«Notre champion a encore besoin de Ly ."l
nombreuses victoires pour décrocher le jackpot.
Les autres sont tous ses adversaires

du jour dans...

QUESTIONS

POUR ¢ UN

présenté par... I'un d’entre vous.»

Le céléebre jeu télévisé
de connaissances et de rapidité

pour 3 a 5 joueurs a partir de

JEUX NATHAN

15 ans.



Neuf points gagnants .routie monde joue 1

RESUME V¥

But : les 3 premiers
Joueurs a 9 points sont
qualifiés.

Appuyer 1 fois sur le
bouton central.

L'animateur tire
une carte jaune et it la
question.

Les joueurs doivent répondre (correcte-
ment de préférence!) le plus rapidement
possible aux questions posées par I'ani-
mateur, apres avoir appuyé sur leur bipper.
Selon leur valeur, les questions rapportent
de 1 a 3 points. Les trois premiers

joueurs a atteindre 9 points sont quali-(

fiés pour la phase suivante, le quatriéme
est éliminé.

Lanimateur pose le sabot de cartes et
sa «fiche-résumé» devant lui.

Chaque joueur se place en face d’un
bipper.

Lanimateur initialise la premiére phase
de jeu en appuyant 1 fois sur le bouton
central.

Lanimateur tire une carte jaune et lit la
premiére question.
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® Dés qu'un joueur pense avoir trouvé la
réponse, il appuie vite sur son bipper et
I'animateur arréte de lire la question. La
lumiere s’allume devant le joueur qui a
été le plus rapide et celui-ci peut donner
sa réponse. Mais attention ! sa lumiére
reste allumée pendant 3 secondes! Le
joueur peut donner sa réponse tant
que sa lumiére reste allumée, ni
avant, ni aprés ! Chaque joueur n’a droit
gu’'a une seule réponse par question.

- Si la réponse est correcte, le joueur mon-
te son curseur selon la valeur de la ques-
tion (1 cran par étoile [*] sous le numéro de
la question).

- Si la réponse est fausse ou si la lumiére
s’éteint avant qu'il n'ait donné sa réponse,
il passe son tour et 'animateur reprend la
lecture de la question |a ou il s’était arrété.
Les autres joueurs, par contre, peuvent
aussitot appuyer sur leur bipper pour don-
ner leur réponse.

® Si un joueur trouve la réponse ou si
aucun joueur ne répond correctement,
animateur passe a la question suivante.

@ Le joueur qui atteint 9 points est qualifié
pour la phase suivante. Dées que trois
joueurs ont atteint 9 points, cette phase
prend fin. Le dernier joueur est éliminé.

Le joueur appuie sur
son bipper et peut
donner sa réponse
quand sa lumiére est
allumée :

- réponse correcte
curseur avance;

- réponse fausse >

le joueur passe et les
autres peuvent répondre.

Réponse correcte ou fin
de la question — nouvel-
le question




But : les 2 joueurs qui

trouvent le maximum de
réponses consécutives
sont qualifiés.

Curseurs a 0.
Appuyer 2 fois sur le
bouton central, puis
choisir le compte a
rebours :

-rien—> 60s

- bipper 1—~ 80 s

- bipper2— 40s

Animateur devant les
bippers 3 et 4. ll tire 4
cartes (rose, bleue, verte,
mauve) et lit les themes.

Dans cette phase, a tour de réle, chaque
joueur doit répondre correctement au
maximum de questions consécutives sur
le theme qu’il a choisi au préalable. Un
joueur peut marquer de 0 a 4 points. Les
deux joueurs qui réalisent le meilleur
score sont qualifiés pour la phase sui-(
vante.

@ Lanimateur remet les curseurs a 0 et ini-
tialise la seconde phase de jeu en
appuyant 2 fois sur le bouton central.

