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TOUR DE JEU
Chaque partie se joue en 5 tours ; lors de chaque tour, le 
narrateur joue 1 indice de sa main, puis les autres joueurs 
retirent un ou plusieurs animaux de la grille. S’ils retirent 
l’animal secret, le groupe perd immédiatement la partie. S’il 
ne reste que l’animal secret sur la table à la fin du 5e tour, 
tout le monde gagne !

1 - Jouer un nouvel indice
Le narrateur doit jouer 1 indice de sa main pour aider les 
joueurs à identifier l’animal secret. Un indice peut être joué 
horizontalement ou verticalement :
VerticalementVerticalement - �les animaux joués verticalement ont 

quelque chose en commun avec  
l’animal secret.

HorizontalementHorizontalement - �les animaux joués horizontalement ont 
quelque chose qui les oppose à l’animal 
secret.

Le narrateur ne doit pas parler, ni faire de gestes, ni 
chercher à communiquer de quelque manière que ce soit ; 
il ne peut que jouer des indices.
Après avoir posé un indice, le narrateur reprend une carte 
dans la pioche pour avoir toujours 5 cartes en main.
Les indices joués ne sont pas retirés et un nouvel indice y 
est ajouté à chaque tour. Tout indice est valable jusqu’à la 
fin du jeu.
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Règles du jeu
Similo est un jeu coopératif : 
tous les joueurs cherchent 
à identifier l’animal secret à 
l’aide d’une série d’indices.

Préparation
Choisissez un joueur (ou déterminez-le au hasard) qui 
sera le narrateur. Lui seul connaîtra 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 première carte et la consulter secrètement. C’est 
l’animal secret que les autres joueurs doivent trouver !
2. Piocher 11 cartes supplémentaires, y ajouter celle de 
l’animal secret, puis mélanger. Il y a donc 12 animaux en jeu.
3. Placer les 12 animaux sur la table, face visible, pour 
former une grille de 4 x 3.
4. Enfin, le narrateur tire 5 cartes de la pioche pour former 
sa main de départ : ce sont les indices qu’il pourra donner.

Les similitudes (ou différences) entre l’animal secret et 
les animaux des cartes Indice sont limitées uniquement 
par l’imagination du narrateur : détails physiques, origine, 
régime alimentaire, etc. 
C’est aux autres joueurs de comprendre ce que le narrateur 
essaye de suggérer !

Exemple : l’animal secret est le perroquetle perroquet. Le narrateur peut jouer  
le colibri verticalement pour faire deviner que l’animal secret est 
est un oiseau, vit dans une région tropicale ou est un animal coloré. 
Il peut aussi jouer l’hippopotamel’hippopotame horizontalement, pour indiquer que 
l’animal secret n’est pas un mammifère, n’est pas gros ou ne vit pas 
en Afrique.
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2 - DISCUter et retirer des animaux
Les joueurs analysent maintenant l’indice fourni par le 
narrateur et discutent entre eux pour retirer du jeu les cartes 
qui ne correspondent pas à l’animal secret.
Lors du premier tour, en s’appuyant sur l’unique indice fourni 
par le narrateur, les joueurs doivent retirer une seule carte 
du jeu, dont ils sont convaincus qu’elle ne correspond pas à 
l’animal secret.

Si la carte retirée par les joueurs n’est pas l’animal secret, alors 
on passe au tour suivant. Le narrateur joue un nouvel indice. Les 
joueurs doivent retirer 2 cartes au 2e tour, 3 cartes au 3e tour, et 
4 cartes au 4e tour. Lorsque le dernier indice est joué, il ne reste 
plus que deux cartes sur la table : les joueurs doivent en retirer 
une des deux. Si le dernier animal en jeu est l’animal secret, 
tous les joueurs (et le narrateur) ont gagné !
Notez que si les joueurs retirent l’animal secret du jeu, la partie est 
immédiatement perdue pour tous !

Exemple : le narrateur a joué le flamand rosele flamand rose verticalement.  
Les joueurs regardent les cartes de la grille et discutent. Ils déduisent 
que l’animal secret pourrait être un oiseau ou pourrait avoir des  
couleurs vives. L’éléphant ne remplit aucune de ces conditions, les 
joueurs décident donc de retirer cette carte.
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Tour de jeu
Vous jouez avec les mêmes règles que pour une partie 
classique, mais le narrateur peut uniquement utiliser les 
cartes du paquet B comme indices. 

Exemple : l’animal secret est le lama. Le narrateur peut jouer  
le cheval verticalement, pour indiquer que ce personnage a un 
rapport avec le lama (c’est un quadrupède, un mammifère et il 
est herbivore). Il peut aussi jouer le lézard horizontalement pour 
indiquer que l’animal secret n’est pas un reptile, n’est pas carnivore 
et n’est pas petit.
À vous de jouer : quels liens voyez-vous entre 
Polyphème et le caméléon ? 
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Jouer avec plusieurs paquets
Il existe 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 ou d’animaux (A) et l’autre comme 
pioche d’indices (B).

Préparation
Le narrateur tire une carte de la pioche (paquet A, par 
exemple Similo : Animaux Sauvages) et la regarde : c’est 
l’animal secret. Il prend ensuite 11 cartes dans cette même 
pioche, y glisse l’animal secret, mélange le tout et place les 
cartes en grille de 4 x 3 comme d’habitude.
Ensuite, le narrateur prend 5 cartes dans la pioche d’indices 
(paquet B, par exemple Similo : Animaux)  pour former sa main 
de départ : ce sont les indices qu’il pourra donner.
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