Le vrai
- QUITTE OU DOUBLE

Le vrai Quitte ou Double est un jeu de société faisant appel
aux connaissances des joueurs, mais aussi a leur go(t du risque
et a leur sens de la stratégie.

IMPORTANT

Chaque carte comprend, sur chacune des 2 faces, 5 questions
+ les réponses correspondant aux questions de l'autre face.

Par exemple, prenons la carte qui porte le numéro 5. La réponse
a la question bleue: “le duc de Windsor a abdiqué pour épouser” est:
“une femme divorcée’ ce qui correspond au n° 1 qui se trouve dans la
fleche bleue de Pautre cote de la carte. De méme, la réponse a la
question verte est: “le district de Columbia”, ce qui correspond au

n° 3 qui se trouve dans la fleche verte de l'autre c6té de la carte.

Recto Verso

ad "Times"?

“épouser:
E e “Tolstoi

) un travesti

Qul a pu lire 18
Ji) Montesquieu

Ston  annartic y Au Laos, vous ferez

Quel était le prénon”ii‘;i
Lhéophraste 2) Thé

2} InteralRé?

Quelle est I'adresse

1) 12, avenue Frankl Labrador 3) Moulinsart

Quelle plandte est
1) Pluton 2) Mercure

Réciproguement les réponses aux questions du verso
se trouvent dans les fleches du coété recto. Ainsi,

Robespierre aurait pu lire le Times, et Robert Sabatier
est juré du prix Goncourt.



But du jeu

Etre le premier des joueurs a atteindre le
score de 1.000 points (d’'un commun accord,
ceux-ci peuvent décider en début de partie
du score a atteindre, en fonction du temps
dont ils disposent ou de leur habileté).

Composition du jeu

e 1 plateau de jeu

e 6 pions

e 1 dé

e 1 boite de distribution des cartes

¢ 1 liasse de billets pourcompterles points

e 4 paquets de 168 cartes, soit 6.720 ques-
tions sur 5 thémes différents.

Important : Chaque carte comprend, sur
chacune des deux faces, cinqg questions
(1 dans chaque theme) + les réponses
correspondant aux questions de lautre

face. Ainsi, la réponse a la question
HISTOIRE d'une face se trouve en regard
de la question HISTOIRE de l'autre face.

Principe du jeu

e |l s’agit de répondre a des questions de
connaissance générale, avec la possibi-
lité de doubler son score a la fin de chaque
bonne réponse (DOUBLE), et donc de
prendre aussi le risque d’échouer et de
tout perdre, ou de passer la main et de
securiser son gain (QUITTE).

e Une possibilité supplémentaire de mar-
quer des points est offerte aux joueurs, qui
peuvent parier surles mauvaises réponses
éventuelles de leurs adversaires.

e 3 reponses sont systématiquement pro-
posees pour chacune des questions
posées (principe des guestions a choix
multiples).

e Au cours d'un méme tour, le calcul des
scores se fait de la facon suivante:

e 5 points pour une premiére bonne
réponse,

e 15 points pour 2 bonnes réponses
conseéecutives (5 + 10),

e 35 points pour 3 bonnes réponses
consécutives (5 + 10 + 20),

e 75 points pour 4 bonnes réponses
conseécutives (5 + 10 + 20 + 40),

e 155 points pour 5 bonnes réponses
consécutives (5 + 10 + 20 + 40 + 80),

e 315 points pour 6 bonnes réponses
consécutives (5+ 10+ 20+ 40+ 80 +
160).

NB : Le joueur qui a répondu correctement
a 6 questions consécutives doit obli-
gatoirement passer la main.

Mise en place du jeu

Un joueur est désigné pour tenir le role de
meneur de jeu. C'est lui qui distribue les
points et qui tire les cartes de la boite.

Il convient ensuite de:

e Remplir la boite de distribution avec une
partie des cartes.

e Distribuer 300 points & chacun des jou-
eurs.

e Placer les pions choisis par les joueurs
sur la case DEPART.

e Tirer au sort le joueur qui commence, a
l'aide du dé.

Déroulement de la partie

e Chaque joueur, a tour de role, lance le dé
et fait progresser son pion, d’autant de
cases que de points amenés par le dé,
dans le sens des aiguilles d'une montre.

e Il “tombe” alors sur une case dont la
couleur indique la matiére de sa question :

e Bleu — histoire

e Vert — géographie

e Rose — arts

e Jaune — célébrités

e Violet — sciences et techniques

e Case blanche — voir paragraphe “Cases
Particulieres”

¢ | e meneurde jeu tire une carte et pose la
question qui y figure, dans la matiére sur
laquelle est tombé le joueur. Il est recom-
mandé, pour ce faire, de tenir la carte de
telle facon que les joueurs ne voient pas
le numéro de la bonne réponse qui figure
au verso.

e Le meneur de jeu dépose un billet de



5 points sur la case située au centre du
plateau.

e e joueur choisit 'une des trois réponses
proposées, le meneur de jeu contrdle a
haute voix et range la carte.

