
 

����������������

�

�

�

�

����������������� ���
�	
��
������	
��
������	
��
������	
��
������ ���

 
 

 

                               
 

             De 12 à 99 ans          4 joueurs           De 90 à 120 minutes 
 
 
 

Auteur : Jérémy PEYTEVIN (jrmype@yahoo.fr ) Version 1.0 
  

 
 
 
 



 

����������������

___________________________________________________________________________________________ 
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·  1 plateau de jeu contenant : 

o les trois sites de conservation d’archives (Paris, Fontainebleau, Pierrefitte), 
o le site des consultations externes, 
o la piste d’action, 
o le tableau des points d’expertise (PE), 
o la piste des points de prestige (PP). 

·  8 disques par joueur dans 4 couleurs (noir, blanc, gris, marron) : 
o Un sur la piste des points de prestige (disque épais) 
o Un sur la piste des actions (disque épais) 
o Potentiellement 6 sur le tableau des points d’expertise (disques minces) 

·  120 cubes d’archives de 6 couleurs différentes (rouge, bleu, vert, jaune, violet, orange) 
·  1 sac en toile noir 
·  72 hexagones de demandes de consultation de 6 couleurs différentes (rouge, bleu, vert, jaune, violet, 

orange) 
·  16 cartes (10 types différents) 
·  10 marqueurs actions (2 de chaque type d’action) 
·  4 cartes résumé des règles et la présente règle 

___________________________________________________________________________________________ 
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Les joueurs incarnent des archivistes qui tentent de devenir prestigieux en mettant en valeur 6 types d’archives 
différents. Vos missions en tant qu’expert archiviste sont : 

·  de stocker dans les magasins, les archives qui arrivent en permanence aux portes des trois sites 
d’archivage, 

·  de répondre aux attentes des chercheurs par la mise à disposition des archives, 
·  d’organiser des expositions d’archives portant à la connaissance du public les fonds conservés. 

 
Vous pourrez vous spécialiser dans un ou plusieurs types d’archives pour en devenir l’expert. 
Cette expertise vous apportera des points de prestige durant la partie au travers des actions des autres joueurs 
avides de vous concurrencer et sera déterminant lors du bilan final. 
 
Néanmoins, la route pour devenir expert dans un type d’archive est semée d’embûches. A l’aide d’un mécanisme 
de sélection d’actions originales, vous devrez apprendre à éviter les pénalités liées aux attentes de stockage ou 
aux demandes de consultation non réalisée. Certains abandonneront leur expertise, d’autres parviendront à 
rentabiliser leur investissement par une habile gestion. 
___________________________________________________________________________________________ 
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Le but du jeu est d’avoir le plus de points de prestige à la fin du jeu. 
Ce prestige est utilisé pour jouer des actions et est perdu lors des pénalités. 
L’expertise en archives permet de remporter des points de prestige durant la partie. 
A la fin de la partie, des points de prestige complémentaires sont attribués en fonction : 

·  des quantités d’archives présentes sur les sites de conservation, 
·  des consultations d’archives réalisées, 
·  des points d’expertise acquis. 

___________________________________________________________________________________________ 
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L’idée du jeu provient de l’agrandissement actuel des archives de France par la construction du troisième site de conservation à Pierrefitte-sur-Seine (fin du chantier 
prévu en 2013 : http://www.archivesdefrance.culture.gouv.fr/). 
Les 6 types d’archives du jeu correspondent à ceux actuellement existant : Minutier central / Archives privées / Section ancienne / Section du XIXe / Section 
contemporaine / Section des cartes et plans. 
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La zone de « Versement s en attente  » est la zone dans laquelle 
sont déposées les archives dans le cas où les zones Entrée des 
sites ne peuvent pas accueillir l’archive piochée lors de l’action 
« Passer ». Cette zone est génératrice de points de pénalités. 

