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Découvrez avec qui vous

b . L L4 I
avez le plus d'affinites *
Craig Browne
3 3518 ;
¢ MATERIEL
« 1plateau de jeu
+ 8 paquets de 40 cartes Image + 25 cartes Theme + 8 cartes Couleur :

- avec une face « jeu en équipe »
(contour blanc)
- et une face « jeu en individuel »

(contour coloré)




Régle pour un nombre pair de joueurs (4, 8, 8 joueurs)

<< BUT DU JEU

Former I'équipe la plus compatible avec son partenaire et arriver en premier au bout de la piste.

<< PREPARATION

+ Installez le plateau de jeu et la pile de cartes Theme sur la table.

+ Formez des équipes de 2 joueurs dont vous voulez tester la compatibilité.
Les partenaires doivent s’asseoir I'un en face de I'autre.

« Utilisez les cartes Couleur du cdté « Jeu en équipe » (cadre blanc) :
chaque équipe choisit 2 cartes identiques et les place devant les 2
équipiers. Puis chaque équipe place le pion de la couleur correspondante
sur la case Départ de la piste.

+ Chaque joueur prend un paquet de 40 cartes Image.

<¢ TOUR DE JEU

@ SELECTION DU THEME
Un joueur (e joueur le plus jeune pour le premier tour) annonce & voix haute un chiffre entre 1et 12, puis
pioche la premiére carte Theme et lit a haute voix le theme correspondant sur la carte.

© SELECTION DES IMAGES

Simultanément, tous les joueurs sélectionnent secrétement parmi leurs 40
cartes celles qui leur semblent exprimer le mieux le theme annoncé. Les
membres d’une méme équipe doivent sélectionner autant de cartes Image
que le chiffre inscrit sur la case o se trouve leur pion (entre 5 et 1).

Chaque joueur aligne ses cartes sélectionnées faces cachées sur la table
en les classant de I'image qu'il trouve la plus associée au théme (qui sera a
gauche) a celle qu'il trouve la moins associée (qui sera a droite).

Il est bien siir interdit de donner des indications sur les cartes que 'on a
sélectionnées a son partenaire ou aux autres joueurs.
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© REVELER LES CARTES ET MARQUER DES POINTS
Quand tous les joueurs ont classé leurs cartes, ils les retournent une a une en commencant par celle qui, selon
eux, est la plus associée au théme (de gauche a droite).

Pour chaque image :

& §iles 2 coéquipiers ont choisi la méme image et 'ont mise & la méme position dans leur classement,
c’est un accord direct : I'équipe avance de 3 cases sur le plateau.

& §iles 2 coéquipiers ont choisi la méme image, mais ne I'ont pas mise a la méme position dans leur
classement, c’est un accord indirect : 'équipe avance de 2 cases sur le plateau. Q

' Les 2 joueurs révelent leurs images.
.« Aprés avoir retourné la premiére, ils
. marquent 3 points ( accord direct ). :
!« Aprés avoir révéls la deuxiéme, ils ne :
! marquent rien. '
!« Aprés avoir retourns la troisiéme, ils
marquent 2 points grace a limage dela
fillette ( accord indirect ). E

<< FIN DU TOUR

Une fois que toutes les images ont été révélées, les joueurs les reprennent en main, et c’est reparti pour un
tour ! Cest au joueur a gauche de celui qui a annoncé le dernier théme de piocher une carte Theme.

<< FIN DU JEU

L’équipe qui arrive en premier sur la derniére case de la piste est déclarée équipe la plus compatible !
Si plusieurs équipes gagnent lors du méme tour, celle qui devrait dépasser I'arrivée du plus grand nombre de
cases remporte I'égalité.
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Régle pour un nombre impair de joueurs (3, 5, 7 joueurs)

La régle est la méme, avec les ajustements suivants :

« Chaque joueur joue en individuel : il choisit une carte Couleur du coté « Jeu individuel »
(cadre coloré), la pose devant lui et place le pion de la couleur correspondante sur la
case Départ de la piste.

‘A chaque tour, un joueur est nommé « joueur référent ». Le plus jeune est
le premier référent, puis ce sera son voisin de gauche au prochain tour, etc.
Chaque autre joueur doit essayer de choisir les mémes cartes que le
référent.

« Chaque joueur, sauf le référent, gagne :
- 3 points par  accord direct avec le référent,
- 2points par  accord indirect avec le référent.
Une fois toutes les images révélées, le référent avance d’autant de cases que le ou les joueurs qui ont le plus

avancé lors de ce tour.
Par exemple, lors d’une partie a 3 joueurs, si un joueur gagne 4 points et un autre 6 points, le référent doit
avancer de 6 cases.

