NOUVELLE MANCHE :

On joue comme indiqué précédemment avec 2
nouvelles cartes Révélations.

¥ FIN DU JEU

A lissue des 3 manches, le jeu prend fin.
’équipe ayant le plus de points est victorieuse !
En cas d’égalité... il faut rejouer une manche !

DE {7 A i00 JOUEURS :

MODE « GRAND EVENEMENT »

Un mariage, un anniversaire, un enterrement
(de vie de jeune fille/garcon !) ou une grande
fiesta ? Vous avez entre les mains le jeu idéal
pour une animation trés amusante tournant au-
tour de la(des) vedette(s) du jour !

¥ BUT DU JEU

La/les personne(s) au centre de I'évenement :
les mariés, la personne qui féte son anniver-
saire, etc. (qu'on nommera « la vedette » dans
cette regle) va tenter de deviner quels points
communs ont ses invités.
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v LE JEU

eLa vedette quitte la piece pour ne pas en-
tendre ce qui sera dit aux invités.

Pendant ce temps, prenez une carte Révé-
lations et lisez une des 6 propositions a I'as-
semblée. Demandez alors a tous les invités
s'ils répondent « m » OU « m » a cette
proposition (réponse personnelle et véritable !).
Séparez les joueurs en 2 groupes : ceux qui
disent « m » se regroupent d’'un coté de la
salle et ceux qui disent « @ » de l'autre coté.

CONSEIL:

Adaptez-vous au contexte pour visualiser les 2 groupes !

si les invités sont assis a table, demandez simp/gment
aux « oui » de se lever et aux « non » de rester assis.

3 Faites ensuite revenir la vedette et montrez-lui
la carte Révélations du coté utilisé. Dites-
lui aussi quel groupe d’invités représente les

« m » et quel groupe les « m »,
OLa vedette essaye de deviner quelle propo-
sition parmi les 6 a été choisie en observant
les 2 groupes. Pendant qu’elle lit les phrases
et réfléchit (a voix haute, c’est plus dréle ),
I'assemblée ne doit pas lui donner d’indices.

Quand la vedette pense avoir correctement de-
viné, elle annonce son choix. Elle a 3 chances
pour gagner des points. Si elle a trouvé :

e au 17 essai —> elle gagne 3 points
e au 2° essai — elle gagne 2 points

e au 3° essai — elle gagne 1 point
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Pour garder trace du score, vous pouvez mé-
moriser ces points (il y en aura peu) ou les
noter quelque part.
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Les mariés sont sortis un moment de la piéce
pendant que les invités ont formé 2 groupes :
ceux qui aiment le karaoké d’un cété et ceux
qui n‘aiment pas de l'autre. Maintenant, les
mariés doivent chercher quelle phrase a été
choisie pour I'assemblée. En fonction de ce
qu’ils savent de leurs invités et de ce qu’ils
supposent, ils vont faire un choix. S’ils devinent
du Ter coup, ils empochent 3 points ! Sinon,
ils donneront un autre numéro pour tenter de

gagner 2 points.

() i scipert ces sl plafonds

On recommence a jouer comme indiqué pré-
cédemment avec une nouvelle carte Révéla-
tions. Nous vous conseillons de jouer autour
de 5 cartes pour une bonne durée d’animation.

@ FIN DU JEU

A la fin, félicitez tout le monde pour avoir
participé et comparez le score de la vedette
par rapport a cette échelle universelle officielle
pour 5 cartes :

Est-ce vraiment vos invités ? Vous avez vu
de la lumiére et vous étes entré, non ?

Pas mal, vous semblez connaitre les gouts
et les habitudes de vos invités !

X 10 A 14

Excellente performance : vos invités n’au-
ront bientot plus de secrets pour vous !

Exceptionnel ! Félicitations, vous connais-
sez parfaitement vos invités !

Si 'ambiance s’y préte, n’hésitez pas a refaire
une série de 5 cartes avec, en vedette, belle-ma-
man, Papy ou le boute-en train de la soirée !
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Un jeu de Matthieu Lanvin

De 4 a2 100 joueurs,
apartir de 12 ans

v MATERIEL

e 46 cartes Révélations

e 12 petites cartes Numéro
e 8 petites cartes Oui/Non
e Laregle dujeu

A OQET®JIOUEURS: ’
MODE « EN PETIT COMITE »

¥ BUT DU JEU

Gagner le plus grand nombre de points en devi-
nant quelle phrase ses adversaires ont choisie.

v PREPARATION

e Donner une carte Oui/Non a chaque joueur.

e | aisser dans la boite les 6 cartes Numéro
noires.

e Empiler les cartes Révélations.
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v LE JEU

On joue autant de manches qu'il y a de joueurs.

DEROULEMENT D’UNE MANCHE :

48 L e dernier joueur & avoir mangé du brocoli

quitte la piece pour ne pas entendre ses

adversaires. Pendant ce temps, les joueurs

restants lisent la 1 carte Révélations. lIs

discutent et se mettent d’accord pour choisir

ensemble I'une des 6 propositions écrites (on

ne joue qu'avec un cété de la carte).

e |ls mettent de c6té la carte Numéro blanche
correspondante, face cachée.

e |ls placent chacun devant eux leur carte

sur la face correspondant a leur

réponse (personnelle et véritable !) au sujet
de la révélation choisie.

