50IS LE PREMIER A PARCOURIR LE PLATEAU
EN REPONDANT AUX QUESTIONS POSEES.

Pour cela, tu devras auto-évaluer tes connaissances de 1 a 10
sur une multitude de sujets.

HI'ESlT A Carte tirée une seule fois au début du jeu pour déterminer
DEBUTER quelle équipe débutera la partie.

LES CARTES INTREPIDE :
LES CARTES DE BASE : L'équipe tombant sur cette case

4 thémes comprenant une multitude de
sujets sur lesquels les équipes auto-évaluent
leurs connaissances de 1 a 10.
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suit les instructions de la carte.

Au programme : des questions ouvertes, des QCM,
donner un maximum de réponses a une question
mais aussi des avantages plein d'amour et
27 % d’obstacles a ta fulgurante progression.
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Lorsqu’une équipe arrive sur la derniere case du plateau,
elle tirera cette carte lors de son prochain tour.

POUR DEBUTER

71- Constitue 2 a 4 équipes, dela4d joueurs. 3- Place tes pions sur la case Hésite pas a débuter
On conseille plutdt une partie a 2 équipes. Classique pour une partie d'environ 47 minutes ou sur

: : ) la case Hésite pas a débuter Express pour une partie
2- TTMC est toujours un jeu de plateau fourni d'environ 21 minutes.

sans pion | Chaque équipe choisit un objet de
petite taille pour symboliser son pion (rouge
a lévres, microprocesseur, dolmen...).

4- La partie commence quand un joueur tire une carte
Hésite pas a débuter et la lit a haute voix.

5- Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une
horloge. Les équipes jouent a tour de réle, répondant a
une seule question méme en cas de réponse correcte.




La carte a tirer est déterminée en fonction de la case ou se trouve le pion.
A titre d’exemple, chaque équipe joue avec un théme Improbable en début de partie.

Pour les cartes Thémes, les équipes auto-évaluent leurs connaissances de 1 a 10 sur le sujet tiré.
La question correspondante : ELLE D'

a 1e1,1r note auto—evallf.ee .est alors _ “2 v sed 5 g 7 4 g 1)
posee par une autre equipe. ST e " FAIBLES BASIQUES PLUTOT PAS MAL EXPERTES

Sauf indication contraire, I'’équipe a 30 secondes pour répondre a la question.
Ce délai peut étre dépassé selon la tolérance des autres équipes.
Pour les cartes Intrépide, suis gentiment les instructions de la carte.

Les joueurs d’'une méme équipe peuvent délibérer entre eux.
L'utilisation de téléphones intelligents, du chamanisme ou du Minitel
est interdite durant la partie. Seule l'invocation des esprits est tolérée.

Une seule proposition sera acceptée.

v/ En cas de bonne réponse, 1’équipe avance du nombre de cases
correspondant a sa note. En cas de réponse incompléte ou imprécise,
I’équipe posant la question peut demander de reformuler la proposition donnée.

X En cas de mauvaise réponse, I’équipe reste sur la méme case (sauf indication contraire).

COLLISION

L'équipe rejoignant une case déja occupée peut, si elle le souhaite et dans la limite d'une

seule fois par partie (et par équipe), inverser son pion avec celui de 1'équipe rejointe.
Exemple : L'équipe Rouge a lévres répond correctement & une question 4, elle peut alors

échanger de place avec I'équipe Microprocesseur.

POUR BIEN FINIR

Pour étre déclarée vainqueur, I’équipe doit parcourir le plateau jusqu’au bout
puis répondre correctement a une carte Hésite pas a gagner.

X En cas de mauvaise réponse, 1’équipe tire une nouvelle carte
Hésite pas a gagner au prochain tour.

v/ En cas de bonne réponse, 1’équipe est alors déclarée vainqueur.
Les membres de cette équipe pourront alors chercher des adversaires
a leur hauteur ou reprendre leur opération de collecte de déchets immergeés.

Tu'pars'te’détendre’en'soirée’ou’en’vacances ?,

Embarque la boite de voyage TTMC ESCAPADE dans ta besace !
Elle est indépendante et émancipée, tu n'auras besoin que d'elle pour jouer.

Le jeu TTMC, ses questions et ses visuels sont une création originale, protégés ardemment par les droits d’auteur. Son usage est réservé au cercle priveé.
Les choix des questions sont faits en toute subjectivité par les auteurs. Nous remercions, vite fait, les poulpes paisibles, les palettes Europe ainsi que tous les réseaux d'assainissement.




