- REGLES DU JEU -

Durée approximative d'une partie :
30 a 45 min.
De 8 ¢ 108 ans
(Inclus des régles adaptées aux enfants de 4 a 7ans)

CONTEXTE :

Vos amis ef vous assistez @ une fate de famille chez les Binetta. Lors d'une conversation avec Patricia, vous vous vantez d'avolr un esprit
d'observation tellement développé que vous pouvez reconnaitre n'importe qui méme si vous ne I'avez vu qu'une seule fois. Votre hote,
un peu sceptique, vous lance alors un défi : « Eh bien, mon cher ami, je meurs d'envie de voir votre talent a I'ceuvre... Puisque vous étes
un observateur-né, je vais vous présenter toute ma famille : fréres, soeurs, cousins, cousines, el vous proposer un petit jeu ...».

Mais, aftention | Méme si les membres de cette famille possédient des fraits similaires, vous constaterez gu'ils n‘ont pas tous la méme binette.

Maintenant, a vos crayons, ouvrez I'ceil et dessinez leurs drdles de binettes |

But pu JEu : |

Accumuler plus de points que ses adversaires en repmduisunffias personnages mystéres de la famille Binette.

PREPARATION : |

Placer le Plateau de Jeu sur la table en réservant un espace libre pour y déposer les pigces du jeu. Les joueurs s'instalient en demi-cercle
devant le jeu de maniére a bien voir. Chaque joueur prend tous les éléments d'une méme couleur (un pion, un jeton, les 4 cartes Prédiction
ef un crayon) ainsi qu'un carton Planche & dessin / Aide-mémolre. Mélanger séparément les cartes Personnage et les cartes Surprise
pour ensuite les déposer & I'envers sur leur icone respectif du Plateou de jeu. Mélanger ensulte les cartes Poinlage, tirer 5 cartes

et les placer a I'envers sur leur icone. Remetire ies aufres cartes Pointage dans la boite. Placer le sablier sur I'icone Sablier.

Chaque joueur pose son pion sur la fléche du départ du Senfier éfoilé (numéroté de 1 G 70) et son jeton sur la fléche du départ

de la Table de caicul (numéroté de 1a 12). Déterminer ensemble du niveau de difficulté de la partie. Finalement, on désigne le joueur
qui, en plus de participer au jeu, agira 4 fitre d'animateur. Celui-ci prend la carte Animateur.

Note : tirer une carte = piocher une carte = prendre une carte

LES NIVEAUX DE DlFFICU I.TES : Les niveaux vnrieniLulnn le nombre de cartes Personnage utilisées pour la partie.

Débutant : 2 cartes
Intermédiaire : 3 cartes

Avancé : 4 cartes
Experi : 5 cartes et pius

DEROULEMENT D’UN TOUR : |

Chaque tour est composé de 5 étapes: B s el TN

1 - Observation des cartes Personnage | 1 G L :ﬁ";;-_-'lnli';.{.,_:_” Wi AR
2 - Dessin du Personnage ﬂ‘_!’ﬂém : “nrllll,l_!-..h_g- o L Ii'fllllil'l';l”"-r

3 - Prédiction du meilleur dessin | i i

4 - Calcul des points Dessin et Prédiction | W
5 - Transfert des points sur le Senfier étoilé il
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1. OBSERVATION DES PERSONNAGES :

Au départ, I'animateur retourne la premiére carte Poinfage. Ensuite, il tire le nombre de cartes Personnage corespondant au niveau

de difficulté déterminé au débul de la parfie. Il les piace & l'endroi et hors du Plateau de jeu puis, refourne le sablier. Les joueurs disposent
maintenant d'une minute pour cbserver et mémoriser les caractéristiques (la téte, les yeux, le nez, la bouche, les cheveux et le petit truc)
ainsi que le prénom des personnages.

2 DessIN DU PERSONNAGE MYSTERE :

Une fois le temps écoulé, I'animateur retourne les cartes Personnage de facon a cacher les figures et les mélange sur la table.
Puls, un joueur au choix, retourne a 'endroif les cartes a 'exception d'une seule. C'est le personnage suf cette carte que tous les joueurs
(incluant I'animateur) doivent mainfenant dessinar. On I'cppelle Personnage mystere.

Cachés des regards indiscrets derriére leur Aide-mémoire (carton levé & la verticale), les joueurs tentent de reproduire ie Personnage
mystére sur leur planche a dessin (voir |a section informations techniques). lis se référent & I' Aide-Mémoire sur lequel on refrouve les

6 caractéristiques des personnages. A n'importe quel morment durant la période de dessin, un joueur peut décider de retourner le sablier.
Alors, il ne restera plus qu'une minute & tous pour terminer leur dessin. Une fols ce temps acoulé (ou dés que fous les joueurs onf ferminé
leur dessin) chacun dépose son crayon et dévoile son dessin.

