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Cing Colonnes a la Une est un jeu pour deux & six joueurs. Les foueurs sont des reporters qui doivent
réunir les meillears documents pour fa fameuse émission de la Telévison Francaise. A chagque émission la
renommeée des joueurs s'accroit et atteint de nouveaux pays.

Chaque joueur posséde deux pians - l'un le représente lui-méme et se déplace sur la carte du monde en suivant
fes lignes d'AIR FRANCE I'autre represente sa renommeée et suit la piste qui longe le bard de ia carte. Le
gagnant est le premier joueur dont fa renommée a fait fe tour du mande.

ELEMENTS DU JEU

— Un plarusphere, étabh d'aprés les cartes d'AIR FRANCE et ou
figurent des lignes aériennes Les lignes en traits pleins sont des lignes

" réelles d’AIR FRANCE Les hgnes en traits discontinus sont des lignes
de compagmes étrangeres en correspondance avec AIR FRANCE.
Elfes sont i1dentiques au point de vue du jeu.

—~ Un jeu de 100 cartes, comprenant 18 cartes techmiques (CAME-
RAMAN ou PRODUCTEUR) et 82 cartes de reportage. Celles-ci sont
groupées en 11 séries correspondant aux principaux pays du monde
(EUROPE, AMERIQUE, ASIE. AFRIQUE, OCEANIE), aux hommes d'état
las plus connus (POLITIQUE), aux grands produits €conomigues
{(INDUSTRIE, AGRICULTURE), & des ceuvres d’art particulitrement
remarquables (ARCHITECTURE, SCULPTURE), enfin a des événements
extraordinaires (SENSATIONNEL)

Chacune des cartes de reportage porte le nom d'une ville figurant
sur e planisphére (c’est la ville jusqu’ol il faut prendre I'avion pour
faire le reportage correspondant) et un chiffre de 1 a 5, qui indique la
" valeur du reportage. Les autres renseignements sont purement indi-
catifs et n'ont aucune influence sur le jeu.

— Un appareil de téiévision, ou apparaissent deux questions d'actualité
" et que I'on régle au moyen d'un voyant circulaire ol apparait un chiffre.

-~ 40 chéques de 1.000 NF
~ 12 pions de six couleurs différentes

NOTE SUR L'ETABLISSEMENT
DES CARTES

Les cartes de pays ont une valeur proportionnée a la population du pays.
Les chiffres indiqués reproduisent les statistiques les plus récentes.
Tous les pays du monde comptant au meins 25 millions d’habitants
figurent dans le jeu. La ville indiquée pour faire le reportage est (& la
seule exception de la Nigéria) la ville la plus peuplée du pays, qu'elle
soit ou non la capitale. Par contre, c'est évidemment dans les capitales
que l'on fait les reportages sur les hommes d'état.

Nous avons choisi pour les cartes économiques les produits de pre-
migre importance. La ville indiquée pour le reportage est la ville la plus
proche de la région productrice. La valeur de |a carte est fonction du
pourcentage dans la production mondiale, 1 jusqua 10%, 2 de 11 a
20%,3de21430%,4de 31a40"%.

Les personnalités choisies sont si connues et ont une si grande influence
sur le monde contemporain qu'elles se devaient de figurer dans un
jeu suri"actualité, La valeur des cartes correspondantes est nécessaire-
ment arbitraire et a été déterminée essentiellement par le mécanisme -
du jeu. Pour la méme raison on a attribué une faible valeur aux cartes
artistiques, architecture et sculpture, bien qu’elles représentent le
plus souvent des ceuvres particuliérement remarquabies,

Seuls, comme on le découvrira sans peine, les événements repré-
sentés sur les cartes * sensationnel’’ sont purement fictifs.



REGLE DU JEU

début de partie

1. - Chaque joueur chowsit une couleur et prend les deux
pions correspondants. L'un de ces pions représente la
renommee du joueur et le joveur le place sur la case
“DEPART " de la piste. L'autre représente le jouewr lui-
méme. Il parcourt le monde. comme un reporter Le joueur
le garde devant lur jusqu’a son premier tour de jouer. A ce
moment 1l sera censé partir de Pans.

2. - Qutre son rdle de joueur, I'un des reparters prend
les tonctions de banguier |l distnbue a chacun 5 chegues
de 1000 NF

3. - Un autre joueur est charge de maneuvrer l'appareil
de télévision.

4. - Les 100 cartes sont battues, puis distnbuées a raison
de & cartes par joueur. le reste constituant le talon. gue
I'an pose sur la table. face cachée

5. - Enhin, on ure au sort celur qui joue le premier. Les
autres joueurs joueront a tour de rile dans le sens des
aiguilles d'une montre

appareil de télévision

B. - Chague fors gu'un joueur jowve. on tommence par
déterminer les deux questions d'actualité : le joueur
désigné a cet effet fait tourner le disque de I'appareil dans
le sens indiqué par la fléche, jusqu'a ce qu'apparaisse
dans le voyant circulaire /e chiffre indigué sur la case
ou se trouve le pion de renommée du joueur corres-
pondant. Les deux questions d'actualité sont celles gui
apparaissent dans les deux voyants horizontaux. Elles sont
indépendantes I'une de |'autre.

