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Un jeu de Guillaume Blossier et Frédéric Henry

Pour 2 a 8 joueurs & partir de 9 ans

contenu
54 cartes dont :

- 18 cartes « cible » & bord vert avec 2 symboles

au recto et 4 au verso.
- 36 cartes « décodeur » a bord violet avec un
décodeur au recto et un seul symbole au verso.

- Une régle de jeu.



Préparation du jeu

On mélange les 18 cartes cible (bord vert) puis on
les dispose en un rectangle de 5 cartes sur 6,
c6té aux deux symboles visible.

On mélange les 36 cartes décodeur (bord violet)
puis on les place en pile au cenfre du rectangle,
cbté décodeur visible.

Principe et but du jeu

A chaque tour, quatre cartes sont disposées
autour de la pile centrale. Le « décodage > de
ces cartes renvoie & un symbole présent sur une
carte cible (bord vert). Le premier joueur d
trouver de quel symbole il s‘agit gagne de une &
trois cartes. Le joueur qui posséde le plus de
cartes & la fin de la partie est le vainqueur.

Les symboles
Chaque symbole posséde quatre caractéristiques :
- La forme : carré, triangle ou cercle
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- La couleur : rouge, jaune ou bleu
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- La tdille : grand ou petit
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- Le remplissage : vide ou plein
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Déroulement du jeu

Un joueur, désigné au hasard, retourne les 4

premiéres cartes de la pile et les pose. face

symbole visible, de facon a ce qu’elles soient

adjacentes aux quatre cGtés de la pile.
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La carte qui est dlors visible au sommet de la
pile sert de décodeur pour le tour en cours.
Une fois les cartes posées, fous les joueurs
essayent simultanément et le plus rapidement
possible de trouver le symbole défini par le
décodeur (voir < comment utiliser le décodeur >
plus bas). Dés qu'un joueur pense avoir trouvé
le bon symbole cible, il le montre du doigt. Pointer
la carte & bord vert ot se trouve le symbole ne
suffit pas, il faut clairement désigner le symbole.
Le premier joueur qui a trouvé le symbole correct
gagne le nombre de cartes indiqué au centre du
décodeur (une, deux ou trois). Ces cartes sont
prises parmi celles posées autour du décodeur.
Un joueur qui désigne un mauvais symbole perd
une carte gagnée précédemment (s'il en a). Il la
place sous la pile centrale.
Remarque : si le symbole cible est aussi présent
sur 'une des Y cartes & bord violet adjacentes
au décodeur, il est possible de pointer cette carte
pour la gagner (en plus du symbole cible présent
sur une carte & bord vert). Un méme joueur peut
le faire en ufilisant ses deux mains mais il peut
aussi trés bien s'agir de deux joueurs différents,
I'un gagnant alors classiquement le nombre de
cartes indiqué au centre du décodeur et l'aufre
gagnant la carte adjacente au décodeur quil a
pointée.
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comment utiliser le décodeur
Chacun des cétés du décodeur correspond & I'une
des quatres caractéristiques des symboles. Chaque
c6té indique donc quelle caractéristique du sym-
bole adjacent il faut prendre pour trouver le
symbole cible. Par exemple, si le symbole adja-
cent au c6té « couleur » du décodeur est bleu,
cela signifie que le symbole cible est bleu lui
aussi ; si le symbole adjacent au cété forme du
décodeur est un triangle, le symbole cible est lui
aussi un triangle, etc.

Le symbole cible
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Le symbole cible
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Le symbole cible est le
petit cercle bleu plein