— A ATTENTION : au moment de la sélection des cartes, chacun doit en sélectionner autant que lindique la
case sur laquelle est son propre pion. Il peut y avoir des différences entre les joueurs.

e e 000000 @0 00000 00 o e . e oo o0 o o @0 0000000000000 0000000 o

<¢ VARIANTE « MENAGE A TROIS » (6 JOUEURS UNIQUEMENT)

La régle est laméme, avec les ajustements suivants :

« Former 2 équipes de 3 joueurs. Autour de la table, les joueurs s’assoient
en alternant les membres des 2 équipes. Ainsi, personne ne s’assoit
acoté d’un coéquipier.

+ Quand les 3 membres d’une équipe ont choisi la méme carte et qu’elle est
a la méme position pour tous les 3 ( accord direct ), ils gagnent 4 points.

+ Quand ils ont tous les 3 la méme carte, mais a des positions différentes
( accordindirect ), ils gagnent 2 points.



Un jeu de Craig Brown
De 3 a 8 joueurs a partir de 10 ans

Contfenu
e 1 plateau de jeu e 8 paquets de 40 cartes «Image» e 8 pions
e 8 jetons «x2» e 100 cartes «Théme» e 1 regle du jeu

Reégle pour un nombre de joueurs pair
But du jeu

Former I'équipe la plus compatible avec son partenaire et arriver en premier au bout

de la piste.
Préparation
e |nstallez le plateau de jeu et la pile de cartes «Théme» sur la table.

e Formez des équipes de 2 joueurs dont vous voulez tester la compatibilité. Les
partenaires doivent s’asseoir I'un en face de l'autre.

e Chaque joueur choisit un pion, 'assemble avec celui de son coéquipier et le place
sur la case « Départ » de la piste.

e Chaque joueur prend également un paquet de cartes «Image» a sa couleur ainsi
qu’un jeton «x2».

Pour une premiere partie, nous vous conseillons de parcourir les cartes «Image»
avant de jouer afin de vous familiariser avec celles-ci.

Le Jeu

Sélection du théme :

Au premier tour de jeu, le joueur le plus jeune va annoncer le theme. Il choisit a
voix haute un chiffre entre 1 et 6 puis retourne la premiére carte de la pile de cartes
«Thémey. Il lit alors a haute voix le theme correspondant sur la carte.

Sélection des images :

Simultanément, chaque joueur doit sélectionner parmi ses cartes celles qui lui sem-
blent le mieux exprimer le theme annoncé. Les membres d’'une méme équipe doi-
vent sélectionner autant de cartes «Image» que le chiffre inscrit sur la case ou se
trouve leur pion (entre 5 et 1).



Une fois cette sélection faite, chaque joueur aligne ses cartes faces cachées sur la
table en les classant de I'image qu’il trouve la plus associée au theéme (qui sera a
gauche) a celle qu'il trouve la moins associée (qui sera a droite).

Il est bien sdr interdit de donner des indications sur les cartes que I'on a sélection-
nées a son partenaire ou aux autres joueurs.

Révéler les cartes :

Quand tous les joueurs ont classé leurs cartes, ils les retournent une a une en com-
mencant par celle qui, selon eux, est la plus associée au theme (de gauche a droite).

Avancer sur la piste :

Au fur et a mesure, les équipes vont avancer leurs pions sur la piste si leurs membres
ont choisi les mémes images :

e Si les 2 coéquipiers ont choisi la méme image et I'ont mise a la méme position
dans leur classement, c’est un accord direct : 'équipe avance de 3 cases sur le
plateau.

e Si les 2 coéquipiers ont choisi la méme image, mais ne I'ont pas mise a la méme
position dans leur classement, c’est un accord indirect : I'équipe avance de 2

Les 2 joueurs révelent leurs images. Aprés avoir retourné la premiere, ils marquent 3 points.
Apres avoir révélé la deuxieme, ils ne marquent rien. Apres avoir retourné la troisieme, ils
marquent 2 points grace a l'image de la fille aux fraises.

Fin du tour :

Une fois que toutes les images ont éteé révéleées, les joueurs les reprennent en main.
Le joueur a gauche de celui qui a annoncé le dernier théeme en annonce un nouveau
en procédant de la méme fagon.