La piste des actions  comporte cinq types d’action : 

 
Stocker  : alimentation des magasins 

 
Demander  : demande de consultation 
d'archives 

 
Répondre  : réalisation de consultation 

 
Exposer  : réalisation d'exposition 

 
Piocher une carte  

L’échelle des points d’expertise  permet de compter les points 
d’expertise de chaque joueur dans les 6 types d’archives. 
Le joueur qui a le plus de points d’expertise est déclaré expert. Il ne 
peut y avoir qu’un seul et unique expert pour un type d’archive.  
Ainsi, si un gain de point d’expertise fait parvenir un joueur a égalité 
avec l’expert, alors il gagne automatiquement un point d’expertise 
supplémentaire en terme de bonus et devient alors le nouvel expert. 

Un site est composé : 
·  De l’indication des types d’archives acceptés (et par conséquent des types de demande 

acceptés). 
·  D’une zone Entrée  dans laquelle l’ordre des cubes d’archive n’a pas d’importance. 
·  D’une zone de Demande  dans laquelle l’ordre des hexagones de demande de consultation a de 

l’importance. Ils s’empilent par le haut lors de l’action « Demander » et celui du bas est évacué 
s’il n’y a pas assez de place. 

·  D’un Magasin  qui accueille les cubes d’archives de la zone Entrée lors de l’action « Stocker ». 
Sa capacité est illimitée.  

·  D’une zone Consultation en cours  dans laquelle l’ordre des cubes d’archive a de l’importance. 
Ils s’accumulent depuis la gauche, celui le plus à droite réintégrant le magasin dans le cas où il 
n’y a pas assez de place. Cette zone accueille les cubes d’archives du magasin lors de l’action « 
Répondre ». 

·  D’une zone Demande de consultation réalisée  qui accueille les hexagones de demande de 
consultation de la zone demande lors de l’action « Répondre ». Sa capacité est illimitée. 

·  D’une zone Exposition  qui accueille les cubes d’archives du magasin lors de l’action « Exposer 
». Sa capacité est limitée (zone blanche). La zone jaune permet de décompter la durée de 
l’exposition. 

Le site de 
consultation externe  
permet uniquement de 
réaliser des 
consultations. 
Les archives utilisées 
proviennent des trois 
autres sites de 
stockage et réintègrent 
les magasins à l’issue 
de la consultation. Le 
principe est identique 
à un site de 
conservation hormis 
qu’il ne peut y avoir 
qu’un cube par 
colonne dans les 
consultations en cours. 
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Le plateau de jeu est placé au centre de la table. 
 
Chaque joueur place un de ses disques épais sur : 

·  la case 0 de l’échelle des points de prestige 
·  l’une des cases de départ de la piste des actions (l’ordre en début de partie est déterminé aléatoirement) 

Il conserve les disques minces devant lui. 
Note : Les cases de départ de la piste des actions sont numérotées de 1 à 4. 
Les cartes sont battues et posées sur le plateau de jeu. 
Les 120 cubes d’archives sont mis dans le sac de toile noir 
Les 72 hexagones de demandes et les 10 marqueurs actions sont posés à coté du plateau de jeu. 
Chaque joueur reçoit également une carte résumé des règles. 
 
Pour initialiser le plateau, chaque joueur va piocher un cube d’archive dans le sac en toile noir et le placer dans la 
zone Entrée d’un site acceptant ce type d’archive. 
___________________________________________________________________________________________ 
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Les joueurs vont jouer à tour de rôle autant d’actions qu’ils le veulent jusqu’au moment où ils décident de passer. 
L’action « Passer » est résolue et le joueur suivant est déterminé. 
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Le joueur qui devient actif est celui situé en dernier sur la piste des 
actions. 
Par conséquent, lors du début de la partie, le premier joueur est 
celui situé sur l’action identifié 1. Lorsque le premier joueur 
passera, le deuxième joueur sera celui situé sur l’action identifié 2 
etc… 
 
Pour effectuer une action, il déplace son disque sur une case 
action libre de la piste (c'est-à-dire non occupée par un autre 
joueur). Il en paye le coût et résout l’action (la résolution de 
l’action est obligatoire). 
Il peut réitérer autant de fois qu’il le veut la sélection d’une 
nouvelle action à condition qu’il avance sur la piste des actions (il 
n’est pas possible de faire du sur place) ou il peut passer 
(uniquement s’il n’est plus dernier sur la piste des actions). 
 
