Le Gagnant

Marque un point & chaque fois
que U gagnes une partie. Le
grand gagnant est le premier
joueur qui remporte 3 parties.
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Lorsque le jeu est terming, les
joueurs placent 5 cartes jaunes
dans chacune des fentes
prévues sur le plateau

[voir schéma 4.

Puis, replie les pefils cadres sur
le plateau, prends un plateoau
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Ferme le jeu et enclenche les
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But du Jeu

tfre le premier a deviner le personnage mystére
choisi par son adversaire.

Assemblage

1. Détache soigneusement les cadres et les
cartes de leur support.

2. Place chaque carte dans un cadre
[voir schéma 1) en linsérant par la partie
supérieure du cadre.

Note: le dos des cartes a deux couleurs
différentes (blanc et bleu). Chaque joueur choisit

20 cartes de la méme couleur.
3. Chaque joueur prend un plateau de jeu et

place les cadres, comme indiqué schéma 2,
en enclenchant les charniéres du cadre sur
les axes du plateau.

Enfonce un cbié a la fois et reléve le cadre
pour vérifier qu'il est bien fixé.

Avant de commencer a jouer

Avant de jouer pour la premiére fois, examine bien les différences entre
les visages sur les cartes : les nez, les chapeaux, les lunettes, les
cheveux, les barbes, les moustaches et de nombreux autres détails qui
sont tous différents selon les personnages

Préparation du Jeu

* Chaque joueur choisit un plateau et fait pivoter les cadres en position
verficale.

* Mélange les cartes jounes et choisis-en une, sans la monfrer a ton
adversaire.

Glisse-la dans la fente sur le devant du plateau
[voir schéma 3), face tournée vers foi. Ton
adversaire fais la méme chose. Fais une pile
avec les cartes jaunes restantes et mets-la de
coté, faces tournées vers le bas.

Le Jeu

Le plus jeune des joueurs commence la partie. Il
pose une question pour deviner l'identité
du personnage choisi par son adversaire.

Les réponses aux questions ne peuvent étre que "oui" ou "non"

Exemple: tu demandes a fon adversaire : « Ton personnage a-1-il les
yeux bleus 7 »

* Sila réponse es! "oui", tu peux éliminer tous les personnages qui
n‘ont pas les yeux bleus.

* Sila réponse est "non", tu peux éliminer fous les personnages qui
ont les yeux bleus.

Pour éliminer un personnage, il suffit de rabattre le cadre
correspondant sur le plateau de jeu.

A tour de rdle, chaque joueur pose une seule question

La Réponse !

¢ Silu penses avoir découvert le personnage de ton adversaire, fu
peux alors donner la réponse. Tu ne peux pas donner la réponse si
lu as posé une question avant, il faudra attendre le four suivant.
Attention ! Si la réponse est fausse, tu perds la partie !

* La partie est terminée lorsque 'un des joueurs devine le personnage
de son adversaire ou perd en se trompant de personnage. Dans ce
dernier cas, c'est l'adversaire qui gagne la partie.

¢ Replace les cartes jaunes utilisées sous la pile, puis mélange a
nouveau les cartes. Renverse ton plateau pour relever tous les
cadres et recommencer une partie




