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REGLE DU JEU

Chaque face de chaque carte comporte une question,
trois propositions de réponse, la bonne réponse (en bleu) et son explication.
AU TOTAL, 1000 QUESTIONS-REPONSES ET EXPLICATIONS.
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BUT DU JEU :
* L= but du fjeu st de revenir le premiér su STUDIO en avent fail le lﬂ!’ll’!d& connaissances |

PREPARATION DE LA PARTIE
« Deplier te plateau. Trier les cartes par caiégorie; Les disposer dens les comparfiments prévas 3 cat effel,
Placer le symbole se trouvant sur le coin dé fa carte el correspondant au théme vers le haut de telle sorte qu'il solt visibbe.
+ Prendre aulanl de cartes C'EST PAS S'EIP'CEEE quil y a de’ jousurs oud'émﬂbﬁ en. y Insérant la ﬂﬂRCﬁMFﬂﬂ.
= Chagque joveur doil piocher une carfe parmi jes cartes CEST PAS SORCIER proposies.
* Le jousur ayant ploche la carle Wcﬂmnmah_plrﬂh
* Chagque joueur prend & Camion correspondant & 1a coulenr de la carle C'EST PAS SORCIER plochés
It be place sur {a case STUDIO ot choisit le thdme de la premidre quostion qui Uk sera posée,
= Les ﬂéchasdahmﬁ“&hhﬂhﬁmnthmﬁdﬂtkwm
Chague jouelr choisit son sens de circulation et peul partir vers la droite ou mn Ia gauche .

DEPART DU STUDIO
¢ Le joueur qui commencs (& partie ast Iir;hrtﬁgi par son- voisin.
Celui-ci pioche une carle correspondant au théme chalsl, pose la question =t propose les brols: réponses:
= Le joueuwr interrogd donne sa réponse :
- 81 fa réponse est correcte, § avance son cmmmmmnmmcmwwmﬁhwﬁ:
= 5i la Mponse est incorrects, HmstesurIumSTm&htuwmmHmmthmﬁalﬂm
Puis c'est au joveur sulvant de jouer (on ne joue pas deux fols de sulte). —

« Pour mieux comprendre [ réponse, I suftit de lire Pexplication; : ) '“:_:: --
iy = x
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mmmthwwmaumwh@mnﬂ
h;épmamw.ﬂwmw&wn“hﬂﬂkd‘hﬁﬂg
*ﬁg ” - 5l ia réponse s51 mauvaise, i reste sur celfe case.
3 Fulsﬂ!nﬂmhumwdrhn-.
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4; j CIRCULATION SUR LE Piﬁ!ﬁnu
m\:ambunENdnH doubler muﬂm Emmmitﬁm‘# tacase T wm
‘ il doit tenlr comple des manqusges au sol s¢ trouvant sur “la route”. ;

LIGNES CONTINUES

|

On peut DOUBLER ‘pour avancer, Le Camion & ne peul PAS DOUBLER paur avancer. Le Camion A né peul .
| ! H se place derriére Je Camion B.
| F.

FACE A FACE | FACE A FACE Nl

L& Camion & ne peot PAS DOUBLER le Camion B Le Camion & ne peul PAS DOUBLER le Carmion B 5i le Camion A doil avancer de plus de cases
gar My & ke Camion C en SENS INVERSE. car Il y'a le Camion C en SENS, INVERSE. quil nest nécessaire, Il avance jusqu'a
. la case STUDIC el recule.

il se met derriérs le Camion B!

Ei

i Si I case sur laquelle il amive est mqg.%

PANNE DE REPONSE L
i un joueor est en panne de réponse deox fols de sulte, une dépanneuse vienl chercher son camion pour débloguer la ciculation, W&
Le- jousyr dolt reculer son camion d'une case (ne cherchez pas la dépanneuse, efle es| imaginalre 1),
' Si ta case précadente est occupée, il faul placer le camion derridre lels) camionis) défa présentis)

CASE &
Si un joueur lombe sur fa case A&, il pioche une carle & et découvre <'l s'agit d'un COUP DE BOL ou d'un PAS DE BOL. Ensuile, il suffit de suivre
les Instructions indiquées sur ka carle plochée, Une Tols lues, les cartes COUP DE BOL el PAS DE BOL sont remises: sous e paquel de carles y

COUP DE BOL
L& [oueur avaice du nombre de cases indiqué sur la carte COUP DE BOL. Parmi les carles COUP DE BOL, on lrouve les carles GYROPHARE,
Cetle carte &5l conservie par be jousur et ne peul &tre elilisée quiune seule fois, @ tout momenl au cours de 1a partia,
Effe pormed a0 jousur de doubler un autre Jousur sue une ligne continge (un gyrophare ‘est associé 3 une urgense |
Une Tols utilisée, la carle GYROPHARE es) remise sous lp paguel de cartes &,

PAS DE BOL
li hlmr peculie du nombre de cases indigué sur la carte PAS DE BOL. Au tour sudvant, || sera interrogé sur le theme de'la case sur laquelie il se trouve,

CARTE C'EST PAS SORCIER
Colle carte 5! consarvés par le joueur et ne peot éire ulilisee quiune seule fois, @ lout moment au cours de (& partie,
Elle permat du jousur
- Da doubler un autre jovesr malgré 2 présence d'une ifigne continue ;
A8~ Wannuler I'action dune carte PAS DE BOL ; Dans ce cas le jousur reste sur la case & et cholsira au prochain tour le théme de b guiestion qu'il lul sere posée,
i « Davancer du nombre de cases Indigeé sur fa carte. méme s la téponsa ast incorrecthe.
Cette carle, une fois uliliste, ast remise dans la bofle,

ARRIVEE AU STUDIO

A En ﬁ de partfe, Ie joueur ne paut accéder A la case STUDIO que si le chiffre indiqué sur la carle corespond au nombre gxkacl do- Cases pour Tinirt hnlth
[sinon vair schéma "ARRIVEE AU STUBKY"),

Puls fe preminr fovear afrivé sur fa case Studio doll répondee correclement 4 1 question d'un théme cholsi par e joueur e plus en retard sur & m

il ne répond pas correctement, au lour sulvanl, il devia @ nouveau répondre & 2. question dun sutre (hiéme chioisl par le jousr la plus en rati;ﬂ.
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