





DEUX ITINERAIRES DE JEU

Ce jeu vous propose un ensemble de 2340 guestions qui ont trait a l'univers de
la publicité.
Les questions, réparties en deux familles, sont rangées dans deux boites distinctes :

* Celles gqui portent sur la culture publicitaire et correspondent aux secteurs
d'activité (économiques). Elles sont précédées de pastilles carrées ;

* Celles qui portent sur les techniques publicitaires et correspondent aux
départements d'une agence de publicité. Elles sont précédées de pastilles rondes.

Chaque famille de guestions correspond a un itinéraire de jeu :

* |tinéraire et pastilles carrées = culture publicitaire ;

* [tinéraire et pastilles rondes = techniques publicitaires.

Les réponses se trouvent au dos des cartes, |14 ou figure le logotype Darjeeling.

Avant de commencer a jouer, il est important de bien battre les cartes de chaque
bolte séparément.

COMMENT JOUE-T-ON1

EN GAGNANT DES BUDGETS

Il s'agit de répondre aux questicns de l'itinéraire carré. Elles portent sur cing grands
secteurs d'activité, lesquels sont identifiables par des pictogrammes repris sur le
plateau et sur les cartes :

* Entretien et hygiéne ; * |nstitutions et services ;

*  Alimentaire ; e Habillement et distribution.

= Biens d'éguipement ;

Ces guestions vous permettent de tester votre culture publicitaire. Elles sont formulées
de maniére a vous faire découvrir les noms des marques qui se cachent derriere les
définitions proposées. (Vous pouvez trouver plusieurs fois la méme marque d'aprés
des définitions différentes).

Chague bonne réponse vous permet de gagner un budget. L'objectif est de gagner
un budget par secteur. Un méme secteur ne
peut étre gagné deux fois. Si vous possédez
déja le budget sur lequel vous tombez, vous
pouvez rejouer en répondant a la question,
sinon vous attendez votre tour.

Dés que vous avez gagné vos cing budgets,
VOUS pouvez passer aux questions de l'itinéraire
circulaire.




!

N GAGNANT LEY DEPARTEMENT
|| 'agit maintenant de répondre aux questions UE S[]N AGENCE

de tinéraire circulaire,

Elles correspondent & votre maltrise des techniques publicitaires, classées en qualre
domaines, lesquels sont identifiables par des pictogrammes repris sur le plateau et sur
les cartes :

Etudes ;

Marketing ;

Création/Production ;

+ Meédias.

Le livre “LE PUBLICITOR", ouvrage de réiérence sur la publicite, écrit par Bernard
BROCHANT et Jacques LENDREVIE edité chez DALLOZ peut vous aider & repondre &
une partie de ces questions.

Chague bonne réponse vous permet de gagner un departement d'agence, un méme
département ne peut &tre gagné deux fois. Si vous possédez déja le département sur
lequel vous tombez, vous pouvez rejouer en répondant & la question, sinon vous
attendez votre tour,

Dés que vous avez gagné vos quatre départements, il ne vous reste qu'a obtenir votre
fauteuil de président pour gagner. Pour cela il suffit de tomber sur la case “fauteull de
président’




COMBIEN DE JOUEURS!

2 & 4 jouurs Ou phUS §1 VOUS JOUBZ en Eguipes
Ce jpu s'adresse & des jouswrs & partir de 13 ans,

QUT GAGNET

Le premier joueur qui 3 abteny Ses cing budgets, ses quatre dépariements d'agence
et son fauteull de président,

(ASE RGENCE = CASE DEPART

Vous avez devant vous le plateau de jeu, un dé el les deu fichiers de
queshiongiéponses

Quatre cases "agences” de couleur différente sont matérialisées sur le plateau
Chague jouewr {ou équipe) choisit sa case, ¢'est 4 dire ['agence dont il est propriétaire
et & partir de laguetle i commencera 4 jouer. On |u: atinbue alors le pion et le cadre du
puzzie de la couleur comaspondante. Les pigoes interieures des puzzies sont laissées
de cité, suivant le modzle au verso

P U U H ﬂ U U I U N P U Z Z ]_ E ? Chagque puzzle symbelise la construclion de son agence

ef serl & maténaliser la progression du joueur. Toute bonne
réponse fait gagner une pitce de puzzle

Vous avez gagne quand vous avez ohieny les dix pices de volre puzze

1 Entretien & Etudes
et hygiéne
2 Alimentaire 7 Marketing

3 Biens
d'éguipements
4 Institutions
et services

5 Habillement
et distribution

8 Création/
Production

9 Medias

10 Fauteuil
de président

COMMENT CONSTRURE SON PUZZLE 1

Vous avez & cité de vous le cadre vide de votre puzzle et les 10 pieces qui le
composent. Chague pigce correspond a un secteur d'activité, &4 un deépartement
d'agence cu au fauteuil de président ; suivant l'ordre ci-dessus.

