Une par une, des images sont découvertes au centre de la table. Chague joueur doit
alors choisir parmi ses symboles celui qui lui semble correspondre le mieux a
l'image. Le symbole majoritaire, mais non choisi par tous les joueurs, rapporte 1
point.

RE| DE LA PARTIE
Prenez les cartes IMAGE et placez-les en une pile au centre de la table. Retirez le
nombre suivant de cartes du haut de la pile et placez-les dans la boite du jeu : A 2
joueurs : retirez 30 cartes, a 3 joueurs : 26, 4 4 joueurs : 22, 4 5 joueurs : 18, 4 6
joueurs : 14 cartes.
Distribuez a chaque joueur les 6 cartes SYMBOLE d'une méme couleur.
Chaque joueur, sans les regarder, mélange ses cartes SYMBOLE et en place 2,
faces visibles, alignées horizontalement devant lui.




? Chaque tour de jeu se rapporte a l'image située en haut de la pile de cartes IMAGE.
.gf Les joueurs choisissent en méme temps, parmi les 8 symboles qu'ils ont en main,
cell.u qui leur semble correspondre le mieux a limage. lls posent alors la carte
devant eux, face cachée, en prenant soin de placer le symbole choisi au plus prés
| du centre de la table.
. Dés qu'il ne reste plus qu'un joueur n'ayant pas encore posé sa carte, tous les
autres comptent & voix haute «1, 2, 3». Si a 3, le dernier joueur n'a pas posé sa

carte, il est exclu du tour de jeu.
e .

Les joueurs retournent ensuite leur carte pour dévoiler les symboles choisis.
.\ (retournez votre carte comme on tourne la page d'un livre pour que le symbole choisi
" demeure le plus proche du centre de la table)




Le symbole gagnant est alors celui qui a été choisi par le plus grand nombre de
joueurs, sans avoir été choisi par I'ensemble des joueurs.

Exemples dans une partie a 4 joueurs :
- Si on retrouve sur la table 2 CARRES, 1 JAUNE et 1 LEGER, le symbole gagnant
est le CARRE.

- 1 CARRE, 1 JAUNE, 1 ROND et 1 VERT, aucun symbole n'est gagnant.
- 2 CARRES et 2 JAUNES, aucun symbole n'est gagnant.
- 4 CARRES, aucun symbole n'est gagnant.

Exception 1 : Dans une partie a 3 joueurs et si un joueur a été exclu du tour de jeu,
le symbole gagnant est celui qui a été choisi par les 2 joueurs restants.

Exception 2 : Dans une partie 4 5 ou 6 joueurs, si 2 symboles ont été choisis chacun
par 2 joueurs, et le ou les autres symboles par un seul joueur, les 2 symboles choisis
par 2 joueurs sont considérés comme gagnants.




de la pile et placée dans la boite du jeu.
Dans tous les cas, tous les joueurs posent ensuite la carte SYMBOLE qu'ils viennent

reprennent en main celle située le plus a gauche.
Un nouveau tour de jeu commence alors immédiatement avec la nouvelle image

! située en haut de la pile.

és due la pile de cartes IMAGE est vide, la partie est terminée. Si a la fin du dernier
|| tour de jeu, des gagnants n'ont pas pu recevoir leur carte IMAGE, utilisez les cartes
| situées dans la boite du jeu. A la fin de la partie, le joueur ayant accumulé le plus de

LAFL

En mode Expert, placez 3 cartes SYMBOLE, faces visibles, devant vous. Vous ne
| disposerez alors que de 3 cartes SYMBOLE en main.

A deux joueurs, le jeu devient collaboratif.
Un point d'équipe est marqué lorsque le méme symbole est choisi par les deux
joueurs. La partie est remportée si le score final s'éléve a 22 points.
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