Musée ainsi que leur disposition. 

La Grande Galerie est représentée par la zone colorée sur le plateau joueur. 
Si le joueur parvient à remplir tous les emplacements colorés avec des 
cartes d’une même Collection (Domaine ou Civilisation), alors il gagnera 
des points bonus comme indiqué sur son plateau. Si un joueur parvient 
à remplir tous les emplacements de son Musée, il gagnera également un 
bonus. Un bonus supplémentaire l’attend s’il parvient à faire les deux !

Opinion Publique 
A la fin de la partie, les joueurs peuvent perdre des points en 

fonction de la provenance des cartes présentes dans leurs 
Fonds Communs. Si un Continent est affecté par des jetons 
d’Opinion Publique, les joueurs perdront un point par jeton 
et par carte de ce Continent présente dans leur défausse. Les 
joueurs peuvent identifier à quel Continent une carte objet 
appartient en regardant le dos de la carte.

Exemple : 
A la fin de la partie, Amandine a 4 cartes dans son Fonds Commun. 2 de ces 

cartes viennent d’Europe, qui est marquée avec 2 Jetons d’Opinion publique. 
Amandine perd alors 2 points de victoire par carte Européenne dans son Fonds 
Commun, soit 4 points au total.

CIVILISATION

MÉSOPOTAMIENNE

Bas-relief représentant le dieu Assur se 

nourrissant de deux caprins. C’e�  peut-être 

à l’origine une divinité de la fertilité.

 XVe  -  XIIIe  s ièc le  av.  J . -C.

2
B A S - R E L I E F 

D E  A S S U R
CIVILISATION

MÉSOPOTAMIENNE

Tête en bronze du souverain Sargon qui a 

unifi é par la force les principales cités de 

Mésopotamie pour créer l’empire d’Akkad.

  XXIIIe s ièc le  av.  J . -C.

4 L E  «  M A S QU E 
D E  S A RG O N  »

CIVILISATIONMÉSOPOTAMIENNE

Cette � èle de basalte a été érigée par le roi Hammurabi de Babylone. Le texte juridique con� itue la raison d’être du monument. XVIII e s ièc le  av.  J . -C.

4 C O D E  D E  H A M M U R A B I , 
RO I  D E  B A B Y LO N E

La poterie japonaise, également appelée yakimono « chose cuite », fut introduite au commencement de la période Yayoi. 
 I er -  III e s ièc le

3 J A R R E  E N 
C É R A M I QU E

CIVILISATIONJAPONAISE

Les roues hydrauliques actionnées par 

le bétail étaient une forme d’irrigation 

commune dans l’empire Maurya.

IVe -  IIIe s ièc le  av.  J . -C.

4 RO U E  À  E AU X
CIVILISATION
INDIENNE

Outils en fer créés par les forgerons celtes 

qui contribuent de manière déterminante à 

l’intensifi cation agricole.

 IIIe  s ièc le  av.  J . -C.

2
OUTILS AGRAIRES 

EN FER
CIVILISATION

CELTE
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Utilisez la piste de score pour compter le score de chaque joueur. Si un 
joueur excède 100 points, il peut continuer d’avancer sur la piste de score, 
et rajouter 100 au chiffre final.

Lorsque tous les joueurs ont fini de calculer, celui avec le plus de points 
gagne !

Exemple : 
Vincent termine la partie avec 47 points. Après avoir réorganisé une dernière 

fois ses galeries, il fait le décompte final :
Il a 2 Collections Civilisation : une de 7 cartes et une de 6 cartes. Donc: 

11+8 = 19 points
Il a 3 Collections Domaine : Deux de 3 cartes et une de 5 cartes. Donc : 

5+5+11 = 21 points
Sa carte Mécène requiert une Collection Celte, ce qu’il a réussi à faire : 

7 cartes. Donc : 10 points
Il lui reste 2 Jetons Prestige : 1+1 = 2 points
Il n’a pas réussi à remplir complètement son Musée, ni sa Grande Galerie : 

0 points
Il lui reste 2 cartes dans sa défausse : Une vient de l’Asie qui a trois jetons 

d’Opinion Publique et une vient de l’Amérique qui n’en a pas du tout : -3-0= 
-3 Points

Ce qui lui fait un score total de 96 points ! Bravo Vincent !

