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Le plan de jeu étant ouvert, chaque joueur choisit un
«plan de bouclage» et pose les 4 pions «reportery de
la couleur correspondante dans la partie «salle de
rédaction» (voir page 14 ).

Les cartes «imprévuy» sont posées (3 |'envers) sur la
table ainsi que les points «info».

.................................................

Les joueurs lancent chacun le dé chiffré. Le joueur
qui obtient le plus grand chiffre commence la partie.
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La partie se déroule dans le sens des aiguilles d’ une
montre. gl

:
Py = I . S

e

"L_ |
@ Au début de la partie, le joueur situé 2 la droite du
premier joueur place |'ouverture d’«info brilantey du
téléscripteur devant |'information de son choix (voir
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téléscripteur page 13.). "OX M~
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e Le premier joueur lance une premiére fois le
chiffré. S'il fait 1 ou 6, il fait avancer le téléscripteur
d’une ease dans le sens de la fléche. S’il fait un autre
chiffre, le téléscripteur ne bouge pas.

®



e Dans les deux cas, la lettre, la couleur et le texte
d’'une information apparaissent dans I'ouverture du
secteur «info brGlanten. La lettre détermine le seul
couloir (voir «Circuitsy page11) ol le joueur peut
engager ses reporters. || n‘a pas le droit d’envoyer plus
de deux reporters a la fois.

e Le joueur pose son ou ses deux reporters au depart
du couloir.

e || jette & nouveau le dé chiffré, une fois pour
chaque reporter. Les reporters avancent chacun a leur
tour du nombre de cases indiqué par le chiffre du dé,
en se conformant aux indications spéciales des cases
(voir page11).

e Le joueur suivant lance le dé chiffré. Comme le
premier joueur, il faut qu'il fasse 1 ou 6 pour faire
avancer le téléscripteur.

® Si c¢'est le cas, il peut envoyer ou non 1 ou 2 de ses
reporters sur le nouveau couloir d‘information dont la
lettre et le texte apparaissent dans |'ouverture du
secteur «info brllantey.

e S'il tire un autre chiffre, le téléscripteur ne bouge
pas et le joueur peut lancer 1 ou 2 de ses reporters sur
le méme couloir que celui du premier joueur.

e Les autres joueurs continuent a jouer de la méme
facon, chaque pion avangant du chiffre indiqué par le
dé... en passant éventuellement par-dessus un adver-




f-B____, lance le dé chiffré pour faire ou non tourner d'une
case le téléscripteur ;
@ _ 'il lui reste des reporters en salle de rédactiony, il

choisit d’en envoyer Suf le couloir information |
déterminé par le téléscripteur et les met au depart ;
Q_— lance le dé chiffré d'abord pour les reporters I

nouvellement entrés en compétition ;

@-—— lance ensuite le dé chiffré pour chacun de ses

reporters présents sur les différents circuits. A chaque

lancer de dé, il décide, en fonction du chiffre indiqué_, ‘\

quel reporter il fera progresser selon la tactique au il
a adoptee.







Pour chacun de ses piunsreportErn ayant franchi
la ligne d’arrivée, le joueur cherche sur le téléscripteur

dans quel secteur se trouve la lettre correspondant a
son couloir,

Dans ce secteur et dans la couleur correspondant a
son circuit, il lit le nombre de points qui lui est
octroyé. |l prend les points «info» et les pose sur son
«plan de bouclage».
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Si une c:asa{anvni de reportage) permet & un

joueur, s'il le souhaite, de rentrer en «salle de rédac-
tiony» sans avoir & terminer le couloir ol il se trouve,
il calcule son gain de la méme fagon mais n'obtient

que la moitié des points info» actrnvés par Ie
téléscripteur. ;
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le
J apparait dans
du couloir J :la lettre | A
S:c::E? r:?:fai d'actualitéy, le numbreed;ﬂpr:‘?:n;nr:s p

le circuit vert est de : 6 points ; il gagn

i}__p;i_lﬁ — 3 points.

i faible
(1l peut cependant estimer que le gain est trop

et continuer son parcoursl.
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Les joueurs ont parfms intérét & attendre pour faire
arriver leur reporter, et donc a surveiller le téléscrip-

teur, ceci pour obtenir le plus possible de points
dinfon.

