
MATERIEL
1 plateau, 1 dé, 6 "camemberts", 300 cartes de
questions-réponses, I boitier à cartes et 36
triangles marqueurs.

BUT DU JEU
Le gagnant est celui qui retoume le premier dans la
case centrale et répond correctement à une question
d'une carégorie choisie par les autres joueurs.
Avant d'arriver à cette quesrion finale, le joueur doit aller
dans chacun des Quartiers Généraux des 6 catégories et
répondre correctement aux questions qui lui seront posées,
pour gagner les 6 triangle. marqueurs de son "camembert".
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PREPARATTON txr rEU
Chaque joueur choisit un "camembert" de couleur clifférente er reçoir 6
triangles marqueurs, un Je chaque couleur.

Chaque joueur place srxr camemt'ert vide sur la case centrale du plateau de jeu.

Le jeu contient 3 paquet-. Je cartes. Prenez I'un d'eux et placez-le t{ans le boîtier.

Les c-rrnes doitent être pltrcées ainsi dans

Le bciatr.

Chaque paquet de 100 canes c()ntient une cârtc
"Repère" : avant de cornmencer à jouer, assurez-vous
que cette carte est bien à l'avant de chacr.rn
des tas. A chaque fois qu'un joueur a fini d'utiliser une
carte de jeu, il la rnet à l'arrière du boîtier, dans le
même sens que les autres canes.

Continuez à jouer ainsi lusqu'à cc que la carte Repère réapparaisse en début de boîtier.
A ce moment, décidez al,rrs ,le jouer avec un autre paquet de ctrrtes.

LE LANCER DE DE
Lorsque vient votre tour, làncer le c-lé et avancez vtttrc "cametnbert" dans n'itnp()rte
quelle direction, d'auranr Je cases que l'aura indiqué le dé.

Au début de la partle, Jéplace: votre camembert en partant de la case centrale,
sur n'importe lequel des 6 ravons qui mènent aux 6 Quartiers Généraux de carégorie.

A chaque lancer de dé. Ie joueur peut déplaccr son carnetnbert soit vers la droite,
soit vers la gauche du n.rmhre exact de cases indiqué par le dé. En pa"sant sur un
Quartier Général, le l.rueur peut soit continuer sur la piste circulaire, soit remonter
vers la case centrale.

En revanche, un joueur ne peut pas, au cours d'un même déplacernent, "revenir sttr
ses pas" : ainsi, si vou:. fâires 5, vous ne pouvez pas \/ous déplacer de 3 cases vers la
gauche, r,ous arrêter et repartir de 2 cases vers la droite.

A un prochain lancer Jgdé, \'ous pourrer bien sûr changer de tlirection par râpport à

votre déplacement précaJent.

I1 perrt y avoir plusieun "camemberts" sur la même case.

UNE BONNE REPONSE
Quand un joueur arrive sur une case ou sur le Quartier Général cl'une catégorie, il se

fait poser une question le cette catégorie par n'importe lequel des autrcs ioueLrrs.
La 1ère carte du boîtier esr alors tirée et [e lecteur pose la question de ia couieur qui
correspond à celle de Ia case oir se trouve le joueur. Les réponses figurent au dos.le la
carte. Les différentes carégories sont rappelées sur les côtés de la boîte du jeu.

Si vous répondez corrcctement à la question, votre tour continue et vous jetez de
nouveau le dé.
Aussi longtemps que vcxrs continue: à répondre correctelnent, vous relancez le tlé, déplacez

votre "camembert" et Éçtondez à ,le nouvelles questions. Remarque : lorsque vous vous

arrêtez sur une case grise, rende:-r'ous au paragraphe CAGNEZ DU TEMPS I ci-après.

UNE REPONSE FAUSSE
Si la réponse est inexacte, c'est au tour

du jotreur placé à votre gauche de poursuivre
le jeu.

LES TRIANGLES MARQUEURS
Sur le plateau de jeu, il y a 6 cases de Quartiers

Cénéraux des carégories.

Sur ces cases figure à chaque fois I'illustration d'un
triangle marqueur de couleur différente.

Quand un joueur répond correctement à une question de

Quartier Général de catégorie, il'gagne le triangle marqueur
de couleur corresponclante, triangle qu'il place dans

son "carnembert" .

Puis, il relance le dé, se déplace et répond à une nouvelle question.

Quatier Géneral
de catégorie

Si, sur un Quartier Général de catégorie, la réponse cst inexacte, le joueur devra
alors quitter cette case au tour suivant (et, bien sûr, y retourner plus tard afin de

tenter une nouvelle fois d'obtenir une réponse exacte.)

Si, plus tard dans la partie, le joueur s'arrête sur un Quartier Général de catégorie dont
il a déjà le triar-rgle marqueur, il ne gagne pas un seconcl triangle marqueur, même si sa

réponse est exacte : dans ce cas, ce Quartier Général de catégorie doit être considéré
comme une simple case .le couleur.

GAGNEZ DU TEMPS !

Sur le plateau de jeu, il y a 6 cases grises "Voyage.lans
le Temps". Lorsque vous volrs arrêtez sur une de ces
cases, vous gagnez du temps ! Ohservez la couleur du
petit triangle qui se trouve sur la case et déplace?-\'ous
jusqu'au Quartier Général de la rnême couleur.

Puis répondez correctcmcllt à la quesrion posée si vous
voulez gagner Ie triangle correspontJant.

Remarque : quand un joueur arrive dans la case centrale :rvant d'avoir répondu correctement
àLx questions des 6 Quartiers Généraux de catégorie, cette case devient un espace de libre
chrrix et le jotreur choisit lui-rnême la catégorie tle ltr question qui lui sera çnsée.