® Lanimateur, en accord avec les joueurs,
a ensuite 5 secondes aprés les 2 «BIP»
pour choisir la durée du compte a
rebours (selon sa vitesse de lecture et la
rapidité des joueurs) :

- 8’il ne touche a rien, le compte a rebours
dure 60 s;

- S’il appuie sur le bipper 1, le compte a
rebours dure 80 s;

- S’il appuie sur le bipper 2, le compte a

rebours dure 40 s (temps utilisé dans

I'émission télévisée).

Remarque : Les durées peuvent varier de
quelques secondes.

® Lanimateur se place entre les bippers
3 et 4 ettire 1 carte rose, 1 bleue, 1 ver-
te et 1 mauve, et lit les themes des ques-
tionnaires aux trois joueurs qualifiés.

® Dans I'ordre dans lequel ils se sont
qualifiés lors de la phase précédente,
chaque joueur choisit un questionnaire :
Le premier joueur qui avait atteint 9
points choisit le premier parmi les 4
questionnaires proposés, le second par-
mi les 3 restants...

® Lanimateur prend le questionnaire choi-
si et lance le compte a rebours en
appuyant sur les bippers 3 ou 4.

® Lanimateur lit la premiere question.
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Le joueur doit donner 1 réponse ou dire
«passe» pour que I'animateur lise la ques-
tion suivante.

- Si la réponse est correcte, 'animateur
valide la réponse en appuyant sur le bip-
per 3, puis lit aussitét la question suivante.

- Si la réponse est fausse ou si le joueur
passe, 'animateur appuie sur le bipper 4,

' «Vous avez choisi le questionnaire...»

Chaque joueur choisit
un questionnaire sefon
son ordre de
qualification.

Le premier joueur
commence. L'animateur
lance le compte a rebours
avec les bippers 3ou 4.

Le joueur donne une
réponse ou passe :

- réponse correcte »
bipper 3;

- réponse fausse ou
«passe» -> bipper 4.




Quatre a la suite

Fréquence du
clignotement = nombre
de bonnes réponses
conséculives

puis lit aussitot la question suivante.

Attention ! tant que le joueur ne dit rien,
I’animateur ne passe pas a la question
suivante et le temps s’écoule !

Le clignotement de la lumiére (bipper 1) |
indique le nombre de bonnes réponses
consécutives qui ont été données : un cli-
gnotement double indique, par exemple,
que le joueur en est a sa seconde bonne
réponse consécutive. Si le joueur donne
une réponse fausse, sa lumiere s’éteint et
il repart de 0. Mais le meilleur score qu'il ait
atteint est mémorisé par I'appareil.

- Sile joueur répond correctement a quatre
questions consécutives, un signal sonore
retentit plusieurs fois («Ouuii ! Quatre a la
suite !») et ¢’est au tour du joueur suivant.

- Si le compte a rebours se termine avant
gue le joueur n’ait répondu a quatre ques-
tions a la suite, I'arbitre électronique cli-
gnote et le signal sonore indique le score
du joueur: 1 «BIP» =1 point, 2 «BIP» =2
points...

Remarque : Tant que le compte a rebours
n’est pas relancé, le joueur peut rede-
mander son score en appuyant sur le bip-
per 1.

@ Quand le joueur a terminé, il monte son
curseur du nombre de points obtenus.
C’est maintenant au joueur suivant de
répondre aux questions du théme qu’il a
chaisi...

Quand tous les joueurs ont répondu, les
scores sont comparés et les deux
meilleurs sont qualifiés pour la phase
suivante.

Remarque : Pour aller plus vite, le joueur
éliminé lors de la phase précédente peut
se charger d’appuyer sur les bippers 3 et 4
pour valider les réponses, au signal de
l'animateur.

En cas d’égalité : LE JEU DECISIF
Si plusieurs joueurs sont a égalité a l'issue
de la phase QUATRE A LA SUITE, il faut
les départager. Leur curseur est remis a 0.
Lanimateur revient a la phase NEUF
POINTS GAGNANTS en appuyant 1 fois
sur le bouton central et tire une carte rouge.
Le principe est le méme que lors de la pre-
miére phase. Le (ou les) premier(s)
joueur(s) a donner 2 bonnes réponses est
(sont) qualifié(s) pour le FACE A FACE.