A chagque fois gue vous gagnez un secteur ou un département, vous placez vos
pigéces suivant le numéro du schéma, de fagon & sawvoir, au cours de la partie, quels
secteurs ou départements sont en votre possession, quels sont ceux gui vous restent
a obtenir, et quels autres ont €t& mis en compétition,



Q0T COMMENCE !

Le jousur qui obtient e nombre le plus elevé apres avor lance le de.
On joue dans le sens des aigulles d'une monire

COMMENT (A WARCHE!

Le premier jouewr lance le dé el avance d'autant de cases sur [itinéraire caré, dans

lg sens des aiguilles d'ume montre. |l doit alors répondre & une guestion dans ke

secteur d'actiité indigué

Le joueur & ta gauche de celui qui joue lire une carle de IMinéraie camé el ki pose

la question

* Sila réponse est bonne (elle figure au dos de la carte), le jousur gagne la pidce du
puzzie comespondant au secteur et rejous. Si le joueur possade déja la case, il
doit répondre comectement pour rejouer. Sinon il atlend son tour

* Sila réponse est fausse, ke jousur atiend son tour pour resoer

Dans tous les cas, la carte-guestion est ensuite rangée dans 53 boite, 4 la dermiére
place, g
Les joueurs suivants lancent ke de & leur
tour et ainsi de suite,

Si le joustx qui fire une carte joker est sur un domaine au'l posséde déja, Ia carte
Joker lui permet de rejoues comme STl avalt répondu correctement 4 fa question
La carte joker est, dans fous '8 cas, replacee dans sa bote en demiére position

Une fois que le joustr & acquis ses cing sectewrs d'acthite, 1l doit atteindre
[tinraire circulaire, en passant obligatoirement par [une des quatre inlersections
matérialisées par les cases agences ef en avangant du nombre de cases)
corespondant au chifire du dé.

Le principe et le méme : répondre aux questions correspondant a cet finérae. Elles

sont tirdes dans |4 deuxiéme bolte, la réponse figure au dos de chague carte

+ Line bonne réponse permet de gagner un département d'agence, donc ia pice du
puzzie correspondante et de rejouer. Si le joueur possede 0jd la case, I doi
répondre correctemeant pour rejouer. Sinan il attend son four

+ Silaréponse est fausse, if faut atiendre Ie tour suivant pour
rejouer

Dans tous les cas, la carte question est replacée dans sa bote

en derniére position.

Les carles joker permettent comme précédemment, de

gagner sans avoir 4 répondre ou de rejouer si le joueur est

aéja propriétaire du dépariement,

LES CASES "EXTRA" Sodarcinse

Elles permetlent de rejouer, au cas
oli l'on a pas encore acquis lous
ses départements, ou de gagner la dermdre étape - ke fauteull du président
C'est la demiére pidce du puzzie. Le premier jouewr qui, apiés avoir obieny les guatre
départements d'agence parvient & tomber dans une case “extra’, 5e voit atiribuer
doffice la dixiéme piéce de son puzzle comespendant au fauteul de président ; il a
gagné.

LES PIEGES DF LA MISEEN COMPETITION

Il arrive qu'un joueur tombe, sur litinéraire camé, dans la case-agence d'un des

concurents. Son propridtaire va alors i poser ne question dans le secteur o activits

de: son choix (soit pour gagner un secteur d'activité gui lut mangue, soit pour g seul

plassir de pieger son adversaire)

La mise gn compélition n'existe que sur tingraire came.

o Silaréponse est bonne, i jOUSUr Garde SOn SECIEUS | MAIS Né fejous pas

* Silaréponse est fausse, il cade son secieur, ¢'est-a-dire qu'il retire la piéce
comespondante de son puzzie, le concurrent qui @ gagné a mise en compéiition
& Vol altribuer |3 pigce de son puzzle comespondant Au secteur perdu.

LES CARTES JOKER

Elles sont & répartir dans le jeu de cartes, & raison de
40 cartes joker par boite, el permetient de gagner
automatiquement

e domaine concems,
5ans répondre & une
question i

'
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“LES DENTS DE LA PUB"
a &6 congu par

DARJEELING 9 1968

Nous remgrcions

Bernard BROCHAND

et Jacques LENDREVIE,

les éditions DALLOZ

el le groupe STRATEGIES.

Questions “culture publicitaire”
Chef g profet - Aninie NADLER,
Chistophe COFFRE, Roger NETTER, Jean Paul TAPIE, Frangois VIGNE
Questions “techniques publicitaires”

Chef de proiet - Jacques LENDREVIE,

Bertrand MINOT (Etudes), Thierry GILLMANN {Marketing), Cristing JOOSTENS
ot Sylvie BESSE (Création), Christian LENOUY (Médias)
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