VARIANTES
Pour une expérience plus familiale... 

Vous jouez pour la première fois, avec des joueurs inexpérimentés, ou 
vous n’avez tout simplement pas envie de vous prendre la tête ? 

Voici comment faire pour simplifier votre partie de Museum : 

•	Vous pouvez tout à fait jouer sans les cartes Experts, ce sera une chose 
de moins à considérer ! Il vous suffit de ne pas mettre en place le plateau 
Experts et d’enlever les Cartes Faveur et À la Une concernant les Experts.

•	Mélangez moins de cartes d’Opinion Publique dans les decks Continent, 
ou alors enlevez-les entièrement du jeu. 

•	Vous pouvez éviter les mauvaises surprises en jouants sans les cartes A 
la Une.

•	Vous pouvez également choisir de jouer sans les cartes Mécène, ou alors 
choisir les défis les plus simples, comme les collections multiples.

Pour un défi plus corsé... 
•	Rajoutez le maximum de cartes d’Opinion Publique aux decks 

Continent ! Cela vous obligera à faire beaucoup plus attention aux cartes 
que vous défaussez si vous ne voulez pas perdre beaucoup de points en 
fin de partie ! 

•	Tentez les cartes Mécène les plus difficiles. Les cartes Mécènes qui 
vous obligent à faire des collections de très grande taille d’une seule 
Civilisation sont les plus difficiles.

•	Tentez de remplir votre Grande Galerie et/ou votre Musée complet ! 
•	Tentez les agencements de Musée alternatifs pour augmenter le niveau 

de difficulté.
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ANNEXES
Les Cartes de Faveur 

Conférence de Presse : La Conférence de presse permet 
d’annuler l’effet de tous les jetons d’Opinion Publique sur le 
Continent de votre choix. Cet effet ne s’applique qu’à votre 
Musée, et non pas ceux de vos adversaires. Pour compter, la 
carte doit impérativement être jouée pendant la partie. Le 
joueur choisit quel Continent sera affecté à la fin de la partie, 
au moment du scoring.

Livraison Express : Vous permet de placer une carte Objet 
(d’une valeur de 1 à 3) de votre Réserve Personnelle (votre 
Main) dans votre Musée sans payer son coût. 

Nouvelle Équipe Archéologique : Prenez les 2 cartes Objet 
actuellement disponibles sur l’emplacement Continent de 
votre choix, et mettez-les au fond de la pile. Tirez alors 4 
nouvelles cartes de ce même Continent. Choisissez-en 2 et 
mettez-les face visible sur l’emplacement Continent, puis 
mettez les deux cartes restantes au fond de la pile.
Si une des cartes piochées est une carte d’Opinion Publique, 
cette dernière est défaussée et un jeton d’Opinion Publique 
est ajouté au Continent concerné. Le Joueur Actif ne peut 
pas tirer une autre carte pour la remplacer.
Cas particuliers : Cette action n’est pas possible sur un Continent 
fermé par une carte À la Une. Si le nombre de cartes disponibles 
a été réduit à 1, prenez 2 cartes au lieu de 4 et choisissez-en  
une seule. 
Si le nombre de cartes disponibles a été augmenté de 1, piochez 
alors 6 cartes et choisissez-en 3. 

Soirée de Charité : Vous permet de placer une carte Objet 
(d’une valeur de 1 à 3) de n’importe quel Fonds Commun 
(Défausse) dans votre Musée gratuitement. 

Collectionneur Privé : Prenez une carte Objet de votre 
Réserve Personnelle (votre Main), et retirez-la du jeu 
définitivement. Vous gagnez alors le même nombre de Jetons 
de Prestige que la valeur de la carte, plus 1. 