«Nous nous retrouvons dans quelques
secondes pour le face a face final. .. »

«Vous avez choisi le questionnaire...»

Curseurs 4 0.
Tirer une carte rouge et
revenir a la phase 1.

2 bonnes réponses =
qualifié
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But : le premier joueur &
9 points est champion.

Joueurs devant les
bippers 1 et 2,
l'animateur devant les
bippers 3 et 4.

Curseurs a 0.

Appuyer 3 fois

sur le bouton central,
puis choisir le compte &
rebours :

-rien->30s

- bipper 1-> 40 s
-bipper2 » 20s

L’'animateur tire 1 carte
orange, donne le sujet
de la question et
demande au joueur s'il
veut prendre ou laisser
la main.

Chaque joueur doit répondre le plus rapidement
possible lorsqu’il a la main. Une bonne réponse
rapporte de 4 a 1 point, en fonction du temps
écoulé et des indices donnés. Le premier joueur
qui atteint 9 points est sacré CHAMPION.

© L'animateur se place entre les bippers 3 et
4, les deux finalistes devant les bippers 1 et(
2 (joueur 1 et joueur 2). \

® L’animateur remet les curseurs a 0 et
initialise la troisiéme phase de jeu en
appuyant 3 fois sur le bouton central.

& L’animateur, en accord avec les joueurs, a
ensuite 5 secondes aprés les 3 «BIP», pour
choisir la durée du compte a rebours :

- S'il ne touche a rien, le compte a rebours dure
30 s;

- S’il appuie sur le bipper 1, le compte a
rebours dure 40 s;

- S’il appuie sur le bipper 2, le compte a
rebours dure 20 s (temps utilisé dans
'émission télévisee).

Remarque : Les durées peuvent varier de(
quelques secondes.

@ L’animateur tire une carte orange, puis
annonce aux joueurs le sujet de la question
(«Question gastronomie»). |l demande
ensuite au joueur ayant remporté la manche
précédente (le premier a avoir été qualifie en
cas d’égalité), s'il veut prendre la main ou la
laisser & son adversaire, ¢’est-a-dire, s'il
veut commencer pour essayer de marquer
4 points en répondant des le début ou ’il

préfére prendre le risque de laisser la main

et avoir ainsi plus d’indices pour répondre et
marquer 3 points.

& L’animateur appuie sur le bipper corres-
pondant au joueur qui a pris la main :

- Le bipper 4 si c’est le joueur 1 qui a pris la main;
- Le bipper 3 si c’est le joueur 2 qui a pris la main.

Ceci déclenche le compte a rebours, et
lanimateur lit la question.

Face a face phase de jeu
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Attention ! Sur la carte, la question est divisée
en 4 colonnes. L’animateur doit essayer de fa lire
de telle maniere qu’il change de colonne au
moment oll la main passe de I'un a 'autre joueur.
Pour un compte a rebours de 20 s, par exemple,
il a 8 secondes pour lire la premiére colonne, 6
pour la seconde, 4 pour la troisieme et 2 pour la
derniére. Que la lecture ait été trop rapide ou trop
lente, c’est toujours I'appareil qui indique le
nombre de points gagnés et non la zone
dans laquelle se trouvait I'animateur !

® Si la lampe clignote devant un joueur,
cela lui indique qu’il a la main et qu’il peut

ur un champion, le Face a face; a vous...»

Lancer le compte a
rebours avec le bipper
correspondant au joueur
qui a pris la main :

- joueur 1— bipper 4

- joueur 2 — bipper 3

Si sa lampe clignote, le
joueur peut appuyer sur
son bipper pour
répondre.



