Répondez €11 famille aux questions |
issues de la CE€lébre émission .

CONTENU :

® 1 plateau de jeu
® 288 cartes recto-verso,
réparties en 6 themes

correspondant aux cases
du plateau :

o
{'%fé, nature et animaux

corps humain

@ espace et aéronautique

-4 découvertes

technologie
science au guotidien
® 3 sabots pour ranger les cartes

@ 6 pions

® 1de




PRINCIPE ET BUT DU JEU

« le jeu e=mé » est un jeu de questions-réponses pour toute |a famille, a partir de 8 ans.
Pour pouveoir avancer leur pion sur le plateau, les joueurs doivent répondre a des
questions sur 6 thémes différents. Les plus jeunes ont le droit de choisir la réponse
parmi les 3 possibles, mais les plus dgés devront se débrouiller sans cette aide !

Le vaingqueur sera le premier jousur a atteindre I'infini et a réepondre correctement

aux questions finales.

PREPARATION
= Placer le plateau au centra de la table.

+ Chaque jousur {ou éguipe) choisit un
pion et le place =ur la case = Big Bang »
(= la case depart).

+ Ranger les 3 paquets de cartes selon
leurs themes dans les sabots.

nature et amimaix

COrps humain

espace et a eronautique

découvertes

ineclogie

science au quoudien

rejouer

@0
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

Il est possible de jouer seul ou par equipe.
La partie se deroule dans le sens des
aiquilles d'une montre. Le jousur le plus
agé commence. |l lance le de et déplace
son pion du nombre de cases indig.te.

Lin de ses adversaires tire alors une carte
cormespondant @ la case sur laguelle il a
atterri et lui pose la question :

» Si le joueur a moins de 12 ans, il lui lit la
guestion + les 3 réponses possibles
indiquées en dassous ;

* Si le joueur a plus de 12 ans, il ne lui lit
que la gquestion.

Chague carte comporte 6 guestions :

3 guestions d'un théme au recto et 3 d'un

autra théme au verso. Le résultat du deée

indigue quelle question lui sera posée
sur la carte :

1™ question

2" question

3" question
La bonne reponse ast indiquée en rouge

* Si |2 jousur donne |a bonne réponse, il
avance son pion jusqu'a la case suivante
du méme theme que la guestion a laguel-
le il vient de réepondre. C'est ensuite a son
voisin de gauche de lancer le dé.

« S lg jousur donne une Mmauvaise
réponse, il ne déplace pas son pion et
passe le dé 4 son volsin de gauche.




Exemple : Aline (10 ans) lance fe dé

et obtient "#" - Elfe avance son pion

de 3 cases et afterrit sur une case

= nature et animaux »,

Son grand frere tire une carte

« nature et animaux » ef ful
pose la 2* guestion sur la carte en
lui donmant les 3 réponses possibles.
Si elle répond correctement, elle aura
le droit d'avancer son pion jusqu’a I3
prochaine case = nature et animaux v,

LES CASES SPECIALES

Case « Rejouer »

Le jousur relance le dé. Un de ses
adversaires tire alors une carte comrespon-
dant & la case sur laguelle il a atterri et lui
posa una gquestion.

Case « Destin »

Le joueur choisit lui-méme un
théme et doit répondre & la question.
S'il répond cormectement, il avance son
pion jusqu'a la case suivante du méme
thame que la question a laquelle il vient
de répondre. Sinon, il reste sur place.

=g Case « Défix»
S  Le joueur doit repondre a une question
dont le théme est choisi par ses adver-
salres. 5l répond comectement, il avance
son picn jusqu'a la case suivante du méme
théme que la question a laguelle il vient de
repondre. Sinon, il reste sur place.

FiN DE LA PARTIE

Pour gagner, le joueur doit atteindre le pre-
mier I'infini (= case d'arivéa) et répondre
aux questions finales. Pour cela, il cholsit
un theme et lance le de .

@uu @ = il doit répondre & la premiére
question de la carte tirée ;

@ ou @ = [l doit répondra aux

2 premigres questions ;

@ ou @ = il doit répondre

aux 3 questions.

S'il répond comrectement, il remporte la
partie, 8'll & trompe, il reste sur la case
d'arrivée et tentara de nouveau sa chance
au prochain tour... a moins que 'un de ses
adversaires ne 'ait devance entre temps.

QUELQUES PRECISIONS

« || ast permis de sauter par-dessus las
autres pions ou de s'arréter sur la méme
case (y compris Finfini).

« || n'est pas nécessaire de faire le chiffra
exact au dé pour atteindre I'infini : le
joueur qui obtient un chiffre supérieur au
nombre de cases qui le sépare de I'infini
s'arrete dessus.

* Si un joueur répond cormectement a une
question et gu'il n'y a plus de cases de
la couleur comaspondante devant fui,

il place son pion directement sur I'infini.
Il doit cependant aftendre e tour suivant
pour répondre aux questions finales
(voir FIN DE LA PARTIE).

* Lorsque la réponse donnee par le jousur
est vraiment trés proche de celle inscrite
sur |a carte (surtout pour les chiffres), les
autres jousurs, fair-play, peuvent decider
de I'accorder.
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