Déclic 1?

Un jeu de Julien Sentis - lllustrations de Pierd

But du jeu

Les joueurs doivent répondre le plus rapidement possiblérpapu

Faux a des phrases que les joueurs lisent tour altayplupart de ces
phrases ont la particularité d'obtenir une réponse qui peut varier en f
tion de multiples paramétres (joueurs, lieux, moments...).

En fonction de la réponse choisie, chaque joueur doit poser I'une-ou
tre de ses mains sur la cible au centre de la tables les joueurs,
excepté le lecteur de la carte, répondent en méme temps. Plus on es
rapide, plus on peut marquer de points si la réponse est juste, ou plu
peut en perdre si la réponse est erronée.

Matériel

89 cartes (avec 4 phrases chacune), 1 vadiéaux (pour la variante
n°1), 1 cible en mousse, 1 livret de regles.

Préparation du jeu
1. Préserdtion

Si besoin, les joueurs rappellent leurs prénom, nom, age, métier et li
de vie aux autres joueurs, en début de partie. lls se mettent égaleme
d'accord sur les limites physiques de la piece ou ils se trouvent.

2. Choix des main¥rai et Faux

A l'aide d'un marqueur fluorescent, d'un feutre, d'un élastique, ou de

autre objet incongru, chaque joueur marque le dessus d'un de ses dc

(ou d'une de ses mains), au choix : il peut dessiner par exemple une
1




croix, un «smiley», un gros gribouillis, ou tout autre ceuvre d'art a se
convenance. Cette main marquée servira a répafidieLa main non
marquée sera donc celle qui servira a répoRer.

Le marquage des mains permet a chacun déreliicier a tout moment
sa mainVrai de sa mairFaux et facilitera l'attribution des points a la
fin de chaque tour de jeu.

3. Mise en place de la cible

La cible ronde est placée au centre de la table, a égale distance de:
joueurs.

Une table ronde est préférable mais, si vous n'en n'avez pas, veus |
vez quand méme jouer a Déclic sur tout autre suppearivie est bien
faite, non?

4. Mise en place des cartes

La carteVrai/Faux est mise de coté dans les regles de base.
Les 89 autres cartes sont mélangées et posées en tas faces cachée

5. Feuille de scores

Munissez-vous d'une feuille et d'un stylo pour comptabiliser les poin
des joueurs a la fin de chaque tour de jeu (faites une colonne par
joueur).

Déroulement du jeu

Avant toute chose, gnez bien conscience qu'on jouBéclic!? pour
gagner a tout prix il faut écraser les augs... et ne pas avoir demods!

A chaque nouvelle partie, nous vous conseillons de changer la plac
des joueurs, afin qu'aucune routine ne s'installe. Le premier joueur ¢
désigné au hasard. A



A chague tour de jeu, un joueur devienlegleteur de carte@lans la

suite des regles, nous appellerét@nibalce lecteur). Il ne marquera
pas de points ce touwi.

Les autres joueurs placent leurs deux mains a plat devant eux, a €g:
distance de la cible et vont jouer pour marquer des points.

1. Lecture d’'une phrase

A son tour Hannibal(lecteur rappelez-vous...) pioche une nouvelle
carte et lit une phrase.

Il est préférable de lire d'abord la carte silencieusemdans sa téte,
pour ensuite la lire & haute voix (en maintenant au besoin le suspen:

Pour les premiéres parties, nous vous conseillons de ne lire par exel
que les phrases en premiére position sur les cartes. Pour la partie st
vante, ne jouez qu'avec la deuxieme phrase de chaque carte, etc. U
fois que vous aurez I'habitude du jeu, choisissez la fagon de jouer q
vous convient le mieux (une phrase au hasard par carte, par exempl
les regles spéciales de la variante n°2, page 7).