Note : N’ayez pas d’inquiétude, même si la piste est cyclique, il 
serait suicidaire pour le joueur actif de rattraper le dernier pion sur 
la piste (c'est-à-dire le prochain joueur).Dans cette hypothèse peu 
probable, il est interdit de dépasser ce dernier pion. 
 
Coût des déplacements : 

·  0 si la case action sélectionnée est encore en dernière 
position par rapport à la position des autres joueurs, 

·  puis 1 point de prestige si la case action sélectionnée est 
entre les autres joueurs, 

·  puis autant de points de prestige que de distance au pion 
précèdent. 

 
Note : Lors de son tour, le joueur actif peut jouer des cartes qu’il a 
en main. 
Les déplacements s’effectuent dans le sens horaire. 
 

Après une action « Passer », la piste d’actions est dans la 
configuration du premier schéma. Le joueur actif est donc celui 
possédant le pion noir. 

 
 

 
 

Le deuxième schéma montre les cinq actions successives 
effectuées par le joueur noir avant de passer et leur coût relatif : 

·  0 pour « Répondre » car il est toujours en dernier 
·  1 pour « Demander » puis 1 pour « Répondre » car il 

est entre deux autres joueurs 
·  1 pour « Piocher » car une distance de 1 le sépare du 

précèdent joueur 
·  3 pour « Demander » car une distance de 3 le sépare 

du précèdent joueur 
En tout, il aura dépensé 6 points de prestige pour effectuer 5 
actions. 
 
C’est ensuite au joueur marron d’effectuer ses actions. 
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Cette action permet de stocker 
une ou deux archives d’un site. 
Le joueur déplace un ou deux 
cubes de la zone "Entrée" d'un 
site vers son magasin. 

Le joueur gagne immédiatement un point 
d’expertise par cube. 
 
Si le joueur arrive a égalité avec l’expert, il 
gagne un point d’expertise bonus et devient 
ainsi l’expert. 
 
L’expert au début de l’action, s’il n’est pas le 
joueur actif gagne deux points de prestige 
(même s’il vient de perdre par cette action son 
expertise). 
 
Un magasin a une capacité de cubes illimitée. 
 

Le joueur noir, stocke une archive rose et une archive bleu en les déplaçant de la zone 
« Entrée » vers le « Magasin ». 

 
 

Il gagne un point d’expertise rose et un point d’expertise bleu. 
L’échelle des points d’expertise est modifiée de la manière suivante : 

 
 
Note : Le joueur noir a gagné un point d’expertise bonus bleu car il est arrivé à égalité avec 
l’expert. 
L’expert rose ne gagne pas de point de prestige car il est le joueur actif. 
L’expert bleu (joueur gris au début de l’action) gagne deux points de prestige. 

 
___________________________________________________________________________________________ 
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Cette action permet d’alimenter 
les zones de demande des 4 
sites. 
Le joueur sélectionne les 
couleurs des hexagones de 

demande dans la réserve et en pose 5 : 
·  1 sur chaque site de conservation 
·  2 sur le site de consultation externe 

 
Il gagne immédiatement deux points de 
prestige. 
 
Les cubes s’empilent par le haut et celui du 
bas est évacué s’il n’y a pas assez de place 
 
Pour chaque demande potentiellement retirée 
d’une zone demande faute de place, l’expert 
en ce type d’archive perd 1 point de prestige. 
 

