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Nombre de joueurs : 3 à 12  Age : à partir de 18 ans  
Durée du jeu : environ 45 minutes  Auteur : Reinhard Staupe

CONTENU

1 boîte/urne, 12 disques de vote (chiffre de 1 à 12), 12 enveloppes réponse 
(oui ou non), 70 cartes comportant 6 questions chacune, 1 bloc score, 1crayon 
de bois, 1 règle du jeu.

PRINCIPE DU JEU 

Tous les joueurs doivent répondre secrètement et sincèrement à des questions 
personnelles. Les questions sont fermées : on y répond par oui (vrai) ou non 
(faux). Les thèmes des questions sont variés et poussent à la confession.
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Chaque joueur essaie ensuite de deviner combien de joueurs ont répondu 
par l’affirmative à la question. Ceux qui trouvent le nombre exact de 
réponses « oui » reçoivent 2 points. Si personne n’a trouvé le nombre exact, 
les joueurs ayant trouvé le nombre de réponses « oui » le plus approchant 
reçoivent 1 point.  Seules les personnes marquant des points doivent 
dévoiler leur disque de vote.

Remarque: les autres joueurs ne sachant pas ce que vous répondez, soyez 
beaux joueurs: répondez en toute sincérité...

Le gagnant est celui qui totalise le premier le score convenu en début de 
partie (10 Points par exemple).

MISE EN PLACE :

Mélangez les 70 cartes et posez-les faces cachées pour constituer la pioche. 
Distribuez une enveloppe réponse (oui/non)  et un disque de vote (1 à 12) 
à chaque joueur.

DÉROULEMENT DE LA PARTIE :

1) Le joueur le plus jeune prend la 1ère carte de la pioche ; il la lit 
secrètement, choisit la question qu’il va poser en fonction de son intérêt 
personnel puis pose la question à voix haute, avant de reposer la carte 
pour constituer une défausse. 
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2) Le joueur qui a lu la question prend la boîte/urne et répond secrètement 
à la question posée en y déposant par la fente son enveloppe réponse 
orientée sur oui ou sur non. Il passe ensuite la boîte à son voisin de 
gauche qui fait de même et ainsi de suite jusqu’à ce que tous les joueurs 
aient répondu à la question. 

NB : Les enveloppes sont mises dans la boîte secrètement.

3) Chacun doit ensuite estimer combien de joueurs  ont répondu par 
l’affirmative. Pour ce faire, chacun positionne secrètement son disque 
de vote sur le nombre de réponses « oui » qu’il prévoit; il pose ensuite 
le disque face cachée devant lui. 

4) Le joueur qui a lu la question prend l’urne, l’ouvre et la retourne pour 
révéler les réponses.

5) Le joueur qui a lu la question compte les réponses « oui » et demande 
qui a misé juste (nombre exact de « oui »). Les joueurs en question, 
et uniquement ceux-là, découvrent leur disque. Chacun de ces joueurs 
obtient deux points et les autres ne marquent aucun point.
Si personne n’a estimé le nombre exact de « oui », ceux qui ont trouvé 
le nombre de réponses affirmatives à une réponse près marquent 1 
point. Si personne n’a estimé le nombre de oui à une réponse près, ceux 
qui ont misé à deux réponses près gagnent un point, et ainsi de suite... 
Les autres ne marquent aucun point. 
Le joueur qui a posé la question peut bien entendu gagner des points. 
Les points marqués par les joueurs sont cumulés sur le bloc 
note. 3



6) Chaque joueur reprend une enveloppe réponse et un disque de vote 
pour la prochaine question. La boîte est passée au voisin de gauche de 
celui qui a posé la question. Celui-ci pioche une nouvelle carte, choisit 
une question et  on recommence de la même façon. 

FIN DU JEU 

Le joueur qui obtient le premier le score convenu en début de partie 
(10 Points par exemple) gagne la partie. 
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Ils ont participé à la création du jeu en nous suggérant des affirmations lors du concours Privacy 
No Limit. Nous tenons à remercier :

Cricri, crynfee, Desole S., Despretz, Duchateau, Egalon, Elo, Eric Van De Bor, Estelle49, Fabie, 
Fabien Corpace, Fabrissou, Freddy, gd1979, Gédéon, Geoffrey, Ghosty, Gillis, Godferdom, Gombert, 
Grimoux, Guenole BOURDAUD, Guillaume, Guillaume Agostini, Guillaume LEIBA, Herbet, Hublot, 
Hugo, Iegalon, Igor Davin, Isabelle, Isma l’arnou, Jean-Phi, Jeremy, Jérémy Pelletier, Jibé, John 
denis, John pascal, John patrice, John-david, Jojo, Joshemk, Justinem.d, Kachiko, Kedideche, 
Kementaris, Kincal, Kinette, Kinnounette, Labelle rouge, Lanimee, Laure, Le Jeune, LE Rouzic Denis, 
Lecoyote, Leveiller Benjamin, Lilian, Liliane Veuchelen, Lilou, Loach, Lombaert, Luci, Lynkowsky, 
Mag, Mamzellecalie, Mando, Mariette, Marneus, Martin, Mathieu JAY, Mathieu PONT, Mathilde 
Destombe, Menshi, Michaud, Mickael, Munier, Olgir, Peck, Pellen, Pierre, Pierre MAZERAND, 
Poisson Nicolas, Queler, Rirounet, Rodolphe Perrien, Ronan, Rudy P., Sabrina D., Sallustio Mathieu, 
Samsaramiri, Sandra69, Sandrine, Sarah Fouilloux, Sly, Sophie, Sophie Roche, Stainboy, Starbuck, 
stef59, Toon, TemDès, Tito, Tifette, Vandersteene, Victor, Victor Kopp, Virgiai, Virginie B, Waldan, 
Wolff Nicolas, Xabroc, Xiao Tu, yahndrev, zebumper, ZeroOne.




