
LANCEI'ENT DU PROGRAMME :

Voir instruclions sur aliqu€ll€,

REGLES

But du lou : Le vainqu€ur est le premier
qui, aprds 61ro arrive surlacas€ " Bac ",a
bien r6pondu a d€ux qu€stions d'uno
m6m€ carle, question " d6tente - oxcep-
t6e.

D6roulamenl du i6u I

La position de chaque jouour (de 1 a 6) esl
visualis6e sur le plan du jeu situ6 €n haut
el adroit€ de l'6cran el la seclion dans la-
quell€ se trouve lojousur 6st affich6e. Le
joueur lance le d6 en appuyant sur ES-
PACE, son pion esl d6plac6 d'autanl de
cases que I'indiquo le d6. ll doil alors 16-

pondr€ a la queslion correspondant a la
cas€ sur laquelle il se trouv€. s il r6pond
corectgmenl i il r€lance le d6. Dans l€ cas
conlrake, c'€st au lour du joueur suivanl,

Case3"natlare":

MffiffiH

Lorsoue le iousur afiiv€ sur Iun€ de ces
cas6s, un6 qu€stion estlir6eau sortdans
la malidre concern6e el esl a{lich6e. Le
jou6ur doit frapporsa 16ponsg gn la termi
nant par ENT ori RETIJRN.
La r6ponse €xacte est a son louraflich6o,
leioueur (ou ses adversai16s) d6cide alors
de I exactiludedesa 16ponseen appuyanl
surO ou N.

Ca3g. d6Lnle D : C€rlaines
de ces cartes n exigent pasde

rdponse mais impos€nl uns marcho dsui-

Dans le cas oir une question esl pos6e,la
rdgle est la m6mg que pour les aulr€s ma-
tidres

t-{\-l
lC^ | Caoe " bomlre " l€s aclv€r-

L -- 
| Sarres du loueur qur lomDenl

surcetle case choisissgnt la matero dans
laquelle luisera pos6e la queslion, e l'ex-
ception de la cal6gorle " d6l€ntg -. S'il16-
pond bien, il relance le d6. Dans le cas
conlraire, ilretourne d la case d'oU ilvienl
el c'6sl au joueur suivanl de lancer lq.d6.
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Cate " boum r: L6iou€urqui
tombe sur colle cas€ choisil

lui-m6me dansquelle malioro luis€ra po-
s6e la question a I'oxception de la cat6go-
rie " d6tente ". S'ilr6pond bi€n, ilrelanco
lsd6. Dans lo casconirair€, ilretourn€ a la
cas€ " d6pan ".

Caaa r Bac Bl.nc ": Le,oueur quilomb€
sur c6lte case doil r6pondre e loutes les
queslions d'une m6m6 carte, qusslion

" d6tgnte " exc€pt6€. Aprds avoir r6pon-
du. il avance d'autanl de cas€s qu ila su
de bonnos r6Donsos. S'il a bien r5pondu
aux qualre qu€slions. ilavanc€ dequatrg
cases et rolance le d6. sinon. c'est au

ioueur suivanl d6 iouor. Sil€ iouour n€ rd-
pond,i aucune queslion, il pass€ un touf,

lfil Caao ( tronnot d'ane":le
!4l joueur qui tombe sur cetle

case passe un tour.

Fln d0la partl€ : Pour arriver sur la case
- Bac ",lejousuf doil6tredans lec€rcleet
obl€nir 1 en lancant 19 d5.
Tanl que 16joueur n arrive pas surlacase

" Bac ", ilcontinue le jeu dans le cercl€.
La partie esl gagn6e par le joueur qui,
aprds 6lre aftiv6 sur la case ( Bac ", a pu

obtenarau moinsla menlion " assezbien "

en r6pondant aux queslions d une m6me
carte, d l'exception de la cal6gorie " d6-

Earemedos mentions :

- 4 r6ponsgs €xactos r menlion " vds
olen -

- 3 r6ponses exactes : menlion " bign "
- 2 r6ponses exacles : mention ( ass€z

bi€n "- 1 r6ponso exacte : oral de ratlrapage(le
jou€ur €st replac6 dans le cerele).

- Aucune r5ponse exacte:achec (le
jou€ur 16lourno a ladernidrecaso " Bac
blarc " el allend son lour).

VARIAT{TES:

Lss joueurs peuvont d6lerminerau d6bul
du jeu le lemps allou6 pour r6pondre aux
questions, lo degr€ de prdcision des f€-
ponses el lss rdgles de validation d€s 16-
ponses (par leioueur, s€sadversaires, un
arbdre...)
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