Le joueur noir effectue l’action « Demander ». Il gagne immédiatement deux points de prestige 
et décide de placer : 
- sur Paris, une demande d’archive rose 
- sur Fontainebleau, une demande d’archive vert 
- sur Pierrefitte, une demande d’archive vert 
- sur le site de consultation externe, une demande d’archive jaune et une demande d’archive 
vert. 
 
Etat des zones de demandes avant l’action : 

 
 
Etat des zones de demandes après l’action : 

 
 
Faute de place, sur Pierrefitte, une archive jaune a été retirée. L’expert jaune perd un point de 
prestige. 
Faute de place, sur le site de consultation externe, une archive bleu a été retirée. L’expert bleu 
perd un point de prestige. 
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Cette action permet de répondre de 
1 à 3 demandes de consultation sur 
un et un seul site. 
Pour cela, le magasin du site doit 
disposer de ou des archives 
demandées. 

Le joueur :  
·  déplace les demandes de consultations de 

la zone « Demande » vers la zone 
« Demande de consultation réalisée » 
(hormis pour le site externe ou la demande 
réintègre le stock), 

·  déplace les archives associées du 
« Magasin » vers la zone « Consultation en 
cours ». 

 
Si le joueur est expert dans le type d’archive, il 
gagne un point de prestige par cube 
d’archive/demande. 
Si le joueur n’est pas expert le type d’archive alors : 

·  L’expert gagne deux points de prestige par 
cube d’archive/demande. 

·  Le joueur gagne un point d’expertise par 
cube d’archive/demande. 

 
Notes :  
- On retire toujours le premier hexagone de la 
couleur choisie en partant du bas. 
- Si la zone de consultation en cours est pleine, les 
cubes qui sont le plus à droite réintègrent le 
magasin et sont de nouveau disponibles (dans le 
cas du site de consultation externe, ils réintègre leur 
magasin respectif en fonction de la ligne dans 
laquelle il se trouve). 
- La zone de demande de consultation réalisée a 
une capacité illimitée. 
 

L’échelle des points d’expertises est dans la configuration suivante : 

 
 
Le joueur noir décide de répondre à trois demandes sur le site de Paris, deux 
demandes de consultation d’archive roses et une demande de consultation d’archive 
bleu (il aurait pu également répondre à 2 demandes bleu et une demande rose mais 
pas à trois demandes bleu car le magasin ne dispose pas de trois archives bleues) 
 
La situation initiale du site est la suivante : 

 
 
La situation finale du site est la suivante : 

 
 
Le joueur noir est expert en archive rose, il gagne un point de prestige par cube rose 
donc deux points de prestige en tout. 
Le joueur noir n’est pas expert en archive bleu, il gagne un point d’expertise (plus un 
point bonus à cause de l’égalité). Le joueur gris gagne deux points d’expertise. 
 

___________________________________________________________________________________________ 
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Cette action permet de réaliser des 
expositions d’un type d’archive 
dans un et un seul site dont la salle 
d’exposition est libre. 
Le joueur déplace autant de cubes 
d’un type d’archive qu’il veut du 

Magasin vers la zone Exposition si elle est libre 
(c'est-à-dire qu’il n’y a pas d’exposition en cours) 
dans la limite de la capacité de la salle d’exposition. 
Le joueur gagne 1 point de prestige par cube de 
l’exposition et gagne 1 point de prestige du type 
d’archive exposé. 
La durée de l’exposition avant libération de la salle 
est égale au nombre de cubes d’archive (voir action 
« Passer ») 
 

Le joueur noir décide d’effectuer une exposition de deux archives bleues. 
 

 
 
Il gagne deux points de prestige et un point d’expertise en archive bleue. 
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Cette action permet de piocher une carte. 
L’utilisation d’une carte s’effectue lors de son tour sauf indication contraire. La carte est alors défaussée. 
 

___________________________________________________________________________________________ 
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L’action « Passer » est résolue par le dernier joueur actif et se déroule en 5 étapes. 
 
