e EDITION

(et suivantes)
Tirage limité

Margue et modéles déposés.

Towus droits réservés,

L’ IMMORTEL

(Jeu de la langue et de la culture francaises)
2 a 6 joueurs (jeu par équipes: 6 & 24 joueurs)

B Matériel.

— 1 plateau de jeu du type a.Jeu de I'Oie ». Il retrace la « carrigre » d’un Académi-
cien, du berceau jusqu'a la Coupole : examens, concours, prix, décorations, ou... échecs
{ces &tapes sont signalées sur les cases d'angle, de couleur orangeoe).

— 75 cartes (la « Biblinthéque ») compranant :
a5 wEcrivains» & 1, 2 ou 4 plumes,
10 Jokers & 8 plumes chacun. 1 Joker = B plumes.
30 « Académiciens » & 8 plumas chacun. 1 Académicien = 8 plumes = 1 Joker.

— 475 fiches de questions-réponsaes classées en 18 rubriques (identiques & celles
qui figurent sur le plateau),
Niveau de difficulté des questions : la valeur en plumes.

Le nombre de plumes — placé en face de la question — signale le niveau de diffi-
culté de ladite question : une guestion & 1 plume est une question facile ; une question
3 8 plumes est une guestion difficile.

— Divers : 5 pions ; 2 dés. Il st recommandé de se procurer Un dictionnaire, du papier
et un crayon, voire un sablier {1 minuta).

N.B. ! Les fiches de guestions et réponses sont classées ; il reste & placer les 18 inter-
calaires en ordre alphabétique.

B But du jeu. Le vainqueur.

L'objectif est de devenir IMMORTEL (ou... ACADEMICIEN). Le premier de la famille ?
Est déclaré vainguaur !

— e joueur qui le premier parvient sur la case 99 (12 ol se trouve le Dome de |'insti-
it} et détient 5 Académiciens.

— ou bien : le joueur qui le premier détient 8 Académiciens (méme s'il n'a pas achevé
le parcours, ou «Cursus Honarum »).

(Si un joueur parvient a la case 99 sans détenir les 5 Académiciens, il continue &
jouer, comme indiqué ci-aprés : « fin de la partie » p. 6.

(Lors des premiéres parties, on se fixera un objectif raisonnable de 3 Académiciens...).
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B Début de la partie.

Les [UEITE deEsignent e - Soorsisire perpatuel de "Academie francaiks .,

Role du Secrétaire perpétuel de |'Académie francaise : .

La Secrotairs coniouit Eor e fire d'Acadigimician. mais, d6s guund-1able rdulira
plog de & jodaprs, | protaraera Ten satisfechions procurdes =i UVaxercice Imtsiligont de aaa
hautas onetions

A e titre, e'ont [l ol

At les Ecdivains, Acodémiciens ot Jokes (I'snsomble de cds carted canstd
tue 1o wBiliothdgue =) || s orcupe du fichigr dos guestions e FE PO

— régle les hitges antrs jousurs

e plus

— lLorsguun jousur sduhaite dos dcialreissomentavaut. s gusstion dune fiche, le
Seurdtabe PR OnNrsEr L nnumplu fpriE msur la fighe)

] PRUl propoSer un SouUp o8 poung fa®ll na figiuirg prde sur 1@ Tidhe, | Ninvantel
i pegr amlorser "usage du psper el du arayaon

= Lorgquiun jouawr eanteste |3 rdponse da la fiche (parce gif'ello i perait fousse
ou Incemplétal, lo Secritalre a tout pouvoir dexamen (ushage de dictiopnairos, aic, ) ot
de dédcision, Le Secrdtaire paut méme recourirau vote (4 la majaritd relativel, Mais ps
sonng ng peur 'y abbger |

La jet de dés : choix de la case.

Une fois cholsl le Secréraire. ehagque jousur recalt un plon, un joker, puis fance les
dés ! lo jouaur gul abtient |2 plus grand fhombiee fefance les oés ot 5 le chigix antes

— jouar i3 somime des das. pow aviancer !

