Jeu d'ambiance, bluff, déduction, équipe

Nombre de joueurs : de 4 & 8 - Age : dés 9 ans - Durée : environ 15 minutes
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Avons-nous vraiment un libre arbitre quand nous prenons des décisions ?
Est-ce que nous prenons une décision de notre plein gré ou bien sommes-
nous manipulés par ce qu'on entend et ce qu'on voit autour de nous ?

En communiguant avec les autres, il faut trouver la bonne réponse mais
aussi trouver « l'insider », qui essaie de manipuler la discussion en secret.
A lui de tout faire pour rester incognito et essayer de brouiller les pistes.

Mélangez et distribuez les cartes réles aux joueurs. Le maitre du jeu et le
traltre doivent se trouver dans les réles. Les cartes citoyen
supplémentaires sont rangées dans la boite.

Déroulement

Sélection du theme

=

e maitre du jeu demande aux autres joueurs de fermer les yeux.

2. Le maitre du jeu mélange les cartes themes et pioche la premiere
carte de la pile. Le theme utilisé est toujours celui désigné par le
numeéro imprimé sur la premiere carte de la pioche.

3. Apres avoir pris connaissance du theme, le maitre du jeu indique qu'il
va fermer les yeux.

4. En gardant les yeux fermés, le maitre du jeu demande au traitre de
prendre, aussi, connaissance du theme. Il lui laisse quelques
secondes et lui demande de fermer a nouveau les yeux.

5. Le maltre du jeu ouvre a nouveau les yeux et range la carte theme.

6. Annoncez a tous les joueurs qu'ils peuvent ouvrir les yeux.

Questions

Le maitre du jeu lance le sablier et tous les autres joueurs peuvent poser
des questions auxquelles il ne répond que par « oui », « non » ou « je ne
sals pas ».
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Si la bonne réponse n'est pas trouvée avant la fin du sablier, personne ne
gagne, ni méme la traitre. Tout le monde perd. Au traitre d'aiguiller aussi la
discussion de maniere habile, sans trop se dévoiler.

Discussion

Le maitre du jeu tourne a nouveau le sablier. Tous les joueurs peuvent
interagir sur la partie et essayer de deviner qui est le traitre : « Pourquoi
est-ce qu'il a trouvé aussi vite 7 », « Cette question sortait un peu de nulle
part non 7 » etc.

Jugement du joueur qui a trouvé la bonne réponse

Apres la discussion, les joueurs décident si celui qui a donné la bonne
réponse est, ou non, le traftre. Tous les joueurs, maitre du jeu inclus, votent.

Si la majorité des joueurs pensent OUI :

-S'il est effectivement traitre : les citoyens ont gagné !
-S'il n'est pas traitre : le traitre a gagné |

Si la majorité des joueurs pensent gue NON :

-S'il est traitre : le traitre a gagné |

-S'il est effectivement citoyen : on vote !

Vote

A trois, tous en méme temps, les joueurs désignent du doigt celui qu'ils
pensent étre le traitre.

Si l'accusé est vraiment traitre : les citoyens 'emportent.

Si l'accusé n'est pas le traitre : le traitre gagne la partie.



