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celte boile conlienl

1 plan de jeu

15 cartes «circulationy»
15 cartes ¢mécaniquen
15 cartes itinéraire» 1
15 cartes «coup d’ceil»

6 pions

1 tapis porte-cartes

1dé numérotéde 1 26

1 dé marqué de 3 faces vertes

et de 3 faces rouges pour passer

les feux de signalisation

1 écran rouge pour lire les réponses sur les cartes
1 livret

cartes questions-réponses

bui du jeu

Le but du jeu est de regagner le premier sa ville de départ. Pour
cela, il faut éviter les infractions au Code de la Route, répondre
juste aux nombreuses questions posées en cours de route sur les
sujets suivants : circulation, mécanique, itinéraire, coup d'eil.
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préparation de la pariie
e Quvrir le plan de jeu et dérouler le tapis porte-cartes.

LE PLAN DE JEU

Un parcours & travers 6 régions de France dont les villes princi-

pales sont les villes de départ et d’arrivée des joueurs,

Ce parcours comporte :

e des cases marquées d'un point d’'interrogation qui obligent le
joueur & tirer une carte-question de son choix dans le tapis
porte-cartes

e des cases sans indications

e des panneaux de signalisation, qu’il est essentiel, comme dans
la réalité, de respecter.

LES CARTES QUESTIONS-REPONSES
Elles sont groupées en 4 catégories :

circulation : bleu
mécanique @ jaune
itinéraire :overt
coup d’ceil : rouge

Chaque carte se compose :

— d'une face recto qui présente une illustration et une question
s'y rapportant,
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— d'une face verso ol figure la réponse que I'on déchiffre a I'aide
de I'écran rouge.

Le chiffre inscrit sur chaque carte indique a la fois le degré de
difficulté de la question et le nombre de cases que le joueur peut
franchir s'il répond juste.

Les cartes tirées sont posées au fur et & mesure sur les emplace-
ments prévus aux 4 angles du plan de jeu.

] " CANBIDATS"FEY ROUGE - FEU VERT

| | _-,__ e
{ LE TAPIS

| PORTE-CARTES
Grouper les cartes-
questions selon leur
couleur et leur valeur
et les glisser, 3 par 3,
dans les pochettes cor-
respondantes (sigle
visible),

Ces cartes sont disposées
de gauche a droite par
ordre croissant de
difficulté.
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regle du jeu

¢ Chaque joueur choisit un pion et le place sur sa ville de départ:

— pion orange pour Strasbourg
— pion vert pour Lille

— pion rouge pour Rennes

— pion jaune pour Toulouse

— pion bleu pour Marseille

— pion violet pour Lyon

Cette ville sera donc la ville de départ et d'arrivée du joueur,

e Chaque joueur lance le dé. Celui gui obtient le chiffre le plus

élevé commence.

— Au départ, chaque joueur lance les deux dés (dé numéroté et
dé «feu rouge-feu vert») puisque, pour sortir de sa ville, il doit
franchir un carrefour protégé par des feux de signalisation.

— Si le dé «feu rouge-feu vert» tombe sur le rouge, le joueur
arréte son pion sur la case précédant le carrefour et c’est au
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tour du joueur suivant. Au prochain tour, il rejouera avec les
deux dés pour passer le feu.

— Si le dé « feu rouge-feu vert » tombe sur le vert, le joueur peut
passer les feux de signalisation. Il s'engage sur la route a condi-
tion que le nombre de points lui permette de franchir le carre-
four. Le sens du parcours est indiqué par de petites voitures
dessinées sur le bas-coté de la route.
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Pour les villes de Toulouse et de Rennes, le joueur doit emprunter
le sens giratoire.

Glelea
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— Le joueur avance d’autant de cases que de points obtenusau dé.
— En cours de partie, ne pas oublier que :
. avant chaque carrefour, le joueur doit jeter les 2 dés.
.si le pion s'arréte sur un carrefour, le joueur le place sur la
case précédente.
— Quand un joueur obtient un 6 au dé, il est autorisé a tirer une
carte-réponse,

PENDANT LE PARCOURS

e Si le joueur arréte son pion sur une case ne portant aucune
indication, c'est au tour du joueur suivant,
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® Si un joueur franchit une case marquée d'un panneau de signa-

lisation exigeant un ralentissement, il limite sa vitesse et ne
progresse que de 4 cases maximum ‘méme si le nombre tiré au
dé est 5 ou 6.

s Si un joueur repart d’une case marquée d'un panneau de signa-
lisation, il limite également sa vitesse et ne progresse que de
4 cases maximum.

e Si un joueur obtient un 6 au dé alors que sa vitesse est limitée
a 4 points maximum par un panneau de signalisation, il n'est
pas autorisé a tirer une carte-question.

e Si un joueur arréte son pion sur une case marguée d'un point
d'interrogation :

. il tire une carte-question dans la série qui lui semble le mieux
correspondre & ses connaissances. |l prend ses risques et choi-

sit sa tactique :

. 5'il connait particuliérement bien un sujet, il prend une carte
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portant un chiffre élevé qui lui permettra d’avancer vite
{exemple : chiffre 5 = 5 cases & franchir),
. §'il se sent moins sir de lui, il prend une carte portant un des

petits chiffres, mais il progressera moins vite.

e Le joueur lit la question posée sous l'illustration et donne sa
réponse.

e Son voisin de gauche vérifie alors au dos de la carte, a l'aide
de I'écran rouge, si la réponse est juste, puis place la carte sur

I"'emplacement prévu du plan de jeu.

— Si la réponse est correcte, le joueur avance son pion d'un nom-

bre de cases égal au chiffre inscrit sur la carte-question,

# Si le pion, en avancant, s'arréte sur une case-question, le joueur
tire une -nouvelle carte.

e Si son avance 'améne de nouveau sur une case-question, le
joueur ne tire plus de carte et c’est au tour du joueur suivant.

e Toute avance pour bonne réponse place le joueur, pendant son
tour, sous la protection d’un motard qui lui ouvre la route et
lui permet de ne pas tenir compte des panneaux de signali-

sation.

— Si la réponse est fausse, le joueur recule son pion d'un nombre
de cases égal au chiffre inscrit sur la carte-question. || ne tient
compte nides panneaux de signalisation, ni des cases-questions.

e Quelle que soit la réponse, si le pion s’arréte sur un carrefour,
le joueur le place sur la case précédente.
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le gagnani

Le premier joueur qui revient 4 sa ville de départ est le GAGNANT.
Les autres joueurs peuvent continuer pour déterminer leur ordre
d'arrivée,

ce qu’il faul savoir

On peut dn?passer un adversaire tout le long du parccurs, sauf
aux endroits ot la ligne blanche est continue, Dans ce cas,
s'arréter sur la case précédente.

Deux pions ne peuvent se trouver sur une méme case. Le der-
nier arrivé se place devant ou derriére le pion déja posé, selon
que le joueur avance ou recule.

On remplit 4 nouveau le tapis porte-cartes lorsque toutes les
cartes-questions ont &té utilisées jusqu’a la derniére,

Pour regagner sa ville, le joueur doit repasser par les mémes
cases qu’au départ.

Il ne doit pas oublier de jeter les 2 dés pour franchir le carre-
four.

Il rentre dans sa ville méme si le nombre de points qu‘il obtient
au dé est supérieur au nombre de cases a franchir.
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