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Si des adultes jouent avec des enfants, il est possible de convenir qu'un enfant ait le
droit de relancer le dé pour qu'une autre question lui soit posée au cas ol il ne connait
pas la réponse de la question qui lui a été posée. Ceci ne vaut pas pour les adultes !

Bonne ou mauvaise réponse

Si un joueur se décide pour la bonne réponse proposeée, il a le droit de relancer le dé,
de déplacer son pion et de répondre a une nouvelle question etc. (Ilestici possible de
convenir - au cas ol les joueurs sont vraiment bons - que ce soit au tour du joueur
suivant au plus tard apres trois bonnes réponses.)

Si le joueur se décide pour une mauvaise réponse, c'est au tour du joueur suivant.

Important: Dés qu'une question a été posée et répondue (correctement ou pas), la carte
ol se trouve la question est remise sous le tas.

A quel moment un joueur regoit-il un jeton de connaissance?

Afin d'obtenir un jeton de connaissance, il est nécessaire que deux conditions soient
remplies:

1. Le pion du joueur doit se trouver sur la case de couleur du parcours extérieur.

2. Le joueur doit répondre correctement a la question qui lui a été posée.

Si les deux conditions sont remplies, le joueur obtient le jeton de connaissance dans
la méme couleur que celle de la case sur laquelle se trouve son jeton au moment ot la
guestion lui est posée.

Important: Il n'est possible d'obtenir qu'un seul jeton de connaissance d'une méme
couleur, m&me si le joueur dont le pion se trouve sur une case de couleur du parcours
extérieur a répondu correctement a plusieurs questions.

Il est bien évidemment qu'il faille poser des questions et y répondre si un joueur atteint
une case de couleur qui ne se trouve pas au sein du parcours extérieur. Néanmoins, il
n'est pas possible d'obtenir un jeton de connaissance.

Fin du jeu
Une fois qu'un joueur a obtenu les 8 jetons de connaissance de couleur différente, le
jeu est terminé. Le joueur concerné a gagneé.

Autres régles de jeu importantes

1. Il est possible a tout moment de faire passer son pion au dessus de la grande case
du milieu - mais seulement en ligne droite!
Il n'est donc pas possible de tourner a droite ou a gauche de la case du milieu.

2. Une fois qu'un joueur a lancé le dé, il doit déplacer son pion méme si ce dernier doit
placer son pion sur une case qui ne lui convient pas pour le moment.

3. Siun joueur déplace son pion sur une case sans image et sans couleur ou sur la
grande case du milieu, aucune question ne lui est posée.
C'est au tour du joueur suivant.

Amusez-vous bien et répondez correctement aux questions
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Régle du jeu

Nombre de joueurs: 2-6
Age: a partir de 7 ans
Illustrations: Heidemarie Riittinger
Rédaction des questions: Michael Riittinger
Contenu: 55 cartes quiz avec en tout 2.200 questions
et réponses au choix,
6 pions,
48 jetons de connaissance,
1dé,
notice du jeu

Préparation du jeu

Mélangez les 55 cartes et posez-les a c6té du plateau de jeu.

Chaque joueur (s'ily a plus de 6 joueurs, il est possible de former des groupes de jeu)
recoit un pion gqu'il pose au début du jeu sur la grande case au centre du plateau du
jeu.

Les 48 jetons de connaissance sont triés en fonction des couleurs.

Autant de jetons d'une couleur que de joueurs doivent étre placés a coté de chaque
case de couleur du parcours extérieur.

(Si par exemple 4 joueurs jouent ensemble, posez 4 jetons de connaissance prés de la
case jaune extérieure, 4 jetons rouges prés de la case rouge etc.)

A la fin de la préparation du jeu, chaque joueur lance le dé. Le joueur, qui a obtenu le
plus grand nombre de points, a le droit de commencer a jouer.

But du jeu

Il est en premiére ligne question de prouver «ses connaissances» ou de les compléter ...
Parallélement, chaque joueur essaye en répondant bien aux questions d'obtenir le plus
vite possible tous les 8 jetons de connaissance de couleur différente. Celui, quiy arrive
en premier, a gagné le jeu.

Déroulement du jeu
Lancer de dé et déplacement des pions

Le premier joueur lance le dé et déplace son pion dans n'importe quelle direction du
méme nombre de cases que de points qu'il a obtenus au dé. Si son pion atteint une
case de couleur (peut importe si celle-ci se trouve sur le parcours extérieur ou intérieur,
son voisin de droite prend la carte se trouvant sur le dessus du tas de cartes.

Quelle question doit &tre a présent posée?

Sur chaque carte se trouvent cing questions. Le voisin de droite (celui qui pose la
question) se décide pour un des c6tés de la carte. Le joueur dont c'est le tour de jouer
(donc celui @ qui est posé la question), lance le dé et détermine ainsi quelle question
doit lui étre posée.

S'il obtient un «1» au lancer de dé, la premiére question lui est posée, s'il obtient un
«2», la deuxiéme question, s'il obtient un « 3»l a troisiéme question, s'il obtient un «4»
la quatriéme, et s'il obtient un «5» la cinquieme.

L'image montre a quoi le plateau de jeu doit ressembler avant le début de
jeus'ily a 4 joueurs:
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Les joueurs commencent
le jeu avec leurs pions se
trouvant sur la grande
case du milieu.

Si le joueur obtient un «6», il est libre de choisir parmi les cing questions de la carte.
Dans ce cas, il dit a son voisin de gauche: «Je choisis la question 1 (2, 3, 4 ou 5)!»

Le voisin de gauche lit ensuite a haute voix la question et les trois propositions de
réponses. Le joueur doit se décider pour une des trois réponses proposées.

La bonne réponse est toujours la réponse en gras parmi les trois réponses au choix!






