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Contenu de la boite.
396 cartes :
136 neuf points gagnants
116 quatre & la suite
116 face & face
28 jeu décisif

1 buzzer

4 compteurs de points
1 sablier
1régle du jeu

Ibmlam:lum
dans les 4 paquets & déballer.

PREPARATION DE LA PARTIE

Trier les cartes par catégories. Les disposer dans les compar-
timents de la boite prévus a cet effet. Placez-les de maniére
a ce que le nom de la catégorie soit visible.

Placez le buzzer rouge au centre de la table.

Chaque joueur prend un carton compteur de points
(visuel ci-dessus) et deux fleches qui leur serviront de curseur
dans les diftérentes manches. Si cest votre premiére partie,
vous devez détacher chaque compteur de points et deux
fleches-curseur de la planche de carton prédécoupée. Il y a
une fléche curseur en plus par carton, en cas de perte.

PRINCIPE DU JEU

Le jeu se déroule en trois manches, durant lesquelles les
joueurs doivent répondre a des questions de connaissance
générale selon un principe de jeu qui varie d’une phase a
lautre. Le joueur qui franchit toutes les étapes avec succes est
sacré Champion !

DEROULEMENT DU JEU

Idéalement, une partie se joue & 4 joueurs plus un Maitre du jeu
dont le rdle est de poser les questions. Mais le jeu peut également
se jouer a 4. La regle suivante concerne les parties a 4 joueurs.
Pour les parties a 2 et 3 joueurs, les régles sont un peu différentes.
Veuillez vous référer aux variantes expliquées en fin de notice.
Une partie est composée de 3 manches éliminatoires. A la fin
de chacune des manches, seuls les joueurs ayant obtenu le plus
grand nombre de points sont qualifiés pour la manche suivante.
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REGLE DU JEU

PREMIERE MANCHE :
LE « NEUF POINTS GAGNANTS »
Les joueurs doivent répondre. le plus rapidement possible
aux questions posées, jusqu’a ce qu'ils obtiennent 9 points.
Chagque joueur pioche une carte Neuf points gagnants. Ces
cartes comportent 3 questions recto verso, Les chiffres indiqués
en marge des 3 questions
correspondent a leur valeur.
Les questions rapportent de
1 4 3 points. La premiére
vaut 1 point, la seconde vaut
2 points, la troisiéme vaut
3 points. Chaque joueur
pose, tour a tour, aux 3
autres joueurs la question a 1 point
inscrite sur sa carte.
Lorsque toutes les questions a I point ont été posées, on refait
un tour avec les questions a 2 points et ainsi de suite.
Dés que les joueurs pensent avoir la bonne réponse, ils le si-
gnalent en appuyant sur le buzzer (ou un autre signal sonore
a définir en début de partie). Ledecteur de la question désigne
le joueur le plus rapide (celui dont la main touche le buzzer) :
celui-ci doit alors immédiatement donner sa réponse.
BONNE REPONSE : le joueur marque 1, 2 ou 3 points en
fonction de la valeur de la question a laquelle il a répondu.

MAUVAISE REPONSE OU REPONSE TARDIVE : le Maitre
du Jeu annonce aux autres joueurs qu’ils peuvent a leur tour
tenter leur chance et continue de lire la question si elle nétait
pas finie, jusqu’a ce qu’un joueur se manifeste.

ATTENTION!

Chaque joueur n'a droit qu'a une seule réponse par question.

Si aucun joueur ne trouve la réponse au bout de quelques
secondes, le joueur qui lit la question donne la réponse. Puis,
clest au tour du joueur qui se trouve a sa gauche de poser la
question inscrite sur sa carte et ainsi de suite.

Le marquage des points se fait pour chacun sur son compteur
de points, a 'aide du curseur de gauche. Chaque joueur fait
monter son curseur en fonction des points qu’il totalise.

Le premier joueur qui atteint 9 points est qualifié.

11 devient alors Maitre du Jeu jusqu’a la fin de cette manche.
Il récupére les cartes Neuf points gagnants des autres joueurs,
et leur lit les questions dans lordre 1, 2,3 jusqu'a ce que 2
dentre eux atteignent 9 points et se qualifient a leur tour.

11 pioche d’autres cartes si nécessaire.

A Tissue de cette manche, le joueur non qualifié¢ est éliminé.
Il tiendra le réle de Maitre du Jeu dans la manche suivante : le
« Quatre a la suite ». Remettre les cartes utilisées a Iarriére du
paquet. Tous les joueurs remettent leur curseur au niveau 0.
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DEUXIEME MANCHE :

LE « QUATRE A LA SUITE »

Dans cette manche, chaque joueur dispose de 40 secondes
pour répondre & un maximum de questions, le but étant
de donner 4 réponses justes

a la suite.

Les cartes Quatre a la suite
contiennent un théme et
8 questions (recto verso)

autour de ce théme. Le

Maitre du Jeu pioche 4

cartes Quatre a la suite et lit
les 4 thémes aux joueurs en compétition.
Le premier joueur a s@étre qualifié lors du Neuf points
gagnants choisit un théme parmi les 4 proposés. Le Maitre
du Jeu retourne le sablier de 40 secondes. Il commence alors
a poser les questions. Pendant les 40 secondes, il doit lire le
plus rapidement et le plus distinctement possible, comme
dans I'émission.

