MATERIEL
1 plareau, 1 dé, 6 “camemberts” (ou 6
pions si vous préférez), 396 carces de gues-

[II.AT"IR—'I'E:I'\E)!.'IR-(‘R ot 46 tr:;u]glcﬁ !11;{1’1.:][[:_‘1_|r5,_

BUT DU JEU

Le gagnant est celui gui recourne le premier dans la

case centrale er répond correcrement a une guestion

d'une cacégorie choisie par les aucres joueurs

Avanr d'arriver i cerre guestion finale, le joueur daitr se
rendre dans chacun des 6 Quartiers Généraux de couleur et
répondre correctement aux gquestions gui lul seront posées,
pour gagner les O triangles margqueurs de son camembert,

PREPARATION DU JEU
Chaqgue joueur choisit un "camembert” de couleur différente et regoic 6
triangles margueurs, un de chaque couleur.

Chaque joueur place son “camembert” vide sur la case cencrale du platean

du jeu.

Prenez les 4 paquetrs de cartes et insérez chacun d'entre eux verticalemenrt dans
le casier de rangement. A chagque fois qu'un joueur a fini d'uriliser une carre de
jew, il la merc a 'arriére du paguer, dans le méme sens que les autres carres

LE LANCER DE DE

A vorre tour de jeu, lancez le dé er avancez vorre "camembert” dans n'importe quelle di-
rection, dautanc de cases que 'aura indiqué le dé

Au débur de la partie, déplacez votre "camembert” en partanc de la case centrale, sur n'imporrce
leguel des 6 rayons guil ménent aux 6 Quartiers Généraux de couleur.

A chaque jer de dé, le joueur peur déplacer son "camembert” soit vers la droice, soit vers la gauche
du nombre exacre de cases indiqué par le dé. En passant sur un Quartier Général, le jousur peut
solt continuer sur la piste circulaire, soir remonrter vers la case cencrale,

En revanche, un joueur ne peur pas, au cours d'un méme déplacement; revenir sur ses pas : ainsi,
si vous faites 5, vous ne pouvez pas vous déplacer de 3 cases vers la gauche, vous arrécer et re-
partir de 2 cases vers la droire.

Vous pourrez bien shr changer de direction & votre prochain lancer de dé

[l peur ¥y avoir plusieurs “camemberts” sur la méme case

UNE BONNE REPONSE

Quand un joueur arrive sur une case ou sur le Quarcier Génédral d'une couleur, il se fait poser
une question de cerre couleur par n'imporee lequel des aurres joueurs

La lére carcte du casier est alors tirée et la question gui sera posée sera celle donr la couleur cor-
respond & celle de la case ol se trouve le joueur. Les réponses sont au dos de la carce, Les diffé-
rentes catégories sont rappelées sur le ¢deés de la boite du jeu

51 vous répondez correccement i la gquestion, votre tour continue er vous jetez de nouveau le dé
Ausst longremps que vous continuez a4 répondre correctement, vous relancez le dé, déplacez vorre

"vamembert” et répondez i de nouvelles questions.

UNE REPONSE FAUSSE

Si la réponse est inexacte, ¢'est au tour du joueur placé 4 vorre gauche de poursuivre le jeu.

LES TRIANGLES MARQUEURS

Sur le plareau de jeu, il v a6 caseés de Quartiers Géndraux

Sur ces cases figure & chaque fois U'illuscracdion d'un rriangle margqueur de cou-
leur différence.

Quand un joueur répond correctement & une question de Quarcier -:-g:'#\-r_:?"“'-‘-'“—-'_m?"ﬂ‘.'
Grénéral, 1l gagne le triangle margqueur de couleur correspondante, tri- "l.;_'«?a\\ 3

angle gu'il place dans son "camembert”, ' ;{‘:}‘* \w__‘

Puis, il relance le dé, se déplace et répond i une nouvelle question %
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51 sur un Quartier Général, la réponse est
inexacre, le joueur devra alors gquitter cetre
cdse au tour suivant et, bien siir, y rectourner

Lt

plus tard afin de tenrer une nouvelle fois d'ob-
renir une réponse exacte,
51, plus rard dans la partie, le joucur s’arrére sur un
Quartier Général donre 1l a déja le triangle marqueur
et répond correctement 2 la question posée, il ne gagne
pas de second triangle marqueur. Ce Quartier Général doir
alors érre considéré comme une simple case de couleur