— Jouar le plis petin des daux, pour avanoce! cormme pour AECULER [si... celn ast
possible),

(On peut done chalsir entre 2 coses)

A. - CHOIX DE LA QUESTION,

Ce premier jousyr pose san Mon U |2 case cnolsie, Le Saordtaire tire la premiars
fiche de la rubrigue corrgspondant d cette case et dernande @ = Comblan voulsz-vous di
plumes ? ». Il précise : »« Vous averz fo choix entre- 1, 2, 3 plumes... (6u davantaga) o,

It lit, & voix haute, ou fair lire B guestion ghoisie - 51 plusieurs questions partant la
valeur retenun par le jolaur, le Searétaire 11 Indiffdremment "une d'slles:

Rubrique « Ehance » | lo Secrétaire propose de cholgir le NUMERO de la quastion
Icar aysune valeur n'est Indigude sur la fichel,

Datis tous les £=as, e jousdr be choisit gu'UNE guestion, gt done un seul NUMERG
(de question). ' .

MN.B. : Une quastion peut étre divisde an » sous-guestionss - vair p, 3 cetie expression,

B. - MANCEUVRE DES PIONS ET DES DES,

— L& jousdr qui fart un double reélance les dés | il e tirgra Une question gue lorsgu'il
aura finl de se daplacer, [Siun [ousur abten plusieurs doubles de suite, || rejous & cha-
gue fols, mais || ne trera une guastion qua lorsau’il n’ebtisadrs plus de doubla),

Case occupée par'lin pion.
— Sl un jpuaur tombe sur Une cade occupde par un plon, I ne tire pas do guastion
et retance aussitor les des,
— Bian entendu, sl, de plus, il 8 fait un doubls, ou est tormbé sur un bicarma, || relance
ancore les dés :
® tase Goeupes + double = an joue 2 fais
= pase groupés + double + bicorne = o jous 3 fois
— Dans tous les cas le jousur fie tire ure question que lorsque son pon est immobilias.
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C. - REPONSE ET TEMPS DE REFLEXION.

Temps de réflexion.
La joueur dont répondra sn moins o' ure minute & la question.

Temps de réflexion majoré,

Dans deux cas (imitds & deux rubriques : « Anagrammes » dans « Joux littarairgs »
at « Citation v dans « Culture »), le jousur paut réfldchir PENDANT gue sas concurrents
continuent 4 jousr. Lorsque son tour revient, || donne immédiatement ia FEELRSE 5 e
relancer les dés,

Essais et erreurs.

Pour répandre, le joueur (1) a droit & plusieurs essals at erreurs (sauf, bien entendu,
lorsgue la quastion f'offre qu'un choix limité de réponses: 2 ou 3. « Vigi ou faux 7 », « A,
B ou C7 e, «Pluriel au singulier 7 », « Accordez si nécessaire... », etc. Dans ce cas ; une
saule rédpongs),

5i le jousur répond exactement 3 la question, | recolt du Secrétaire les plurnes
gagnées. Sinon, il na racait rien. Dang fes 2 cas, || laigse son pion sur la case

11 Mais aon « Pinterdmants | n's Bein gu™h e soole vponee. Vier p. 4,

Réponse en partie exacte (= réponse fausse = O plume).
Reponse partiellament exacte ou incompléte : elie est considérde camme FAUSSE,
et I joueur na regoil sucune plume.

(Est congidérée comme inexacte la raponse mal orthographiée : e Secrittaire a la
dront de faire dpeler un mot),

Sous-questions :
Certainés questions sont subdivisées en sous-questions (groupées sous un seul N2,
Deux cas:

— les sous-questions sont affectées d'une valeur globale : |g jousur répond 4 TOU-
TES les sous-guestions. Sinon, sa réponsa (étant incomplétel 85t considérés comme fausse
|voir ci-dessus).

— |Bs sous-guestions ont chacune une valeur PROPRE (ex, - « POESIE » dans « ECRI-
WVAINS ») @ lo joueur paut ne répondes qu'a une sous-guestion. Mais, attention | un « Inter-
venant » (voir p. B, » que faire si... 7 ») peut répondre & sa place et lui veler. .. les plumes |

D. - COUP DE POUCE.

Il est quelquefois porté sur la fiche, et indique I'INITIALE du mo? cherché, le premiar
maot {de la phrasel, Si le joueur recourt au coup de pouce, le Secrétaire déduit 1 plume
(du gain). Mais si c’est le Secrétaire qui ls propose, ou si c'est un jousur enthousiaste
Aui le donna (bien involontairermant), il n'y & pas de pénalitéd.

