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But du jeu

Connaissez- vous vos partenaires de
jeu? Savez-vous vraiment qui its sont?
Et eux, vous connaissent-its? Quette
image de vous-même leur renvoyez-
vous?
C'est à toutes ces questions que vous

aurez ['occasion de répondre au cours
de ce jeu, le vainqueur étant celui
qui, après avoir fait [e tour du ptateau
de jeu, passera avec succès [e DER-
NIER TEST.

Préliminaires

Nombredejoueurs:4à10
Matériel par joueur : un pion, un

tabteau de réponses, 3 joks (un de
chaque couteur)
Début du jeu : les joueurs ptacent

leur pion sur [a case départ, qui cor-
respond à une question EGO. Le
joueur [e plus jeune commence, puis
[e joueur à sa gauche et ainsi de suite.

Quesüons

Les trois types de questions portent
sur [e caractère des participants :

<) Les questions MELO (gris):
(Ex: Pour vous, quelte est ici la per-
sonne [a ptus tunatique?)
EItes concernent ['ensemble des parti-

cipants au jeu. Le Questionné qui doit
répondre à une question MELO note
sur sa gritle [e nom d'un des partici-
pants (it peut se citer [ui-même).

<) Les questions EGO (bleu):
(Ex: La principate quatité que vous
attendez d'un ami, c'est 1.ta disponibi-
tité 2.ta franchise 3.ta compticité)
Ettes concernent Ie caractère du

Questionné. Cetui-ci a [e choix entre 3

ou 4 possibitités. lt lui suffit de cocher
sur [a gri[te [a case (1,2,3 ou 4) corres-
pondant à son choix.

I Les questions DUO (rouge):
(Ex:Qui autour de cette tabte aime-
riez-vous confesser?)
Eltes concernent soit les relations que

le Questionné peut entretenir avec les
autres participants, soit ['opinion que
[e Questionné a de ses partenaires. Le

Questionné qui doit répondre à une
question DUO note sa réponse sur [a
gri[te. En réponse à ce type de ques-
tions, i[ ne peut en aucun cas se citer
lui-même.
Pour certaines questions DUO, [e

Questionné doit citer un adjectif
(Exempte : Seton vous, quette est [a
principate quatité de votre voisin(e)
de droite?). Dans ce cas, on considére-
ra comme justes les réponses des
joueurs ayant trouvé un adjectif
approchant (synonyme).

Dérotrlement

Que ce soit pour une question MELO,
EGO ou DUO, le principe est toujours le
même:

Le joueur n'1 tire [a première carte du
paquet correspondant à [a case sur laquet-
[e i[ se trouve; it tit ta question à haute
voix, [a pose face visibte sur [a table, et
répond en secret sur [a gritte prévue à cet
effet. Ce joueur est ators appeté te
"Questionné".

De leur côté, les autres joueurs essaient
de deviner [a réponse du Questionné. Ces
joueurs sont appetés les "Détecteurs".

Lorsque [e Questionné a noté sa réponse,
chaque Détecteur énonce à tour de rôle sa

supposition. Le Questionné donne sa
réponse en dernier.
Tous [es détecteurs ayant donné [a même
réponse que [e Questionné avancent du
nombre de cases indiqué sur [a carte; [es
autres Détecteurs restent sur leur case.
Le Questionné reste également sur

place, sauf éventueItement en cas de
contestation (cf. § "CONïESTATION").

Ensuite, c'est au tour du joueur n"2 d'être
[e Questionné, et ainsi de suite jusqu'à [a
fin du jeu.

Attention! Qu'it y ait ou non contestation
de ['un des joueurs, [es Détecteurs ayant
donné [a même réponse que le Questionné
avancent leur pion sur [e plateau de jeu.

