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de Jou) et prend une feuille pour  note ses éponses. Assrez-

Vous ne pouvez pas voir ce qui se rouve 3 lintéreor.

(EP 2. Le joueur dont Vanniversaire est le plus récent est le premier & jouer,
questions Nous appellerons Stéphane. Tous les oveurs écivent le

‘calonna de leur feuille.
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Vous allez enfin pouvoir découvrir
la face cachée de vos amis et mettre
a jour des traits originaux ou
insoupgonnés de leur personnalité !
C'est le moment ol jamais de percer
le mystére sur tout ce que vous
avez toujours voulu savoir sur vos
amis sans jamais oser le demander !

But du Jeu

- Trouver avee lequel




hacun ﬁn ba’i‘her — choisissez la couleur que vous

- . Faites glisser le muvercle de sorte que les colonnes
{ﬁewant aul décmrrnpte des points) soient recouvertes. Vous
ne. lzes ‘ouyrirez qu’a la fin de la partie.

Couvercle
coulissant

Colonne pour
le décompte
des points

DEt: sduibloc une feuille pour noter vos réponses et

~ placez-la devant vous.

3. Mélangez les cartes et faites-en une pile que vous placez a
. la portée de tous.

4. Prenez un crayon chacun (ou partagez-le, cela aidera déja a
créer des liens ).

'5. Rangez les pions 3 'endroit prévu dans la boite de jeu.

" Vous &tes préts 3 partir 8 la découverte de vos amis !

: @-— A la recherche de la vérité

La ;premiére question sera posée a la personne dont la date

~ anniversaire est la plus récente. Tous les joueurs écrivent son
nem en haut de la colonne 1. Si vous &tes assis a droite de
cette personne, prenez la premiére carte de la pile et posez-lui
question n 1, en remplacant l'espace vide par son prénom.

Par exemple : Stéphane a f&té
son anniversaire hier, c’est donc
3 lui de commencer. Il est assis
a votre gauche. La premiére
question de la carte que vous
avez piochée est : “Dans un
menu a deux plats, est-ce que
choisira une entrée
ou un dessert 77
Stéphane écrit en secret sa
réponse a la question dans la
colonne 1, 3 c6té du chiffre 1.
. Les autres joueurs et vous
crivez en secret dans la
ne 1 la réponse que vous
&tre celle de Stéphane.
les ¢ ques_lans de la
au fur et a mesure-

Continuez 'dg.poser l'une aprés l'a
carte 3 Stéphane et notez les répon




he “Décompte des points”, ci-dessous) ¢

cing questions. C'est au tour de la personne située 3

carte de la pile et lui pose les 5 questions, pendant que !
Continuez jusqu'3 ce que tous les joueurs aient répondu & une série
@ Décompte des points :
Avec qui aurez-vous le plus d'affinités ? Pour chaque réponse ¢
un ou plusieurs jetons que vous glisserez dans votre boftier. Reportez-vous

Glissez 2 jetons dans |'ouverture de votre boitier dont
la couleur est celle du joueur dont vous avez deviné
la réponse. (Vous ne gagnez pas d'autres jetons)

Glissez 1 jeton dans l'ouverture de votre boitier dont

Bonne réponse
(Vous avez deviné la réponse qu’a donnée le
joueur & qui était posée la question)

1 la couleur est celle de ce(s) joueur(s).
“r':&"'::'::: :'f?:::l'em:“ yatre Exemple si votre réponse est Al que le
il Ius: urs) nuel:;(s) joueur ayant choisi un boitier bleu, insérez un jeton
prusie i dans I'ouverture bleue de votre boitier

(Remarque : vous ne gagnez pas ces jetons si
votre réponse est correcte)

Mauvaise réponse et vous étes le (la) Désolé, vous ne gagnez pas de jeton. Vous aurez
seul(e) a I'avoir donnée peut-étre plus de chance avec la réponse suivante.

C'est a vous qu’'étaient destinées les

Glissez dans votre boitier 1 _ljeton par i|cuueur ayant
questions et I'on a deviné vos réponses

deviné votre réponse (rappelez-vous jeton dans
I'ouverture correspondant a la couleur du joueur)

Ex : Vous avez le boftier rouge, Le joueur qui a répondu @ (a série

de questions a le boitier orange. Vous avez deviné sa réponse. Vous
gagnez donc deux jetons, que vous insérez dans ['ouverture orange.
de votre boitier.