Remagques :

. lorsqueHanniballit une phrase a la premiére personne du singulier
(exemple Je pote une mong), elle concernélannibaluniquement ;

. lorsqueHanniballit une phrase utilisant le vouvoiement (exemple :
\ous étes marié(g).elle concerne chaque joueur individuellement ;

. lorsqueHanniballit une phrase d'ordre général (exemplley:a au
moins un joueur blony.elle concerne I'ensemble des joueurs, y-com
pris Hannibal

. Note : certaines phrases d'ordre général n'ayant qu'une seule répo
possible, les mentions-¥- » pourVrai, ou «F-» pour Faux,
sont alors rajoutées afin d'éviter toute contestation.



Des que la lecture de la phrase est finie, les joueurs auttéarmibal
doivent répondre le plus vite possible paai ou Faux en plagant la
main adéquate sur la cible (ou sur la main d'autres joueurs plus rapit
Une fois sa main posée, il est interdit de I'enlever ou de la changer

2. Décompte des poimt

Une fois que tous les joueurs ont répondu a la phrase ligetéer de la
cartedécompte les points de chacun, en commengant toujours par la
main positionnée sur le dessus (celle du joueur le plus lent, donc) :

. le 2Tjoueur (le plus lent) marque +1 point ou -1 point, selon gqu'il a
répondu correctement ou non. Il enleve ensuite sa main ;

. de la méme maniére, |€2joueur (le 2meplus lent) marque +2 points
ou -2 points, puis enléve sa main ;

. le 3mejoueur (le 3meplus lent) marque +3 points ou -3 points et
enléve sa main ;

. le nemeet dernier joueur (le plus rapide) marquepsints ou A points.

Notes :. il est tout a fait possible d'avoir des sesmégatifs
. lorsgu’un joueur n’est plus qu'a 1 point de la victoires'il
place sa main en dernjel ne mague aucun point. Il ne mgue
donc pas le point attribué habituellement au joueur le plus lent

Si la réponse a une phrase ne vous parait pas évidente (rappelons c
peut étre variable selon les joueurs), n'hésitez pas a en discuter ens
ble... mais ne vous fachez surtout pas !

Le joueur situé a gauche d'Hannibal devient le nouveau lecteur du t
de jeu suivant.
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Fin de la partie

Une partie dDéclic!? peut s'arréter de deux fagonséliéntes, au
choix des joueurs :

1. Fin au nombre de tours

. au bout de 6 tours de table a 3 joueurs (dés que chacun a lu 6 phra
. au bout de 5 tours de table & 4 joueurs (dés que chacun a lu 5 phra
. au bout de 4 tours de table a 5 joueurs (dés que chacun a lu 4 phra
. au bout de 3 tours de table a 6 joueurs (dés que chacun a lu 3 phra

. au bout de 3 tours de table & 7 joueurs (dés que chacun a lu 3 phra
. au bout de 2 tours de table a 8 joueurs (dés que chacun a lu 2 phra

2. Fin au nombre de poirgt

. dés qu'un joueur atteint ou dépasse 12 points, a 3 joueurs ;
. dés qu'un joueur atteint ou dépasse 20 points, a 4 ou 5 joueurs ;
. des qu'un joueur atteint ou dépasse 30 points, a 6, 7 ou 8 joueurs.

Il'y a de fortes chances que tous les joueurs n‘aient pas joué le mém
nombre de tours, mais cela augmente la tension des parties.

Vous pouvez bien evidemment décider d'allonger ou raccourcir la pa
en augmentant ou diminuant le nombre de tours ou le nombre de poi
a atteindre.

Le gagnant est le joueur qui obtient le plus grand nombre de points ¢
fin de la partie. En cas d'égalité, une derniére phrase est lue pour dé
tager les ex aequo.



Exemple de décompte des points (a 5 joueurs)

Voici un tour de jeu complet a 5 joueurs, dont les prénoms sont
Frédérique Thémis Cédric, Rodyet Anatole

C’est au tour de Rody d’étre le lectettafiniba). Il pioche une carte et
lit une des phrases a voix hauteVous étes... une femme.

Par I'utilisation du vouvoiement, cette phrase s’adresse donc a chact
des 4 autres joueurs a table.

