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Contenu :

- 6 cartes « passeport »

- 36 cartes « identification », 6 par couleur

- 108 cartes «nationalité », 18 par nationalité

Les joueurs incarnent des espions de nationalités
différentes et feront tout leur possible pour récupérer
les fleurons gustatifs volés de leurs pays et identifier
la nationalité de leurs adversaires. Ce joueur qui
raffole de pizzas, ne serait-il pas I'espion italien?

Et celui qui préfere le fromage qui pue et qui porte
une baguette sous le bras? Est-ce le Francais, ou

bluffe-t-il?
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But du jeu :

Marquer un maximum de points en cumulant dans sa main
des cartes de son plat national tout en devinant la nationalité
des autres joueurs.

Préparation :

Chaque joueur recoit un jeu de 6 cartes « identification » de
la couleur de son choix ainsi qu'une carte « passeport »,
recue au hasard, qu'il gardera secréte. Celle-ci ne sera
révélée qu'en fin de partie.
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cartes « passeport »

Les cartes « identification » et « passeport » non utilisées
sont mises de coété dans la boite.

Mélangez les cartes « nationalité » et distribuez-en 3 a
chaque joueur qui les gardera en main a |'abri des regards.
Placez 5 autres cartes « nationalité » au centre de la table,
face visible.

cartes « nationalité »

Les autres cartes « nationalité » sont placées en une pile
mélangée et face cachée au centre de la table pour former
la pioche.

Pour des parties a 4 joueurs ou moins, retirez une nationalité
au choix. Les cartes « passeport », « identification » et
« nationalité » de ce pays sont remises dans la boite et ne
seront pas utilisées durant la partie.
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Déroulement du jeu :

Le joueur qui a vu un film d'espionnage le plus récemment
commence la partie.

A son tour, chaque joueur effectue les actions suivantes :
1. piocher 1 carte « nationalité » et la placer dans sa main

2. échanger une carte de sa main avec l'une des 5 cartes
« nationalité » placées au milieu de la table

Aprés cette action, si 3 cartes au centre de la table sont
identiques et qu'elles ne sont pas de sa propre nationalité,
le joueur dont c’est le tour peut éliminer ces 3 cartes, etles
placer devant lui face visible en une pile « indice », qui
révéle les nationalités qui ne sont pas la sienne.

Lorsqu'un joueur élimine 3 cartes de cette maniére, il
pioche, en guise de prime, une carte supplémentaire qu'il
place dans sa main.

Il remplace ensuite les 3 cartes éliminées en piochant 3
nouvelles cartes qu'il place au centre de la table pour qu'il
y en ait a nouveau 5.



Régle optionnelle : si, lors de cette étape, il y a de
nouveau 3 cartes identiques au centre de la table, on
reprend ces 3 cartes que |'on mélange a nouveau avec la
pile pour ensuite en piocher 3 nouvelles. Cette étape doit
étre recommencée autant de fois que nécessaire.

3. facultativement, tenter d'identifier la nationalité d'un

adversaire en plagant devant ce dernier, face cachée, une -

carte « identification »

Une tentative d'identification ne pourra étre effectuée

qu'une seule fois par tour. Une fois effectuée, celle-ci ne
peut plus étre modifiée jusqu'a |a fin de la partie.

Chaque joueur he pourra donc tenter d'identifier le méme
adversaire qu’'une seule fois.

Une fois ces actions terminées, c'est au joueur situé a la

gauche du dernier qui a eu la main de jouer et ainsi de '

suite.

Fin de partie :

Le jeu se termine quand la pioche est épuisée ou quand un
joueur a effectué une tentative d'identification sur chacun
de ses adversaires.

Les autres joueurs peuvent ensuite, tous en méme temps, .

tenter d'identifier, en placant une carte face cachée, la
nationalité de tous leurs adversaires pour lesquels ils n'ont
pas encore fait de pari.

Comptage des points :

A lafin de la partie, dés que les joueurs ont terminé toutes .

leurs tentatives d'identification, tout le monde révéle sa
carte « passeport » et les cartes « identification » regues.

On attribue :

- 1 point a chaque joueur pour chaque carte de sa propre‘ i

nationalité en main;
- 1 point a chaque joueur pour chaque carte de sa propre

nationalité en main, multiplié par le nombre de nationalités L

qu'il aura devinées;
- 3 points au joueur qui provoque la fin de la partie en ayant
tenté d'identifier |la nationalité de tous ses adversaires.

Regles a 2 joueurs :
Chaque joueur regoit 2 cartes « passeport » au hasard ainsi
qu'un jeu de 6 cartes « identification ».

Les 2 joueurs doivent tenter d'identifier les 2 nationalités
de leur adversaire.

Aucune tentative d'identification ne pourra étre faite avant
le Se tour de jeu.

La partie prend fin lorsque la pioche est épuisée ou
lorsqu’un joueur a placé ses 2 cartes « identification ».

Les autres régles restent identiques.

Conseils :

Pendant votre tour, lorsque vous placez 3 cartes d'une
méme nationalité qui n'est pas la vétre sur la table, vous
pouvez les éliminer et les mettre face visible devant vous.
Vous pénalisez ainsi le joueur de cette nationalité, mais en
contrepartie, vous donnez un indice sur votre propre
identite, A vous done de faire les bons choix stratégigues !
Méfiez-vous des bluffs des adversaires | Certains

brouilleront les pistes en prenant des cartes qui ne corre-
spondent pas & leur nationalité. D'autres n’cseront pas se
défausser de cartes de leur propre nationalité par peur de
perdre des points précieux,

Attention | Si vous étes tentés de bluffer souvent, sachez

que cette stratégie n'est pas payante dans Spywhere.

Tout au long de la partie, vous devrez retenir-énormément i

'd"indfcations, parfois contradictoires. -

A moins de posséder une memoare incroyable,

preferable de se limiter 3 observer un o deux oueurs
maximum, Si vous essayez de tout
risquez de perdre le fil du jeu et vous serez ob

deviner un peu au hasard, ce qui n'est pas trés amusant. &

Apreés ‘avoir c:omprrs la nationalité d'un premier joueur,
vous pourrez en
autres..

e plus facilement identifier celle des' |
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Des questions sur les regles de jeu ?
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