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2 « Avez-vous déja révé d 'étre le meillewr ami de
-~ - . % . r
Georges Saint-Pierre ou de torturer Spock ?
Tu E Fou R R M ARI E Dans Tue Fourre Marie et pire encore,
At 2 jEp— les jouenrs feront subir le meilleur comme
! ’ le pire & des personnalités en tous genres. »

Matériel

Jematsen | 124 actions 3 plaquettes rectangulaires en
prisonavie | (62 cartes actions recto/verso). carton (1, 2 et 3).

30 cartes choix. Une couleur par joueur
(un 1, un 2 et un 3 par couleur). Chaque
couleur est associée a un prénom au dos
But de jeu pour mieux les distinguer.

470 personnalités
(235 cartes personnalités recto/verso).

Marquer un maximum de points en devinant comment un joueur associe trois actions a trois personnages.
-
Mise en place
e Donnez a chaque joueur un lot de 3 cartes choix (petites cartes 1, 2 et 3) de la méme couleur.

e Triez les cartes actions (grandes cartes) en fonction de leur symbole en haut a droite.
Q: cartes « Gentil »  ¥3}: cartes « Méchant » ?{\% cartes « Sexe » : cartes « WTF »

Faites un paquet par type d’actions. Mélangez chacun des paquets d’actions et poscz -les sur la table.
Pour votre premiére partie, nous vous conseillons de remettre dans la boite les cartes « WITF ».

® Posez la boite de cartes personnalités (petites cartes rouges) a portée de main.

e Placez les 3 plaquettes en carton (1, 2 et 3) au centre la table.

Déroulement d'une partie

Une partie se joue en deux tours de table ol les joueurs seront juges a tour de réle. A 8 joueurs et plus, nous
recommandons un seul tour de table. Durant un tour de table, il y aura autant de manches que de joueurs.
Lors d’une manche, le juge va associer secretement trois actions, souvent extrémes, avec trois personnalités.
Les autres joueurs tenteront de deviner les choix du juge pour marquer des points.

Le joueur avec les plus grandes mains est le premier juge. On commence alors la premiére manche.

Une manche se déroule en trois étapes :
- Préparation - Choix secret - Révélation -

Préparation lors du 1* tour de table :
Voici comment sélectionner les actions et les personnalités pour la premiére fois ou les joueurs seront juges.

e Le joueur & gauche du juge prend trois cartes actions e Le joueur & droite du juge, prend trois cartes
du dessus de trois paquets différents. Il lit haut et fort personnalités au hasard dans la boite. Il choisit des
les trois actions choisies et les pose sur la table. personnalités de méme sexe (recto ou verso des cartes).

11 1it les trois n B
m m
(Star Trek)

Remarque : si le sexe d 'une personnalité est indéterminé, le joueur qui l'a choisi décide quel est son sexe.

yélis < personnalités puis
Président(e) Je mets en Je fais une les place sous les
du Monde prison a vie — plaquettes 1,2, 3

sur la table.




Choix secret :

Maintenant, les joueurs doivent associer les trois actions aux trois
personnalités, une personnalité différente pour chaque action.

ratis S 3
Président(e) J:,:'::I'e't"": ® Le juge (ici le joueur bleu) utilise ses cartes 1, 2 et 3 qu’il place
e | face cachée au-dessus des trois cartes actions. Chaque chiffre fait

référence a la personnalité sous la plaquette correspondante,

e Puis les autres joueurs (ici jaune, gris, et vert) dans le sens des
aiguilles d’une montre, placent leurs cartes 1, 2 et 3 face cachée
sous les trois cartes actions en essayant de deviner les choix exacts
du juge.

Une fois que tous les joueurs ont terminé de placer leurs cartes, on
passe a la révélation des choix et au comptage des points.

e

Révélation :

Le juge lit I'action la plus & gauche et révéle toutes les
cartes joueurs sous cette carte action. Puis, il révéle sa
réponse personnelle en retournant sa carte.

11 fait de méme pour la deuxieme et la troisieme action.

Une fois toutes les cartes révélées :

e Chaque joueur qui a exactement la méme combinaison

que le juge marque un point (c’est-a-dire les trois actions

associées aux trois bonnes personnalités).

e Le juge marque autant de points que le nombre de -

joueurs qui ont trouvé sa combinaison exacte, ﬁ“’i:::m, 1;:;?: - Je fais une
Il est conseillé de marquer les points en prenant des cartes e » 1

juge deux fois (2 tours de table).

ww =l

Attention, pendant le deuxiéme tour de table

(la deuxieme fois ou les joueurs seront juges), R 3
le choix des actions et des personnalités est Dans I'exemple ci-dessus, les joueurs

légérement différent, pour varier les plaisirs. gris el vert marquent I point chacun,
Préparation lors du 2° tour de table : el le juge (blew) marque 2 points.

® Le joueur a gauche du juge prend trois cartes actions du dessus d’un seul et méme paquet de son choix.

® Le joueur a droite du juge prend trois cartes personnalités au hasard dans la boite. 11 choisit les personnalités
de son choix, il peut mélanger les sexes. Puis il les place sous les plaquettes 1, 2, 3 sur la table.

de personnalités inutilisées (une carte vaut un point) ou
d’utiliser un papier et un crayon.