3. PREDICTION DU MEILLEUR DESSIN :

Chaque joueur fait sa prédiction : il prend ses 4 cartes Prédicfion et choisit la couleur du joueur qui selon lui, marquera le plus de poinis
avec son dessin en raison de sa ressembiance avec le Personnage mysiére qui demeure caché. Il dépose ensuite sa carte Prédiction
& I envers, G coté de son dessin. L'animateur peut refirer du jeu les autres cartes Personnage.

Note : Les joueurs peuvent choisir leur propre couleur, ¢'est a dire leur propre dessin.

A. CALCUL DES POINTS

Les poINTS DESSIN :

L'anirnateur dévoile le Personnage mystére. Il compare le dessin de chaque joueur au Personnage mystére en fonction de la premiére
caractéristique (latéte). Ensuite, il prend le jeton de chagque joueur qui a bien reproduit celte caractéristique et I'avance

sur ia Table de calcul, du nombre de points prévus sur la care Pointage.

Exemple : la téte du Personnage mystére est ronde et la carie Pointage indique que la téte vaul 2 poinfs.

L'animateur avance de deux cases le jefon de chaque joueur ayant dessiné une tete ronde. L'animateur procéde de la méme facon
pour chacune des caractéristiques. _

Aprés le calcul, il refire du jeu la carte Personnage mystére ¢t la carte Pointage. Les joueurs qui ont réussi a reproduire la caractéristique
marquée d'une pefite éfoile sur la carte Pointage tirent chacun une carte Surprise (voir section carte Surprise).

Les POINTS PREDICTION :

Ensuite, les joueurs dévoilent leur carfe Prédiction. Les joueurs qui ont prédit la couleur du ou d'un des joueurs ayant obtenu le plus
de points Dessin se voient aftribuer 3 points suppiementaires. L'animateur avance donc le jeton de ces joueurs de 3 cases
sur la Table de caicul.

5. TRANSFERT DES POINTS SUR LE SENTIER ETOILE :

Une fois les points calculés, on doit transiérer les points de chaque joueur sur le Sentier étollé. Pour cela, 'animateur avance le pion
de chaque joueur du nombre de points qu'il vient d'obtenir sur la Table de calcul. A chaque transfert effectué, I'animateur remet le jeton
du joueur sur la fliéche du départ de la Table de caicul.
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LES CARTES SURPRISE -

ll existe 7 types de cartes Surprise. Elles doivent toutes atre refirées du jeu aprés leur utilisation,
“Bonus” :un joueur peut uliliser ses cartes Bonus aprés I'étape Transfert des points sur le Sentier éftoilé.

pour un prochain four. Les cartes & 2 chiffres peuvent étre Utilisées sur une case joune ou orange.,

cartes

“Recyclage” : un joueur peut utiliser cette carte pour récupérer ia ou les cartes
Surprise que vient de jouer un adversaire. Il pourra la ou ladﬁuﬂiisar pour

un prochain tour, TS

21 |\ “Retouche” : Un joueur peut utiliser cette carte iors de I'étape Calcul des points Dessin.
Loy Celle-ci lui permetira d'obtenir les points ou la carte Surprise pour une caractéristique de son cholx.

DEBUT DU PROCHAIN TOUR ET FIN DU JEU *

it - m—-.:':l'!:

_ Il avance son pion sur le Senti
étoilé du nombre de points inscrits sur la carte. La carte Bonus doit étre de la méme couleur (orange ou jaune) que la case

(ou le nombre) sur lagueile le pion est arréte. Aprés avoir déplacé son pion le Joueur peut utiliser une autre carte Bonus sous les mémes
conditions. Toutes les cartes Bonus peuvent étre utilisées de celte facon lors d'un méme tour ou étre conservées

“Doublé” : Un'g:;nuaur peut utiliser cette carte en méme temps qu'une de ses
us. Elle lui permef de doubler la valeur d'une carte Bonus.

“Espion” : un joueur peut uliliser cette care & n‘importe quel moment pendant la période de dessin.
Celle-ci lui permettra de regarder les dessins des autres joueurs pour se rafraichir la mémoire.

Il peut le faire pendant toute la durée de la période de dessin.

“Sabotage” : Un joueur peut utiliser cette carte & la fin de I'étape Calcul des poinfs Dessin. Aprés I'attribution
des points Dessin accordés pour les caractéristiques conectement reproduites. le joueur qui utilise lo carte Sabotage

fait reculer un jeton adverse de 2 cases ou reculer 2 jetons cdverses dune seule case sur la Table de calcul. Ainsi, cette
carte permet de changer le joueur qui aurait pu étre en téfe sur la Table de calcul aprés I'attribution des points Dessin.

“Corbeille” : un joueur peut ufiliser cette carte lors de I'etape Calcul des points Dessin. Ainsi aucun joueur
nhe pourra obtenir de point nl de carte Surprise. Elle peut &tre utilisée pour une caractéristique de son choix.
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Le jeu se déroule de la méme facon que le tour précédent. C'est reparti, Faites connaissance avec d'autres drdles de tates de la famille

Binette, A la fin du cinguiéme tour, le joueur ayant accumulé fe plus grand nombre de points est déclaré vainqueur.