2 cas de figure sont alors possibles:

1- La réponse est fausse

Le joueur ne remporte pas les 5 points de
la question, et passe la main.

2 - La réponse est exacte
Le joueur peut alors:

e soit décider d'arréter: il annonce QUITTE
et prend sur le plateau les 5 points misés
par le meneur de jeu. Son tour est alors
terminé, et la main passe au joueur
suivant.

e soit décider de continuer: il annonce
DOUBLE. Le meneur dépose alors
10 points supplémentaires sur la case 10
située au centre du plateau. Le joueur
relance le dé et répond a la question
correspondant a la case surlaquelle il est
tombé, suivant le méme principe de
progression qu’'a la premiere question.

e Sisaréponse est fausse, il ne remporte ni
les 10 points de cette question, ni méme
les 5 points de la question précédente, et
doit passer la main.

e Si saréponse est exacte, le méme choix
que précédemment lui est proposé :

e QUITTE: il prend les 15 points (5 + 10)
et passe la main.

e DOUBLE: il relance le dé, et le meneur
de jeu dépose 20 points supplémen-
taires sur le plateau.

Et ainsi de suite jusgua un maximum de
6 bonnes réponses consécutives.

NB : Au cours d’'un méme tour, les points
déposés successivement au centre du
plateau par le meneur de jeu ne sont
définitivement acquis au joueur, et
donc pris par lui, que lorsqu’il a décidé

de QUITTER. S’il chute avant, le meneur

de jeu reprend I'ensemble des points
mis en jeu durant ce tour.

Cases particulieres

Case DEPART:

cette case n'a d’effet que pourle début du
jeu. Quand un joueur tombe sur cette case
par la suite, il doit automatiqguement
“QUITTER?” et prendre les points éventuel-
lement acquis grace a ses bonnes réponses
précédentes.

Case BONUS:

elle permet au joueur qui y tombe de fixer
lui-méme le nombre de points que pourra
lui rapporter sa bonne réponse. Dans ce
cas, et dans ce cas seulement, c'est lui qui
avance le nombre de points de son choix :
de 5a160. Il les dépose surla case du centre
du plateau y correspondant, et choisit le
théme de sa question.

e S’ilrépond correctement, il ramasse I'en-
semble des points posés sur le plateau,
et le meneur de jeu luidonne en plus une
fois sa mise.

e S’il donne une mauvaise réponse, il perd
tout ce qui a été déposé surle plateau, et
les points sont récupérés par le meneur
de jeu.

Dans les 2 cas, la main passe au joueur
suivant.

Case CHALLENGE :

le joueur quiy tombe accepte que lamatiére
de sa question soit choisie par ses adver-
saires.

Paris tenus

Cet aspect du jeu permet aux joueurs de
gagner des points supplémentaires en
pariant sur les mauvaises réponses éven-
tuelles de leurs adversaires.

Pour cela, dés que la question annoncée a
eté lue avec ses 3 propositions de réponse,
n'importe quel joueur peut annoncer TENU.

NB : Le premier joueur qui aura dit TENU
pourra lui seul tenir le pari. En aucun
cas, 2 joueurs ne peuvent parier contre
la méme réponse.

Le joueur quidécide de parier doit déposer
sur le plateau autant de points qu’il s'en
attache a la question posée.



Par exemple, si le joueur A doit répondrea e SilejoueurA répond incorrectement, les

une question a 40 points, le joueur X qui 40 points de la question sont empochés
tient le pari doit engager une mise de par le joueur X qui reprend également sa
40 points. mise. Le reste des points déposés surle

plateau est repris parle meneurde jeu, et

i le joueur A ré or i i i
o Si le jou cHong correctoment, i joueur A perd la main.

empoche immediatement les 40 points
pariés contre Iui par X et peut annoncer
QUITTE ou DOUBLE (suivant le principe
général du jeu).

FIN DE LA PARTIE:
Le vainqueur est le joueur qui a atteint ou dépassé en premier le total de 1.000 points
(ou autre score déterminé en début de partie).

Rangement des cartes
dans la boite de distribution.

Il est possible qu'un certain nombre d'erreurs se soient glissees dans le texte des cartes. Vous pouvez nous signaler ces
eventuelles erreurs en écrivant a: HABOURDIN INTERNATIONAL QUITTE OU DOUBLE, 17 rue du Moulin a Cailloux - BP 27 -
94310 ORLY PRINCIPAL.

Votre collaboration sera récompensée par un cadeau.
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