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- 42 cartes thémes 8 cartes Rdle

(7 cartes avex des verses alant de 12 6) 6 Ctoyens

1x Traitre / Yy Maltre 6y jeu)

+ Un sablier

EEEEEEEE T

(e jeu méle deux mécaniques lides
I'une a l'autre
“coopération” et "accusation

Prenez autant de cartes Réle que de joueurs

L =
( Alapartie Coopération peesests
 coopére || Parmi les cartes choisies, il doity avoir les
| detrouver deviner que cartes Maitre du jeu et Traitre. Remettez les
| e sablier n'expire cartes Citoyen restantes dans la boite.
| Siles joveu
\\A:l‘[/t,"'ﬁ tov
‘—‘7 s v 3 5 joueurs, vous devez utiliser
(" B.Lapartie Accusation T ((Qg)

vous afin de deviner g } cartes (toyen

Q Discutez e

‘ et je traitre parmi vo y a deux |
| amps dans e jeu
‘ jes Citoyens et le Maitre du jeu contre

le Traltre

( A-2. Déterminer les roles

Commengons par déterminer les réles.
Mélangez les cartes Role et distribuez-en
une  chaque joueur. Chaque joueur
regarde secrétement la carte qu'il a reque.

Seul le joveur quia requ la arte Maitre du
Jeu se découvre aux autres joueurs lva
quider les autres joveurs pendant la partie.

@i

oyens ne dofvent

Le Traitre et
absolument pas dévoller lear carte role.

|
Seul l'un des deux camps remporterd ’ E E EEE
\ Ja victoire ) J

Iis la posent devant eux face cachée

—

Maitre du jeu

Log

Le Maitre du jeu demande aux autres jou:

de fermer les yeux

Jai pris connaissance du théme.

Apres avoir vérifié le theme, dites & tous les
Je vais maintenant fermer les yeux,

joueurs que vous allez maintenant fermer

( A-3.Déterminer le theme ) Voici comment le Maltre du jeu va guider les joueurs et déterminer le theme de 13 partie.
B - |

Fermezlesyeux. | Fermez e

© !
Mélangez les cartes thémes et piochez |a

premiére carte de la pile. Posez-1a a cété de

lapile. Il y a 6 themes par carte

Le theme utilisé pend artie est

toujours celu gné par le numéro 3
imprimé sur la premiére carte de la pile

Vérifiez et gardez-le bien en mémoire.
'S’JIxhyitl‘unmalqutvouxnemnnaissu};ﬂ, i
piochez une autre carte.

Gardez les yeux fermés et demandez au
d

Traitre de prendre u
théme.

Comptez jusqu'a 5 et demandez au
Traitre de fermer les yeux.

©
Ouvrez les yeux et reposez sur son verso la
carte theme sur la pile de cartes thémes.
Placez aussi votre carte Rdle sur la pile de
maniére a cacher le numéro indiqué par
e verso de la carte theme.
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Annoncez 3 tous les joueurs quls peuvent
ouvrir les yeux. Le Maltre du jeu et le Traitre

sont les seuls 3 connaitre le theme de la partie.

Le Maitre du jeu retourne le sablier Les (it
Iesqucsnoﬂsquolswunmem Is doivent absolument dev

Les seules réponses que peut donner le Maitre du jeu sont “Oui
pas”. Posez uniquement des questions fermées.

Est-ce un animal? -
g Peut-on I'acheter au supermarché ! “ ]
(R
(a existait déja ilya100ans? W
Le Traitre connait le theme peu

recherché. |
mais il risquerait a e se dévoiler et d
Traitre doit essayer de se cacher parm les Cit
sans étre trop facile a reperef.

e recherché

" “Non” ou "Je ne sais

Gardez Jes yeux
fermés.

© ©

Ouvrez les yeur. | Ouvrez les yeux

e theme  devines est "Lion” et quun
| joueur pose la question Est-ceunlion 7",
le Maitre du jeu doit dire “oul” et mettre un
terme 3 cette phase du jeu. Bien joué !
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Tous les joveurs (le joueur qui a trouvé la
bonne réponse inclus) p e t

Joueur g

Pointez du doigt la personne
Qui selon vous est le Traltre |

’ .
‘ 2214 A

Comptez combien de doigts sont point . 4

vers chacun des joueurs présents et ! |
déterminez quel camp emporte la partie en ¢ L

vous référant au tableau de droite. 3

m
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Regles avancées

( A-1. Préparation Je= ( A-2. Déterminer les rdles ) J'

IIn'y a pas de Traitre ? (1) Préparez les cartes Rile, comme dans une partie

normale, en prenant soin de retirer la carte Maitre du
e avancées ajoutent I'absence Jeu.

d'un Traitre dans la partie.

if ssibl (2) Mélangez bien les cartes Role, faces cachées, en
Cette variante se joue de 4 3 7 joueurs. respectant le nombre de joueurs. Il reste toujours une ou
Le rile de la personne qui donne la plusieurs cartes Rle non-utilisées pendant la partie

bonne réponse change légérement (3) Retirez une carte Role du paquet et remplacez-1a par
‘ une des cartes restantes.

(4) Sans la montrer, pasez la carte ainsi retirée du jeu au
centre delatable.

Le joueur qui incarne le Traitre va devoir
s'adapter a ces nouvelles regles et
modifier un peu les stratégies qui le
méneront 4 la victoire

(5) Ajoutez la carte Maitre du jeu a la pile et mélangez
denouveau

(6) Distribuez les cartes Role comme dans une partie
normale

[
| (__Sipersonne na trouve la bonne réponse ) ‘4‘; (Avant fa partie Confrontation )

|
| Avex cette variante, pendant |a partie ad n terminée, le Maitre ds a Lorsq atr

Coopération, il existe un moyen pour les pouvoIr retourner sur sa fa ot \u tie ation, ce
“ Citoyens de remporter |a partie lorsque la Roke parmi celles des joueurs et celle pasée au jz'r €7 va pouvoir chisir une carte Réle
bonne réponse n'a pas été trouvée centre de [a table. || parmi celles des aum\
“ Les joueurs vont discuter avec le Maitre du jeu * Sila carte retoumée est 1a carte Traitre, les | | Joueurs ou celle au <
de maniére a le convaincre de leur bonne Citoyens remportent la partie. § I ne s'agit pas centre de la table et la

foi_..lls peuvent par exemple insister sur le de la carte Traitre,
( fait qu'ils ont posé beaucoup de questions, ou par contre, tout le
que celles-i étaient pertinentes... de maniére  : monde perd la
| 4 prouver au Maitre du jeu qu'ils ne sont pas partie
le Traitre

|
regarder serétement
Celle-la! G A

J'ai posé beaucoup de
questions, ¢ prouve que
Je suis un bon Citoyen !

|

Lors du vote, les joueurs peuvent aussi pointer la carte qui est a centre de I3 table

i\
2y au centre est 1a carte Traitre, et qu'une majorit P"“)WLUHD\,W“FY‘H Citoyen, t
Joueurs perdent la partie. Si une majorité pointe la carte au cent

i la carte