Jeton «x2» :

Chacun des joueurs dispose d’'un jeton «x2» qu’il ne peut utiliser qu’une seule fois
dans la partie. Pour cela il doit annoncer qu’il souhaite I'utiliser aprés la lecture du
théme et avant que la révélation des cartes n’ait commenceé. Il place alors son jeton
«X2» sur I'une des cartes de son classement.

Si cette carte a été classée de fagon identique par son partenaire, et qu’il y a donc
un accord direct, les gains sont doublés et 'équipe avance de 6 cases au lieu de 3.

Si la carte sélectionnée ne fait pas partie du classement du partenaire, ou s’il ne la
pas classée de la méme fagon, le jeton «x2» est sans effet.

Attention : Dés qu’un joueur annonce qu’il va utiliser son jeton «x2», aucun autre
Jjoueur (méme son partenaire) ne peut utiliser le sien avant le theme suivant.



Fin du Jeu

L’équipe qui arrive en premier sur la derniere case de la piste est déclarée «équipe
la plus compatible» ! Si plusieurs équipes gagnent lors du méme tour, celle a qui il
reste le plus de jetons «x2» remporte I'égalité.

Régle pour un nombre de joueurs impair
But du jeu

A chaque tour, un joueur sera nommé Référent. Les autres joueurs devront faire leur
sélection de carte de fagon a avoir le plus d’images en commun avec lui.

Préparation
e Installez le plateau de jeu et la pile de cartes «Théme» sur la table.

e Chaque joueur prend le paquet de cartes «lmage» de son choix ainsi que le jeton
«X2» et le pion correspondants.

e Les pions de tous les joueurs sont placés sur la case «Départ» de la piste.

Pour une premiere partie, nous vous conseillons de parcourir les cartes «Image»
avant de jouer afin de vous familiariser avec celles-ci.

Le Jeu

Sélection du théme :

Pour le premier tour, le joueur le plus jeune est le Référent. Il choisit & voix haute un
chiffre entre 1 et 6 puis retourne la premiere carte de la pile de cartes «Thémeny. Il lit
alors a haute voix le théme correspondant sur la carte.

Sélection des images :

Simultanément, chaque joueur doit sélectionner parmi ses cartes celles qui lui sem-
blent le mieux exprimer le théme annoncé. Les joueurs doivent sélectionner autant
de cartes « Image » que le chiffre inscrit sur la case ou se trouve leur pion (entre 5
et1).

Une fois cette sélection faite, chaque joueur aligne ses cartes faces cachées sur la
table en les classant de 'image qu'’il trouve la plus associée au théme (qui sera a
gauche) a celle qu’il trouve la moins associée (qui sera a droite).

Il est bien sir interdit de donner des indications sur les cartes que I'on a choisies.

Révéler les cartes :

Quand tous les joueurs ont classé leurs cartes, ils les retournent une a une en com-
mencant par celle qui, selon eux, est la plus associée au theme (de gauche a droite).



Avancer sur la piste :

Au fur et a mesure, les joueurs vont avancer leur pion sur la piste s'ils ont choisi les
mémes images que le joueur Référent :

e Si une image a été mise a la méme position que dans le classement du joueur
Référent, c’est un accord direct : le joueur avance de 3 cases sur le plateau.

e Si une image n'a pas été mise a la méme position que dans le classement du
joueur Référent, c’est un accord indirect : le joueur avance de 2 cases sur le pla-
teau.

Cf le schéma ci-dessus.

Attention : le joueur Référent marque des points différemment. Quand toutes les
images sont révélées, il avance d’autant de cases que le ou les joueurs qui ont le
plus avancé lors de ce tour. Par exemple, lors d’une partie a 3 joueurs, si un joueur
marque 4 points et un autre 6 points, le Référent doit avancer de 6 cases.

Fin du tour :

Une fois que toutes les images ont été révélées, les joueurs les reprennent en main.
Le joueur a gauche du Référent devient le nouveau Référent et annoncera un theme
comme indiqué précédemment.

Jeton «x2» :

Chacun des joueurs dispose d’'un jeton «x2» qu’il ne peut utiliser qu’une seule fois
dans la partie. Pour cela il doit annoncer qu’il souhaite I'utiliser aprées la lecture du
theme et avant que la révélation des cartes n’ait commencé. Il place alors son jeton
«x2» sur I'une des cartes de son classement.

Si cette carte a été classée de fagon identique par le Référent et qu’il y a donc un ac-
cord direct, les gains sont doublés pour le joueur qui avance de 6 cases au lieu de 3.