Découvertes Archéologiques : Le Joueur Actif pioche d’un 
Continent autant de cartes que de joueurs, plus une. Il les 
révèle et en choisit une. Chaque joueur dans l’ordre du tour 
en prend une, la dernière revenant au Joueur Actif.
Si une des cartes tirées est une carte d’Opinion Publique, 
cette dernière est défaussée et un jeton d’Opinion Publique 
est ajouté au Continent concerné. Le Joueur Actif ne peut 
pas tirer une autre carte pour la remplacer.
Cas particuliers : cette action n’est pas possible sur un Continent 
fermé par une carte À la Une. 
Si le nombre de cartes disponibles a été réduit de 1, alors le 
nombre de cartes piochées est réduit de 1 aussi. Le Joueur actif ne 
recevra donc pas de deuxième carte. 
De la même manière, si le nombre de cartes disponibles a été 
augmenté de 1, vous pourrez piocher une carte de plus, et le 
joueur actif recevra 3 cartes au lieu d’une. 

Inventaire : Vous permet de reprendre une ou plusieurs 
cartes (d’une valeur totale de 5) de votre Fonds Commun 
(votre Défausse) et les placer dans votre Réserve Personnelle 
(votre Main).

Prêt Bancaire : Prenez 4 jetons de Prestige.

Recrutement Efficace : Vous permet soit de recruter un 
Expert gratuitement, soit de défausser les 3 cartes Experts 
actuelles et de les remplacer par 3 nouvelles. 
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Les Cartes à la Une 
L’Afrique/Asie/Europe/Amérique et Pacifique en 
Guerre  : Le Continent concerné est fermé pour ce tour. 
Les cartes Objet disponibles sont remises sur le haut de la 
pile Continent. Placez le jeton “Embargo” rectangulaire à 
l’emplacement en guise de rappel. Les Objets sont remis à 
leur place lorsque l’effet de la carte prend fin. 

Instabilité en Afrique/Asie/Europe/Amérique et 
Pacifique : Le nombre de cartes disponibles sur le Continent 
concerné est réduit de 1. Prenez la carte la plus proche de la 
pile A la Une, et remettez-la sur le haut de la pile Continent. 
Remplacez cette carte par le Jeton “Douane” en guise de 
rappel. Cet Objet est remis à sa place lorsque l’effet de la 
carte prend fin. 

Un Mécène en Afrique/Asie/Europe/Amérique et 
Pacifique : Le nombre de cartes disponibles sur ce Continent 
est augmenté de 1. Piochez une troisième carte et placez le 
jeton “Douane” sur sa face +1 en guise de rappel. 

Mort mystérieuse ! : Les Experts coûtent +1 à recruter.

Une école au Musée : Les Experts coûtent -1 à recruter.

Déflation : Lorsque le joueur actif expose une carte 
Objet dans un Musée, il doit payer 1 point de Prestige 
supplémentaire. 

Les Années Folles : Lorsque le joueur actif expose une carte 
Objet dans un Musée, il reçoit 1 point de Prestige. 

Subventions attribuées : Le joueur actif peut prendre 1 
carte Objet supplémentaire du même continent durant la 
phase d’Exploration.

Les Experts 
Les cartes avec une Icône Guerre/ Culture/ Agriculture/ 
Religion/ Architecture/ Navigation : Cet Expert compte 
comme une carte supplémentaire dans votre Collection 
Domaine correspondante en fin de partie. Vous pouvez 
utiliser un Expert pour créer une Collection de Domaine 
(c’est-à-dire pour passer de 2 Objets à 3).

Les Experts avec une couleur : Cet Expert compte comme 
une carte supplémentaire dans votre Collection Civilisation 
correspondante en fin de partie. Vous pouvez utiliser un 
Expert pour créer une Collection de Civilisation (c’est-à-
dire pour passer de 2 Objets à 3).

Patricia Turner : Vous pouvez avoir jusqu’à 10 cartes Objet 
en main. 

Ulf Van der Noot : Les cartes Objet coûtent -1 à exposer.

Balminder Singh : Cet Expert vous permet de gagner 2 
points de Prestige au lieu d’1 à chaque fois que vous exposez 
un Chef-d’OEuvre (c’est-à-dire un Objet d’une valeur de 5)

Richard Bellota : Vous pouvez avoir jusqu’à 5 cartes de 
Faveur en Main. 

