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vous permettra de montrer ce que vous avez retenu de ces 20 dernieres années.

BUT DU JEU

Exre le premier joucur a remplir son camembert ave les 6 triangles marqueurs de chaque catégoric en
répondant correctement aux questions posées, puis retourner sut la case centrale du plateau pour répondre a
une dernitre question choisic par les autres joucurs.

PREPARATION DU JEU

n camembert vide et le place sur la

Chaque paquet de 100 cartes
contient une carte Repére. Avant
de commencer 4 jouer, assurez-
vous que cette carte se trouve bien
sur le devant du boitier. Lorsque
vous avez joué une carte, replacez-
la 2 Tarrigre du boitier. Continuez
jusqu'a ce que la carte Repére
réapparaisse sur le devant du
boiticr, puis prenez un autre
paquet de cartes pour jouer.
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case centrale du plateau.

Camembert

2. Prenez un paquet de cartes et placez-le dans le boiticr.
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VERSAIR

1)

vous permettra de montrer ce que vous avez retenu de ces 20 derniéres années.

BUT DU JEU

Exre le premicr joueur a remplir son camembert avec les 6 triangles marqueurs de chaque carégorie en
répondant correctement aux questions posces, puis retourner sur la case centrale du plateau pour répondre &

une derniére question choisie par les autres

Chaque paquet de 100 cartes
contient une carte Repere. Avant
de commencer A jouer, assurez-
vous que cette garte se trouve bien
sur le devangdu boitier. Lorsque
vous avez joué une carte, replacez-
la a P'arriere du boitier. Continuez
jusqua ce que la carte Repére
réapparaisse sur le devant du
boitier, puis prenez un autre
paquet de cartes pour jouer.

oueurs.

PREPARATION DU JEU

1. Chaque joueur choisit un camembere vide et le place sur la
case centrale du plarcau,

Camembert

2. Prenez un paquet de cartes et placez-le dans le boitier.

3. Lancez le dé. Celui qui a le score le plus élevé commence.

AVOTRETOUR
1. Lancez le dé.

2. Déplacez votre camembert sur le plateau du nombre
de cases indiqué par le dé.

3. Lorsque vous vous arrétez sur une case : répondez &
la question !

Un des autres joueurs prend une carte et lt la question correspondant i la couleur de la case sur laquelle se trouve le

joueur questionne.

Chague couleur correspond & une catégorie. Le nom des caégories apparait sur les cotés de la boite de jeu. Les réponses

aux questions se trouvent au verso des cartes. Si, au cours de la partie, vous vous arrétez sur la case centrale du plateats

vous pouvez choisi la catégorie dont sera issue la question

CONTENU

1 plateau de jeu, 300 cartes questions-réponses,
1 boitier pour les cartes, 1 dé, 6 camemberts et
36 triangles marqueurs.

CATEGORIES

Chacune des 6 catégories porte sur des événements
ayant eu lieu lors des 20 dernitres années :
« NOTRE EPOQUE
Tous les événements qui ont fait la Une de l'acrualité :
de Nelson Mandela 4 Jacques Chirac. et de la chute

du mur de Berlin aux atcencats du

A LECRAN

scptembre,

Grand Bleu au Tiranic et de Loft Story  Fabio
Montale.

EN MUSIQUE

Les chansons et

artistes qui sont restés gravés
de Bom in the USA 3
Manhawan-Kaboul et de Gainsbourg  la Star

Academy.
* CULTURE & CREATION
Les ars, arure, les spectacles, la BD, les modes

de UAmant de Marguerite Duras 3
s et de Jean-Paul Gaultir 2 Titeuf

la
t de la marée

+ C'EST DU SPORT

Les grands moments sportifs et les champions : des

s champions du Monde au tournoi des
6 Nations et de Zinedine Zidane a Tony Parker
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Au débuc de la partie, déplacez-vous cn partant de la case centrale du plateau et en utilsant les passereles pour
vous rendse sur 'axe circulaire. Sur cet axe, vous pouvez vous déplacer dans nfimporte quel sens. Essayez toujours
de vous déplacer de soree & atterir sur des cases dont le theme vous convient.

Vous e pouvez pas, au cours d'un méme déplacement, « revenir sur vos pas ». Par cxemple si vous faes un « 5.2,
vous ne pouver. pas vous déplacer de 3 cases vers la gauuche et repardir en arritre de 2 cases. En revanche, au tour
suivant, vous pourrez changer de dircction par rapport & votre déplacement précédent.

Vous pouvez traverser le plateau en utlisant les passerelles et en passan par la case centrale. La case centrale
compte comme une case normale.

Vous pouvez vous aréter sur une case déja oceupée par un autre joueur.

UNE BONNE REPONSE

Lorsqu vous répondez correctement & une question, votre tour continue. Tant que vos réponses sont bonnes,
vous relancez le dé, déplacez votre camembert ct répondez a de nouvelles questions.

UNE REPONSE FAUSSE

Désolé. Si votre réponse es
lancer le dé.

inexacte, votre tour est terminé, C'est alors au joueur placé 3 votre gauche de

LES TRIANGLES MARQUEURS

Sur le plateau de jeu se trouvent 6 cases Quartiers Généraux de Carégorie, ayant

chacune le dessin d'un triangle de couleur différente. Lorsque vous répondez
correctement & une question et que vous étes sur une de ces cases, prenez un triangle
marqueur de couleur correspondante et placez-le dans votre camembert. Relancez le
dé et répondez & une nouvelle question.