Etape 1 :  Abandon d’expertise. 
S’il le désire, une et une seule fois dans la partie, le joueur 
actif peut décider d’abandonner une expertise. 
Pour cela : 

·  il gagne un nombre de points de prestige 
équivalent à sa position sur l’échelle d’expertise 
pour le type d’archive sélectionné, 

·  il retire son pion joueur et tous les cubes de la 
zone versement en attente de la colonne du type 
d’archive sélectionné. 

Dans le cas où il y aurait égalité au niveau de la deuxième 
place sur ce type d’archive, le joueur ayant le moins de 
point d’expertise au global gagnerait un point d’expertise 
pour devenir l’expert. En cas de nouvelle égalité, ce serait 
le joueur ayant le moins de points de prestige. 
 
Etape 2 :  Traitement de la zone des versements en 
attente. 
S’il le peut le joueur actif doit déplacer des cubes de la 
zone des versements en attente vers les zones « Entrée » 
des sites. Il choisit l’ordre dans lequel il déplace les cubes. 
 
Etape 3 :  Pioche de trois nouvelles archives 
Le joueur actif pioche trois nouvelles archives. 
S’il le peut le joueur actif doit placer ces cubes dans les 
zones « Entrée » des sites en fonction des types d’archive 
acceptés par les sites. Il choisit l’ordre dans lequel il place 
les cubes. 
Les cubes ne trouvant pas de place libre en « Entrée » 
sont positionnés dans la zone des versements en attente 
uniquement s’il existe un expert dans ce type d’archive 
(sinon, ils sont remis dans le sac). 
 
Etape 4 :  Pénalités des versements en attente 
Pour chaque cube présent dans le zone de versement en 
attente, l’expert pour le type d’archive perd un point de 
prestige. 
 
Etape 5 :  Décompte de la durée des expositions 
Un cube de l’exposition est déplacé de gauche à droite 
(zone jaune) pour décompter la durée de l’exposition. 
S’il s’agit du dernier cube, tous les cubes sont remis en 
magasin, la salle d’exposition est de nouveau libre. 
Cette opération est effectuée pour les trois sites. 
 

 
Le joueur noir décide d’abandonner son expertise jaune : 
 

 
 
Il gagne 4 points de prestige et retire son disque de la colonne jaune. 
Entre le joueur blanc et le joueur marron qui sont à égalité, c’est le joueur blanc 
qui gagne un point d’expertise jaune car il a le moins d’expertise au global.  

___________ 
 
Il ne reste qu’une place dans la zone d’entrée du site de Paris et deux dans 
celui de Fontainebleau. Seul Paris accepte les archives bleues ou roses. Le 
joueur noir décide d’y déplacer une archive bleue afin de limiter ses pertes lors 
de l’étape 4. 

 
___________ 

 
Le joueur noir pioche un cube violet et deux cubes rouges : 
 - le cube violet sont remis dans le sac car il n’y a pas encore d’expert en ce 
type d’archive. 
- les deux cubes rouges sont placés dans la zone d’entrée de Fontainebleau 
car ce site accepte ce type d’archive. 
 
Note : Il ne peut y avoir au maximum que 5 cubes par type dans la zone des 
versements en attente (les cubes en surplus sont remis dans le sac). 

___________ 
 
Le joueur marron perd un point de prestige à cause du cube rose. 
Le joueur noir perd deux points de prestige à cause des deux cubes bleu 
restant. 

 
___________ 

 
L’exposition se termine à Fontainebleau, les trois cubes rouges sont remis dans 
le Magasin de Fontainebleau. 

