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Le jev Success Legend est composé des éléments suivants : '@! 55 cartes é 10 cortes 110 cartes 7y TS

1 plateau, 1 dé, 8 pions, 8 puzzles de 4 piéces w220 ntevews 440 Sifements Wokuookés & 2860 Questns
I (] ! — “ers - =

Chaque joueur pose son pion sur une des CASES RADIO (1)
du plateau, puis @ tour de rdle chaque joueur lance le dé
et se déplace dans le sens des aiguilles d'une montre.

Il faut effectuer un tour complet et revenir a sa CASE RADIO (1)
de départ (radio : bleue, jaune, rouge ou verte) pour pouvoir
accéder au cerde inférieur, cela est indiqué sur le plateau

par les axes blancs (5).

Pour obtenir un morceau de puzzle (6) le joueur
doit parvenir au centre du disque puis repartir
d'une des CASES RADIO (1) de son choix.
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PUZZLE

PLATEAU DE JEU

LE GAGNANT OU LA GAGNANTE SERA :

CELLE OU CELUI QUI REUNIT EN PREMIER LE PuzzLE “SUCCESS LEGEND” composE DE 4 MORCEAUX (6)
ou
CELLE OU CELUI QUI CUMULE LE PLUS DE MORCEAUX DE PUZZLE AU MOMENT DE L'ARRET DE LA PARTIE.




CAS DE FIGURES
CASE QUESTION

[ |
Vous arrivez sur une des coses ci-contre. B - |
Le joueur doit répondre d la question correspondant d la couleur de sa case (rouge, jaune, verte ou bleue) , posée par e joveur B et |
suivant qui propose les trois réponses (la bonne réponse est soulignée). e |
* Le joueur sait répondre, il reste sur la case et la partie confinue avec le joueur suivant. L.

* Le joueur ne sait pas répondre elle refourne d la case d'od il vient et la porfie confinue avec le joveur suivant.

Certaines dates indiquées dans les questions peuvent varier d’une année selon les dates de créations et leurs succes effectif.
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CASE SIFFLEMENT e

Vous arrivez sur une des cases ci-contre. oo |
Le joueur doit SIFFLER AIR correspondant d la couleur de sa case (rouge, jaune, verte ou bleve). WD oo sameisn
Le joueur pioche une carte et SIFFLE LAIR aux autres joeurs. :
*Si un des auires joveurs trouve le fitre de la chanson ou son interpréte : Wi o ol
A - le joueur "SIFFLEUR” reste sur la case. ——

e sivspba, un refrin dune

B - le joueur “SIFFLEUR"peut obtenir un BONUS en avancant de 3 cases, s’ répond correctement @ une quesfion du o ns
ieu prise v hasard (rouge, jaune, verte ou blee). T
( - Le premier des autres joueurs qui a frouvé ['air prend la main. '

* Personne ne trouve ' le joueur “SIFFLEUR” revient  la case d'ou il vient et la partie continue avec le joueur suivant.
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CASE KARAOKE P i
Vous arrivez sur une des cases ci-contre. A
Le joueur doit relever le défi correspondant & la couleur de sa case (rouge, jaune, verte ou bleue). A
Le joueur pioche une carte ef exécute le défi proposé. s

MAMY BLUES

*Si le joueur réussit son challenge il garde lo main et continue I partie en lancant @ nouveau le dé. My woum

10 secodes
* Si le joueur ne réussit pas son challenge, il refourne  la case d'ou il vient et la partie confinue avec le joueur suivant. e
s wcseL ek
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CASE INTERVIEW
Vous arrivez sur une des cases ci-contre.
Le joueur reste sur cette case sans contre parfie et peut obtenir un JOKER s'il réussit LINTERVIEW proposée. - -
Le joueur doif INTERVIEWER un autre joueur qui doit se metire dans la peau d'un orfiste célébre. oo
Le joueur pioche la carte, indique le nom de I'arfste correspondant  la couleur de sa case (rouge, jaune, verte ou bleue) et dispose P——
de 3 questions pour faire trouver le mot proposé por la corfe. | ' G
* Si LINTERVIEWE trouve le mot : —
A - le joueur “INTERVIEWER” obtient un Joker symbolisé par la carte piochée qu'elle garde. ® i
En cos de difficulté pour répondre d une question, le joveur peut ['uiliser comme Joker ef remet ensuite [a corte dans le fos inifial. | ™"
B - le joueur ‘INTERVIEWE', prend la main. 5
* i linterviewé ne frouve pas le mot, lo parfie confinue avec le joveur suivant.
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Remerciements & Mike WAGNER (Directeur d'antenne de Nostalgie),
Odile VANOT (Responsable de la communication de Nostalgie) et Sléphdne BOSC (Responsable d'antenne de Nostalgie et conseiller arfisfique du jeu).




