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91 cartes 48 jetons ler set: 2éme set:
photos -coordonnées, 24 cubes de 6 blocs en
3 chacun couleur bois

Mise en place

Mélangez les cartes photos et placez-en 16 au centre de la table comme illustré a
droite (une matrice de 4 x 4 cartes). Indiquez les 4 lignes par les jetons-lettre et
les 4 colonnes par les jetons-nombre.

Mettez les jetons de coordonnées dans le sachet et mélangez les.

Chaque joueur prend un set de matériel. Placez les autres sets (si vous jouez
a 3 oua4) aladroite du joueur le plus agé. Donnez a chaque

Un jeu de Daniela et Christian Stéhr
pour 3 a 5 joueurs.

; Aussi inclus:
s—] 7 ’ 4 jetons-nombre (ovales
q ' E w 4 jetons-lettre (01(/0195) ;
O @ — 4 emblémes Pictures
1 sachet
3éme set: 4éme set: 5éme set: 1 bloc-notes
4 batons 19 cartes 1 lacet long et
et 4 pierres symboles 1 lacet court
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joueur un stylo (non inclus) et une fiche du bloc-notes. 0w s e

Ecrivez en haut sur la fiche le nom des autres joueurs. .

Ordre de jeu
Déroulement d’'une manche

1. Chaque joueur pioche un jeton-coordonnées du sac. Lettres et nombre du
jetons indiquent la photo secrete. Placez le jeton face cachée devant vous.

2. Tous les joueurs construisent simultanément avec leur set de matériel le
motif de leur photo secréte de telle maniére qu‘on puisse découvrir leur
image. Vous pouvez utilisez votre matériel librement, il n'y a aucune restriction
sauf pour les cartes-symboles et les cubes de couleur: utilisez de 2 a 5 cartes
face visible et 9 cubes de couleur a placer dans le cadre (a former une grille
de 3x3 cubes). Pour indiquer le dessous de votre oeuvre, vous pouvez placer
'embléme Pictures en bas de votre construction. (Les cartes symboles n‘ont pas
besoin d'un embléme Pictures et le cadre a un embléme intégré.)
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3. Quelles photos ont construit les autres
Joueurs? Notez sur la fiche du bloc note votre @QI Dai |thais Ligudia | Petee
supposition pour chacun des autres joueurs. 7 12 12 |t
Si vous n‘arrivez pas a le deviner, inscrivez :
quelque chose pour éviter de faire patienter |12

trop longtemps les autres joueurs.

Merci a tous les joueurs qui ont participé a la phase de développement et particulierement a Ralf Hess pour la
licence d'utiliser sa photo d’une locomotive a vapeur. Merci aussi au parc d’amusement Tripsdrill pour la licence
dutiliser les photos prises (ours, cerfs, souris, cabinets). La sculpture Cumil (en francais. ,le voyeur”) a Bra-
tislava est une ceuvre de Viktor Hulik.

4. Moment de vérité! Avant qu’un joueur révéle son jeton de coordonnées photo,
tous les joueurs lisent a voix haute leur supposition. Tous ceux qui ont deviné
correctement une photo, recoivent 1 point. La personne qui a réussi a faire
deviner sa photo, recoit également 1 point par bonne réponse. Notez vos points
sur la fiche du bloc-note. Révélez de la méme fagon la photo de tous les
joueurs. Par exemple: si un joueur a deviné correctement 2 photos et i
3 personnes ont deviné correctement sa photo, alors il recevra 5 points. I
A la fin d'une manche, jetez les jetons-coordonnées utilisés dans la
boite de jeu.

Préparation de la prochaine manche

Passez votre set de matériel au joueur a votre gauche. Donc si vous jouez a 5, tous
les joueurs donnent leur set au prochain joueurs dans le sens des aiguilles d'une
montre. Si vous jouez a 3 ou a 4, ily a 2 ou 1 set respectivement, qui est placé a
la droite du joueur le plus agé. Ces sets tournent de la méme facon a la fin d'une
manche. Ainsi le joueur le plus dgé recoit un set qui n‘a pas été utilisé dans la
derniére manche et le set de son voisin de droite n’est pas utilisé dans la prochaine
manche.

Fin de jeu
La partie prend fin aprés 5 manches, c'est a dire aprés que tous les joueurs auront
construit une photo avec chacun des sets. Ajoutez les points des 5 manches et le

joueur avec le plus de points remporte la partie. En cas d’égalité, tous les joueurs
avec le plus de points gagnent ensemble.

Chacun des jetons de coordonnées est disponible 3 fois dans le sachet. Ainsi c’est possible qu’une photo soit
construite avec le méme set de matériel utilisé dans une des manches antérieures. Les joueurs peuvent agréer
qu’en ce cas la nouvelle construction doit étre différent a celle de la manche antérieure.