Pour la manche suivante, le joueur a la gauche du juge
devient le prochain juge.

Continuez ainsi jusqu’a ce que tous les joueurs aient été

Conseils : vous remarquerez rapidement que dans ce jeu les points ne sont pas trés importants. Pendant la révélation, nous vous
conseillons de défendre les raisons de vos choix, d’en expliquer le comment et le pourquoi. “Oui, Spock ferait un excellent Président
du Monde, ¢’est évident ! Et Justin Bicber, il doit aller en prison pour sa musique !...”, Bref, essayez de vous justifier !

Car Tue Fourre Marie et pire encore propose des choix déchirants, extrémes et loufoques qui vous feront, on |'espére, tomber de votre
chaise. Et assurez-vous de laisser vos inhibitions dans le vestiaire avant de commencer la partie.

Cartes vierges : vous trouverez des cartes actions et personnalités vierges Auteur : Joél Gagnon

dans la boite. Elles sont 14 pour que ce jeu devienne le vitre. Directeur de projet : David Duperret
Amusez-vous en les remplissant et soyez pire que nous ! Conception graphique : Elise Morbidelli
Variantes : allez sur tikieditions.com pour trouver des varianies de jeu ! © 2015 Tiki Editions Inc.
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- Nous vous conseillons d’avoir joué a la régle de base avant d’essayer une variante -

La régle ultra-rapide !

Matériel utile dans cette version

Je mets en 124 actions 470 personnalités
prisondvie | (67 cartes actions recto/verso). (235 cartes personnalités recto/verso).

Mise en place
e Vous n’utilisez pas les cartes 1, 2 et 3 ni les plaquettes en carton que vous pouvez remettre dans la boite.

e Melangez toutes les cartes actions (grandes cartes) « Gentil », « Méchant », « Sexe » et « WTF » dans un
méme paquet. Vous pouvez retirer les cartes « Gentil » si vous souhaitez un jeu encore plus méchant.

e Posez la boite de cartes personnalités (petites cartes rouges) a portée de main.

Déroulement d'une partie

Chaque joueur prend 3 cartes du paquet d’actions. Chaque joueur a donc 6 actions disponibles (recto/verso).

Les joueurs vont étre juge a tour de role. <
= - i offre
Le juge prend une personnalité et la pose au cenire de la table. et lapin
Les autres joueurs choisissent chacun une de leurs 6 actions o ":23'% ,‘?
et pose la carte sur Ia table. W ey )
o

Le juge choisit I'action qui lui parait la plus marrante, méchante
ou adapteée...

Bref, le juge choisit simplement I’action qui lui plait le plus et
donne un point au joueur quiI’a choisi en lui donnant la carte
personnalité.

Chagque joueur reprend une nouvelle carte action du paquet.
Le joueur a la gauche du juge devient le nouveau juge
et on recommence !

Q
Justin
Trudeay Je chatouille

Pour le deuxiéme tour de table, vous pouvez vous amuser a inverser :
Chaque joueur prend 3 cartes du paquet de personnalités. Chaque
joueur a donc 6 personnalités disponibles (recto/verso).

Le juge prend une action et la pose au centre de la table.
Les autres joueurs choisissent chacun une de leurs 6 personnalités
et pose la carte sur la table.

Le juge choisit celle qui lui plait le plus et donne un point au
joueur qui I’a choisi en lui donnant la carte action.
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- Nous vous conseillons d’avoir joué a la regle de base avant d’essayer une variante -

La régle pour faire comme les autres!

Matériel utile dans cette version
Le méme que dans les regles de base.

But de jeu

Faire un maximum de points en essayant de penser comme les autres !

Mise en place

Identique aux régles de base.

Déroulement d'une partie

Il n’y a pas de juge dans cette version.

A chaque manche, les joueurs posent au hasard 3 personnalités et 3 actions, d’un méme type ou de 3 types
différents (au choix). Vous pouvez aussi mélanger toutes les cartes « Gentil », « Méchant », « Sexe » et « WTF »

dans un méme paquet et prendre les 3 premiéres au hasard si vous le désirez,
Lors du « Choix secret » (voir régles de base) tous les joueurs
posent leurs cartes 1, 2 et 3 face cachée sous les trois cartes actions.

Apres la « Révélation » (voir régles de base), chaque joueur marque
autant de points dans chaque action que de joueurs qui ont pensé

comme lui.

Exemple :

Pour la premiére action « J’élis Président du Monde » les
joueurs gris et vert ont pensé de la méme fagon (ils élisent
Spock) et marquent donc 2 points chacun (puisqu’ils sont
deux). Les joueurs bleu et jaune marquent seulement
1 point chacun.

Pour la deuxiéme action « Je mets en prison a vie » les joueurs
bleu et jaune ont pensé de la méme fagon (ils enferment
Spock) et marquent donc 2 points chacun. Les joueurs
gris et vert marquent aussi 2 points chacun car ils ont tous
les deux pensé a enfermer Justin Bieber...

Pour la troisieme action « Je fais une %owwss » les joueurs
bleu, gris et vert marquent 3 points chacun (puisqu’ils
sont 3 a avoir pensé faire une a Georges St-
Pierre). Le joueur jaune est tout seul, il marque 1 point.

(\ o
yélis Je fais une
président(e) Seauieie
du Monde






