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‘Ensemble est un jeu coopératif dans lequel vous devez harmoniser vo
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choix sans pouvoir communiquer. Seul un groupe soude pourra passer le -
niveau 9, synonyme de victoire. Sinon, tous les joueurs perdent la partie !
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1 plateau modulaire & 10 jetons Vie

80 cartes Souvenir (paquet de base) 5
48 cartes Scenario (16 par scénario) J 1jeton Indicateur de Niveau
90 cartes Vote (en 10 couleurs) 7

1 jeton Vie Debutant

1regle de jeu F 4
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Assemblez le plateau de jeu et placez-le au centre de la table.

Prenez des jetons Vie, du numéro « 1 » jusqu'd celui indiquant le nombre
de joueurs (exemple : & 4 joueurs, prenez les jetons de 1 G 4). Placez ces
jetons prés du plateau, dans l'ordre croissant, avec les faces colorées
visibles.

Chaque joueur prend les 9 cartes Vote d'une couleur (numérotées 1a 9). %

Placez l'Indicateur de Niveau sur le plaoteau, sur sa premiere position
(niveau « 2 »).

Mélangez les cartes Souvenir, piochez-en deux et placez-les face visible
aux emplacements numerotés « 1» et « 2 ».

Piochez une troisieme carte Souvenir et placez-la, face visible, au centre
de la table, de fagon a ce que tous les joueurs puissent la voir. Cette carte
est appelée carte Défi.
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@ Au début de chaque manche, chaque joueur

- designe secretement la carte Souvenir du plateau

‘qui, selon lui, se combine le mieux avec la carte Défi
placée au centre de la table. Pour ce faire, il prend
de sa main la carte Vote correspondant @ la position
de la carte Souvenir choisie et la place face cachée
devant lui.

Au cours dune manche, il se peut quil y ait plus
d'une carte Défi au centre de la table. Dans ce cas,
les joueurs doivent associer toutes ces cartes avec
une seule carte Souvenir.

Une fois que tous les joueurs ont voté, les cartes
\ote sélectionnées sont retournées simultanément.
Vous n’étes pas autorisés O donner des indices
pendant que vous choisissez votre carte, mais rien
ne vous empéche de motiver votre choix une fois les
cartes reveleées.

Apres avoir revelé les cartes Vote, reperez la
carte Souvenir ayant recu le plus de votes. Vous
vous trouverez dans 'un des trois cas suivants :
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Marge d’erreur
La face colorée de

certains  jetons  Vie e
indiqgue une Marge =
derreur.

La Marge derreur est le
nombre maximum de
Votes  pouvant

étre
différents de ceux de la
majorite.
La Marge derreur pour
g

le tour en cours est
indiquee par le jeton
Vie colore situe le plus
a gauche (celui avec le
plus petit chiffre).
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Tous les joueurs ont voté pour la méme carte Souvenir.
Vous avez passé le niveau et pouvez récupérer un jeton Vie perdu.

/2 Avancez I'Indicateur de Niveau dune case vers la droite.

J Sily a des jetons Vie montrant une face grise, retournez le jeton Vie gris le

plus & droite (celui avec le chiffre le plus élevé).

Si vous avez passe le niveau 9, vous avez gagné ! Sinon, la partie continue.

Tous les joueurs ont voté pour la
méme carte Souvenir.

Lindicateur de NMNiveou est avancé
d'une caose et le cosur gris le plus &
droite est retourné. Défaussez lo
carte Défi et remplacez-la paor la
carte ayant recu le plus de votes.
Enfin, placez de nouvelles cortes
Souvenir sur le ploteau, jusqu'a
I'Indicateur de MNiveau.
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fi des joueurs n'ont pas voté pour la carte ayant recu le plus de votes, mais
que leur nombre nexcéde pas la Marge derreur, vous passez le niveau =
mais sans récupérer de jeton Vie. E

J2 Avancez I'Indicateur de Niveau dune case vers la droite.

Si vous avez passe le niveau 9, vous avez gagné ! Sinon, la partie continue.

Un seul vote est différent de la
majorité, mais comme la Marge
d'erreur est actuellement de 1, vous V
passez le niveau.

Avancez [lIndicoteur de Niveau
d'une case. La carte Souvenir ayant
recu le plus de vote devient la
nouvelle carte Défi. Enfin, placez de =
nouvelles cartes Souvenir sur le
ploteau, jusqu'd IIndicateur de
Miveau.
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Si des joueurs n'ont pas voté pour la carte ayant recu le plus de votes, et que
leur nombre excéde la Marge d’erreur, vous avez échoué a passer le niveau
- et vous perdez un jeton Vie.

. Navancez pos I'Indicateur de Niveau.

5 Retournez sur sa face grise le jeton Vie coloré le plus & gauche (celui avec
le chiffre le plus petit).

S'il n'y a plus de jeton Vie sur la face colorée, vous avez perdu ! Sinon, la partie
continue.

Deux votes sont différents de la
majorité ou cours d'une manche
avec une Marge derreur de 0. Le
niveau est donc roté, Lindicateur de
Miveau reste en ploce. Tournez le
jeton Vie le plus & gouche sur sa face
grise. Remplocez la carte Défi par
les deux cortes du ploteau, parce
que toutes deux ont regu un nombre
équivalent de votes. Puis placez de
nouvelles cartes Souvenir sur le
plateau, jusqu'd lIndicateur de

MNiveau. 8
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n niveau. En cas dégalité entre plusieursVotes n
lveau sera obligatoirement rate, quelle que soit la Marge derreur.
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Si la partie continue :

# 7 Défaussez toutes les cartes Défi actives et remplacez-les par la cart
; Souvenir ayant recu le plus de votes ou, en cas dégalité, par toutes celle -g
ayant regu le plus de votes. T

L /i Complétez les emplacements vides du plateau jusqu'd l'Indicateur de
- Niveau, en piochaont des cartes du paquet Souvenir (une carte par
emplacement).

- J Chaque joueur récupere dans sa main la carte Vote qu'il a utilisée. U
nouvelle manche commence !

. — Astuce - —

# -

Pour vos premieres parties, ou pour les groupes nouvellement formeés, nous vous
suggerons dajouter le jeton Vie Débutant lors de la mise en place.

Considérez que le jeton Vie Débutant possede le chiffre le plus élevé (placez-le le
plus & droite). Il sagit & tout point de vue dune Vie ayant une Marge derreur égale
G celle du jeton situé sur sa gauche.
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Vous avez passe le niveau 9 ? Apportez de la variété et augmentez la difficulté du
jeu en y aqjoutant le premier scénario ! La boite contient 3 scénarios quu‘fﬁ
introduisent de nouvelles regles et de nouvelles cartes Souvenir autour dun
theme. Chaque paquet Scénario indique les conditions @ remplir pour debloquer

le scénario suivant.

Apres avoir meélangé les cartes Scénario au paquet de base, il nest plus
necessaire de les separer.
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