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COME SI GIOCA

38

PARTENZA!

ARRIVO!

QUESTO GIOCO È UNA GARA ALLA SCOPERTA DEI MUSEI: VINCE CHI
PRIMO ARRIVA AL TRAGUARDO. PER GIOCARE AVRETE BISOGNO DI
ALMENO 2 GIOCATORI‚ QUESTO TABELLONE‚ UN DADO E UN 
SEGNALINO PER OGNI GIOCATORE.
LA TAVOLA DA GIOCO È FORMATA DA 40 CASELLE NUMERATE. 
32 RAPPRESENTANO I MUSEI DEL SISTEMA MUSEALE E LE
8 RIMANENTI RAPPRESENTANO IL TERRITORIO.

Alcune caselle sono speciali: permettono di procedere più 
velocemente‚ altre fanno stare fermi per un giro o addirittura
tornare indietro. In altre per proseguire dovrai rispondere a
quiz e indovinelli oppure mimare personaggi e animali.

I giocatori a turno tirano il dado e spostano la pedina di
tante caselle quanto il numero uscito‚ cercano la carta
con il simbolo corrispondente alla casella e rispondono
alla domanda o mimano. 
Se la risposta è sbagliata o nessun avversario indovina il
soggetto mimato, i giocatori devono tornare indietro di
tante caselle quanto il numero uscito. 
Nel gioco del mimo l’avversario che indovina il soggetto
mimato avanza di due caselle.
Nelle carte senza attività i giocatori guadagnano la casella
leggendo la frase del museo agli avversari.

Il primo giocatore a raggiungere l’ultima casella con un
lancio di dado esatto è il vincitore‚ altrimenti si retrocede
dei punti in avanzo.
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