
LA SITUATION DE DÉPART

Ce jeu se joue en équipe. L'idéal est d'avoir 4 ou 5 équipes maximum, de 2 à 7 joueurs chacune.

L'animateur joue le rôle d'arbitre en veillant au bon déroulement du jeu. Il est susceptible de répondre aux questions 

supplémentaires que les jeunes peuvent se poser. Il a le choix de poser les questions lui-même ou de les faire lire  par 

les jeunes (sauf pour la case arrivée où l'animateur pose les questions).

LE MATÉRIEL
 

Un plateau de jeu;

Des guides DouzQuinz.be  ou un ordinateur avec accès à Internet (site www.douzquinz.be);

Des questions (de 5 sortes di�érentes);

Des pions (8);

Des illustrations A5 des di�érents personnages (pions); 

Un sablier d'une minute servant à délimiter le temps de réponse à une question;

De la pâte à modeler (2 pots);

Une clochette à activer lorsque le sablier est écoulé.

LE BUT DU JEU
 

Atteindre la case d'arrivée et réussir à répondre à 4 questions "duo" sur chaque thématique. 

 Règles du jeu

LES RÈGLES

Le groupe, une fois constitué, choisit son pion et reçoit l'illustration (A5) du personnage. Celle-ci permet de faciliter la 

reconnaissance de chaque équipe.

Après la lecture d'un indice sur le thème de la question, les joueurs choisissent le niveau de di�culté qu'ils souhaitent: 

- Duo est le plus facile car il s'agit d'un Vrai ou Faux;

- Carré est un peu plus complexe car il s'agit d'un QCM à 4 choix; 

- Cash  est le plus di�cile car il n'y a pas de proposition de réponse.

Lorsque l'entièreté de la question est posée, on retourne le sablier. L'équipe a alors 60 secondes pour y répondre en 

s'aidant ou non du DouzQuinz.be version papier ou Web.

 

Chaque bonne réponse permet d'avancer son pion:

- Duo: d'1 seule case;

- Carré: de 2 cases;

- Cash: de 3 cases.

Une mauvaise réponse oblige l'équipe à rester sur place.

Remarque : Plusieurs joueurs peuvent se trouver sur la même case au même moment.



La case "MOI ET LES AUTRES": questions qui portent sur la sexualité et la famille.

La case "MOI ET L'ÉCOLE" : questions qui portent sur les droits et devoirs en matière de scolarité.

La case "MOI ET MA PLANÈTE TEMPS LIBRE" : questions qui portent sur l'informatique, les OJ, 

la culture, la Belgique, l'Europe...

La case "IPPJ" : lorsque l'équipe tombe sur cette case, elle passe son tour et doit attendre le tour 

suivant pour répondre à une question "cash" sur une thématique au choix. 

La case " TOUS ENSEMBLE" : case où toutes les équipes participent et qui  nécessite de la 

rapidité dans la réaction. L'équipe qui tombe sur cette case doit soit mimer un mot, soit le faire 

deviner en ne mentionnant pas certains mots, soit le modeler. L'équipe qui répond correctement 

la première avance de 3 cases, les autres équipes avancent d'1 seule case, peu importe l'endroit 

où elles se trouvent.

La case "MOI, MOI, MOI": questions qui ont trait à la puberté, à la santé, à l'apparence, à la 

maladie, aux assuétudes.

Il existe di�érentes cases:

La case "DÉPART" : case où les joueurs choisissent la thématique à laquelle ils souhaitent 

répondre. 

La case "ARRIVÉE" : l'animateur pose des questions "duo" sur les 4 thématiques et l'équipe aura le

temps de 2 sabliers pour y répondre correctement.  Si elle y arrive, elle gagne la partie. Sinon, au 

tour suivant, on ne lui posera plus que les thématiques non-réussies.

Bon amusement! ;-)
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