 
 

 



 

����������������

___________________________________________________________________________________________ 

3�!�������%�����3�!�������%�����3�!�������%�����3�!�������%������ ���
La fin de la partie est déclenchée dès qu’un joueur atteint 10 points d’expertise dans l’un des types d’archives. Ce 
joueur résout alors l’action « Passer ». 
Les joueurs qui seraient derrière le dernier joueur sur la piste d’action peuvent continuer à jouer en respectant les 
conditions suivantes : 

·  Ils ne peuvent pas dépasser la dernière action du joueur déclencheur de la fin de partie 
·  Ils peuvent toutefois effectuer cette dernière action moyennant un point de prestige 
·  Dès qu’ils effectuent l’action « Passer » alors le jeu se termine pour eux 

 
On procède alors au décompte final : 

·  Les joueurs gagnent autant de points de prestige que de points d’expertise. 
·  Les experts dans chaque type d’archive gagnent : 

o autant de points de prestige que de cubes d’archives présents dans le plus gros site (en comptant 
les zone Magasin, Exposition, Consultation en cours et Consultation externe en cours du site 
considéré), 

o autant de points de prestige que de demandes de consultations réalisées sur tous les sites. 
 
Le joueur qui a le plus de points de prestige gagne la partie. En cas d’égalité, une nouvelle partie s’impose. 
 
___________________________________________________________________________________________ 
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Cette carte permet de poser un marqueur action (parmi les 10 disponibles 
en début de partie) sur une case de la piste des actions afin d’en modifier sa 
nature (Stocker, Demander, Répondre, Exposer ou Piocher une carte). 
 

4$��)��5����!�������6�!��(�����(��$!������!�����
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Cette carte permet de choisir la nature de l’action effectuée à la place de 
l’action normale. 
 

���!�)���5������1�����"�(�:����6�!��� ���!�0��!�
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Cette carte permet de transférer au maximum trois cubes d’un magasin vers 
un autre dans les limites des types d’archive acceptés par le site de 
destination. 
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Cette carte permet de ne pas subir les pénalités de l’étape 4 de l’action 
« Passer ». 
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Cette carte permet de libérer une salle d’exposition en réintégrant tous les 
cubes de l’exposition dans le magasin d’origine. 

 

4$��)��5����($�������6�!�(�:���6�!���!�����7�89  
Cette carte permet de modifier la couleur d’un cube dans une zone Entrée 
dans la limite des types d’archive acceptés par le site. 
 

4$��)��5����($�������6�!������!���7�89�
Cette carte permet de modifier la couleur d’un hexagone de demande dans 
une zone de demande dans la limite des types d’archives acceptés par le 
site. 
 

�-�!�����%�$(������$���!$�-��������(��-��<�����(��$ !!�5�
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Cette carte permet de sélectionner la couleur des cubes lors de l’étape 3 de 
l’action « Passer ». 
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Cette carte permet de ne pas effectuer l’étape 3 de l’action « Passer ». 
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Cette carte permet de réintégrer tous les cubes de la zone des consultations 
en cours vers le magasin d’origine (plusieurs possibles dans le cas du site 
de consultation externe). 
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Comment gagner des points d’expertise ? 
- Par l’action « Stocker » (autant que de cubes). 
- Par l’action « Répondre » lorsque l’on n’est pas déjà expert (autant que de 
cube). 
- Par l’action « Exposer » de manière unitaire. 
 
 
Des variantes ? 
- La suppression de la possibilité d’abandon induit un jeu beaucoup plus 
prudent (réservé aux joueurs expérimentés). 
- La suppression de la limite du nombre d’abandon induit un jeu moins 
risqué (jeu plus familial). 
 

Qu’apporte ce jeu ? 
- Un principe original de sélection d’actions avec un coût progressif 
- La possibilité d’effectuer des enchaînements pour prendre des positions 
déterminantes 
- La tentation permanente d’effectuer une nouvelle action au détriment de 
faciliter le jeu aux autres joueurs (coût des actions) 
- La prise de risque dans l’acquisition d’une expertise 
- L’obligation de faire progresser les autres joueurs pour « rester dans la 
course ». 
- L’apprentissage de la lecture du plateau en fonction de la configuration des 
demandes, des archives, des experts. 
- La découverte progressive de l’équilibre à trouver entre les trois types de 
gain en fin de partie 

 


