


BUT DU JEU

Jusqu’ol vous connaissez-vous ?

Découvrez-le grace a Révélations!

Dans ce jeu coopératif, exprimez vos émotions face a des
situations, puis tentez d'évaluer ce qu'ont ressenti les autres
joueurs. Au terme des 8 situations qui constituent une partie,
vous pourrez évaluer le degré d’empathie qui vous lie aux autres.

MATERIEL

'Unve miionnaire vous propose S0.000 €
pouravoir i soxuelle ave

Vous croisez votre sosie-

e L'égalité entre entre les femmes et les hommes passe aussi par
I'écriture. Pour cette raison, dans un souci d'équilibre, la moitié des boites de
Revelations contient des régles écrites au féminin et I'autre moitié contient
des régles écrites au masculin.

Et en l'occurrence... Félicitations, c’est un gargon !

MISE EN FLACE

n Assemblez les deux parties du plateau de jeu, puis disposez-
le au centre de la table. Posez le pion sur la case de départ
de la piste d’empathie (la plus au centre du plateau).

Nous appellerons ce pion le marqueur d’empathie.

n Prenez |la carte Score correspondant au nombre de joueurs
et placez-la a proximité du plateau. Elle vous permettra
d'évaluer votre degré de réussite au gré de la partie.

B Chaque joueur choisit une couleur et recoit les 6 cartes Vote
de sa couleur.

n Mélangez le paquet de cartes Situations et posez-le a
proximité du plateau de jeu.

B Divisez les cartes Emotion en fonction du symbole figurant

au verso (XetQ).

> Mélangez et posez les deux paquets de cartes a proximité
du plateau de jeu, faces cachées.

> Piochez 3 cartes Emotion dans chaque paquet et
disposez-les autour du plateau, de fagon a ce que chaque
carte se trouve en face d’'un des symboles figurant sur le
plateau.

B Désignez un premier joueur actif.

Exemple de mise en
place pour 3 joueurs




TOUR DE JEL

n Le joueur actif défausse une carte Emotion de son choix
parmi celles posées autour du plateau, et la remplace par la
premiére de la pioche portant le méme symbole (¥ ou Q)
que la carte défaussée.

D Le joueur actif pioche une carte Situations. || lit 3
voix haute la situation de son choix. Il pose ensuite cette
carte Situations a proximité du plateau : elle servira a
comptabiliser le nombre de tours écoulés.

e milonnalrs vous propose 50,000 € Aucune des situations figurant

Ve
ir une relation sexuelle avec vous.

pour avol

sur cette carte ne vous convient ?

Piochez-en une nouvelle | Aprés

5 e cotogue lalsse tout, on est la pour s‘amuser.
tomber un sachet contenant de la drogue.

Tous les joueurs sélectionnent la carte Vote dont le
symbole est associé a la carte Emotion correspondant au
mieux a ce qu'ils ressentiraient dans la situation lue. Chaque
joueur pose devant lui la carte Vote choisie face cachée.
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n Le joueur actif est le premier a exercer son empathie. Il choisit
un autre joueur de son choix et annonce a voix haute
I'émotion qu'il pense qu'il a choisie. Si cette hypothése est
correcte, le groupe marque un point et le marqueur d'empathie
est avancé d’une case sur la piste. Le joueur ciblé par le joueur
actif peut - s'il le souhaite - commenter son choix d'émotion.

B C’est maintenant au tour du joueur qui vient d'étre ciblé de
tenter de deviner la carte jouée par un autre joueur de son
choix. Le tour de jeu se poursuit de cette maniére jusqu'a ce
gue chaque joueur ait été ciblé.

O Attention ! Le joueur actif du tour (c'est-a-dire le premier
a avoir tenté de deviner la carte jouée par un autre) doit
toujours étre le dernier a étre ciblé pour ce tour.

Lorsque le tour est terminé, le rdle de joueur actif est
transmis dans le sens des aiguilles d'une montre.

EXEMPLE DE TOUR A 4 JOLELRS
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n Maeyva, Enola, Diego et Félix jouent a Révélations. Maeyva

est la premiére joueuse active. Aprés avoir échangé une
carte Emotion de son choix, elle pioche une carte Situations
et lit a voix haute : « Vous devez passer trois jours dans un
igloo ». Les émations disponibles sont I'ennui, la méfiance,
la jalousie, 'amusement, la curiosité et la fierté.

D Tout le monde choisit la carte Vote correspondant a

I'émotion ressentie dans cette situation, puis la pose face
cachée devant soi.

B Maeyva, qui est la joueuse active, est la premiéere a tenter

sa chance : elle va essayer de deviner la carte jouée par un
autre joueur. Comme elle connait trés bien Enola, c'est sur
elle que se porte son choix. Elle annonce : « Enola, je pense
que tu serais curieuse ». Enola retourne sa carte, dont le
symbole correspond bien a celui de la curiosité. Super, le
groupe marque un point : le marqueur d'empathie est donc
avancé d'une case sur le plateau.




B C'est maintenant a Enola de deviner I'émotion d'un autre
joueur. Comme Maeyva est la joueuse active de ce tour,
elle n'a pas le droit de la choisir. Elle choisit donc Félix : elle
pense qu'il a choisi 'amusement. Malheureusement, c'est
une erreur, puisque Félix avait choisi la méfiance. Aucun
point n'est marqué.

B Félix ne peut pas choisir Maeyva puisqu’elle est la joueuse
active de ce tour et doit donc étre choisie en dernier. Pas le
choix : il doit tenter de deviner la carte choisie par Diego. Il
propose 'amusement. C'est une bonne réponse, un point
est donc marqué.

B Diego pense que Maeyva a joué la carte de la curiosité. Mais
c'estincorrect : elle avait choisi 'amusement. Pas de point
marqué, donc.

Ce tour est terminé, le suivant va débuter. Félix, qui est
a gauche de Maeyva, devient le nouveau joueur actif. Il
commence par remplacer une carte Emotion de son choix : il
défausse la carte Ennui et la remplace par la premiére carte
de la pioche portant le méme symbole ().

JALOUSIE

FIN DE FARTIE

La partie se termine aprés que 8 cartes Situations ont été
jouées (8 cartes Situations seront donc posées a proximité du
plateau). Le moment est venu de déterminer le degré d'empathie
qui reégne au sein de votre groupe. Pour ce faire, déterminez
votre degré de réussite grace a la carte Score. Lisez ensuite le
commentaire correspondant ci-dessous.

Nombre de

joueurs Score d'empathie

2 0-4 58 912 13516
3 0-6 712 1318 19-24
4 0-8 916 17524 | 25-32
5 0-10 1-20 21530 | 31-40
6 012 13524 | 25536 | 37-48
7 0-14 15528 | 29-42 | 4356

Euh... Rassurez-nous : c'est bien la premiére fois que vous
vous rencontrez ?

Joli score | Ce jeu vous aura certainement appris bien des
choses les uns sur les autres. Et donc, pourquoi s'arréter
en si bon chemin ? Allez, on en refait une !

Magnifique score ! Vous n‘avez presque plus aucun secret
les uns pour les autres. Oui, oui : « presque ». Une nouvelle
partie s'impose pour approfondir cette belle entente et
décrocher la quatrieme étoile.

Incroyable, épatant, vous l'avez fait : les quatre étoiles,

le score ultime ! Vous devriez remballer le jeu et le vendre
en brocante, car vous ne parviendrez sans doute plus a
réitérer cet exploit. Chiche ?
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