Si la carte sélectionnée ne fait pas partie du classement du Référent, ou s’il ne la pas
classée de la méme fagon, le jeton «x2» est sans effet.

Attention :

e Des qu’un joueur annonce qu’il va utiliser son jeton «x2», aucun autre joueur ne
peut utiliser le sien avant le theme suivant.

e e joueur Référent ne peut pas utiliser son jeton «x2».

Fin du Jeu

Le joueur qui arrive en premier sur la derniére case de la piste est déclaré vainqueur !
Si plusieurs joueurs gagnent lors du méme tour, celui qui a conservé son jeton «x2»
remporte I'égalité.



REGLE EN. INDIVIDUEL

(Pour 3 2 6 joueurs qui sont en nombre impair
ou qui ne souhaitent pas jouer par équipes.)

But du jeu
woir fe plus grand nombre possible de cartes
jdentigues avec le Meneur.

Préparation
Chugue joueur prend un paguet de cartes Tmages el
it pion de I méme couleur que le personnage au
s de ses cartes. Tous les joucurs posent leurs
pions sur la case départ, Les cartes Thémes sont
pusées A leur emplzeement sur le platean.

wote: Tous les paguets de cartes Images ont des
iimages identiques, ainst, tous les joucurs
clivisissent leurs cartes depuis exactement le méne
assortiment,

Le Meneur
4 chaque tour, un joueur différent devient le
Meneur. Le Meneur prend la carte Théme, lance le
(¢ ¢t lit a haute voix le mot qui correspond au
numéro qu'il a fancé. 11 choisit alors 5 cartes
Images qui exprinient le micux ce que lvi évoque ce
mot, et les pose dans Pordre croissant, en pactant
de Ia carte qui a 1a plus forte association avee le
mot, pour aller vers la plus faible.

Pendant que le Meneur choisit ses cartes, les autres
joucurs en font autart, en choisissant autant de
cartes que le chifire que porte la case sur laquelle
leur pion se lrouve.
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Le Meneur ¢t les autres jouenrs révilent
simultanément leurs cartes, en commencant par la
plus forte, e ainsi de swite. Tout Accord Direct
{(méme carte, méme position) compte 3 points pour
le joucur, toul Accord Indirect (méime carte,
position différente) compte 2 points pour le joueur.
Les joueurs avancent d'autant de cases que le
nombre de points qu'ils ont marqués.

Le Meneur marque I point pour chaque joneur qui
a marqué un ou plusicurs sccords avec fui.

Le joueur qui st assis 4 la gauche du Mencur
devient Meneur 4 son tour,

Cartes Deuble Enjeu et Péle-méle
Chaque joucur prend deux cartes Double Enjeu et
une carte Péle-méle,

{Ces cartes ne peuvent pas étre jouées par [e Meneur,
ni conire le Meneur. Seuls les autres joueurs
peuvent les utiliser. Leur ulilisation est détaillée
dans la régle par équipes.

Pénalités: tout joueur qui triche sera contraint de
reculer son pion de 3 cascs.

Le gagnant est le joueur qui atteint le preimier la
cuse Arrivée,

52292-0920 Reva,

Oyt 1Ly

Contenu:
1 plateau de jeu
6 paquets de cartes Images
2 paquets de cartes Thémes
6 pions
1dé



REGLE EN EQUIPES

(Pour 2 ou 3 équipes de 2,
c'est-a-dire 4 ou 6 joueurs)

But du jeu
Dans Compalibility, les joueurs choisissent des
cattes Images pour illustrer un met. Les joueurs
forment des équipes de deux. Comme le but est
d'étre sur la méme longuenr d’ondes que votre
coéquipier, votre objectif sera done de jouer le plus
pussible de cartes Images identiques aux siennes.
Chaque carte identique vous fait avancer sur le
plateau, et fa premidre équipe 2 atteindre la fin du
parcours remportc fa partie.

Mise en place
Les équipes sont formées de [2 facon suivante:
’équipe Blang/Rouge

Unisser te pion blanc et le pion rouge. Un des
coéquipiers prend le paguet de cartes Images blanc
sur rouge, I'autre prend le paquet rouge sur blanc.

Léquipe Bleu/Jaune et I'équipe Vert/Violet font de

méne avec les pions et les cartes de leurs couleurs.

Tes plons s'unissent en raccordant fenr base.