LE GAGNANT
Après avoir répondu correctement à une question dans chacun des Quartiers Généraux
de catégorie (et donc après avoir gagné les 6 triangles rnarqueurs), le joueur doit
retourner à la case centrale pour essayer cle gagner la partie aussitôt que le dé le
permettra ; en effet, vous ne pouvez accéder à cette case qu'avec un nombre exact de
déplacements correspondant au chiffre exact du dé lancé. Si vous ne parvenez pas à
cette case avec un nombre exact, vous continuez alors à jouer de façon normale, sur les

cases de couleurs avoisinantes.

Dès que vous êtes sur la case centrale, vos adversaires choisissent la catégorie de la
question finale puis tirent une carte.

Si vous réponde: c()rrectement à [a question, vous gàgnez la partie. Sinon, vous deve:
quitter la case centrale âu t()ur suivant et y reroumer ensuite pour une autre tentâtive.

Une bonne réponse donne toujours droir à un nouveau lancer de dé. Si, donc,
quelqu'un gagne la partie du premier coup, n'importe quel autre joueur n'ayant pas
encore joué peut essayer de répéter I'exploit et de faire match nul.

Pour plra d'e.rplications er dr corueils sur lc jeu, tou'r.ei cette feuil.le

Lc..luc.rnrns Jan. cr-rre éJrtrtrn.le Trir ial Pur.uir vrrr
ir-, 199§ Horn Ahl.,ir lrrtrmàrr('nirl LrmrrcJ Un lerr I{orn Ât,t'rrt sLrrs
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'Trn r.rl I\rr.urt'
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TRIVIAL INFO
Fî Victoires en série : comrne vous relancez le dé chaque f-ois rlue vous
1.2[yf répondez corrcctement à une question, \,oLrs pouvez gagner vos 6 pions de
Y coulcur tlifférente Jès r'.rtre premier rour. Si cela arrive, rout jtrueur qui

n'a pas encore lancé le Jé ç'eut essayer d'égaler votre exploit.

Réfléchir avant d'agir : avanr de déplacer vorre pion, regardez bien Ie
plateau pour rnesurer toutes lcs options qui s'offrent à vous. Suivant la
direction que l-orr.i pren.lrez, \/ous pourrez choisir les catégories où vous

vous sentez Ie plus à r-L)tre aise. Vous pouvcz égalernent atterrir sur une case
"Voyage dans le Temps" au lieu de devoir passer par des cases dont vous
éviteriez volonriers les rhèmes I

De la mêrne façon, si \'ùrs ne tàites pas un 6 au premier lancer de dé, vous
permettant d'aller dire.remenr sur une "case camembert", choisissez bien la
direction dans laquelle sLrus Farte: pour tomber sur une case dont la catégorie
vous rnsplre...

A la fin de la partie, lor\ue vous dépassez le centre du plareau car votre dé
indique un trop grand n.'rmt're, choisissez bien la directirtn dans laquelle vous
allez poursuivre votre dfttrmpte p,rur tomber sur une case tlont li catégorie
vous rnsplre.

Aménagemeût des règles : Au début de la partie, définissez
l2f5f combien de temps un joueur peut réfléchir avant de répondre.v Décirlez égalerncnr le degré de précision exigé por-rr qu'une réponse

soit acceptée. Par exernple. \'ous pouvez Jécidcr que dônner le Àom dc fâmiile
est suffisant pour consrdérer Ia réponse comme exacte. Mais vous pouvez
également clécider que rans le prénom, elle n'est pas correcte.

B ,, voici l'ensemble des références Tiivial Pursuit :

\v Bleu : Quelle Epoque ! Les créations et lqg çhangements qui ont
marqué notre époque dans tor+s les domaines de.la üe en société, de la musique
Techno à la fin du service militaire ou.de l'élection de JacquesChirac à-Ia
naissance de l'Euro.

Rose : Succès. Les produits, les marques, les oeuvres, les inventions qui ont
été de grandes réussites er des succès commerciaux, de la saga de Cocà-Cola
aux aventures de Julie Lescaut, et de la Swatch à la carte à puce.

J.ar-n. , Imagine. Les oeuvres de fiction et les visionnaires en tous genres,
de Léonard de Vinci à Jules Veme, d'Alberr Einstein à Steven Spielberg..

Marron : Repères. Lcs évènemenrs les plus marquanrs de l'histoire et de la vic
des Etats, de l'assassinat d'Henri IV à la prise de la Bastille, et des taxis de la
Marne à la réunification de I'Allemagne.

ÿert : Champions. Les meilleurs de leur époque dans rous les domaines,
de Coco Chanel à Cantona, de Napoléon à Michael Jackson.

Orange : Planète. Sur rerre et dans le ciel, ce qui a modelé notre planète et
notre connaissance de I'univers, de la sauvegarde des espèces aux tremblements
de terre et de la radio-activité à la vie sur Mars.

commencer la partie. Si certains joueurs sont très forts sur certains thèmes,
faites attention à ce que les équipes soient bien équilibrées.

Les catégories en bre{

Pour jouer en équipe : Vous pouvez jouer jusqu'à 36 joueurs en même
tcmps (avec_ 6 joueurs par équipe et si vous le souhaitez un joueur par
catégorie). Les atrributions de chacun doivent être définies avanr de

P-artie rapide : Pour jouer de façon plus rapide, vous n'avez pas besoin
d'attendre d'être sur une "case camembert" pour gagner un pion de
couleur. Chaque bonne réponse vous fait gagner un pkrn de la couleur

correspondan_t à la case. Le premier joueur qui remplit son camembert de 6 pions
de couleur différente gagne Ia partie. La règle des "victoires en série" reste valàble.
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