Ensuite ils font revenir le joueur sorti et lui
donnent la carte Révélations en jeu.

Le joueur lit les 6 révélations a haute voix et
essaye de deviner laquelle a été choisie a
l'aide des informations « oui » et « non » de
ses adversaires. Pendant qu'il lit les phrases
et réfléchit (a voix haute, c’est plus drole !), les
autres joueurs évitent de lui donner des in-
dices, mais le lancer sur de fausses pistes en
discutant est autorisé.

Quand le joueur pense avoir correctement
deviné, il annonce son choix. Il a 3 chances
pour gagner des points. S’il a trouvé :

e au 1% essai —2 |l gagne 3 points

e au 2° essai =2 |l gagne 2 points

e au 3°essai —2 |l gagne 1 point
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Pour garder trace du score, vous pouvez mé-
moriser ces points (il y en aura peu) ou les no-
ter quelque part. Distribuer des cacahuetes
est également autorisé par la fédération mon-
diale des jeux d’ambiance.

EXEMPLE

Je peux résister & un pot de Nutella

£ Je me suis déja endormi en cours

Je me suis déja endormi en cours
ou av travail

Jai déja fait de I'« Air Guitar »

Jai déjh évité, une connaissance
apergue dans un liev public

Arthur était sorti un moment de la piece. Main-
tenant, il doit chercher quelle phrase a été
choisie par ses 3 adversaires. En fonction de
ce qu’il sait d’eux et de ce qu’il suppose, il va
orienter son choix sur la n°2. S’il devine du 1¢
coup, il empoche 3 points ! Sinon, il donnera un
autre numéro pour tenter de gagner 2 points.

NOUVELLE MANCHE :

Un joueur différent sort de la piece et I'on joue
comme indiqué précédemment avec une nou-
velle carte Révélations.
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@ FIN DU JEU

Deés que tous les joueurs ont été dans le réle
de celui qui devine, le jeu prend fin. Le joueur
ayant le plus de points est le grand gagnant ! En
cas d’égalité... il faut faire rejouer les ex aequo !

DEGA §3 JOUEURS:

MODE « EQUIPE CONTRE EQUIPE »

v BUT DU JEU

Gagner le plus grand nombre de points en devi-
nant quelle phrase ses adversaires ont choisie.

v PREPARATION

e Former 2 équipes. Si des joueurs se
connaissent trés bien (fréres/sceurs, meilleurs
amis, couple...), il est conseillé de les mettre
dans la méme équipe.

e | aisser les cartes sur la table.

e Chaque équipe prend un set de 6 cartes
Numéro : I'équipe (BLANCHE) prend le set
blanc et I'équipe (RS le set noir.

® Empiler les cartes Révélations.

v LE JEU

Une partie dure 3 manches.

DEROULEMENT D’UNE MANCHE :

Les 2 équipes prennent chacune une carte
Révélations et s’isolent dans 2 pieces diffé-
rentes. Elles ne doivent pas entendre I'équipe
adverse. Au sein de chaque équipe, les
joueurs discutent et se mettent d’accord pour
choisir 'une des 6 propositions écrites (on ne
joue qu’avec un coété de la carte), puis mettent
de cbté la carte Numéro correspondante.

Des que les 2 équipes ont fait leur choix, elles
se rassemblent et échangent leurs cartes Ré-
vélations. Alors, chague membre de I'équipe
-m pose devant lui une carte

sur la face correspondant a sa réponse
(personnelle et véritable !) au sujet de la révé-
lation choisie.

Léquipe (MOIED essaye de deviner quelle
proposition parmi les 6 a été choisie par
I'équipe a l'aide des informations
« oui » et « non » devant les joueurs. Pen-
dant que les membres de I'équipe (ORI
lisent les phrases, discutent et réfléchissent,
les membres de I'équipe évitent

de donner des indices, mais lancer sur de
fausses pistes en discutant est autorisé.

Quand toute I'équipe (MOIIRD est d’accord
et pense avoir correctement deving, elle an-
nonce son choix. Elle a 3 chances pour ga-
gner des points. Si elle a trouvé :
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e au 1% essai —> elle gagne 3 points
e au 2° essai —2 elle gagne 2 points
* au 3° essai —> elle gagne 1 point

Pour garder trace du score, vous pouvez me-
moriser ces points (il y en aura peu) ou les no-
ter quelque part. Distribuer des cacahuetes est
également autorisé (au risque de les manger).

Ensuite, c’est a I'équipe de de-
viner. Chaque membre de I'équipe (ORI
prend devant lui une carte etlaplace
sur la face correspondant a sa réponse (per-
sonnelle et véritable !). Léquipe
procede comme indiqué précédemment et
tente a son tour de gagner des points.
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C’est maintenant au tour de ['équipe
de chercher quelle phrase a été
choisie par I'équipe (M&IAD. En fonction de
ce qu’elle sait de ses adversaires et de ce
qu’elle suppose (ils pensent que Fred n’est

pas du genre a croire a la colonisation de
Mars, contrairement aux autres...), I’équipe

BLANCHE) va orienter son choix sur la n°5...