Si, sur un Quartier Général de Carégoric, votre réponse cst inexacte, vous devrez

quitte cetee case au prochain tour, pou revenir plus tard e tenter & nouveau de

Quartier Général de Catégorie

gagner un triangle marqueur.

i plus tard au cours de la parie, vous vous arrérez de nouveau sur un Quartier Général de
Catégoric dont vous aver. déja obtenu le riangle marqueur, considérez cette case comme une
simple case de couleur.

CASES ‘REJOUEZ’

Lorsque vous vous arrétcz sur la case ‘Rejouez’, vous pouver relancer e dé pour vous déplacer

2 nouveau. Si VOUs vous arrétez encore sur cette case, relancez le dé.

Case ‘Rejoues’

LE GAGNANT

TRIVIAL INFO

Aménagement des régles

Au débur de la partic, définissez le temps

alloué aux joueurs pour réfléchir avant de répondre.
Définissez aussi le degré de précision exigé pour
quune réponse soit acceptée. Par exemple, vous
pouvez décider que donner un nom de famille este
suffisant. Mais vous pouvez aussi décider que sans
le prénom, la réponse n'est pas correcte.

Vous pouvez également choisir d'avoir des régles

différentes selon Pige des joueurs.

Partie rapide

Pour joucr de fagon plus rapide, vous navez
pas besoin d'étre sur une case Quartier Général
de Catégoric pour gagner un triangle marqueur.
Chaque bonne réponse vous fait gagner le triangle

de la couleur correspondant 3 la case.

Vict
)

ires en série

Comme vous relancez le dé chaque fois que
vous répondez correctement & une question ct
lorsque vous étes sur une case Rejouez’, vous
pouez gagner vos six triangles marqueurs de
couleur différente dés votre premier wou. Si cela
artive, tout joueur qui 'a pas encore lancé le dé

peut tenter d'égaler votre exploit et faire march nul.

o L six criangles marqueus de couleur différente, retourncz jusqu'a la case centrale du plateau, sachant que vous ne pouvez accéder & cette case
e/ ; !
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vous ne pouvez pas vous déplacer de 3 cases vers la gauche ct repartir en arrire de 2 cases. En revanche, au tour
suivant, vous pourrez changer de dircction par rapport & vorre déplacement précédent.

Vous pouvez traverser le plateau en u
compre comme une case normale.

sant les passcrelles ct en passant par la case centrale. La case centrale

Vous pouvez vous arréter sur une case déja occupée par un autre joueur.

UNE BONNE REPONSE

Lorsque vous répondez correctement i une question, votre tour continue. Tant que vos réponses sont bonnes,
vous relancez le dé, déplacez votre camembert et répondez & de nouvelles questions.

UNE REPONSE FAUSSE

Désolé. Si vore réponse est inexacte, votre tour est terminé. C'est alors au joucur placé  votre gauche de
lancer le dé.

LES TRIANGLES MARQUEURS

Sur le plateau de jeu se trouvent 6 cases Quartiers Généraux de Carégorie, ayant
chacune le dessin d'un triangle de couleur différente. Lorsque vous répondez
correctement 4 une question et que vous étes sur une de ces cascs, prencz un triangle
marqueur de couleur correspondante et placez-le dans votre camembert. Relancez le
dé et répondez a une nouvelle question.

Jrd

Quartier Général de Catégorie

i, sur un Quartier Général de Carégorie, votre réponse est inexacte, vous devrez
s Général de C; d
quitter cette case au prochain tour, pour revenir plus tard et tenter
gagner un triangle marqueur.

nouveau de

Si, plus tard au cours de la partie, vous vous arrétez de nouveau sur un Quartier Général de
Carégoric dont vous avez déja obrenu e triangle marqueur, considérez cette case comme une
simple case de copleur

CASES ‘REJOUEZ’

Lorsque vous vous arrétez sur la casc ‘Rejouc, vous pouvez relancer le dé pour vous déplacer
4 nouveau.

i vous vous arrétez encore sur cette case, relancez le dé.

Case ‘Rejouez’

LE GAGNANT

- -

Au débuc de la partie, définissez le temps
alloué aux joueurs pour réfléchir avant de répondre.
Définissez aussi le degré de précision exigé pour
qu'une réponse soit acceptée. Par exemple, vous
pouvez décider que donner un nom de famille est
suffisant. Mais vous pouvez aussi décider que sans
le prénom, la réponse nest pas correcte.

Vous pouvez également choisir d'avoir des régles

différentes selon I'ige des joucurs

Partie rapide

Pour jouer de fagon plus rapide, vous mavez
pas besoin d'étre sur une case Quartier Général
de Catégoric pour gagner un triangle marqueur.
Chaque bonne réponse vous fait gagner lc triangle

de la couleur correspondant a la case.

Victoires en série

Comme vous relancez le dé chaque fois que
vous répondez correctement i une quesion et
lorsque vous étes sur une case ‘Rejoucz), vous
pouvez gagner vos six triangles marqueurs de
couleur différente dés votre premier tour. Si cela
arrive, tout joueur qui 'a pas encore lancé le dé

peut tenter d'égaler votre exploit et faire match nul.

Lorsque vous avez obtenu les six triangles marqueurs de couleur différente, retournez jusqu'a la case centrale du plarcau, sachane que vous ne pouvez accéder a cetee case

quiavee un nombre exact de déplacements correspondant au chiffrc exact du dé. Si vous ne parvenez pas sur cette case avec un nombre exact, continuez A jouer

normalement sur les cases voisines.

Lorsque vous étes enfin sur cette case, les autres joucurs (sans regarder les questions de la prochaine carte), définissent la catégoric de la derniére question 2 laquelle vous

devrez répondre.

Si votre réponse est inexacte, vous devrez quitter la case centrale au tour suivant, pour tenter d'y revenir plus tard de la méme maniére.

Si vous répondez correctement 4 la question, vous remportez la partic |
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