Les mains fusent vers la cible au centre de la table

. Cédricest le plus rapide et joue sa mgirai (le nul...);

. Thémisest la deuxieme plus rapide et joue sa nvaai ;

. Frédériqueest la troisieme plus rapide et joue sa ni&nx ;
. Anatoleest le plus lent et joue sa mdaux.

Les points sont maintenant décomptés dans I'ordre inverse des main
posées sur la cible (du joueur le plus lent au joueur le plus rapide), s
Anatole suivi deFrédérique puisThémiset enfinCédric:

. Anatolea répondu juste (c’est un homme il gagnel point;

. Frédériques’est trompée (c’est une femr)e elle perd2 points;
. Thémisa répondu juste (c’est une femiye elle gagne3 points;
. Cédrics’est trompé (c’est un homnhe: il perd4 points.

Frédérique| Thémis Cédric Rody Anatole
-2 +3 -4 *x +1




Variantes
1. Carte Vrai/Faux

En début de partie, le cO@ux de la carte est caché de facon a ce que seu
le cotéVrai soit visible. A chaque nouveau tour de table (une fois que tous
les joueurs ont lu une phrase), on change le c6té visible de la carte
Vrai/Faux: la main marquée des joueurs indique désorfais et celle non
marquée indiqu¥/rai .

Au tour de table suivant, on inverse de nouveau la carte Vrai/Faux et la
signification des mains change de nouveau. Et ainsi de suite a chague n
veau tour de table.

2. Quatre a la suite

Plutét que de lire chacun une phrase sur une carte, le lecteur lit les quatr
phrases d'une méme carte, dans l'ordre qu'il désire. Chaque joueur n'est
lecteur qu'une seule fois par partie.

3. Le sacrifice(variante surtout intéressante a peu de joueurs)

Un joueur se sacrifie pour n'étre que lecteur au cours de la partie. Seuls |
autres joueurs marquent des points a chaque tour de jeu. Choisissez la f
de jouer pour toutes les parties (nombre de tours, ou points). Une fois la
tie finie, le lecteur change pour toute la partie suivante. On joue autant de
parties qu'il y a de joueurs, en changeant a chaque fois le lecteur. Le jout
avec le plus de points au terme de toutes les parties est alors le vainquel

4. Jeu par équipes

4.1 - Parties a 6 ou 8 joueurs
. les joueurs font équipe deux par deux : dans chaque équipe, un joueur
le capitaine et ne joue que pour répondra (peu importe la main utii
sée), l'autre ne joue que pour réporfezex (peu importe la main utilisée)
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. les phrases utilisant le vouvoiement ne concernent que les capijtaines

.lorsqu'un joueur lit une carte, son binéme ne joue pas

.si un joueur répond de maniére incorrecte, il marque des points négatif:

. si les deux joueurs d'une méme équipe jouent chacun une main (répon
Vrai etFaux a la fois), ils marquent tous deux des points négatifs, selon
place dans la pile de mains sur la cible

. en cas de réponse correcte, les points habituels sont attribués.

42 - Parties a 5, 7 ou 9 joueurs
Les régles sont identiques, a I'exception des points suivants
.un joueur se sacrifie pour n'étre que lecteur tout au long de la partie (to
les autres équipes jouent donc constamment - le lecteur ne changeant pz
.on change de lecteur a chaque nouvelle partie.

Quelques titres auxguels vous avez échappé

Ambidextre Dégaine! Prem’s!
Crazy Hand Mais... heu Happy Hand
Chaud devanit Mer...credi! Tabernaclé
Fulguro-mains Haut les main$ Réflexes

Bas les pattes Oui, mais non... Confusion
Handiablé A l'assaut! A bas les manchots
Pas d’paniqué Paf la main Oups!

Vas-y vite! Embrouillamini Mains en ['air!
Grouille-toi! Haute tension Mano a Mano
Les chacal$ Amékelcon! Encore raté
Merdalors! Billy the Kid Tilt !
Okilélan! Tu la vois, ma maif? Cafouillage
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