Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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Déroviement de la partie :

1 Le joueur le plus dgé doit choisir les cartes correspondant
aux 4 ou 5 missions auxquelles vous allez jouer (comptez 10
minutes par mission) :

* Il dispose sur un cété de la table les cartes missions
(faces cachées) en sélectionnant le bon nombre de
cartes Disciples, Infiltrés et Journaliste selon le
tableau suivant. Pour chaque mission, les mots des
cartes «Disciples» ont la méme couleur que ceux de
la carte «Codes Secrets» (c’est plus facile ainsi @)

e Il met sur un autre c6té de la table, les cartes «Codes
Secrets» correspondant aux missions choisies (faces
cachées)

2 Le joueur a sa gauche choisit une des missions, distribue une
carte & chacun des joueurs et met la carte «Codes Secrets»
correspondant au milieu de la table (face cachée).

3 Une fois que tous les joueurs ont vu leur carte, l'un d'eux se
porte volontaire pour débuter et choisit un chiffre entre 1 et 10.

4 Tour & tour, en commencant par le volontaire, chaque
joueur donne un indice (un seul mot) sur le mot de passe
correspondant au chiffre choisi. Le Journaliste doit
donc improviser. C'est le moment de bien écouter pour
essayer de découvrir votre réle et celui des autres joueurs.
Attention : on ne peut pas donner le méme indice qu’un autre
joueur ni le mot présent sur sa carte comme indice.

5 Une fois que tous les joueurs ont donné un indice, il est temps
de débattre entre vous pour décider qui éliminer (le joueur que
tu penses étre un Journaliste ou un Infiltré).
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6 Votez tous en méme temps en pointant du doigt le joueur que
vous voulez éliminer (en cas d'égalité faites un Pierre Feuille
Ciseaux).

e Si c'était le Journaliste, il a alors une chance
de deviner le mot de passe des Disciples. Il le
dit & haute voix puis vérifie sur la carte «Codes
Secrets». S'il réussit la partie s‘arréte et il marque
3 points. S'il échoue, la partie continue.

* Si ce n'était pas le Journaliste il regarde discrétement la
carte «Codes Secrets» et annonce aux autres joueurs s'il
était un Disciple (il a le méme mot que sur la carte «Codes
Secrets») ou un Infiltré (il a un mot différent).

7 Le tour suivant commence par le joueur & gauche du joueur
éliminé (& partir de I'étape 4), et ainsi de suite, jusqu’a ce que
tous les Infiltrés et le Journaliste aient été éliminés ou qu’il
ne reste plus que 2 joueurs.

8 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 Infiltrés gagnent si l'un d'eux ne s'est pas fait éliminer,
ils marquent alors tous 2 points (y compris les Infiltrés déja
éliminés).

Le Journaliste gagne s'il a deviné le mot de passe des
Disciples ou s'il n'a pas été éliminé, il marque alors 3 points.

9 Commencez une nouvelle mission. Le premier joueur
atteignant 5 points est déclaré vainqueur et devra étre appelé
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Les joueurs possédant un mot de passe doivent faire attention
a ne pas divulguer d'informations trop précises pour éviter
que le Journaliste ne devine leur mot de passe.

Avant chaque partie, il faut préparer 4 ou 5 missions a
I'avance en vérifiant qu'il y ait le bon nombre de cartes
Disciples et Infiltrés comme indiqué sur le tableau
ci-dessus.

les couleurs présentes sur les cartes Disciples
et Infiltrés changent en fonction des missions ;
ainsi personne ne connait son réle.
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Le PETIT SECRET qu’on se doit
de vous reveler, ¢’est notre céte
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Retrouvez nos avires jeux sur:

WWW.JUDUKU.COM

JUDUKU JUDU

Le jeu pour des fous rires
garantis entre parents et
enfants !

www.judukids.com

Le jeu d’‘ambiance bien
épicé pour les soirées
entre amis !

www.juduku.com
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Déja 2 millions par:
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Le jeu de couple le plus
vendu en France !
Laissez-vous séduire ou
offrez-le en cadeau !

www.osmooz.fr

Fait par des
couples pour
des couples ™
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