Contestation

Si t'un des Détecteurs n'a pas réussi à

deviner ce que [e Questionné a répondu,
et s'i[ estime que le Questionné n'a pas
été sincère, i[ peut prendre [e risque de
dire : *Je conteste !.
Dans ce cas, [e Questionné doit justifier

sa réponse en donnant des exemples. Le
Contestataire donne ensuite ses contre-
arguments. Le débat ne concerne que 2
joueurs (te Contestataire et le
Questionné). lt peut durer un certain
temps et les autres joueurs ne doivent pas
intervenir.
Puis, lorsque les arguments de ces deux

joueurs sont épuisés, [es autres partici-
pants jugent si ta justification a été sincè-
re, cohérente et argumentée. Si te
Questionné obtient [e ptus de suffrages, il
avance de 2 cases; sinon, c'est [e
Contestataire qui avance de 2 cases (en
cas d'égatité, c'est [e Contestataire qui
avance).
Attention! lI ne peut y avoir ptusieurs

Contestataires; c'est donc [e premier
joueur qui dit "JE CONTESTE !" qui prend
part au débat avec [e Questionné.

Joks

Chaque joueur reçoit au départ 3 joks, un
de chaque couteur. Les autres joks for-
ment une pioche. Cetui qui souhaite ne
pas répondre à une question peut [e faire
en rendant un jok de [a couteur correspon-
dante. Si c'est [e Questionné qui rend un
jok, iI tire ators une autre question.
Lorsqu'on ne dispose ptus de jok d'une

couteur, on est ators obtigé de répondre
aux questions de cette catégorie, sous
peine de reculer de 3 cases.

exceptionnettement de 3 cases)



I
Cases spéciales

Le joueur qui se trouve sur une de
ces cases à son tour de jouer suivra
les instructions ci-dessous:
+2: avancer de 2 cases et répondre à
[a question correspondante
-2: recuter de 2 cases et.rfrr È.à
[a question correspondante
PREMS: atter sur [a case où se trouve
[e joueur [e plus avancé et répondre
à [a question correspon(ante (si [e
joueur est lui-même [e ptus avancé, i[
avance de deux cases)
DER: attez sur [a case où se trouve [e
dernier joueur et répondez à [a ques-
tion correspondante (si [e joueur est
Iui-même [e dernier, iI recute de
deux cases)
MELO, EGO ou DUO + jok: tirer un
jok supptémentaire et répondre à [a
question correspondant à [a couteur
de [a case.

Dernier test
Lorsqu'un joueur atteint (ou dépasse)
[a case DERNIER TEST, it doit
attendre son tour de jouer pour
effectuer cette épreuve.
A ce moment-[à, ses partenaires

tirent ta première carte du paquet
EGO, et [a [isent à haute voix.
lls répondent personnellement à [a

question posée, te DERNIER TEST
consistant pour [e joueur à deviner [a
réponse de chacun de ses partenaires.

ATTENTIOùI !

Un joueur n'effectue jamais [a
prestation demandée par une case
(tirer une carte, avancer, recuter
ou effectuer te DERNIER TEST) au
moment où i[ arrive sur cette-ci;
ce n'est qu'au moment où c'est à
nouYeau à son tour de jouer,
c'est-à-dire [orsqu'il redevient [e

Questionné, qu'i[ effectue [a pres-
tation correspondant à ta case sur
laquette iI se trouve ators.
Un joueur peut par exempte s'ar-

rêter momentanément sur une
case "-2", mais avoir encore ['occa-
sion'd'avancer avant d'être à nou-
veau Questionné. Ce n'est que s'i[
se trouve encore sur cette case à
ce moment-tà qu'it recute de deux
cases.

Pour gagner, i[ doit avoir deviné au
moins ta moitié- des-répoîses de ses
partenaires deleï @ réponses s'i[ a 3

ou 4 partenaires, 3 réponsês sTI a 5 ou
6 partenaires etc...) i

It est autorisé à contestel tes
réponses d'un ou ptusieurs joueurs, s'il
met en doute [eur sincérité.
5'i[ ne réussit pas [e DERNIER TEST,

le joueur recute de 3 cases et [e jeu
continue.