Fa c e a fa c e <; Qllié’s\tions poNir..f:-r un champion, le Face a face; a vous...»

Lampe fixe = le joueur
peut répondre.

- réponse correcte ->
appuyer sur le bipper 3
+ monter le curseur.

- réponse fausse >
appuyer sur le bipper 4.
La main passe.

répondre en appuyant sur son bipper,
sinon, il ne le peut pas.

S'’il répond correctement, le joueur qui a la
main marque :

- 4 points pendant la premiere partie du compte
arebours;

- 3 points pendant la seconde pattie; (
- 2 points pendant la troisieme partie;

- 1 point pendant la derniére partie.

@ Dés que le joueur qui a fa main pense avoir
trouvé, il appuie sur son bipper. La lampe reste
alors allumée pendant 3 secondes, durant
lesquelles il peut donner sa réponse :

- Silaréponse est correcte, I'animateur appuie
sur le bipper 3 et l'arbitre électronique indique
au joueur le nombre de points qu’il marque.
Celui-ci monte alors son curseur du nombre de
points correspondants.

- Si la réponse est fausse, 'animateur appuie
sur le bipper 4, ce qui relance le compte a
rebours. La main passe a I'autre joueur et le
temps qui restait éventuellement est ajouté au
sien. L'animateur continue la lecture 1a ou il
s’était interrompu...

A chaque fois que la main change, un «BIP»
retentit et la lumiére de I'autre joueur se met
a clignoter.

Remarque : Tant que le compte a rebours
n’est pas relancé, le joueur peut redemander
son score en appuyant sur son bipper.

Exemple :

La durée choisie pour le compte a rebours est 20
secondes. Le joueur 1 a pris la main; il est donc le
premier a pouvoir répondre. L'animateur appuie surle
bipper 4 lancant ainsi le compte a rebours, et com-

mence la lecture de la question. Pendant les 8 pre-
miéres secondes, le joueur 1 peut répondre et mar-
quer 4 points s'il trouve la bonne réponse. (Sa lumié-
re clignote.) S’il ne répond pas pendant ces 8
premiéres secondes, sa lumiére s’éteint et celle de
lautre joueur se met a clignoter. C'est maintenant lui
qui peut essayer de répondre et marquer 3 points. S’
ne répond pas non plus pendant ces 6 secondes, sa
lumiere s’éteint et celle du joueur 1 clignote de nou-
veau, lui donnant la possibilité de marquer 2 points.
S'il ne répond toujours pas, la lumiére du joueur cli-
gnote et le joueur 2 peut de nouveau répondre et mar-
quer 1 point.

Au fur et & mesure que le temps s’écoule, le nombre
d'indices est de plus en plus important et les joueurs
marquent donc de moins en moins de points.

Tant qu'aucun joueur n'appuie, 'animateur continue
la lecture; sinon il s'interrompt.

Sile joueur 1 appuie sur son bipper aprés 5 secondes,
mais donne une réponse fausse, 'animateur appuie
sur le bipper 4 et la main passe au joueur 2. Celui-ci a
alors 9 secondes pour répondre (les 3 secondes qui
restaient au joueur 1 + ses 6 secondes). S'il répond
correctement dans les 3 premiéres, il marquera 4
points, s'il répond correctement dans les 6 suivantes,
il marquera 3 points.

© Siun des joueurs donne la réponse ou si
personne ne trouve avant la fin du compte a
rebours, I’'animateur passe a une nouvelle
question. Il demande cette fois a I'autre joueur
s’il veut prendre ou laisser la main...

© Le premier joueur a atteindre 9 points est
sacré CHAMPION !

«A vous de réfléchir cing secondes pour savoir
§i vous nous quittez ou si vous revenez pour
essayer de décrocher le jackpot...; c’est a vous
de choisir I»




VARIANTES POUR MOINS DE CHAMPIONS

A 4 JOUEURS

Un joueur tient le réle d’animateur et 3 joueurs participent.