Le joueur donne une réponse ou dit « je passe » §'il ne connait
pas la réponse.

Le Maitre du Jeu lui indique si sa réponse est correcte ou non
par « oui » ou « non » et enchaine immédiatement sur la ques-
tion suivante.

LESPOMAES
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ATTENTION'!
Tant que le joueur ne dit rien, le Maitre du Jeu ne passe pas a
la question suivante et le temps sécoule !

LE MARQUAGE DES POINTS

Un autre joueur doit étre désigné pour marquer les points et
surveiller le sablier.

Lors de cette manche, le marquage des points se fait a l'aide
des 2 curseurs. Le curseur de droite permet de compter le
nombre de bonnes réponses consécutives (4 au maximum).
Le curseur de gauche permet de marquer les bonnes et mau-
vaises réponses.

EXEMPLE DE PARTIE

« QUESTION 1 : Bonne réponse

Mettre les 2 curseurs au niveau 1.

« QUESTION 2 : Mauvaise réponse
Laisser le curseur de droite au niveau 1
et redescendre le curseur de gauche au niveau 0.



+ QUESTION 3 : Mauvaise réponse
Laisser le curseur de droite au niveau 1
et laisser le curseur de gauche au niveau 0.

« QUESTION 4 : Bonne réponse
Laisser le curseur de droite au niveau 1
et monter le curseur de gauche au niveau 1.

« QUESTION 5 : Bonne réponse
Mettre les 2 curseurs au niveau 2.

« QUESTION 6 : Bonne réponse
Mettre les 2 cu. seurs au niveau 3

« QUESTION 7 : Mauvaise réponse
Laisser le curseur de droite au niveau 3
et redescendre le curseur de gauche

au niveau (.

Et ainsi de suite, jusqu’a la fin des 40 secondes.

Le score final du joueur est indiqué par le curseur de droite.
Dans cet exemple, le joueur a 3 points (il a donné 3 bonnes
réponses consécutives).

REMARQUES :

- Si le joueur atteint les 4 points avant la fin des 40 secondes,
il s'arréte, et c’est au tour du joueur suivant.

- Dés que le sablier est fini, le joueur désigné pour le surveiller
doit dire « STOP » et le Maitre du Jeu arréte le questionnaire,
méme si le joueur n'a pas répondu a toutes les questions.

Le déuxieme joueura sétre qualifi¢ choisit-un-théme.pazmi—_ Il perd la main etle Maitre

les 3 restants, cest alors a son tour d’essayer datteindre les 4
points. Il en va de méme pour le troisieme joueur. Les deux
joueurs ayant réalisé le meilleur score sont qualifiés pour la
derniére manche. Le joueur éliminé sera le Maitre du Jeu lors
du Face a Face.

EN CAS D’EGALITE : LE « JEU DECISIF »

Si plusieurs joueurs sont a égalité 4 'issue du Quatre a la
suite, le Maitre du Jeu leur pose une question Jeu décisif
pour les départager. 1l pioche donc une carte Jeu décisif. Les
joueurs en compétition mettent leurs curseurs au niveau 0.
Le principe est le méme que lors de la partie Neuf points
gagnants. Le premier joueur a se manifester donne sa
réponse. Si sa réponse est correcte, il marque un point. Les
joueurs nont le droit de répondre qu’une seule fois. Le (ou
les) premiers joueurs a atteindre 2 points se qualifie(nt) pour
la derniere manche.

TROISIEME MANCHE : LE « FACE A FACE »
Clest la derniére étape pour étre sacré Champion ! Chaque
joueur doit répondre le plus vite possible lorsqu’il a la
main. Une bonne réponse
rapporte de 4 a 1 point, en
fonction des indices don-
nés. Vous avez la possibilité
de jouer cette partie en 9
ou 14 points. Les cartes
Face a Face sont consti-
tuées d'un texte divisé en
4 paragraphes numérotés de 4 4 1. Au
fur et a mesure de la lecture, les indices sont de plus
en plus évocateurs, les joueurs marquent donc de moins en
moins de points.

s

Le joueur qui trouve la réponse grice aux indices donnés
dans le 1 er paragraphe marque 4 points. Il marque 3 points
s'il trouve la réponse grace aux indices donnés dans le 2 éme
paragraphe et ainsi de suite. |

Le Maitre du Jeu pioche umi}I carte Face a Face et annonce
aux joueurs le theme de la question. Il demande au premier
joueur & sétre qualifié lors de;la manche précédente s'il sou-
haite ou non prendre la main; cest-a-dire s'il veut commen-
cer pour essayer de remportef les 4 points en répondant dés
le début ou s'il préfére prendre le risque de laisser la main &
son adversaire et avoir plus d’indices pour répondre.

