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BUT DU JeU :
Lo gagnant est le jousur qui réussit, le premiar, 3 visiter les activitds indiquées par sa carte "Mission, apprvaiser la futur I°,
Exemple 1 : Cartas "Mission” : Salida, Omnimax, Cinéma Dynamique..., Exsmple 2 . Kindmax, Tapis Magique, Solido..,

COMPOSITION :
«1 plateau-jeu « 10 cartes + 3 cartas * 1 rouletie “L.a Gyrotour”
+ | vislonnause *Mission, apprivoiser be futur | “Megsage. . .comme une image” + 5 % 6 pions da couleur
+ 3 sléréocarias * 80 cartes “Limage an questions” + 100 "Seope” + 3 dés
PREPARATION :

Avant de débuter la partie, les joueurs choisissent une couleur et recoiven! les 6 pions de calte couleur,

Puis chague jougur ploche una care "Mission, apprivaiser le futur I, (Cefte carte reste confidentielle pandant toute s partie et indique, pour
chacun, la mission & effectuer pour gagner), Ensuite, & Naide des dés, on délermine [ordre dans lequel les joueurs vant se déplacer sur le plateau
de jau (sens des aigullles d'une mantre), Celui qui fail 12 plus grande somme débute,

Puis, an meélange les cares "Message...comme une image” entre-elles et on les pose dans 'emplacement prévis 4 cet effel, sur le plateau.

On fait da méme avec ks carles "L'image en quastions’. Chague joueur recoll aussl 4 "Scops”.

On placa la roulette sur la case conlrale ¢l on pose la vislonneusa & clé du plaleau de jeu.

La partie peut entin débutar ,

MECANISME :

A partir o 7 ans.

Celui dont c'est fa tour de jouer tourna la roulatte. |l place son pion de couleur sur la case indiguée par ia fldche de a fouletie.
Ensuite, le jousur situé & sa droite, pioche una care "Limage en questions” st lui pose la question Inscrile au verso,
» Chague lois que le joueur donna ta bonne repanse, [l gagne 2 "Scope”. Ce darnier peut alors placer un de se5 pions de coulsur dans Ta case
indiques par la roulsfte contra 5 “Scape”. Puis o'est au jousur suivant de jousr.
* Chague fois que I8 jouiur donne une réponse inaxacte, il perd un "Scope” et c'est au jousur suivan! de jouar
Quand e jousur ploche Line cads "Limage en questions®, il peut aussi aveir 2 effeciuer las dpreuves suivanies |
- Repandre & une quostion "Message. comme une image”. Pour cel fe foueur qul se rouve 4 24 drofle ploche une carte "Message...comme iina
image” &t i indigue fe numero deda vue 4 meonnaitre sur la sténfocare comaspondante, & [eide de la visionneuse
- Changer une carte "Misslon, apprivolser le futur 1" contra une autre plochée dans le feu,
(Ceftte carte reste confidantille jusqu'd fa fin de la partie ef indigue, pour 6 fousur, sa nouvelie mission & effectusr pour gagner).
- Gagner 2 "Scope” sans effectuer d'dpreuva,
Un fousur dont c'est le tour de [ouer peu! retirer un pion d'un autre jousur sur ke plateau en lancan! les 3 dés au leu de sulvra la procidurs de ey
habituedle.
Il dait alors donner & la banque du By le nombra da “Scopa” iIndiqué par la somme des 3 dés.
Sl ne posséde pas assez de "Scope”, Cust ul qul retira un plon de couleur sur une des cases du plateal.
Plusleurs jousurs peuvent paser leur pion de couleur sur la méma case,
Quand un jousur n'a plus de “Scopa”, 1| n'est pas éliminé, (| paut iBujours en gagner en ripondan! correclament aux questions.

FIN D€ PARTIE :

La partia s'acheve quand un jousur, b pramisr, & placé un pion de couleur sur les 3 cases demandées par sa carte "Apprivoiser i fulur I,

UN CONSEIL :

Trompaz Fadversaine an posant vias pions sur des pavillons gui ne font pas Torcément partie de votre mission .