{Lors des premiéres parties, le Secrétaire propose systématiquement un coup de
pauce : dont pas de panalité).

W Poursuite de la partie.

Une fois la fiche replacée eén gueue de rubrigue, la joueur suivant procéde comme
le premier

A. - CASES PARTICULIERES.
— Case 1: on gagne 1 joker.

La case « chance » orange et la case « péril n.
— La « Chance » : sl la réponse & la fiche « Chance » est exacte et COMPLETE, le
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Signes de ponctuation {cases ol figurent les).

~ Lo« Ipoim d'interrogation) | C'EST LE JOUELUR OUI TOMEE SUR CETTE CASE
QUIFOSE LA QUESTICON a 58 concurignts,

Pour cela, i1 unilise un QICTIONMNAIRE @ ) Vouvee 80 hasard, pointe au haead une
dgafmition, la i & voix haute, proposs un nombre de plumes (parie gendtala du diction
nave ; de 1 a8 plumes|al demands de charcher e MOT défini, | indigue 1o pramisoe ot
e ue e mot

SANCTION : 5| ur songurrent (o prenvier) trouve fe mot, i tomasse (s plumes - =
AUEUR des concurrents ne la trowve (avant la fin de le minuta), o' &st le jousur qui @ pose
e question qu prend [2s plumes.

{Bien antendy, on peut utillsar le:fichier, suvant 1a méme méthods © le tichier étan
rEtourng, le ousur ne pilt voir les rubrigues),

Lew | » {pont o exctémation) : on multiphs par 3 s plumes abienues par la réronse
exact® du fousur (ou de l'intervenant)

Le bicorne [case ol figure) : on resoue (st dont 2 fois, lorsal'on s’y place & fa suite d'un
double de dés; ou &ila case « bicorne » est ococupde par un pionl, ou bien, I'on gegre
| Joker {au choix)

‘Cases dépourvues de rubrique (de la langue francaise) : on ne tire pas de question,
- Case 32 (I prison) . le jousur passe 1 tour (raude sux examens).
~ Casa 46 (ncongls )z on gagne 1 joker :

— Casa B | gui va sur la case.ou sont figurds la dama et le ro des échees rencantre
e péril suprime : il doit revenit & |a case «Départ », mals gagne 1 Académicien,

Case 97 (v Académician en pleda) : on gagne 1 Académicien

Case B8 (« fache o) 1 au tour suivant, on pourra s& placer sur (3 case 99 (et gagrier
Sion a 5 Acaddmigiens; sinon, on reprend le parcours & la casa de son choix)
L]

B. - JOKER: DROIT DE REPONDRE A LA PLACE D'UN JOUEUR.
L'intervenant,

Un joueur (gppeis « INTERVENANT o) peut répondre & la place d'un autre jousur, &
candition de déposer son joker sur la case 82 avant la fin de la minute de réflexion

- Mais il dait répondre AFRES 2 fin de iz minute (8t sussitdt aprés), 54 tépand
avant fa fin de la minute (par impatienge), son adversaire peut se servir de sa réponse
comme d'un coup de pouee finvolontaite)

— lin'g e droit qu'a une réponse (s'il 8°agit 4 une question subdivisée en plusisurs
50Us-Questions, ex . « Barbarlsmes s, |l ne donne gu'une réponse par sous-quastlen, Voir
page 3 : « Sous-questions »},

SANCTION : sl I'intetvanant dchous & son tour, c'est e joueur auguel il & voulu se
substituér qui gagne les plurmes et qul les lui prend

- Mais, si sa réponse est axacte, |'intervenant gagne Jes plumes de la question et
les prend au joueur gul a échoué.