-l--"'"'

Le premier joueur ayant rempli ses cases avec les

30 points «info» «boucle» son édition et gagne la
. partie.
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Les circuits

Sur le plan de jeu, se trouvent 4 circuits de longueur
et de couleur différentes correspondant & 4 grands
secteurs d'information :

e Faits divers (bleu)
e Politique étrangére (orange)
e Sport (vert)

e Politique intérieure (jaune).

Les circuits sont divisés en 3 couloirs désignés chacun
par une lettre dans la case départ. Cette lettre repré-
sente une information spécifique.

Certaines cases des couloirs portent des indications
spéciales qu'il convient de respecter :

@ Case normale : le joueur s'y arréte simplement.

e Case .

Le joueur prend une carte ¢«imprévuy et se conforme
aux indications qui y sont portées. ~




e Case ’z 7

Le joueur jette & nouveau le dé chiffré avec le dé
spécial ; le symbole [+]le fait avancer du nombre de
cases correspondant au chiffre sorti, le symbole [

r

le fait reculer d'autant, le symbole [J] annule le
chiffre et le reporter reste sur la case. g

® Case ﬁ‘ g ;"""'--...._______J

Le reporter est autorisé & envoyer son reportage. II
peut donc retourner en «saile de rédactiony et le
joueur regoit la moitié des points «info» indiqués sur
le secteur du téléscripteur ol apparait la lettre du
couloir. Ce reporter pourra repartir au tour suivant
sur le couloir information indiqué par le téléscrip-
teur. Si la lettre de I'info ne figure pas sur le télés-
cripteur, cette info ne rapporte aucun point.




® Case |Ex-::-LUSIE|

Cette case donne un droit d’exclusivité au reporter et
les reporters concurrents situés sur le méme couloir,
placés avant ou aprés cette case exclusivité, doivent
retourner en «salle de rédaction» sans gagner de
points. lls pourront en ressortir au prochain tour.

[PEHTE DE
® Case |\ rroicll

Le reporter tombant sur cette case doit retourner en
«salle de rédaction» sans gagner de points. | peut
repartir au prochain tour. !

Le téléscripteur

Il regroupe les 12 informations spécifiques (1 par case)
correspondant aux 12 lettres des 4 circuits (avec leurs
couleurs de rappel).

Le disque mobile est divisé en 5 secteurs :
® info brGlante

® info d’actualité e
® info récente AN
® info d’hier Y A5
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Dans chacun de ces secteurs, sauf pour «info
dépasséen, apparaissent deux lettres qui varient a
chaque fois que le disque tourne. Le téléscripteur
laisse «tomber» une information lisible dans la
découpe du secteur ¢info brdlante». Seule, cette
information permet aux joueurs de lancer un ou deux
reporters sur le couloir portant la méme lettre.

Au fur et & mesure que le téléscripteur tourne, les
informations tombées vieillissent. La lettre identifiant
I'information passe progressivement du secteur «info
brilante» au secteur «info d'actualitén . «info
récenten, «info d'hiern, et disparait dans la zone
«info dépasséen. L'information peut redevenir
«info brillante» et «tomber» 3 nouveau du téléscrip-
teur si celui-ci effectue un tour complet. Il faut que le
téléscripteur tourne de deux cases pour que
I'information change de secteur.
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Les 6 «plan de bouclage» du jeu portent les noms de
grands organes d‘information.

Chaque «plan de bouclage» comporte :

® 30 cases «info» que le joueur remplira avec les
points «info» gagnés au cours de la partie ;

® une ¢salle de rédaction» avec 4 cases servant 3
mettre les pions «reportery.







