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MISE EN PLACE

NOMBRE DE JOUEURS PAIR :

prenez autant de cartes Equipe que de
participants. Vous devez avoir autant de
cartes blanches que de cartes noires.
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NOMBRE DE JOUEUR IMPAIR :
prenez autant de cartes équipe que de
participants, plus une. Vous devez avoir
autant de cartes blanches que de cartes
noires. (Exemple : vous jouez a 5. Prenez 3
cartes noires et 3 cartes blanches.)
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PRENEZ LA CARTE DU DESSUS DE LA PIOCHE, RETOURNEZ-LA
ET PLACEZ-LA A COTE DE LA PIOCHE.

LISEZ LES DEUX QUESTIONS A VOIX HAUTE.

Chaque joueur répond a la question posée a son équipe sans la lire a haute
voix. Pour donner votre réponse, placez votre jeton prés du coté « oui » de la
carte ou du c6té « non » pour répondre par I'affirmative ou par la négative.

I’y a pas de tour de jeu pour répandre a votre question. Chacun peut placer
son jeton des qu'il sait comment répondre. Dans tous les cas, attendez que les
deux questions aient été lues.

Une fois que tous les joueurs ont répondu & leur question (en plagant leur
jeton), révélez une autre carte Question (prenez la carte suivante de la
pile, retournez-la). Aprés avoir lu les deux nouvelles questions, les joueurs
répondent a nouveau

Reépétez ce processus avec une troisieme carte Question.
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Q TROUVER UN COEQUIPIER

Une fois que tous les joueurs ont répondu a leurs 3 questions sur les

3 cartes Question, il est temps pour vous d'analyser les informations dont vous
disposez et de bien étudier les réponses : il vous faut trouver un des joueurs
qui se trouve dans la méme équipe gue vous.

Note : quel gue soit le nombre de joueurs, vous devez retrouver un seul de vos
coéquipiers |

Levez le doigt pour indiquer que vous étes prét a désigner un joueur. Lorsque
tout le monde est prét, comptez jusqu'a 3. A trois, tous les joueurs désignent
un autre joueur de leur équipe. Et on ne change pas au dernier moment |
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0 MARQUER DES POINTS
Révélez vos cartes Equipe.

- Vous avez désigné

- Vous avez désigné un membre de votre équipe ? Piochez 3 cartes Question
de la pioche. Chacune d'entre elle vaut 1 point |

Quelgu'un vous a désigné comme un coéquipier, et a raison ? Piochez
1 carte Question de la pile. Elle vaut 1 point elle aussi | Si vous avez été
identifié correctement comme coéquipier par 2 personnes ou plus, ne
gagnez qu'un seul paint. 2




1 carte = 1 point
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