715 CARTES

LE JEU Success LEGEND EST COMPOSE DES ELEMENTS SUIVANTS : é 110 chgres
2860 QuesTions

1 PLATEAU, 1 DE, 8 PIONS, 8 PUZZLES DE 4 PIECES SR

- 55 CARTES ﬁ, 110 cartes
8T 700 livis 5\ 440 kapaoris

Composer les équipes de 2 joueurs et poser son pion sur une des
CASES RADIO (1) du plateau, puis a tour de réle chaque équipe
lance le dé et se déplace dans le sens des aiguilles d'une montre.

Il faudra effectuer un tour complet et revenir sur sa CASES
RADIO (1) de départ (radio : bleue, jaune, rouge ou verte) pour
pouvoir accéder au cercle inférieur, cela est indiqué sur le pla-
teau par les axes blancs (5) .

Pour obtenir un morceau de puzzle (6) I'équipe

devra parvenir au centre du disque puis repartir
d'une des CASES RADIO (1) de son choix.

PUZZLE

PLATEAU DE JEU

L’EQUIPE GAGNANTE EST :

CELLE QuI REUNIT EN PREMIER LE PuzzLE “SUCCESS LEGEND” composk DE 4 MORCEAUX (6)
ou
CELLE QUI CUMULE LE PLUS DE MORCEAUX DE PUZZLE AU MOMENT DE L'ARRET DE LA PARTIE.
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CASE QUESTION

Vous arrivez sur une des cases ci-confre.

L'équipe doit répondre d lo question correspondant d la couleur de sa case (rouge, jaune, verte ou bleue) , posée par I'équipe
suivante qui propose les trois réponses possibles (la bonne réponse est soulignée).

* L'équipe sait répondre, elle reste sur la case et la partie continue avec |'équipe suivante.

* |'équipe ne sait pas répondre elle retourne  la case d'ou elle vient et la partie continue avec |'équipe suivante.

Certoines dotes indiquées dans les questions peuvent varier d'une onnée selon les dates dz réafions e leurs succés effectf.

CASE SIFFLEMENT

Vous arrivez sur une des cases di-contre.

L'équipe doit SIFFLER L'AIR correspondant d la couleur de sa case (rouge, jaune, verfe ou bleue).

Un des joueurs pioche une carte et SIFFLE L'AIR  son équipier.

* Si son partenaire trouve e titre de la chanson ou son inferpréte :
A - I'équipe”SIFFLEUSE” reste sur lo cuse.
B - I'equipe "SIFFLEUSE"peut obtenir un BONUS en avangant de 3 cases, si elle répond correctement @ une quesfion du
jeu prise au hosard (rouge, jaune, verte ou bleve).

* 'équipe ne sait pas répondre elle retourne d la case d'ob elle vient et la partie continue avec |'équipe suivante.

CASE KARAOKE

Vous arrivez sur une des cases d-contre.

L'équipe doit relever le défi correspondant  la couleur de sa case (rouge, jaune, verte ou bleue).

Un des joueurs pioche une carfe ef exécute le défi proposé.

*Si I'equipe réussit son challenge elle garde lo main et continue la portie en langant @ nouveau le dé.

* Si 'équipe ne réussit pas son challenge, elle refourne  la case d'ou elle vient et la partie confinue avec |'équipe suivante.

CASE INTERVIEW

Vous arrivez sur une des cases d-contre.
L'équipe reste sur cette case sans contre partie et peut obtenir un JOKER si elle réussit LINTERVIEW proposée.
Un des joueurs doit INTERVIEWER un joueur d'une autre équipe qui doit se meftre dans la peau d'un arfiste cél2bre.
Le joueur pioche la carte, indique le nom de |'artiste correspondant @ la couleur de sa case (rouge, jaune, verte ou bleue) et dispose
de 3 quesfions pour faire trouver le mot proposé par la carte.
*Si LINTERVIEWE trouve le mot:
A - I'equipe”INTERVIEWER" obtient un Joker symholisé par la carfe piochée qu'elle garde.

En cos de difficuté pour répondre G une question,|'équipe peut I'ufiliser comme Joker ef remet ensuite la carte dans le tos initial.

B -I'équipe 'INTERVIEWEE', prend la main.
*Si I'interviewé ne trouve pas le mot, a partie continue avec 'équipe suivante.

Remerciements & Mike WAGNER (Directeur d'antenne de Nostalgie),
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Odile VANOT (Responsable de la communication de Nostalgie) et Stéphane BOSC (Responsable d'antenne de Nostolgie et conseiller artistique du jeu).





