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A toi de deviner!

Un ?rand classigue rigolo des jeux de devinettes pour 2 jousurs
et plus de 5 4 99 ans.

llustration :  Yayo Kawamura
Durée du jeu : 103 15 minutes

Chui suis-je ou que suis-je 7 Un boulanger, un lion ou un
arrosoir, peut-étre ? Pour le deviner, il faut &tre futé | Il faudra
poser les bonnes questions et savoir bien les combiner pour
trouver |a solution et conserver le plus grand nombre de
jetons... L'objectif du jeu est d'avoir le plus de points possible
3 la fin du jeu.

Contenu du jeu
1 bandeau, 1 aimant, 40 cartes, 10 jetons, 1 régle du jeu

Préparation du jeu

Mélangez toutes les cartes et empilez-les faces cachées au
milieu de |2 table. Les jetons sont placés juste & coté comme
réserve. Préparez le bandeau.

Déroulement du jeu

Le joueur avec le plus grand nez (celui qui a le plus de flair 1)
commence. C'est lui le premier détective. Les autres jousurs
jouent le rdle darbitre.

Le détective récupére tous les jetons au debut. | met alors
le bandeau sur son front et farme les yewx. Les arbitres
retournent la premiére carte de la pile et la fixent sur le
bandeau 4 I'aide de I'aimant de maniére 4 ce que tous les
jousurs puissent bien woir I'llustration a part |2 personne



joueurs puissent bien voir Millustration 2 part la personne
chargée de [a deviner. L'llustration représente ce gu'est le
détective pendant cette manche. Il peut ensuite ouwrir les yeux
et poser des questions. Avec chague question, il essaye de
deviner gquelle personne ou quel objet il est censé incamer. |l
peut poser toutes les guestions gu'il veut du moment gue les
arbitres puissent y répondre par oui ocu non.

Exemples :

Suis-fe un animal (un objetiun jouet) 7

Peut-on me trouver dans la cuising (en villeidans cetfe pigce) ?
Est-ce qu'on peut me boire (mangeriprendre dans la main) 7

Les arbitres se mettent d'accord sur leur réponse.

* Non.
Le détective doit rendre ['un de ses jetons, qui est remis
dans la bofte. || pose alors une autre question.

* Oui.
Bravo ! Notre détective est sur |a bonne piste. Il peut alors
directement poser la prochaine question.

Attention : Si les arbitres n'arrivent pas & se mettre d'accord
SUr une réponse positive ou négative ou ne peuvent pas
répondre 4 |2 question, le détective ne doit pas rendre I'un de
se5 jetons et peut poser immédiatement une autre question.

Au lieu de poser une question, e détective peut également
deviner tout de suite ce qu'il est

* Mauvaise réponse ?
Le joueur doit rendre I'un de ses jetons et pose une autre
guestion.
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* Bonne réponse ?
Bien joué ! La manche est terminée. Le détective remporte
un point pour chague jeton qu'il a réussi & conserver. Vous
pouvez retenir de tate les scores de chacun des jousurs ou
les noter sur une feuille de papier.

Il n'y a plus de jetons ?

Si le dé&tective n'a plus de jetons, |2 manche est terminge. On
lui donne |a bonne réponse et il a le droit de voir sa carte, mais
ne remporte awcun point.

Nouvelle manche

La carte sur le bandeau est retirée du jeu. Le bandeau est
alors passé au joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une
montre. Une nouvelle manche commence.

Fin du jeu
Le jeu est terminé dés gue tous les jousurs ont &t 3 |3 place

du détective. Le jousur avec le plus de points gagne la partie.
En cas d'égalité, il y a plusieurs gagnants.

Conseil :

Vous pouvez inventer vos propres oibjets ou personnes a
deviner et les écrire ou dessiner sur une feuille que vous
pouvez fixer sur le bandeau 4 I3 place de la carte.

joueurs puissent bien voir lllustration & part |z personne
chargée de |z deviner. Lillustration représente ce qu'est le
détective pendant cette manche. Il peut ensuite ouwrir les yeux
&t posar des questions. Avec chaque question, il essaye de
deviner quelle personne ou quel Dhjle‘[ il est censé incarner_ Il
peut poser toutes les questions qu'il veut du moment que les
arbitres puissant y répondre par oui ou non.



