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.



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