Enlevex les deux cartes spéciaies « Double Enjeu »
¢t la carie « Péle-méle » de chaque paquet fmages.
Chaque équipe doit prendre 3 cartes Double Enjeu
et 2 cartes Péle-méle,

Poser le plateau au centre de la table et posez les
cartes Thémes sur les emplacements réservés do
platean. Poser ke pien de votre équipe sur la case
Départ do platean.

Note: Tous les paquets de carles Images possédent
exdaclement le inéme assorfiment d images, ainsi,
fous los fouenrs choisissent fears caries depuds une
fase identique.

Certaines cartes Themes sont laissées blanches @ a
vous de trouver des thémes amusants!

Dévoulement de la partie
Toutes les équipes jouent en ménie temps. Mais
¢lles choisissent le thame 3 tour de réle : pour
commencer, Fun des membres de Péquipe la plus
jeune lance le dé, prend une carte Théme, ot lit &
haute voix le théme correspondant au dé.

Sélection des caries
Tous les joueurs recherchent, parmi leurs cartes
Images, les cartes qui expriment le mieux les
associations qu'ils font avec le théme annonce, Tes
coéquipiers sélectionnent antanl de cartes Images
que le chiffre inscrit sur la case olt se lrouve lenr
pion. Au premicr tour, tous les joucurs en
chaisissent 5.

Dés que leur sélection est faite, les joucurs alignent
sur Ia table les eartes Images qu'ils ont choisies,
tace cuchée et fuisant face 4 celles de leur
coéquipier. 11 faut classer les cartes dans l'ordre,
de I'association la plus forte 4 'association la

plus faible.

Les Cartes sont dévoilées...
Lorsque tous les joueurs ont posé et classé leurs
cartes, en commerngant par I'équipe qui 2 donné le
theme, les coéquipicrs retournent leurs cartes
Images une 4 vite, en commengant par 1a plus
forte. Léquipe marque des points de la fagon
suivante:

La méme carte 4 |2 méme position, C'est un Accord
Direct : 3 points.

La méme carte dans une position différente, c'cst
un Accord Indirect : 2 points.

Carte Double Enjeu
Cette carle spécinle double le score d'un Accord
Direct. Pour cela, une fois que les deux coéquipicrs
ont aligné leurs cartes Images face f face dans
l'ordre (voir schéma), s'ils sont certains d're en
Accerd sur une carte, ils jovnent la carte Double
Enjeu dessus. 81 la carte Images sur laguelle elle 2
éré jouée marque un Accord Direct, elle rapporte 6
points au lieu de 3. Dans tout autre cas de figure, la
carte ne rapporte pas de points.

Cne sevle carte Double Enjeu peut étre joude par
dquipe et par tour. Chaque carte ne peut servir
qu'une seule fois.

Marquez 6 points si ces deux cartes
sont identiques.

Marquez 2 points si la carle est
{dentique 3 vne avtre carte,

Carte Péle-méle
Cette carte permet d'inverser les positions
respectives de 2 cartes du jeu d'un adversaire. 1l
faut l2 jouer sur les cartes Images qu'il 4 choisics.
unc fois que les deux membres de I"équipe ont po:
leur sélection, classée, sur la table. i cetie équipe
adverse avait joué une carte Double Enjeu, elle a
alors le droit de la reprendre,

Il est interdit de jouer une deuxiéme carte Péle-
méle sur une méme équipe au méme tour. Cele
interdiction s'applique aussi aux membres de
I'équipe en question. Chaque carle ne peut servir
qu'une seule fois.

Déplacement des pions
Une fois que toutes les cartes Tmages ont é¢
dévoilées, chagque équipe avance son pion ¢'avtant
de cases que le score guelle 2 marqué pour ce lou
de jew. Deux pions pevvent occuper la méme case.

Attention: regardex bien le chiffre de 12 case sur
laguelle votre pion sc trouve dorénavant, car il vou
dornne le nombre de cartes [mages auxquelles vous
aurez droil pour le théme suivant.

Note: Les membres d'une dguipe choisiront toujour.
le tnéme nombre de carles Images. Lev aubros dgeip
porrron! arpir un npmbre différent de cartoy 4
cholsér puisqite lewr pion pourra €ire sur une case
différente.

Pénalités: tont joueur qui friche, par exaniple en
communiquant avec son coéyuipier, sera contraint
de reculer le pion de son équipe de 3 cases.

L'équipe gagnante
La premitre équipe & finir le parcours remporte 1a
parlie. 8i deux équipes atteignent la derniére case
av méme tour, ces équipes rejonent jusgua ce
Fune dentre elles fasse un meilleur scorc.





