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CONFIANCE

Jeu-questionnaire
de bluff

Fais-moi confiance est un jeu-questionnaire ou le bluff est a 'honneur. Tentez de
duper vos adversaires en lisant des affirmations vraies ou fausses. Inspirez-leur
confiance ou semez le doute dans leur esprit. Convainquez-les, a tort ou a raison, de
vous faire confiance. Le joueur interrogé devra choisir de vous faire confiance ou pas.

La clé du succeés: avoir I'air crédible !

Les regles du jeu de la version junior sont les
mémes que celles du jeu classique. Cependant,
les sujets proposés sont davantage orientés

. vers lunivers des jeunes. Qui sait? Peut-étre
arriveront-ils a bluffer leurs ainés et

a remporter la partie!

www.gladius.ca



BUTDU JEU

Amasser le plus de cartes possible en
trompant les autres et en décidant de faire
confiance ou non a ses adversaires.

AVANT DE COMMENCER

Mélangez toutes les cartes et déterminez
le coté avec lequel vous allez jouer.

(Version
classique)

.( Ver 'Sion
JUnior)

Placez le BUZZER et la boite de cartes
au centre de la table.

Une partie se joue en 5 tours, ou
déterminez la durée de la partie,
par exemple 30 minutes.

DEROULEMENT DU JEU

Tous les joueurs pigent une carte et en
prennent secrétement connaissance.
lls la conservent dans leurs mains.

Un joueur-lecteur déterminé au hasard
entame le tour de jeu. Il choisit 1 des

2 énoncés de sa carte, le vrai ou le faux
(celui qui lui donnera, selon lui, plus de
chance de duper un joueur). Il lit ensuite
son énoncé a voix haute au joueur de son
choix, qui devient le joueur-répondant.

Aprés avoir lu I'énoncé, le joueur-lecteur
dit: «Fais-moi confiance! » et termine en
appuyant sur le BUZZER.

« Fais-moi confiance!»

Note
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A partir de ce moment, tous les joueurs
peuvent intervenir pour semer le doute dans
I'esprit du joueur-répondant et influencer sa
décision, aprés quoi ce dernier doit faire son
choix: faire confiance au joueur-lecteur ou
ne pas lui faire confiance.

¢ S'il fait le bon choix, c’est-a-dire qu’il lui
fait confiance et que I'énoncé est vrai,
ou qu’il ne lui fait pas confiance et que
'énoncé est faux, il remporte la carte
et la place devant lui.

e S’il fait le mauvais choix, c’est-a-dire
qu’il lui fait confiance alors que I'énoncé
est faux, ou qu'il ne lui fait pas confiance
alors que I'énoncé est vrai, c'est le
joueur-lecteur qui conserve la carte
et la place devant lui.

Le joueur-répondant devient le nouveau
joueur-lecteur; il doit lire son énoncé en
s’adressant a un joueur qui a une carte en
main (qui n'a pas encore répondul), et ainsi de
suite jusqu’a ce que tous aient répondu.

Le premier joueur-lecteur (celui qui entame
un tour de jeu) est toujours le dernier joueur-
répondant de ce méme tour.

FIN D'UN TOUR DE JEU

Le tour de jeu prend fin lorsque tous les
joueurs ont répondu a une affirmation.
(Chaque joueur doit avoir lu son énoncé a
un autre joueur.) Tout le monde pige une
nouvelle carte et on désigne un nouveau
premier joueur-lecteur qui entamera le
prochain tour de jeu.
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FIN DE LA PARTIE

La partie prend fin lorsque le dernier tour de
jeu est complété (ou que le temps est écoulé).
Le joueur qui posséde le plus grand nombre de
cartes remporte la partie.

°

EN CAS D’EGALITE

Le visuel peut différer de celuiillustré.
Un joueur prend une carte APPEL ATOUS et en fait
la lecture aux joueurs ex &quo. Le joueur qui
remporte PAPPEL ATOUS gagne la partie.

Avant de jouer la premiére fois,

assurez-vous de bien mélaner
les cartes et de retirer la |anguette
de plastique sous le BUZZER!
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‘ Bluff, mensonges, clins d'eeil subtils sont au rendez-vous pour
5 empécher vos adversaire de gagner. Lorsque ce n'est pas a

‘ vous de jouer, "hésitez pas a intervenir pour semer le doute

\ dans l'esprit des joueurs interrogés et influencer leur décision.

/
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Et surtout, soyez convaincant!
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Enfin un jeu qui vous permet de dire n'importe quoi! )
Mentir est un plaisir et vos mensonges vous aideront
a gagner la partie!

- Martin Dalair
Animateur, WKND 94,9

Informations a conserver.

Avertissement: Pour des raisons de sécurité, ne jetez
jamais vos piles aux ordures ni dans le bac de recyclage.

Récupérez vos piles de maniére écologique en les apportant
dans un centre de collecte dédié au recyclage des piles.




