age joueurs

Reégles du jeu

Les préferées v

| 4
Dans cette version, il n'y a pas d'ordre de catégorie a suivre pour
répondre aux questions et les signets ne sont pas requis. La seule _
obligation est qu’un joueur réponde aux questions de la méme carte
s'il répond correctement.

1- Chaque joueur choisit deux catégories préférées et doit marquer Le jeu-QUBSTionnGiPB

dix points dans chacune d'elles et trois points dans chacune des
trois autres catégories.

2- Sile joueur répond correctement, il inscrit un point sur sa feuille
de pointage vis-a-vis la catégorie correspondante. Il poursuit
en répondant & une autre question sur la méme carte. Le joueur
conserve ainsi son droit de jeu jusqu'a ce qu'il donne une mauvaise
réponse. Si le joueur a répondu aux trois questions de la carte sans
se tromper, ou s'il a atteint le nombre de points maximum dans
cette catégorie, il choisit une nouvelle catégorie et poursuit son
tour de jeu.

But du jeu
Etre le premier joueur ou la premiére équipe a atteindre La sagesse du hibou
(34 points).

Nombre de joueurs

lllimité. Cependant, il est suggéré de former des équipes si vous étes

4 joueurs et plus.
3- Lorsqu'une mauvaise réponse est donnée, on passe au joueur

suivant, et ainsi de suite.

Quelques regles de base

Fin du jeu
Le premier joueur qui atteint 29 points est déclaré gagnant.

Placez la boite de questions de facon a ce qu'elle soit accessible a tous.
Vous pouvez placer les cartes par catégorie dans I'ordre que vous voulez
dans le plateau de jeu et, une fois la partie commencée, vous devez

Pour une partie plus courte, atteignez 23 points. suivre cet ordre.

7 points par catégorie choisie et 3 points pour les autres catégories . . sgs . s ny s SClenc
7p L d E E pities) Choisissez si vous préférez jouer avec le c6té A ou le coté B - o JU;
4 Quia dicoummm s -
des cartes. P
L . | I ~ - d I | I Ve 1. O\.L'Iles\ILH‘;‘(nl le plus abondan
Ced eJou-eur - .p 5 ag‘e ( s p o= saQE) pose A premlere 2, Co m it appelle-t-on u | Jnglo
[ e s sstconcln B question au joueur a sa gauche. R Ra——

knngOurOu - bal
ﬂ lg! UU iz Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. 3. Gronaie o o et

Combine, leg
Jeux Me Wiz et jou,
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€3 d O MW G
ux Une seule question est posée par carte. Une fois la question

posée, replacez la carte a la fin de sa catégorie, derriére les autres cartes.

Les joueurs en équipe peuvent toujours se consulter avant de donner
une seule réponse.
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S Informations a conserver. Dans le texte, le mot «joueur» peut signifier «équipe» et vice versa.
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3¢ catégorie
catégorie

La sagesse du hibou

1- Distribuez un signet et une feuille de pointage par joueur.
==

remps & LIEVE -—

2- Lejoueur le plus sage prend la premiére carte de la premiére seonts G
catégorie et pose une question au joueur a sa gauche. Les joueurs - —
choisissent le numéro de la question qui leur sera posée (1 a 3). o

Note: Le numéro de la question n'indique pas le degré de difficulté.

3- Lorsqu’un joueur répond correctement, il inscrit un point sur sa feuille ze ’
de pointage. Il poursuit en répondant a une question de la catégorie categorie
suivante. Le joueur conserve ainsi son droit de jeu jusqu’a ce qu'il
donne une mauvaise réponse.

4- Une mauvaise réponse met fin a son tour de jeu. Le joueur place 2 e
son signet derriére la catégorie suivante (méme s'il a échoué) pour categorie
indiquer ou il devra poursuivre lors de son prochain tour de jeu.

. ; catégorie
5- Clestalors au tour du joueur suivant. 9

Fin du jeu
Le premier joueur a atteindre La sagesse du hibou (34 points) se

. 3 : ; ;
voit accorder la premiére chance de gagner la partie... mais ce n'est pas e biologle.
terminé! zoologie, astronomie,

médecine, botanique,

. P, s . s s mathématiques.
Ce joueur doit répondre correctement a deux questions consécutives dans 1

Expressions et

une méme catégorie pour étre déclaré gagnant... La catégorie est choisie " Quslpein bost proverbes, publicités,
2 - 4 . . - . . Thouvez b b i S entreprises,
par le joueur qui pose les questions, alors que le joueur qui répond choisit v g Comoi i

les numéros des deux questions auxquelles il veut répondre.

I S'il donne deux bonnes réponses consécutives, le joueur a atteint la -
e UBELLE
sagesse du hibou. Il est donc le grand gagnant! 1. Completez o prover: -

8 Conur a 503 raisons

Cinéma, téléséries,

I En cas de mauvaise réponse, le jeu se poursuit normalement S .
pour les autres joueurs. Au prochain tour, le joueur qui a atteint arts, littérature, e 1. oo
La sagesse du hibou devra répondre a nouveau a deux questions, R
mais d'une autre catégorie, toujours choisie par le joueur qui pose les
questions, et ainsi de suite jusqu'a ce qu'il réussisse ou qu'un autre joueur
y parvienne avant lui.

SPORTS

ot Wiadmir Whigachko 23t

867 2. Pyongyang Histoire, S Athlétes, équipes

3, Louis Riel - . = i
N N . Wiz ﬂ geO_graphle, sportives, reglements
Pour une partie plus courte, atteignez 25 points. Em— politique. sportifs, records.

2 Note: Les informations qui se retrouvent dans les cartes sont en date de 2019.




