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Type: questions et réponses
Nombre de joueurs/équipes: 246
Age: & partir de 12 ans

Durée: 60 & 90 minutes
Connaissances O®C00 Chance

But du jeu:

Le premier joueur qui parvient & la case Arrivée (n=39) gagne la
partie, |l est nommé champion du monde de I'évaluation des
records.

Matériel:

~1 ploteau

— 507 cartes avec 3 questions chacune
~é pions, 1 dé

—1 boite & cartes, 1 bloc.

Préparation:

Mélangez bien les cartes et mettez-les dans la boite & cartes,
chité questions face aux joueurs.

Chaque joueur prend son pion et le pose sur une des fléches de
départ.

Le bloc est partagé en 6 carnets égaux. Chaque joveuren prend
un. Il ne mangue plus qu'un crayon, et c'est parti...

Le jeu:

L'un des joueurs prend la premiére carfe du porte-cartes, lance
le dé et [it la question indiquée par les points du dé, Ni le joueur,
ni les autres participants n'ont évidemment le droit de lire les ré-
ponses qui sont au dos.

Premiére évaluation:

Tous les joueurs notent—chacun pour soi—la répanse qu'ils don-
neraient a la question posée.

Il n'y @ aucune discussion, estimation en commun, échange d'in-
formations pendant cette premiére évaluation.

Les joueurs notent simplement un chiffre sur leur bloc (lon-
gueur, poids, vubwr...[) avec |'unité de mesure correspondante
(millimétres, tonnes, francs...), une date, un lieu. Le chiffre
noté peut étre un nombre entier ou fractionné. Exemples:
12, 7mm — 63,924 tonnes — 1.263.427 F. ...



Dés que tous les joueurs ont noté leur évaluation, chacun an-
nonce son résultat, en commengant par celui quia lu la question.

Cette premiére évaluation est provisoire. Elle sert d'orientation,
et chacun va décider s'il la maintient ou s'il 'augmente ou la di-
minue aprés avoir entendu 'estimation des autres joueurs.

Deuxiéme évaluation:
Chaque joueur inscrit son évaluation définitive.

Il peut garder sa premiére évaluation, ou la modifier sous I'influ-
ence des autres joueurs.

Chacun annonce alors, & tour de réle, son résultat définitif, Le
iou&uL qleui a lu la question retourne la carte et donne la réponse
véritable,

Le classement:

e Le joueur dont I'évaluation est la plus proche du record enregis-
tré gagne 3 points et fait avancer son pion de 3 cases.

e Le second, celui dont I'évaluation vient juste apreés celle qui est
la plus proche du record, gagne 2 points et avance son pion
de 2 cases.

o Tous les autres font avancer leur pion d'une seule case.

e Si deux joueurs ou plus ont exactement le méme résultat, ils
avancent du méme nombre de cases.

* Si un joueur, par chance ou parce qu'il connaissait le record,
trouve le chiffre, la date ou le lieu exadt, il obtient 2 points
supplémentaires ef avance donc de 5 cases.

La carfe qui vient d'étre utilisée est rangée tout au fond de la
t_:cﬁe @ cartes, et le joueur assis & gauche du premier lecteur
tire une nouvelle carte, jetle le dé et lit la question correspon-
dante.

Fin de la partie:

Le jeu prend fin dés qu'un pion se pose sur la case 39 ou la dé-
passe. Le joveur qui gagne la partie devient Champion du
Monde de I'évaluation des records. Les autres joueurs se parta-
gent les titres suivants, selon la case sur laquelle se trouve leur
pion & la fin de la partie:

Case Titre

01419 Champion local

20624 Chompion déparfemental
25629 Champion régional
30434 Champion de France
35438 Champion d'Europe

39 Chompion du Monde
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Le livre d’or des records:

Il est indispensable de garder la trace de vos records; vous pou-
vez fracer (dans le de la boite par exemple) le livre d'or des
Champions du Monde:

2jouveurs | 3joueurs | 4 |oueurs | Soueurs | 6 joueurs

Maom- Mom- Mom- Mam- Mam-
Nom [seie] Nom |eeie| Nom [recel Nom [ece] Nom forece
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