LITTLE SECRET |

LUDO

LAVDIX

\/ous PARTICIPEZ A LA REUNION SECRETE D'UNE SOCIETE INTERNATIONALE. ATTENTION, TOUS LES PARTICIPANTS

NE SONT PAS DES DISCIPLES, CERTAINS INFILTRES ONT PRIS PLACE AUTOUR DE LA TABLE ET L ON SOUPCONNE

MEME UN JOURNALISTE D'ETRE SECRETEMENT PRESENT. GRACE A DES ECHANGES D'INDICES AUTOUR D'UN
MOT DE PASSE COMMUN, VOUS ALLEZ TENTER DE DEMASQUER LES INTRUS, SANS VOUS FAIRE ELIMINER !

1 / MISE EN PLACE L)

- _Prgparez lequwalent c}e 4/5 Missions. Chaque g Nombre r———
9 Mission est composee d'une carte Codes secrets de joueurs | de disciples d'infiltrés | journaliste

et d'un set de cartes Disciple, Infiltres et Journaliste 3 2 1 0
reparties selon le nombre de joueurs. £ 3 1 0
. - Choisissez une Mission et distribuez une carte a chaque > . 1 1
........ Jjoueur. Posez au centre de la table la carte Codes secrets. 7 a > a
- Pour chaque mission, les mots des cartes Disciples ont 3 5 2 1
la méme couleur que ceux de la carte Codes Secrets 9 5 3 1
alors que les cartes Infiltrés ont une couleur differente.
- Le premier joueur choaisit un chiffre entre 1 et 10 pour sélectionner le Mot de passe sur sa carte.
.
2 / TOUR DE JEU ®

CHACUN LEUR TOUR, LES JOUEURS ANNONCENT UN MOT EN RAPPORT AVEC LE MOT DE PASSE SELECTIONNE. L'INFILTRE AUN MOT
DE PASSE LEGEREMENT DIFFERENT DES AUTRES ET LE JOURNALISTE, QUI NE CONNAIT PAS LE MOT DE PASSE, DOIT IMPROVISER
EN S'INSPIRANT DES MOTS PRECEDEMMENT ANNONCES.

DONNER UN INDICE

- Chacun leur tour, les joueurs annonce un Indice (un mot) en rapport avec le Mot de passe prealablement sélectionné
indique sur leur carte.
- A part le Journaliste (qui connait son rdle), les autres joueurs ne savent pas s'ils sont Disciples ou Infiltrés.

- LEs DiscIpPLES : Ils regoivent tous le méme Mot de passe. Leur objectif est de démasquer les Infiltrés et le
Journaliste.

- LES INFILTRES : Ils regoivent un Mot de passe lcgerement différent de celui des Disciples. Leur objectif est
de se faire passer pour des Disciples.

- LE JOURNALISTE : ILne regoit aucun Mot de passe. Son but est de faire croire quil en a un, tout en essayant
de deviner celui des Disciples.

- Une fois que tous les joueurs ont donneé leur Indice, débattez entre vous pour déterminer qui peut

étre le Journaliste ou un Infiltre.

- Votez tous en meme temps en pointant de votre doigt la personne que vous soupgonnez.

- Le joueur désigneé par la majorité des votants est elimine :

« Si cetait le Journaliste, il peut encore tenter de deviner le Mot de passe des Disciples. Il 'annonce

a haute voix puis verifie sur la carte Codes secrets. Sil réussit la partie sarréte et il marque 3 points.

Sil échoue, la partie continue.

- Sicenetait pas le Journaliste, iLregarde discretement la carte Codes secrets et annonce aux autres joueurs
Je : sil était un Disciple (iLa le méme mot que sur la carte Codes secrets) ou un Infiltré (iLa un mot différent).

- Débutez un nouveau tour en commencgant par le joueur a gauche du joueur eliminé.

- Enchainez ainsi les tours jusqua ce que tous les Infiltrés et le Journaliste aient éte eliminés ou quil ne reste plus que 2 joueurs
« Les Disciples gagnent si tous les Infiltrés et le Journaliste ont été éliminés, ils marquent alors Tous 1 point (y compris
les Disciples déja éliminés).

« Les Infiltres gagnent si l'un d'eux ne s'est pas fait éliminer, ils marquent alors Tous 2 points (y compris les Infiltrés déja élimines).
+ Le Journaliste gagne s'ila deviné le mot de passe des Disciples ou s'il n'a pas éte éliminé, il marque alors 3 points.
- Entamez une nouvelle Mission.

l;éil

3 / FIN DE PARTIE

Le premier joueur atteignant 5 points est déclaré vainqueur
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% - Retrouvez toutes les Régles Express sur Ludovox.fr -
La Regle Express est un contenu exclusif a Ludovox. Si vous souhaitez une Regle Express pour un autre jeu,
merci d'adresser votre demande a contact@ludovox.fr




