QUINzEZ

Congu par llsa MARVEUX et ses élév WEU

REGLE DU JEU

2 équipes de 1.2 6 joueurs — Age : a partir de 8 ans

MATERIEL !

® 13 cartes valant 10 points, 13 cartes valant 5o points,

13 cartes valant 100 points, g cartes valant 300 points
ttention : 3 réponses sont sy fiqueme

Bropos:es mais la réponse exacte est cochée.
e plus, certaines reponses sont accompagnées

d'un complément d'informations qui apparait

entre parentheses et soyligne. Ce complément

d'informations ne devra etre lu qu'au moment

de I'approbation de la réponse.

MATERIEL A PREVOIR
® 1chronométre ou 1sablier

BUT DU JEU . ,
Realiser le plus %rand sc?]re alafin de la partie constituée du
méme nombre de manches, pour chaque équipe.

DEROULEMENT . .

Important : prévoir un animateur de jeu

® Avant de commenéeréjouﬁr, les 2 équwpesF mettent
d'accord sur le nombre de manches, constituant Ja partie (2,
4 orxtJ_S manches). Ensuite, elles décident de qui débutera la
partie.

® Dés que les 2 équipes sont prétes la partie peut

commencer avgc la 7" manghe: .
- L'animateur, récupére une 1™ carte dans le tas & 10 points
etla it aux 2 équipes. Une relecture est systématiquement
ropesee. Le chronometre est anélenche et une concerta-
jon de 20 secondes est accordée a chaque équipe. Au bout
de ce laps de temps, 'équipe désignée pour débuter la
partie donne sa reponse, Si celle-i e: texa_Tt , elle margue
10 points et peutéagurs_uwre sa manche. Sila réponse n'est
quipe propose a son tour urle réponse
ui lujyaydra 10 poinits' sjelle’'est exacte, mais la main passe
ala2"™ équipe Fol{rla 2*™ manche de fa partie.
-Dans le cas ol la 1° &quipe peut poursuivre sa manche,
'animateur récupére une carte dans le tas 50 points et la
litaux 2 egulPe%B Iet_:tures_Er'clenchement lfchr_ono.
Réponsedefat gqul e. Si elle est exacte, celle-ci marque
gp points (+ les 10 qU'elle avait déja) et continue sa manche.

inon, 'autre eqéulpe répond, gagne 10 points (si bonne
réé:_yonsgl mais récupere |a main pour jouer sa manche.

- Sila 1% equipe a marqué ses 5o points, lanimateur
Er,opose alors upe question a 10%Polnts. Relectyre. Chrono.
éponse de la 1 €quipe, Si exacte, 100 points de plus soit
160 points. Sinon, c'est 'équipe adverse qui peut potentiel-

lementgagner 10 points et recupérer la main.
-Sila 1 uipe arrive ayx 160 points de sa manche,
I'animateur lul propgse de se concerter afin de choisir
daller ou non jusqu'a la question g 300 points. ,

eu : Si la réeponse donnee par |'equipe n'est
pas exacte, celle i perd les points'de la
question précédente soit 100 points et fini sa
manche avec 60 points (10+50). .
Cependant, si elle repond correctement a la
question, elle termine sa manche avec 460

paints, . . s L

-Sila uipe décide de ne pas aller a la question 4 300
oints, elle termine sa manche avec 160 points.,.. "~
a partie continue alors avec la manche de la 2°™ équipe .



