SUISSE,

Un jeu de questions et réponses pour 2 & & joueurs des 12 ans.
Auteur des questions et réponses: W, Wehrle

Contenu 504 cartes avec 3024 questions et réponses
1 plan de jeu
36 cartes symboliques
& pions de couleurs
6 anneaux noirs
2 des

Explication des symboles
Jeux Olympigues
"35 sport en général
@« aumisrisme
3 jeur de balle
® Sport Sur roues
@ sports d hiver

) Joker

Abréviations  J0: jeux Olympigues ou champion(ne) olympigue
CM: championnat du monde ou champion(ne) du
mande
CE:  championnat o Eurape ou champion(ne) d Europe
CS: championnat suisse ou champion(ng) suisse



Choisir un pion

Jouer avec
deux dés

Avancer ou
reculer

Important!

*

e

Bonne réponse

Mauvaise
réponse

Anneau noir

Idée directrice du jeu

Une course au savoir sur le sport suisse et le sport internationa),
dont la victoire revient a celur qui, le premier, réunit les & cartes sym-
boligues.

Régles de jeu

Chaque joueur choisit un pion et le pose au centre du plan de jeu, sur
la grande case du joker.

Les joueurs lancent Je d€ 4 tour de réle. Celur qui obtent le plus grand
nombre de points commence 3 parte. ’

La partie se joue avec deux dés et se déroule dans le sens des aiguil-
les d'une montre.

Un jousur it les questions, puis confirme les réponses.

Chaque joueur détermine lu-méme la direction dans laquelle il veut
déplacer son pion. Le nombre total de points obtenus aux dés peut ser-
vir 8 gvancer ou & reculer. On peut aussi utiiser séparément les points
marqués sur les deux des, les uns pour avancer et les autres pour
reculer, pourvi que tous les points Soient joues.

Plusieurs pions peuvent figurer sur une seule et méme case du plan de jeu.

Par tour de jeu chaque joueur peut effectuer deux
manceuvres au maximum (une maneuvre = lancer de dés +
18ponse a une question).

Petites cases symboliques

La petite case symbolique rejointe par le joueur apres le lancer de dés
détermine le theme des questions qui Jur Sont posees.

Les questions sont trées lune aprés |autre de la boite en carton, en
commencant par le dessus, puis a nouveau rangées a larrére.

Si le joueur a donné la bonne réponse, il peut rejouer et répondre a
une nouvelle question.

i sa réponse est fausse, e pion est coiffé dun handicap (anneau
noir), puis ¢ st au tour du joueur suivant, celul de gauche.

Au prochain tour de jeu et avant de lancer les dés, le joueur doit
dabord se débarrasser de son handicap (anneau noir) en répondant

une nouvelle question relative cette fois-ci au théme de son choix.

S sa réponse est exacte, Il peut se débarrasser de son handicap
(anneau noir) et continuer 3 jouer. i sa réponse est fausse, il peut
essayer de se libérer de son handicap  /aide d'une rafle (rafle = deux
nombres identigues au lancer de dés, par exemple 2 quatre). Sl réus-
sit fa rafle compte comme Seconde man@uvre, puis ¢ est au tour du
voisin de gauche. Si la rafle échoue, le joueur essaie de répondre & une
nouvelle question lors du prochain tour de jeu, et ainsi de Suite Jusqu a
ce quil arrive & se débarrasser de son handicap.

Cases du Joker

Sur les cases du joker les joueurs peuvent chossir librement leur theme.
Mais, a part le libre choix du théme, ces cases sont Soumises aux
mémes régles que les petites cases Symboliques. Ajoutons encore que
la case centrale est également considérée comme une case de Joker.

6 grandes cases symboligues

Le but du jeu consistant & réunir le plus rapidement possible Jes cartes
symboligues, chaque joueur doit essayer de rejoindre les grandes cases
symboligues donnant droit a ces cartes. Si le joueur donne fa bonne
réponse en se trouvant sur une grande case symboligue, il obtent la
carte symboligue correspondante et peut gventuellement, une nouvelle
fors, avancer ou reculer son pion.

Si sa réponse est fausse, il doit laisser passer un tour de jeu avant de
PouvVaIr rejouer et essayer d atteindre a nouveau la grande case symboligue.

Le handicap(anneau noir) na pas courssurles grandes cases Symboliques.

S un joueur arrive sur une grande case symboligue, dont il posséde
agia la carte symbolique, Il peut tenter de gagner une nouvelle carte en
misant celle qul possede defa. I lur suffit pour cela de répondre & une
question consacrée & un théme dont il ne posséde pas encore de carte.
Si sa réponse est exacte, Il gagne cette nouvelle carte symboligue, con-
serve sa mise et peut éventuellement effectuer une seconde maneuvre.
S sa réponse est fausse, il perd sa mise. puis cest au tour du joueur
sutvant

81 un joueur parvient sur une grande case symboligue. dont il posséde
063 la carte symbolique, et $1l ne veut pas la miser, il doit se confor-
mer aux régles appliquées aux peutes cases symboliques.
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Miser [a carte
symboligue



Fin de [a Ipartie

La victoire revient @ celur qui, le premier; réunit les & cartes Symbo-

ligues.

Limitation de la durée

Avant le début de la partie, les joveurs fixent la durée de jeu, une
heure par exemple. Aprés écoulement de ce temps, la victorre finale
revient & celur qui posséde le plus grand nombre de cartes Symbol-

ques. -

S deux ou plusieurs joueurs détiennent le meme nombre de cartes
symboliques, ils doivent se départager en répondant & un certain
nombre deé questions, choisies par les autres participants, jusqua ce

que le vaingueur soit determiné.

Variante pour plus de 6 joueurs

Si la partie compte plus de 6 participants, ceux-ci se constituent en
eques par couleur de pion. lls ont alors [avantage de pouvorr discuter
les réponses entre eux.

Jeux Olympigues d hiver: Jeux Olympigues d'été::

1924 Chamonix 1896 Athenes 1968 Mexico
1928 Saint-Montz 1300 Panis 1972 Munich
1832 L ake Placid 1904 Saint-Lowis 1976 Montréal
1936 Garmisch-Partenkirchen 1906 Athénes 1980 Moscou
1948 Ssint-Montz 1908 Londres 1984 Los Angeles
1952 Oslo 1912 Stockholm 1988 Séoul
1956 Corting d Ampezzo 1920 Anvers 1992 Barcelone
1960 Squaw Valley 1924 Panis

1964 Innsbruck 1928 Amsterdam

1968 Grenoble 1932 Los Angeles

1972 Sapporo 1936 Berlin

1976 Innsbruck 1948 Londres

1980 Lake Placid 1952 Helsinki

1984 Sarajevo 1956 Melbourne

1988 Calgary 1960 Rome

1992 Albertville 1964 Iokio



