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Le joueur qui a le plus de points a la ﬁn de la par}ie
I'emporte.

En cas d'ex-a&quo c'est celui qui a ét¢ espion le p!us
souvent qui I'emporte.

Variante pour 7 ou 8 joueurs :

/

Au lieu de prendre 2 cartes espions, prenez en 4. Vous |

aurez donc deux couples d'espions totalement indé-
pendants. Le jeu se déroule normalement sauf pour le
comptage des ,pomts
« Comptez séparément pour chaque couple d'es-
pions,
« Si un espion désigne un espion de 'autre couple,
il perd un point mais ne le donne pas a l'espion
désigné : le point perdu retourne a la banque.
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Un jeu d’ Erlk Nielsen et Andrea Meyer

A r/g/gIe du je J_/’
Principe /

Parmi les ;oueurs se trouvent deux espions qui ont
rendez-vous, sans se c0nna|tre Tous les autres joueurs

/ sont des contre-espions chargés de les identifier.

Les deux espjons dispos¢nt du méme mot de passe
que les contre-espions ignorent.

Chaque espion va déevoi envpyer des messages assez
clairs pour étre compris par son partenaire/ mais suf-/,
fisamment discrets po r/ne pas éveiller Ies/soupcons

Contenu de la qi[te

La boite du jeu co tj“ént : /

* Un sachet d_,é 50 jetons. Les jéfons noirs valent
1 point, les oranges valent 5 paints.
e Deux paquets identiques de 55 cartes. 7/

Ne mélangez surtout pas les cartes ! Elles doivent
rester dans le méme ordre dans les deux paquets.

Mise en place /-" /
/ /
Prenez dans chaque paquet les 5 cartes « Contre-
espion » qui sont sur le dessus et mettez-les de coté.
Mettez/les jetons au milieu de la table, ils forment la
« banque ». j

Donnez 3 points a chaque joueur.

Vous pouvez jouer sans compter les points, juste pour
le fun : dans ce cas, ignorez simplement les phrases
qui parlent de points.

Deésignez le premier joueur, ce peut étre, par exemple,
le plus ageé ou celui qui connait le mieux le jeu.




du mot utilisé sur lés cartes espi ir cette parfi
Les mm}s‘I numeérotgs de 1a s son?;Ius imples et donc
plus adapﬁes si vpus Jouez a }JeJ nes joueurs ou’
des débutants. /‘

3

LES;UUQS mots SUI' ces carte EI'O 1gn0res.

Derqulement d’ manche . ,f';

/

Brleﬁn

.f
a’
Piochez | rte du dessus de chacun des deux
paquets. Elles sont normalement identiques : vérifiez-
/ le en regardant le nulyéro en haut a gauche de chaque

carte i
" Ajoutez des‘-{artes «Contre-espion» pour avoir autant
de cartes au le nombre/de Jqueurs puis mélangez-les.
Donnez une ctarte &, haque joueur quuen prend,
connaissance s_;ecrete

: Action ! /

Vous }il/lezJensuite re deux tours de table. /
', 5 /

/

A chaque tour de tdble, chaque jouelr, en commeéncant

. par celui désigné comme premier joueur, dit un mot.

C'est grace a ces'moty que les espians vont essayer de

se reconnaitre et les contre-espions de les réperer ou

de les bluffer, g

'On peut dire n'imparte quel mot (aussi loufeque soit-
//il) y compris un nom propre ou un verbe conjugué mais

les espions, n'ont pas le droit de dire le mot de passe

lui-méme hi un mot qui le contient. /

Lors du second/ tour de table, chaque joueur doit

mot qu ‘il a dit au premier tour avant de dire

/

reux, il est conseillé de faire un tour de table
pitulatif ol chacun répéte ses deux mots.

ne foig' les deux tours de table passés :
| tous les joueurs lévent les deux mains,
,comptent ensemble jusqu'a 3,

(1 ad AR/ 4 '
f !

puis désignent simultanément, en les pointant du
doigt, Ies deux personnes qu'ils pensent étre les
espions! (Si je suis ésplon je me desngné d'une main et
mon partenaire de I'autre). '

Debrleﬁng

Une fais que tous les joueurs se sont désignés les uns

les autres :

» Les espions Iévént bien haut Ja main qu'ils ont
utlliséeﬁur se désigner eux-mémes. De cette
facon, leur identité est claire pour tout le monde.

e Les contre-espions qui n'ont pas désigné les
deux espions peuvent baisser les bras.

On procéde ensuite au défompte 1
» Si les espions sg' sont trouvés mutuellement,
chaque espion prend 3 points dans la banque.
» Si au moins un gies deux espions s'est trompé :

» chaque contre-espion prend un point dans
la banque’

« chaque /espion qui-a désigné a tort' un
contre-espion doit lui donner un point.

« Si un contre-espion a désigné les deux espions,
chaque espion lui donne un de ses points.

« Ce contre-espion peut ensuite essayer de
deviner le mot de passe. Il peut faire répéter
les mots des espions et n'a droit gu'a une
seule tentative. S'il trouve le mot exact, il
gagne un point de la banque.

Si un joueur doit donner plus de points qu'il n'en
possede, il prend a la banque ceux qui manquent pour
honorer ;es dettes.

Si la banque ne contient pas assez de pomts chaque
joueur donne 3 des siens (ou moins s'il n'en n'a pas 3)
a la banque, pour la renflouer.

Fin/de la partie
J
Faﬁes autant de manches gu'il y a de joueurs, le role

de premier joueur se décalant d’un cran vers la gauche
a chaque manche.