7. - Si le chiftre a taire apparaitre est déja dans le voyant,
il faut quand méme faire tourner le disque jusqu'a ce
qu'apparaisse un chitfre identiqgue (ceci afin de mettre
dans le jeu le maximum de variété)

reportage

8. - Le joueur doit s'efforcer de faire un reportage. Pour
cela il choisit 'une des cartes de reporlage qu'il détient
et I'abat devant lui (cette carle peut étre soit une carle
d'actualité, soit toute autre carte). |l doit ensuite se rendre
avec son pion dans la ville indiquée sur la carte qu'il a
abattue (voir § ). On ne peut faire de reportage dans
une ville déja occupée par un autre joueur. Ce serait
manquer d'esprit confraternel. Par contre, on peut évidem-
ment avoir son pion de renommée dans la méme case
qu'un autre joueur.

CAPEPA @ I901

9. - Chague fois qu'un joueur fait un reportage, sa renom-
mée augmente Elle progresse d'un nombre de cases égal
a la valeur {de 1 a 5) inscrite sur le milieu gauche de la
carte de reportage En outre. si la carte de reportage est
une carte daclualite. le joueur bénélicie de 3 posnrs
suppiementaires

10 - Si le reportage est excellent, le reporter touche de
la banque 1.000 NF en guise de prime exceptionnelle.
Cela se produit chaque fais que le reportage vaur 4 points
au mons, soil que la valeur de la carte elle-méme soil de
4 pu 5 ponts, soit que la question choisie soit d'actualité
{puisqu’on ajoute alors 3 points 3 la valeur marquée).

déplacements

1L - Tout joueur, quand vient son four de jouer, peut se
deplacer ibrement en suivant les hignes aériennes portées
sur la carte 1l doit toutelois. avanmt de bouger son pion,
choisit entre lun des trois modes de déplacement
sulvants

a) EN PAYANT 50N DEPLACEMENT. Dans ce cas. i
doit commencer par preciser gu'il compte payer. Puis
il indique par quelles wiles il passe el pae pour frais de
voyage un cheque de 1000 NF par ville (par exemple : de
Paris au Caire, par Rome et Athénes : 3.000 NF). Il ne
peut 2lre arrélé par un aulre joueur

b) EN JOUANT EN MEME TEMPS QUE SA CARTE DE
REPORTAGE UNE CARTE PRODUCTEUR. Dans ce cas, il va
directement a la ville choisie sans avoir @ payer et sans
pouvoir étre arrété. La carte PRODUCTEUR sert d'ordre de
mission. Elle ne peut servir qu'une seule fois et le joueur
la remplace, comme les autres cartes, en puisant au talon.

¢/ SANS CARTE PRODUCTEUR ET SANS PAYER. Ce
procédé est avantageux. mais il présente des risques. En
effet le joueur doit indiquer par quelles willes il compte
passer et si un autre reporter posséde une carte dont il
désire se débarrasser (dans I'espoir d'en trouver une meil-
leure) et relative a l'une des villes indiquées, // peur
charger son collégue de faire le reportage correspondant.
Le joueur arrété en cours de route DOIT faire le reportage
gu'on {u confie Il reprend dans son jeu la carte qu'il avait
abattue et celui qui a fourni la carte pour le reportage puise
au talon pour la remplacer. Un reportage sérieux demandant
du temps, on ne peut faire qu'un seul reportage & chague
tour de jouer {voir conseil 1). On peut de la méme fagon
bloquer un autre joueur dans sa ville de départ (il est en
elfet logigue, puisque c'est ici la direction de I'émission
qui paie le voyage, que I'on évite les frais superflus).

cartes

12. - Les cartes jouées sont empilées toules ensemble 3
coté du talon Lorsque les cartes du talon sont Bpuisées
avant que la partie ne soit finie, on reprend les cartes déja
Jouées, on les bat et elles constituent un nouveau talan.

13 = Lorsqu'un joueur a dépensé une ou plusieurs cartes,
'.l puise au talon pour les remplacer. Quand il a fini de
jouer, il doit donc toujours avair & cartes en main.

cartes de cameraman

14. - Les cartes de CAMERAMAN sont particuliérement inté-
ressantes. Le joueur qui en détient une peut s'en servir
lorsqu’un autre joueur a exposé une carte de reportage.
Il abat sa carte, se rend dans la ville ol a lieu ce reportage
et 58 renommée progresse du méme nombre de points que
celle du reporter. Mais f ne touche pas d’argent (si le
reportage vaut 4 points ou plus) et // doit payer san
déplacement (voir 11fa). C'est le seul cas ol il puisse
y avoir deux pions dans la méme ville,

15. - Le fait de jouer une carte de CAMERAMAN n'empéche
pas le joueur de faire lui-méme un reportage, lorsque
revienl son tour normal de jouer.

16. - Lorsque plusieurs joueurs veulent étre CAMERAMEN
pour un méme repertage, celui qui 'emporte est le joueur
qui, par sa position autour de la table, est le premier 3
jouer aprés le reporter.

tin de partie

17. - Le gagnant est le premier joueur dont le pion de
renommée atteint ou dépasse la case ARRIVEE.

CONSEILS AUX JOUEURS

1. - Il est intéressant d'arréter un adversaire qui se
déplace pour lui faire faire un reportage. mais seulement
si on a la possibilité de le faire avec une carte de faible
valeur.

2. - L'argent est un moyen et non une fin. |l faut s'en
servir & l'instant opportun et ne pas le gaspiller.

3. - Il faut savoir organi ses dépl et jouer
ses cartes au meilleur moment.
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