RELANCEZ LE DE

Sur le plateau de jeu, 1l v a 12 cases prises marquées o un dessin
E |

de dé, si vous arreignez une de ces cases, vous re-
/ lancez alors le dé. ce qui peut vous permettre,
par exemple, de changer de direcrion !
Quand un joueur arrive dans la case cencrale
avant d'avoir répondu correcrement aux ques-
tions des 6 Quarriers Généraux de couleur, certe case
devient un espace de libre choix er le joueur choisit
lui méme la L'Li.[éHt;ri::' de la question oqul sera pu:ﬂ_:r;_-,

LES CATEGORIES
TRIVIAL PURSUIT Edition Café compte 3 grandes carégories de gquestions :
bleu-rose : production, dégustation de café
jaune-marron : histoire et légendes du caté er de la marque Jacques Vabre
verr-aorange I pays Li.('.lflj_flllt‘ er café vert.

Chacune de ces carégories est représentcée par 2 couleurs donrt les Quarciers Généraux sonrt dia-
métralement opposés sur le plateau de jeu.
Lorsque un des joucurs rermine son déplacement sur une case de couleur, il se fair poser une gues-
tion de la carégorie correspondante. Ces catégories sont indiquées sur les cartes de gquestions-
réponses par les petits grains de café bicolores
Pour gagner les 2 triangles marqueurs d'une méme catégorie, chacun des joueurs devra répondre

correctement a une question sur chacun des 2 Quarriers Généraux de cette catégorie.

LE GAGNANT

Apres avoir répondu correctermnent i une guestion dans chacun des Quartiers Généraux (et avoir
:_'url'rp]?_-n:: 5001 c_alr!'lf_'ml'.'u':!"l'!, e .Ff]Lll‘lli‘ Lit‘\"}"'.l rf;e.:}lgh:_‘r I:.I. case cencrale en f-;lisglnr le nombre EeXACT
au lancer de dé. 51 vous ne parvenez pas i cecte case avec un nombre exact, vous conrinuez alors
a jouer de fagon normale, sur les cases de couleurs avoisinantes.

Dés que vous Eres sur la case cencrale, vos adversaires choisissent la carégorie de la guestion fi-
nale puis tirent une carce.

31 vous répondez correcrement a la guestion, vous gagnez la partie. Sinon vous devez quirtter la
case centrale au tour suivanrt et Y recourner ensuire PouUr uneé autre tencative

Une bonne réponse donne roujours droir 4 un nouveau lancer de dé. Ainsi, si quelgqu’'un gagne
du premaer coup, n'importe quel joueur n'ayant pas encore joué peut essayer de répérer 'exploit
er de faire march nul.

Pouer filus dexpilications et de consefls sur le feu, tournezs cette fewille.
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TRIVIAL INFO

* Les catégories sont représentées dans chacun des rayons émanant de la case centrale. En consé-
quence, un joueur, méme s'il ne fait pas un 6 au premier tour (ce qui lui permetcrait d’aller di-
rectement dans un Quartier Général), peut néanmoins choisir la catégorie dans laquelle lui sera
posée la premiére question.

Par exemple, un joueur qui fair 4 et préfére répondre a une question sur le café vert, peurt poser
directement son camembert sur le rayon dont la quatriéme case est verte ou orange.

¢ La régle ne précise ni le temps alloué pour répondre aux questions ni le degré de précision de la
réponse. C'est aux joueurs de décider d'un laps de temps raisonnable et du degré de précision des
réponses, a savoir, par exemple, si un nom de famille seul est une réponse satisfaisante ou s'il faut
donner le nom et le prénom.

® On peut trés bien jouer au Trivial Pursuit par équipes (jusqu'a 36 joueurs), en répartissant encre
les équipes les joueurs les plus forts dans telle ou telle catégorie.

Les joueurs décident avant la partie si les membres d'une méme équipe peuvent se consulter avant
de donner une réponse.

¢ || existe une version courte du jeu : dans cette version, vous n'avez pas besoin de vous arréter
sur un Quartier Général pour essayer de gagner le triangle marqueur correspondant. N'importe
quelle case d'une catégorie donnée suffit pour tenter de gagner le triangle correspondant. Le ler
joueur qui a rempli son camembert gagne la partie.