Le jeu se déroule de la méme maniére qu’a 5, mais aucun
joueur n'est éliminé a I'issue de la premiere phase. Celle-ci ne
sert qu’a déterminer P'ordre dans lequel les joueurs pourront
choisir les themes pour le QUATRE A LA SUITE.

A 3 JOUEURS

Il n'y a pas de NEUF POINTS GAGNANTS : le jeu commence
directement & la seconde phase : QUATRE A LA SUITE. Les cartes
thémes sont tirées au sort. Les joueurs alternent pour tenir le réle
de 'animateur. Le déroulement est le méme. Le joueur ayant réali-
sé le plus mauvais score est éliminé et tient le réle d’animateur pour
le FACE A FACE final.

CONSEILS POUR UN CHAMPION

1 L’appareil s'éteint automatiquement au bout de 3 minutes.

2 Lisez distinctement, sans vous précipiter... mais pas trop len-
tement tout de méme (surtout pour QUATRE A LA SUITE et
le FACE A FACE).

3 En cas de doute, 'animateur est aussi 'arbitre; c’est lui qui
décide de la validité des réponses.

4 Si une réponse n’'est pas tout a fait exacte, 'animateur peut
demander au joueur de compléter rapidement.

FICHE-RESUME DE L'ANIMATEUR

NEUF POINTS GAGNANTS

* Appuyer 1 fois sur le bouton central.
» Tirer une carte jaune et lire la 1 question.
* Les joueurs appuient sur leurs bippers.
* Le joueur dont la lumiére est allumée peut répondre :

- réponse correcte — monter son curseur du nombre de points (*).
- réponse fausse - le joueur passe et les autres peuvent répondre.
* Bonne réponse ou réponse non donnée — nouvelle question.

* 3 premiers joueurs a 9 points qualifiés.

| ouATREALASUTE

* Curseurs a 0, appuyer 2 fois sur le bouton central
et choisir le compte a rebours :
60 s —rien, 80 s —~ bipper 1, 40 s — bipper 2.
» Animateur devant les bippers 3 et 4.
* Tirer 4 cartes (rose, bleue, verte, mauve) et lire les thémes.
¢ Chaque joueur choisit un questionnaire selon son ordre de qualification.
* Lancer le compte & rebours pour le 1 joueur — bippers 3 ou 4,
et lire la 1 question de son questionnaire :
- réponse correcte > bipper 3 > nouvelle question.
- réponse fausse ou «passe» -+ bipper 4 — nouvelle question.
* Nombre de points = nombre de bonnes réponses consécutives.
* 2 meilleurs scores qualifiés.

» Egalité entre plusieurs joueurs ? - » jeu décisif
* Curseurs a 0 et appuyer 1 fois sur le bouton central.
» Tirer une carte rouge et lire la question — idem que
NEUF POINTS GAGNANTS.
* 2 bonnes réponses = qualifié.

FACE A FACE

* Curseurs a 0, appuyer 3 fois sur le bouton central
et choisir le compte a rebours :
30 s —rien, 40 s — bipper 1, 20 s — bipper 2.

» Joueurs devant les bippers 1 et 2, animateur devant les bippers 3 et 4.
» Tirer 1 carte orange, donner le sujet de la question et demander au
joueur arrivé en téte s’il prend ou laisse la main.

* Lancer le compte a rebours -» bipper correspondant
au joueur qui a pris la main :

- joueur 1 - bipper 4.
- joueur 2 — bipper 3.

* Lire la question en respectant coupures et changements de main.
* Lampe d'un joueur clignote ? — celui-ci peut répondre aprés avoir
appuyé sur son bipper :

- réponse correcte - bipper 3 » nouvelle question.
- réponse fausse - bipper 4 — la main passe.
* Bonne réponse ou réponse non donnée — nouvelle question.
L’autre joueur choisit de prendre ou de laisser la main.
* 1% joueur a 9 points = Champion




