
Contenu
• 1 plateau de jeu
• 6 figurines
• 2 dés : 1 dé coloré et 1 dé numéroté
• 300 cartes-questions :

- 86 x Que suis-je ?
- 86 x Où suis-je ?
- 86 x Qui suis-je ?
- 42 x Tête de mule (84 questions)

• 1 règle du jeu

But du jeu
Être le premier joueur à arriver sur la case « Arrivée » pour être proclamé 
« Monsieur je sais tout ».

Préparation du jeu
1. Il existe quatre catégories de cartes-questions :
Que suis-je ?  Où suis-je ?  Qui suis-je ?  et Tête de mule. 
Placez chaque paquet de cartes aux endroits prévus aux quatre coins du 
plateau de jeu.
Remarque : pour les moins de 10 ans, on peut faire une sélection de 
cartes pour qu'ils puissent également jouer.

2. Les cartes Tête de mule comportent deux questions. Une fois que 
toutes les questions du haut ont été lues, on reprend le paquet de 
cartes depuis le début et on utilise les questions du bas.

3. Chaque joueur choisit une figurine et l’insère dans un support en 
plastique puis il la place sur la case Départ.

Déroulement du jeu
1. Le joueur le plus âgé (Joueur 1) est le lecteur et pose la première 
question.
Il lance le dé coloré pour déterminer la catégorie de la première 
question. 
Le bleu correspond à Que suis-je ?,  le vert, à Où suis-je ? 
et l'orange, à Qui suis-je ?

2. Le joueur 1 sélectionne une carte de la catégorie désignée par le dé. 
La carte-questions liste plusieurs indices. Le joueur 1 commence à lire le 
premier indice. Tous les joueurs peuvent crier une réponse à tout 
moment et après n'importe quel indice (ils n'ont pas besoin d'attendre 
que le joueur 1 ait terminé de lire l'indice). Cependant, chaque joueur 
n'a le droit qu'à un seul essai pour répondre à chaque carte. Tous les 
joueurs qui fournissent une réponse incorrecte sont hors-jeu et ne 
peuvent plus répondre à cette question.

3. Le joueur 1 continue à lire les indices jusqu'à ce qu'un des joueurs 
trouve la bonne réponse. Le joueur qui répond correctement lance alors 
le dé numéroté et avance sa figurine sur le plateau du nombre de cases 
indiqué par le dé. 

4. Si aucun joueur ne répond correctement à la question après lecture 
du dernier indice, c’est le joueur 1 qui gagne le tour. Il lance le dé 
numéroté et avance sa figurine sur le plateau du nombre de cases 
indiqué par le dé.

5. Le jeu continue et le joueur situé à la gauche du lecteur (le joueur 1) 
devient le nouveau lecteur.

6. Cases spéciales du plateau de jeu :

- Gros bêta ! 
C’est une case de pénalisation. Si un joueur arrive sur cette case après 
avoir lancé le dé numéroté, ce joueur ne pourra pas répondre à la 
question suivante. Autrement dit, il devra passer son tour.
S’il devait devenir lecteur de la nouvelle question, il sera remplacé par le 
joueur situé à sa gauche.
(Remarque : si la partie se joue à deux et si l’un des deux joueurs arrive 
sur cette case, l’autre joueur peut lancer deux fois de suite le dé 
numéroté et avance sa figurine sur le plateau. La partie se poursuit alors 
normalement.)

- Tête de mule
C’est une case bonus. Si un joueur arrive sur cette case après avoir lancé 
le dé numéroté, le lecteur lui pose une question bonus qu’il choisit dans 
la catégorie « Tête de mule ». Seul ce joueur est alors autorisé à 
répondre ! Si le joueur donne la bonne réponse, il peut lancer le dé 
numéroté et déplacer son pion en conséquence.
S’il ne trouve pas la bonne réponse, on passe à la manche suivante avec 
une nouvelle carte et tous les joueurs sont de nouveau autorisés à jouer.
(Remarque : en ce cas précis, si le joueur n’a pas donné la bonne réponse 
à la question bonus, le lecteur n’a pas le droit de lancer le dé numéroté.)

- PAS de bol
Si un joueur arrive sur cette case, il est obligé de reculer sa figurine de 
trois cases.

7. Jeu ex æquo : si plusieurs joueurs répondent en même temps, il 
faudra faire preuve de fairplay. En ce cas, c’est le lecteur qui décidera et 
désignera le joueur qui, selon lui, aura répondu le plus rapidement.
Si plusieurs joueurs ont répondu exactement en même temps, le lecteur 
posera une nouvelle question à ces joueurs pour les départager. Cette 
nouvelle question sera choisie dans la catégorie «Tête de mule». 
Le premier joueur à trouver la bonne réponse à cette question 
supplémentaire gagne la manche et lance le dé numéroté.
Si aucun de ces joueurs ne trouve la réponse, c’est le lecteur qui gagne. 
Il lance donc le dé numéroté et avance sa figurine en conséquence.
(Remarque : si la partie se joue à deux, il ne peut pas y avoir de jeu ex 
æquo.)

Le gagnant 
C’est le premier joueur qui arrive sur la case « Arrivée » ; il est proclamé 
« Monsieur je sais tout ». 
Il n’y a pas besoin de faire le chiffre exact avec le dé pour franchir la 
case « Arrivée » ; il suffit d’avoir suffisamment de points pour l’atteindre.
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