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Si vous jouez par équipe.

Les équipes sont désignées par tirage au
sort ou par tout autre moyen (le plus agé
avec le plus jeune, les filles contre les gar-
cons, etc.). Une question par catégorie
désignée sera posée a chaque joueur de
I'équipe adverse. Le premier joueur de la
premiére équipe choisit une « victime »
dans l'équipe adverse. Il lance alors les
dés pour déterminer la catégorie sur la-

quelle la « victime » sera interrogée. Il

pose ensuite la question qu'il a choisie.
Comme en partie individuelle, 'il s'agit
d'une carte QCM3 et que le joueur inter-
rogé répond correctement, il empoche 1
point. S'il s'agit d'une question ouverte
et qu'il répond correctement, il empoche
3 points. S'il ne répond pas correctement,
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il ne marque pas de points. C'est alors au
tour d'un membre de la deuxieme équipe
de désigner une « victime » dans la pre-
miére équipe et de lancer les dés. Il lui
pose sa question et en fonction de la ré-
ponse, les points sont attribués. Puis c'est
a nouveau a un joueur de la premiére
équipe de poser une deuxiéme question
a un deuxiéme joueur de la deuxiéme
équipe. A partir de maintenant, chaque
joueur qui a déja été choisi comme « vic-
time » ne peut plus répondre. Une fois
que chaque joueur de chaque équipe a
répondu a une question, on additionne le
total de chaque équipe pour obtenir le
score du premier tour. Un deuxiéme tour
peut alors commencer selon le méme
principe. Le nombre de tours est soit de-
terminé avant le début du jeu, soit déter-
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miné en fonction du nombre de joueurs
par équipe. L'équipe ayant le plus de
points l'emporte. En cas d'égalité entre
deux équipes, un seul joueur sera alors
désigné par sa propre équipe pour tenter
de répondre aux questions de ['équipe
adverse. Cette équipe désignera trois ca-
tégories de questions par trois lancers de
dés successifs. Le « champion » de
chaque équipe devra répondre seul a ces
trois questions. Il bénéficiera toutefois
d'un joker qui lui permettra de consulter
un membre de son équipe en cas de
doute sur l'une des trois questions. Le
« champion » qui répondra le mieux fera
gagner son équipe. En cas de nouvelle
égalité, chaque équipe désignera un nou-
veau champion, et ainsi de suite jusqu’a
ce qu'il y ait un vainqueur.
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REGLES DU JEU
DU
METRE DE QUESTIONS



Ceci est une régle proposée, mais cha-

cun peut établir ses propres régles en
fonction de ses envies...

Nombre de joueurs : De 2 & 12 joueurs.

Il est tout a fait possible, vaire fortement
conseillé, de jouer par équipe : la partie
n'en sera que plus animée.

Matériel:

1500 cartes (une question par carte)
réparties en dix catégories différentes :
« Sport », « Histoire », « Géographie »,
« Cuisine », « Musique », « Cinéma »,
« Télévision », « Arts et culture »,
« Hommes et femmes », « Nature et en-
vironnement ».

2 dés, numérotés de 1a 5.
2

Types de questions :

Il existe deux types de questions par
catégorie : des questions QCM3, c'est-a-
dire des questions avec trois propositions

* de réponse, et des questions ouvertes,

C'est-a-dire des questions sans proposi-
tions de réponse. Les QCM3 rapportent
1 point en cas de bonne réponse. Les
questions ouvertes rapportent 3 points
en cas de bonne réponse.

Chaque réponse figure au dos de la carte
avec un petit commentaire explicatif.

Il y a 150 questions par catégorie.
Chaque catégorie est numérotée.

Déroulement d'une partie :

Si vous jouez en partie individuelle,
¢'est-a-dire chacun pour soi.

Le premier joueur (désigné par tirage au
sort ou par son age ou par sa taille, etc.)
lance les deux dés. Le score obtenu dé-
cide alors de la catégorie de questions sur
laquelle il sera interrogé (exemple: 1+ 5
= 6. Le joueur est interrogé sur la caté-
gorie 6). Son voisin de gauche tire alors
la premiére carte de la catégorie concer-
née. Il doit annoncer de quel type de
cartes il s'agit : QCM3 ou question ou-
verte, et il pose la question au premier
joueur. S'il s'agit d'une carte QCM3 et
que le joueur interrogé répond correcte-
ment, il empoche 1 point. S'il s'agit d'une
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question ouverte et qu'il répond correc-
tement, il empoche 3 points. S'il ne ré-
pond pas correctement, il ne marque pas
de pozzints. La carte est remise dans la
boite, a l'arriére de la catégorie afin de ne
pas retomber dessus au cours d'une
méme partie. Le jeu se poursuit ainsi
jusqu'a ce que chaque joueur ait répondu
4 cinq questions. A 'issue des cing tours,
le joueur ayant le plus de points remporte
la partie. En cas d'égalité entre deux ou
plusieurs joueurs, une ou plusieurs ques-
tions seront posées aux joueurs encore
en course pour les départager. Mais a par-
tir de 13, ce sont les joueurs éliminés qui
choisiront collectivement la catégorie sur
laquelle tous les joueurs restants seront
interrogés. La partie s'acheve lorsqu'il ne
reste plus qu'un vainqueur.
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