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REGLES DU JEU

Similo est un jeu coopératif : tous les joueurs cherchent a
identifier le personnage secret & l'aide d'une série d'indices.

PREPARATION

Choisissez un iuueur (ou déterminez-le au hasard) qui sera
le narrateur. Lui seul connaitra la carte que les autres
joueurs s'efforceront de deviner. Le narrateur mélange les
cartes pour former une pioche, face cachée.

Ensuite, le narrateur doit :

1. Piocher la premiére carte et a consulter secrétement. C'est
le personnage secret que les autres joueurs doivent trouver!

2.Piocher 11 cartes supplémentaires, y?uuler le personnage
secret, et mélanger Uensemble. Il y a donc 12 personnages
enjeu.

3, Placer les 12 persunnages sur la table, face visible, pour
former une grille de 4 x3.

4 Enfin, le narrateur tire 5
cartes de la pioche pour ’5”

former sa main de
&éqmt_:l:esnnt ””
sindices

u'il pourra g
ﬂnnner, ’

TOUR DE JEU

Chaque partie se joue en 5 tours ; lors de chaque four, le
narrateur joue 1 indice de sa main, puis les autres joueurs
retirent un ou plusieurs personnages de la n&dl g. S'ils
retirentle personnage secret, le groupe perd immediatement
la partie. S'il ne reste que le personnage secret sur la tablea
la fin du 5° tour, tout le monde gagne !

1- JOUER UN NOUVEL INDICE

Le narrateur doit jouer 1 indice de sa main pour aider les
joueurs & identifier le personnage secret, Un indice peut
gtre joué horizontalement ou vnrhcalament

VERTICALEMENT - les persnnna?les joués verticalement
ont quelque chose en commun avec le
personnage secret.

HoRizoNTALEMENT - les personnages joués horizontalement
ont quelque chose qui les oppose au
personnage secret.

Le narrateur ne doit pas parler, ni faire de gestes, ni
chercher & communiquer de quelque maniére que ce soit ;
il ne peut que jouer des indices.

Aprés avoir posé un indice, le narrateur reprend une carte
dans la pioche pour avoir toujours 5 cartes en main.

Lesindices joués ne sont pasretirés et un nouvel indice y est
ajouté a chaque tour.

Toutindice estvalable jusqu'a la fin du jeu.

Les similitudes (ou différences) entre le personnage
secret et les personnages des cartes Indice sont limitées
uniguement par limagination du narrateur : details
physiques, émotions, metier, idées, etc.

C'est aux autres joueurs de comprendre ce que le narrateur
essaye de suggérer !
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ALsus DumMBLEDORE BeLLATRIX LESTRANGE

Exempie; Le narrateur doit mener les aufres joueurs & identifier
Ruseus Hagrip. Il pourrait jover ALBUS DUMBLEDORE verticalement,
pour impliquer que le personnage secref a une barbe, travaille
8 Poudlard, ou aide Harry dans de nombreuses sitvations. Ou, il
pourrait jouer BELLATRIX LESTRANGE horizontalement pour mantrer
que le personnage secret est un personnage gentil, n'est pas une
femme, ou est physiquement imposant,
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2 - DISCUTER ET RETIRER DES PERSONNAGES

Les joueurs analysent maintenant lindice fourni par le
narrateur et discutent entre eux pour retirer du jeu les cartes
quine correspondent pas au personnage secret.

Lors du premier tour, en sappuyant sur Lunique indice fourni
par le narrateur, les joueurs doivent retirer une seule carte
du jeu, dont ils sont convaincus qu'elle ne correspond PAS au
personnage secret.

oY -/ -/ -
ALsus DumBLEDORE ” ’ Voweworr
Exempie : Le narrateur jove Atsus Dumaienore verficalement. Les
autres joveurs observent les cartes sur la table et commencent
4 discuter. fls pensent que le personnage secret pourtait étre un
professeur, avoir ung barbe, ou élre un personnage gentil. lls décident
de retirer LoD VOLDEMORT, puisque cette carte semble navoir rien en
commun avec ALBUS DUMBLEDORE.

Si la carte reticée par les joueurs n'est PAS le
[ersunnage secref, alors on passe au four suivant,
e narrateur joue un nouvel indice. Les joueurs doivent retirer
2 cartes au 2 tour, 3 cartes au 3 tour, et 4 cartes au 4° tour.
Lorsque le dernier indice est joué, il ne reste plus que deux
cartessurlatable :les joueursdoivent en retirer une desdeux.
Si le dernier personnage en jeu est le personnage secret,
tous les joueurs (et le narrateur) ont gagné !
Notez que si les foueurs retirent le personnage secret du feu, (a partie
est immédiatement perdue pour tous !
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JOUER AVEC PLUSIEURS PAQUETS

ILexiste plusieurs versions de Similo ! Si vous avez plusieurs
paquets, vous pouvez combiner deux jeux différents pour
créer de nouvelles stratégies !

Choisissez deux versions de Similo et utilisez-en une
comme pioche de personnages (A) et Uautre comme pioche
dindices (B).

PREPARATION

Le narrateur tire une carte de la pioche de personnages
(paquet A) et la regarde : c'est le personnage secret. Il
Lrend ensuite 11 cartes dans cette méme pioche, y glisse

personnage secret, mélange le tout et place les cartes en
grille de 4x3 comme d'habitude.

Ensuite, le narrateur prend 5 cartes dans la pioche d'indices
(paquet B) pour former sa main de départ : ce sont les
indices qu'il pourra donner.

TOUR DE JEU

Vous jouez avec les mémes régles que pour une partie
classique, mais le narrateur peut uniquement utiliser les
cartes du paquet B comme indices.
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