Remarque : Le joueur qui dessine plus d'un Pefif fruc perd ses points pour cette caractéristique.
ll n’est pas neécessaire de dessiner les épaules, le cou et les oreilies du Personnage mystére.
Le prénom du Personnage mystére doit &tre écrit sans faute pmqlse voir attribuer les points.

Amusez-vous et ne soyez pas trop sévére dans I'attribution des pofnl: Ce jeu n'est ni un concours de vitesse, ni un concours de dessin.

L'important, c'est de s’amuser. ..



POUR LES A A5 ANS : CONSTRUISEZ VOS PROPRES PERSONNAGES DE LA FAMILLE BINETTE !

RePRODUCTION DES & CARACTERISTIQUES :

si vous observez bien I'Aide-mémoire, vous verrez qu'll y a 6 caractéristiques (la téte, les yeux, le nez, la bouche, les cheveux ei le petit truc)

et que chacune d’elles offre 4 possibilités. Avec I'cide.d'un aduite, les enfants essalent de reproduire sur leur planche a dessin les différentes
caractéristiques de I'Aide-mémoire.

CRrEATION COLLECTIVE D'UN PERSONNAGE :

Nous vous proposons aussi une autre fagon amusante de jouer a Similarius. D’abord, empruntez un dé de six faces a un aufre jeu.

Chague joueur utilise un crayon ef la méme Planche & dessin /Aide-mémoire afin de créer collectivement un nouveau personnage
de la famille Binefte.

Chaque joueur iance le dé et celui qui obfient le nombre le plus élevé débutera le jeu. A tour de role, dans le sens des aiguilles

d'une montre, chaque Joueur doit compléter le dessin du joueur précédent. Pour faciiiter 'apprentissage de la reproduction

des caractéristiques, il est préférable de suivre I'ordre dans lequel elles sont présentées sur I'Aide-mémoire. Le premier joueur lance le dé
pour la premiére caraciéristique (la féte). Le nombre obtenu determinera laquelle des 4 tétes (en partant de la gauche), il devra dessiner.

Le deuxiéme joueur lance le dé pour la deuxiéme caractéristique (les yeux) et reproduit “les yeux” correspondant au nombre obtenu.
Les joueurs confinuent dinsi jusqu’d ce que chacune des caractéristiques soit dessinée et qu'un nouveau personnage soit créé.

Par exemple, le premier joueur devra reproduire la premiére caractéristique, c’est-a-dire une téte. |l lance le dé et oblient un six.
Alors, Il doit dessiner la sixiéme téte, ¢'est-a-dire la féte frianguiaire. Le deuxiéme joueur lance le dé et obtient un 5. Alors il doit dessiner

les yeux tristes (la cinquiéme paire de yeux) sur la téte hianguldire. Une fois terminé, donnez un prénom & vofre perscnnage pour qu'il fasse
bien partie de la famille !

SUGGESTIONS :

Pour consefver vos dessins, reproduisez-les sur des feuilles de papier avec un aulre crayon. La participation acfive des parents accroit la
motivation et la participation des enfants.

Epatez-vous de leur progression et félicitez-les.

Pour LES & A 7 ANS : INITEZ VOS ENFANTS AU JEU SIMILARIUS.

Niveau de difficulté : (sans le prénom)
Novice : | carte et les 4, 5 ou 6 premieres caractéristiques
Champion : 2 cartes ef les é premiéres caractéristiques

Cette adaptation permet de jouer agréablement en famille avec des enfants de 6-7 ans.
Afin de maintenir l'intérét et la motivation des enfants, éviter d'accorder des poinfs non mérifés et félicitez-les pour leur réussite.

La participation aclive des parenfs stimule l'investissement personnel des enfants. Similarius permet aux enfants d’apprendre a s'améliorer
par essals et erreurs. Similarius met I'accent sur le plaisir de jouer en famille et entre amis,

INFORMATIONS TECHNIQUES :

Les crayons-feutre sont & I'encre séche effacable. lis sont fabriqués pour environ 120 métres de dessin. Assurez-vous de ne pas les laisser
ouverts inutilement sans leur capuchon. Il est recommandé de ne pas appuyer frop fort sur ia poinie afin de ne pas I'écraser. L'encre de ces
crayons n'est pas toxique, Elle s'efface surla Planche & dessin avec un papier-mouchoir par simpie frottement, mais elle demeurera
permanente sur du papier ordinaire. Aprés chaque four bien essuyer ia Planche & dessin. Si toutefols la surface demeurait colorée, utilisez
une gomme & effacer pour ia faire disparaitre. Ne jomais laver (eau, salive cu nettoyant domestique) la Planche & dessin. Les crayons-
feutre et les Planches a dessin sont disponibles (en vente) sur notre sife internet a I'adresse www.similarius.com.

Averiissement : Il est recommandé de laisser les composantes du jeu hors de la portée des enfants de moins de 36 mols pour éviter
tout ingestion ou suffocation. Conservez les petites composantes dans le sac avec fermeture fourni a cet effel.
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