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Déroulement d'une manche :
Briefing

Piochez la carte du dessus de chacun des deux paguets.
Elles sont normalement identigues : vérifiez-le en regar-
dant le numéro en haut a gauche de chaque carte.
Ajoutez des cartes « Contre-espion » pour avoir autant de
cartes que le nombre de joueurs puis mélangez-les.
Donnez une carte a chaque joueur qui en prend connais-
sance secrétement.

| Action !

Vous allez ensuite faire deux tours de table.

A chaque tour de table, chague joueur, en commencant
par celui designé comme premier joueur, dit un mot.
C'est grace a ces mots que les espions vont essayer de se
reconnaitre et les contre-espions de les repérer ou de les
bluffer. On peut dire n'importe guel mot [aussi loufoque
soit-ill y compris un nom propre ou un verbe conjugué
mais les espions n'ont pas le droit de dire le mot de passe
lui-mé&me, ni un mot qui le contient.

Lors du second tour de table, chaque joueur doit repeter
le mot qu'il a dit au premier tour avant de dire son
deuxieme mot. N'importe qui peut a tout moment deman-
der a un autre joueur de répéter son ou ses mots. Si vous
étes nombreuy, il est conseillé de faire un tour de table
recapitulatif ou chacun répete ses deux mots.

Débriefing

Une fois les deux tours de table passés :

tous les joueurs lévent les deux mains,

comptent ensemble jusqu'a 3,

puis désignent simultanément, en les pointant du doigt,
les deux personnes qu'ils pensent étre les espions.[Si je
suis espion, je me désigne d'une main et mon partenaire
de l'autre].
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