Boch and Wilhelm : Vous pouvez ignorer l’effet de la carte 
À la Une actuelle. 
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Les Mécènes 

Les Quadri-objectifs : Les cartes Mécène de ce type vous 
demandent de rassembler 4 Collections différentes, de petite 
taille. Les quadri-objectifs sont parmi les cartes Mécènes les 
plus simples à réussir.

Les Héritages : Les cartes Mécène de type Héritage vous 
demandent de rassembler une collection Civilisation de 5, 
8 ou 11 cartes. Comme elles vous obligent à vous spécialiser 
énormément, les Héritages font parti des Mécènes les plus 
difficiles de Museum.

Les Continents : Les Mécènes de type Continent 
vous demandent de rassembler un maximum d’Objets 
provenant d’un même Continent : 6, 10 ou 14. Comme 
ce type d’Objectif vous accorde un peu de liberté dans les 
Civilisations et Domaines que vous rassemblez, il s’agit d’un 
Mécène plutôt simple.

La Collection Parfaite : Ce Mécène vous demande de 
rassembler une Collection de 5 Objets, composée de cartes 
avec les valeurs 1, 2, 3, 4, et 5. Vous pouvez accomplir cet 
Objectif à plusieurs reprises avec différentes Collections, et 
donc marquer les points plusieurs fois. 

Les Chefs-d’Œuvre : Ce Mécène vous demande de 
rassembler un certain nombre de Chefs d’Oeuvre dans votre 
établissement : 4, 6 ou 8. 

L’Équipe idéale : Chaque Expert recruté vous fait gagner 
5 points de Victoire.Vous pouvez accomplir cet Objectif à 
plusieurs reprises.

Les Grands Savoirs : Cet Objectif requiert 1, 2 ou 3 
Collections de Domaine de 5 cartes.

Brève histoire du passé : Cet objectif requiert une 
Collection de Civilisation de 7 cartes et une Collection de 
Domaine de 6 cartes.
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GLOSSAIRE

Réserve Personnelle 
Votre Main.

Fonds Commun
Votre Défausse. Votre Fonds Commun est comme le lieu de stockage  

de votre Musée ; les Objets qui s’y trouvent ne sont pas encore exposés mais peuvent 
l’être à tout moment. Mais attention, les cartes défaussées peuvent être prises par 

d’autres joueurs !

Phase d’Exploration
La première phase du Tour, lorsque le Joueur Actif doit piocher une carte. Les autres 
joueurs peuvent également le faire s’ils le souhaitent, mais s’ils piochent une carte,  

le Joueur Actif prend un point de Prestige du Plateau Principal.

Phase d’Amélioration
La phase de votre tour pendant laquelle vous pouvez exposer des Objets, recruter  

des Experts, utiliser une Carte de Faveur ou faire un Inventaire.

Points de Prestige
Les jetons de Prestige sont la monnaie de Museum. Vous pouvez  

les utiliser pour acheter des Objets ou recruter des Experts.

Carte Mécène
Votre objectif secret qui permet de gagner des points supplémentaires en fin de 

partie.

Carte Faveur
Prenez une carte Faveur à chaque fois que vous passez des multiples de 10 points  

sur la piste de score.

L’Opinion Publique
Si vous révélez une carte d’Opinion Publique d’un deck Continent, un jeton 

d’Opinion Publique est ajouté au Continent. En fin de partie, vous perdrez un point 
de victoire par jeton et par carte du Continent concerné dans votre défausse.

Domaine
Le type d’Objet. Il s’agit de l’icône se situant en haut à droite de chaque carte 

Objet.

Civilisation
La Civilisation à laquelle appartient un objet est indiqué par la couleur de la carte.

Cartes À la Une
Tirez une carte À la Une à chaque fois que vous revenez au premier Joueur.

Bu� e en calcaire peint représentant la tête 

d’une femme qui serait Néfertiti, l’épouse 

du pharaon Akhénaton.

 XIVe  s iècle  av.  J . -C.

5
B U S T E  D E 

N É F E RT I T I
CIVILISATION

EGYPTIENNE




