Formalité : L'intervenant — aprés avair répondy (blen oumall — DOIT échangsr |2 joker
déposé sur la case 39 contre un Académicien de 13 « Bibliothéaue ».
Notez que cet Académicien n'accorde jamais le droit d'intervenin,
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Attention | L'intervenant NE PEUT renoncer... & intervenir & il doit |aisser gon joker
sur |8 cese 99 et donner sa réponse {Bussitdt aprés I'dcoulement de la minutel,

Si llintervenant se ravise et reprend son joker, | le PERD au profit du joueur auquel
il'a woulu se substituer. )

(De méme 5'il tarde & répondre : au deld de 5 secondes!.
QUE FAIRE 51...7

— 5i o'es! le jousur interrogé qui donne une réponse exacte @vant fa fin de la minute).
Chague intervanant teprend son joker. (ll peut y avair 2 intervenants. Mais pas davan-
tage. Voir ci-dessous).

- Si lo joueur interrogd & déss donné une partie de la réponse guand un INTervanant
deposn lo jokar 7 Ce dermier, 5% complite la réponss (aprés la fin de s minute), ramasse
toutas les plumes... mémao celles gue le joueur a déjé gagnées,

iD'od 'intérét... de ne pas penser tout haut et d attendre e dernier momant pour
répondra).
Dépdt de 2 jokers : QUE SE PASSETIL si... 7
{2 intervenants maximum}.

— Si deux intervenants déposent le joker ? Les joueurs repondent DANS L'ORDRE
de dépdt (2 depdts seulement).

— 5l le premigr donne la réponse T L'autre reprend son joker | 1e premier échangs
la sign & la » Bibliothéogue »,

Si le second gagne (aprés "échec du 1%) ! Le 1+ échange son joker contre 1 Aca-
diémicien gt donna (teut commae e joueur interrogd) les plumes de la question au second
II'IIHI'UEHIH'IL

— S lps déeux inervenanis échouamt (réponse fousse ou incompléiel 7 Le jousur
augual ils ont voulu se substituer leur prend & chacun la nombre de plumasz indigqué par
la gquestion (gain double), et les intervanants dchangeant leuwr jokar @ 2 « Bibliotheque s,

C. - ACQUISITION DU JOKER OU DE L'ACADEMICIEN.

Dés gu'un jousur posséde 8 plumes, il peut acquérir 1 JOKER ou 1 ACADEMICIEN
len échangs, |l restitue & la Biblinthégue les 8 plumes) : i1 ne pourra plus échanger ni ie
jokar nl I"Académicien contra des plumes.

Echange du joker contre 1 Académicien :

Un joueur BOIT échangar son joker contre 1 Académicien dans les doux ces sul
vants (en dehors di cos deux cas, 'tohange est Interdit) -

— Lorsqu'il a REPONDU & la place d'un joueur, ou lorsqu'il I'a empéché de jouer
{fwair « Droit d'obstruction » p. BJ, i

M.B. : Les jokers non échanges [contre des Académiciens) lorsqu’on parvient sur
fa case 99 ne seront pas comptabilisés (comme Académicians).

D. - CESSION DE PLUMES (A UN JOUEUR).

Lorsqu'un joueur gui doit céder des plumes & un intérvenant ne possdde pas d'Eari-
vain (ou n'en a pes assez) pour régler sa « dette », cella-ci est « réglde » par la Blbliothe-
que. On ne peut le forcer a échanger ses jokers ou Académicians contre leur valeur (=
B plumes) pour « payer » un concurrent @ 'déchangs est interdit,

E. - BONUS OU MALUS,

lls soni signalés au recto (et an haut) des fiches de questions-réponsed par un *,
£l s trouvent au verso de la fiche {1 en bas).

— Siun « BONUS » |« Gagnez 3 plumes » ou « Avancez de 2 cases ») ou un « MALUS »
{« Rendez 3 plumes s ou « Reculez... ») figuré gu verso d'une fiche, quel jousur exécute
la consigne ? Unlguament la joueur qui a tirg la fiche,
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B Fin de la partie. Le vainqueur.

