REGLE DU JEU

La régle de base s'adresse & 4 joueurs et vous trouverez a la suite les
compléments en variantes pour 2 et 3 joueurs. Si vous jouez 4 5, suivez la régle
pour 4 joueurs, le 3¢me tiendra le role de 'animateur pendant toute la partie,

PRINCIPE DU JEU ET PREPARATION

Le jeu se déroule en 3 manches, la «lére Marche», la «2éme Marche» et la
«Montée des Marches», au cours desquelles les joueurs doivent répondre i des
questions selon un principe de jeu qui varie d'une manche a lautre, les
questions appelant toujours une estimation chiffrée.

Avant de démarrer la partie, chaque joueur choisit une figurine «Pote», se munit
du mini-puzzle, de la carte-réponse, de 8 jetons correspondants et se place face 4
la marche ol son «Pote» est représenté. Chaque figurine doit étre posée
sur la lére marche, dans le rond lumineux de gauche.

Emplacement de la
figuring

Figurine Bluesy Mini-puzzle Bluesy

Jeton Bluesy Carte-reponse Bluesy



DEROULEMENT DE LA PARTIE

LA 1ERE MARCHE

Le but du jeu, sur la «lére Marche», est de conserver le maximum des 8 jetons
«Pote» regus en crédit en début de partie. Pour cela, il faut, i chaque question,
donner le chiffre le plus approchant de la bonne réponse. Le joueur, qui, au
contraire est le plus €loigné, perd des jetons «Potes. Le ler jouenr, qui perdra tous
ces jetons «Pote», sera éliminé et les 3 autres passeront sur la «2éme Marche»,
Les questions de la «lére Marche» sont des questions séches, qui figurent sur
les cartes de couleur mauve.

Pour commencer, le joueur qui fait le plus grand score au dé, prend une carte sous
le paquet et lit & voix haute la premigre question ; les trois autres doivent répondre
simultanément  la question, par écrit, sur leur carte-réponse. On confronte ensuite les
réponses et c’est celui qui est le plus éloigné de la bonne réponse qui a
perdu. Il doit alors lancer le dé et avancer sa figurine du méme nombre de case, la
derniere, sur laquelle la figurine tombe, indiquant le nombre de jetons «Pote» qu’il
perd et qu’il doit remettre dans la boite. La carte est ensuite reposée sur le dessus
du paquet et on enchaine ensuite le tour de questions dans le sens des aiguilles
d’une montre. Le joueur suivant, tire une nouvelle carte sous le paquet et pose la ques-
tion aux 3 autres. Celui qui, le premier, a perdu I’ensemble de ses jetons «Pote» est
éliminé et devient I’animateur pour le reste de la partie : les autres joueurs
doivent conserver leurs jetons «Pote» qu’ils utiliseront dans la derniére manche.

LE TOUPIL

Quand un joueur donne une réponse exacte, ¢’est un « TOUPIL». Dans ce cas, un
autre joueur dissimule dans I'une des enveloppes le jeton «TOUPIL» et dans
I"autre le jeton «PERDU». Le joueur qui a donné le «TOUPIL» doit alors choisir
parmi I'enveloppe bleue ou jaune et si I'enveloppe de son choix contient le jeton
«TOUPIL», il gagne un jeton «Pote». Le «TOUPIL» est valable sur les deux
premiéres marches.

LA 2EME MARCHE

Le but du jeu sur la «2&me Marche» est de reconstituer la silhouette de son «Pote»
le plus rapidement possible. Chaque joueur positionne les 4 piéces du mini-puzzle
dans I"ordre mais face cachée et pourra les retourner, une A une, s’il donne la
meilleure réponse.

On utilise le méme type de carte que pour la «lére Marche».
Le principe est de surenchérir la réponse de son adversaire. L animateur tire une
carte et pose la lere question au joueur qui a le moins de jetons «Pote» (en cas
d’egalité c’est le joueur qui fait le plus petit score au dé qui est désigné).



Ce dernier énonce sa réponse a voix haute puis le joueur & sa gauche doit se prononcer
et estimer si la bonne réponse est PLUS ou MOINS élevée. Celui des deux joueurs
qui s’est approché le plus, retourne une piéce de son mini-puzzle. L'animateur
continue de poser les questions aux trois joueurs en tournant dans le sens des
aiguilles d*une montre. Le premier joueur, & avoir reconstitué la silhouette de son «Potes,
est qualifié pour la «Montée des Marches». L’animateur alterne alors les
questions entre les deux joueurs restants et le premier qui termine son mini-puzzle
rejoint I"autre finaliste pour la «Montée des Marchess.

LA MONTEE DES MARCHES

Les deux finalistes se positionent face i face au pied des marches. Ils vont devoir
gravir une a une les 3 marches et le ler joueur qui atteint le sommet remporte la partie.
Pour gravir une marche, il faut donner la bonne réponse. que les joueurs inscrivent
simultanément sur leur carte-réponse, Les questions posées dans cette manche
sont des questions & choix multiples ; elles figurent sur les cartes de couleur orange.
Pour la montée des 2 premigres marches, on pose les questions du recto des cartes
qui comportent 2 choix de réponse ; pour la montée de la 3¢me marche on pose
la question du verso, qui comporte 4 choix de réponses,

Les joueurs donnent simultanément la réponse a la question en I'écrivant sur leur
carte-réponse. Si leur réponse est correcte, ils montent ensemble la marche. Dans
le cas ol, seul un joueur donne la bonne réponse, il monte la marche MAIS son
adversaire peut décider de le suivre a condition qu’il remette dans la boite un jeton
«Pote». Quand un joueur ne donne pas la bonne réponse et qu'il n'a plus un seul
jeton en sa possession, il reste sur place.

