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REGLE DU JEU
LE DISQUE ET LA FLECHE

1 disque sur lequel figure les symboles action (1), vérité (?), action ou
vérité (M 2) et la couleur de la carte a tirer (rouge ou violette). Le disque
se fixe sur le plateau et la fleche se clipe au-dessus.

LE BLOC-NOTES ET LE STYLO

lls vous seront utiles en cours de jeu pour réaliser certaines actions ou
vérités et pour élire, en fin de partie, le couple gagnant.




BUT DU JEU

Exéecuter ou participer a des actions,
repondre a des verités et élire le couple

de la partie.
ELEMENTS DU JEU :
LES CARTES
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AVANT DE
COMMENCER

o Disposez-vous en cercle en altermant le
plus possible garcons et filles et gardez
votre position, sauf si le jeu vous impose
de bouger.

= Triez les cartes Garcons et Filles
violettes et rouges et placez les 4
paquets dans les encoches préevues a
cet effet autour du disque et placez le
paguet de cartes Couple a 'exteneur,
faces cachées.

= Distribuez une carte Joker a chaque
jousur et déterminez le nombre de
fois ou cette carte pourra étre utilisée
en cours de partie.

e Enfin, déterminez la durée de la partie
(1/2 heuwre, 1 heure, 1h30, etc..), le
joueur le plus jeune toumera la fleche en
premier, le jeu se déroulant par la suite
dans le sens des aiguilles d'une montre.

Baiser avec la langue
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DEROULEMENT DE
LA PARTIE

Si c’est un garcon qui tourne a
fléeche, ce sera toujours une fille
gui lui lira Paction ou la wvérité
inscrite sur sa carte Garcon.
Inversement si c'est une fille qui a
tournée la fleche.

Si la fleche s’améte sur le symbole (v 2),
vous dewvrez faire wvotre choix entre
action ou verité avant que la carte ne
vous soit lue. »:

Certaines actions pourTont VOIS
demander de relancer la fleche pour
designer un joueur. Dans ce cas, le
joueur designe sera celui ou celle qun se
trouvera place(e) le plus dans I'axe de la
fleche. Si c’est vous, relancez-la.

Pour refuser d’executer ou de participer
a une action ou de réepondre a une
verite, dites “ Joker ” en montrant votre
carte aux autres joueurs. 5Si 'action en
cours peut continuer sans vous, elle le
fera. Sinon, elle s'amétera.

Si vous ne pouvez plus vous servir
du Joker ([(parce gue wvous aver
dépassé le nombre de fois o vous
pouviezx Putiliser), VOuUSs Serez
eliminé{e).

Si, aprées une elimination, il ne reste plus
gu'une fille ou gu'un garcon en jeu, la
partie prendra fin et il ou elle choisira sa
ou son partenaire pour former le couple

de Ia partie.

.




FIN DE LA PARTIE

Un joueur sera alors designe par la
fieche pour deépouiller les wvotes et
annoncer les résultats.

e couple de la partie sera celui qui aura
recu le plus de voix. En cas d’égalité de
voix, | vy aura plusieurs couples
gagnants, un mame joueur pouvant faire
partie de plusieurs couples.

Le couple piochera ensuite une carte
Couple et effectuera 'action * Tout de
Suite”.

=i la majorité des autres joueurs
considere leur improvisation plutdt
ratee, le couple aura alors un gage
a effectuer “ Dans la Semaine.”
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BONNES PARTIES...