Ells résulte de ca qul est dit dens « BUT DU JEU » {p. 1) & un jougur détient 5 Acadd.
miciens et a atteint la case 99, ou bien il détient 8 Académicians 7 Il a GAGNE. C'est I"équi-
valent d'une élection au... « Quarante et unitme fauteuil » ..., celui des écrivains oublies.
N'hésiter pas & derire Qual Conti pour qu'on répare cetla injustice.

— Camment parvient-on sur la case d'arrivée (case n® 93)7

Le joueur doit parvenir sur la case 99 par la nombre JUSTE (soit par la somme des
s, sait par le plus petil, comme indiqué plus haut). |l entre sous la COUPQLE : JA... cam
mence |'Immaorialité.

5’|l n’amdéing pas le nombre juste, il doit reculer iméme s'il pesséde les 5 Acaddmi-
ciens) d autant de cases qu'll 2 de points en trop.

Si, gréee au nombra juste, le jousur parvient sur cette case ovele, mais ne posséde
pas los B Académiciens requis, IL DOIT REPRENDRE LE PARCOURS 4 la case de son choix.

Rappel : les jokers non échangés ne comptent pas comme Académiciens.

iCas particulier : case 98; vair p. 41

DROIT D'OBSTRUCTION : DROIT D'EMPECHER UN JOUEUR DE JOUER.

AUTRE USAGE DU JOKER.

Lorsqu'un jousur vole vers la victoire, il est possible de |'empécher de jouer (il passe
san tour}, Pour cola, 2 jousurs s alllent {au besoin, sscrétameant] contre fe jousur « mena-
gant » | lls déposent ensambie laur joker sur I'ovale, avant que le jousur alt lancé les dés |
li's dolvent ensuite échanger leur joker contre 1 Académicien).

B Conseils supplémentaires.
CAS PARTICULIERS : pénurie de cartes.

_ §'il ne reste plus de plumes A la Biblkothégue (cartes d'Ecrivainl ? Celul qui en
gagne en prond 1 (et une seuls) au joueur qui a le plus de cartes & 1 plume.
— 5%il ne reste plus de jokers ? On s'en passe..,
— 8'il ne reste plus d'Académiclens 7 Peu importe, désormais, le nombre d'Acadé.
micigns détenus par les joueurs. Sera déclard VAINGQUEUR le premier jougur gui parvien-
dra sur la case 99 (par le nombre exact).

Autres manidres de jousr

A. - Maniére rapide de jouer (dés qu'il y a plus de 4 joueurs) : on joue par équipes de
2 jpusurs {Bnimation garantial},

B. - Cas de jousurs de force indgale lenfants avec adultes) : les adultes metieni les enfants
sur la vole en inventant un coup de pouce systématique (discret), sans pénalith.

COMMANDE DE JEUX SUPPLEMENTAIRES.

— Chez votre détalllant de jousts ou votre libraire.
— En cas da pénurie, & I'adresse cl-dessous :

Institution de PIERRE GRISE, Noyant-la-Gravoyére, 49780, - Tél, 41.61.51.78/41.61.54.55
En cas de deuxidéme achat {ou d achats groupés], prix trés avantageux : se ranseigner,
Stages d'initiation au jeu de I'lmmortel ot stoges de perfectionnament en francais !

se renseigner & I'adresse ci-dessus. — Bientot seront disponibles 2 500 questions nou-

velles. .. plus faciles... et 2 500 guestions de méme nivesu gue celles-ci [+ 1 livret pida-
gogiqual.

TEMOIGNEZ | 5/ ce jeu vous plalt, faites-le savoir aux journalistes (presse, radio, T.V.).
Ecrivez-deur. Faites-le savoir aux magasins de jouets, librairles. 5

$.0.S. frangais : une difficulté d'orthographe, de grammaira, de style, etc. (Voyozles 18
rubriques du jeu) ? Téléphonez au 41.61.51.78. Nous nous efforcerons de vous aider,

Une régle simplifiée figure sous le lond du coffret du jeu. (En outre, certains points
de 1a régle sont rappelés su verso de quelgues fiches de questions-Téponses : « Grthogra-
phe s, « Jeux littéraires o),

1988 : Annde de la Francophonie.
Souhaitez-vous diro renseignéle) sur nos sutres jeux 7 Ecrivez-nous ou téléphonez -nous.