C’est le joueur qui est arrivé le premier au sommet des marches qui remporte la partie.
51 les deux joueurs arrivent ensemble sur la derniere marche, ¢’est celui qui
possede le plus de jetons POTE qui sort vainqueur. Si 1i encore ils possédent le
méme nombre de jetons POTE, 1'animateur leur pose la “Question en OR" pour
les départager : ¢’est une nouvelle question avec 4 choix de réponse.
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2 enveloppes (1 jaune et 1 bleue), 2 feutres effacables a4 sec et 1 effacette,
4 cartes-réponse. 275 cartes avec 1650 questions, 4 mini-puzzles, 40 jetons,
4 figurines, 1 support en volume avec 4 marches et 1 dé.
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REGLE DU JEU POUR 3 JOUEURS
[1 est nécessaire d’avoir lu la régle de base pour 4 joueurs.

LA 1ERE MARCHE

Le principe de jeu est le méme que dans la régle a 4 joueurs. Chacun regoit 8
jetons “Pote™ en crédit au début de la partie. Le but est d’en conserver un
maximum. A tour de réle, chaque joueur va poser une question aux 2
autres qui répondront par écrit, simultanément. Le joueur qui est le
plus éloigné de la bonne réponse, perd des jetons “Pote” (voir la régle a 4
joueurs). On fait 2 tours dans le sens des aiguilles d’une montre, ce qui fait un
total de 6 questions a I'issue desquelles les 3 joueurs passent i la “2eme Marche”.

LA ZEME MARCHE ET LA MONTEE DES MARCHES

La fin de la partie se déroule exactement comme dans la régle 4 4 joueurs.
A l'issue de la “2éme Marche™, les 2 joueurs finalistes, vont se départager lors de
la “Montée des Marches”. C'est 1a que le nombre de jetons épargnés dans la
lére Marche peut faire la différence.

REGLE DU JEU POUR 2 JOUEURS

Il est nécessaire d’avoir lu la régle de base pour 4 joueurs.
LA 1ERE MARCHE

En début de partie, chaque joueur regoit un crédit de 8 jetons * Pote™ et tire
une carte de couleur mauve. Dans la régle a 2 joueurs, toutes les questions sont
posées sous forme de QUM (question a choix multiples de réponses). A tour de
role, chaque joueur pose une question a 1’autre en ajoutant i la réponse deux
autres propostions de réponse. Le joueur le plus jeune commence en posant la
lére question de la carte & son adversaire en lui énoncant 3 propositions de
réponse, Il faut étre imaginatif et user de tactique!

Exemple :
Le joueur pose la question :
“ A combien de centimétres un nouveaii-ne

voit-if net devant lui *"
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Si le joueur trouve la bonne réponse, il conserve ses jetons “Pote”, sinon
il en perd une partie (voir la régle 4 4 joueurs). On fait 3 tours de question puis
on passe sur la 2eme marche



LA 2EME MARCHE

Sur la 2eme Marche, le but est de reconstituer le puzzle “Pote” avant son
adversaire pour gagner 2 jetons “Pote” supplémentaires. Le joueur qui détient le
plus de jetons “Pote”, tire une carte de couleur mauve. Il lit la 1ére question & son
adversaire en lui annongant une proposition différente de la bonne réponse. Son
adversaire doit alors estimer si la bonne réponse est PLUS ou MOINS élevée.
Le joueur pose la question :
“ Sur 100 voitures achetées, combien le
sont par des femmes 7" e
5 * " 3 1. Siir :I'i}ﬂ vaitures achetées comblen bz sent par
Il propose & son adversaire 1 réponse qui de Femmes 780
doit étre différente de la bonne réponse : B T e
#’ﬁ'ﬂ,} par Mhomime chague jour 7 270
Le joueur adverse doit alors dire “c’est TR Gl S £ fole Feiptiant e ¢
PLUS" ou “¢’est MOINS™,

Si le joueur donne la bonne réponse, il retourne 1'une des pieces du puzzle. Si
pas, on enchaine avec 1'autre joueur et ainsi de suife jusqu’a ce qu'un des joueurs
ait terminé le puzzle *Pote”. 1l gagne alors 2 jetons supplémentaires, Les joueurs
passent ensuite i la phase finale, la “Montée des Marches™.

LA MONTEE DES MARCHES

Le but est d’étre le premier & parvenir sur la demniére marche. Les joueurs
positionnent leur figurine au pied des marches, Chacun tire une carte de couleur
orange qui correspond a la “Montée des Marches™,

Le joueur qui détient le plus de jetons “Pote” commence et pose une question a
son adversaire (en cas d’égalité, c’est le joueur le plus jeune). Celui-ci note sa
proposition de réponse sur son ardoise et pose une guestion & son tour, ’autre
joueur inscrit également sa réponse sur son ardoise.

Dés que chaque joueur a répondu i la 1&re question, on vérifie les réponses.

St les 2 joueurs ont bien répondu, ils montent ensemble 1a 1ére marche.

Si un seul des joueurs donne la bonne réponse, il monte une marche, son
adversaire peut toutefois décider de le suivre 4 condition de paver un jeton
«Pote» qu’il remet dans la boite. Si un joueur ne donne pas la bonne réponse et
qu’il n’a plus un seul jeton en sa possession, 1l reste sur place.

Le joueur qui arrive le premier au sommet des marches, gagne la partie. En cas

d’arrivée simultanée sur la derniére marche, le joueur qui posséde le plus de
jetons “Pote”, est vainqueur.
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