!
En cas dégalité lors du Quatre a la suite, cest le premier a
sétre qualifié lors du Neuf points gagnant qui débute.
Dans sa lecture, le Maitre du Jeu doit également lire le chiffre
précédant le paragraphe : 4, 3, 2 et 1. Lannonce de ce chiffre
indique aux joueurs le nombre de points qu'ils peuvent obie
nir s'ils répondent & ce momdnt-la et leur permet également
d’avoir connaissance du changement de main.

En effet, 4 chaque changement de paragraphe, la main passe
a Pautre joueur. Dés que le Maitre du Jeu commence a lire, le
joueur qui a la main passe a l'autre joueur. Dés que le Maitre
du Jeu commence a lire, le joueur qui a la main peut don-
ner sa réponse. Lorsqu’il donne une réponse a voix haute, le
Maitre du Jeu arréte sa lecture.

BONNE REPONSE :

1l remporte le nombre de points correspondants. 11 les
marque a Paide de son curseur de gauche. Le Maitre du Jeu
pioche une autre carte Face a'Face.

MAUVAISE REPONSE :

Jeu reprend la lecture la-o-il
sétait arrété, Il ne pourra réppndre de nouveau que lorsqu’il
récupérera la main. Tant quaucun joueur ne donne de
réponse, le Maitre du Jeu continue la lecture. Si personne
ne trouve avant la fin de I'énoncé, le Maitre du Jeu pioche
une nouvelle carte Face a Fate. A la question suivante, cest
a l'autre joueur de décider de garder ou de laisser la main.

LE MARQUAGE DES POINTS

« Parties en 9 points : utiliser uniquement le curseur de
gauche pour compter vos points. Le premier qui marque 9
points est sacré Champion !

« Parties en 14 points : utiliser les 2 curseurs pour marquer
vos points. Une fois que vous avez atteint 9 points avec le
curseur de gauche, utiliser le curseur de droite pour conti-
nuer jusqu’a 14.

10 points : curseur gauche a 9 et droite 4 0.

11 points : curseur gauche a 9 et droitea 1

12 points : curseur gauche a 9 et droite a 2

13 points : curseur gauche a 9 et droite a 3

14 points : curseur gauche a9 et droite a 4

Le premier joueur a atteindre 14 points est déclaré Champion !

REGLES PARTICULIERES POUR 2 JOUEURS
LE « NEUF POINTS GAGNANTS »

Les 2 joueurs piochent une carte et se posent chacun leur
tour une question (la 1, la'2 puis la 3). Quand le joueur
répond correctement, il marque ses points avec le curseur de

‘gauche. Le Neuf points gagnants se termine dés qu'un joueur

atteint les 9 points (a condition que les deux joueurs aient
répondu au méme nombre de questions). Si les joueurs sont

a égalité, ils continuent a se poser des questions a tour de role
pour se départager.

LE « QUATRE A LA SUITE »

Seul le premier joueur i sétre qualifi¢ a le droit de choisir un
theme. Lautre joueur pioche 4 cartes et l'invite ainsi a choisir
un théme parmi les 4 proposés. Cette manche se déroule
ensuite comme dans une partie classique. Puis, cest au tour
de l'autre joueur de répondre aux questions. Son adversaire
pioche une carte et lui indique le théme qui lui est imposé.
A Tissue de cette manche, les deux joueurs conservent les
points gagnés (ils ne redescendent pas leur curseur de
gauche au niveau 0) pour la manche suivante.

LE « FACE A FACE »

Chaque joueur pioche une carte Face a Face qu’il lira & son
adversaire. Le joueur ayant gagné le plus de points au Quatre
a la suite commence. En cas dégalité lors du Quatre a la
suite, cest le premier joueur a sétre qualifi¢ au Neuf points
gagnants qui débute la partie. Les joueurs se posent donc les
questions a tour de role. Les points remportés sont ajoutés
aux points gagnés lors du Quatre a la suite.

Le premier joueur & atteindre 9 ou 14 points est déclaré
Champion.

REGLES PARTICULIERES POUR 3 JOUEURS

Personne nest éliminé lors du Neuf points gagnants. Lorsque
2 des 3 joueurs ont atteint 9 points, les 3 joueurs entament
la 2 éme manche du jeu : le Quatre a la suite. Cordre de qua-
lification au Neuf points gagnants permet aux joueurs de
choisir un theme lors du Quatre 4 la suite. Le joueur nayant
pas atteint les 9 points lors de la manche précédente pioche 4
cartes. Il proposegu premier joueur a sétre qualifi¢ de choi-
sir un théme. Puis il lui lit la carte sélectionnée. Les 3 autres
cartes sont remises a larriére du paquet. Cest ensuite au tour
du second joueur qualifié de jouer. Le joueur qui vient de
répondre pioche 3 cartes et lui propose de choisir un theme.
Le dernier joueur, quant a lui, n'a pas le droit de choisir un
questionnaire. Un des joueurs pioche 1 carte Quatre a la
suite et lui pose les questions correspondantes. Les 2 joueurs
qualifiés a Pissue du Quatre 2 la suite, saffrontent dans le
Face a Face. Le joueur éliminé tient le role de Maitre du Jeu.
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