LA €OURSE FARFE[UE DES SOURS DeS enamps 3o, |

LE BUT DU JEU

rivées différentes (voir ci-dessous), une arrivée par‘ iaueur :
ée al *hasard au début du jeu, qui définira ton arrivée, mais celle~ci

8

PREPARATION DU JEU

1. Pose toutes les cartes «ACTION», faces cachées sur les cases vides du plateau,

| 2. Mélange les cartes «MAISON», et chaque joueur en tire une mais ne la montre pas,
3. Garde les cartes «STOP» et «PIEGE» & portée de main,

4. Chaque joueur chmsmt une ceuieur de «soums» et p!ace sa ﬁgunne au départ.

CONTENU

— 1 Arrivées = Maisong

Les maisons
correspondent
a une case,
et pour y accéder,
il n’est pas obligatoire
de faire le chiffre exact.

#

DEROULEMENT DU JEU

Visuels non contractuels pouvant étre modifiés
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QUI AVANCE ?

Tu choisis une souris adverse,
que tu avances du nombre
de cases indiquées sur la carte.

\ ObliEatoirement dans le sens du parcoursJ

ACTION A REALISER IMMEDIATEMENT QUAND UNE SOURIS S’ARRETE SUR CETTE CARTE :

Tu choisis une souris adverse,
que tu recules du nombre
de cases indiquées sur la carte.

\Obljﬁatoirement dans le sens du parcours J

TU AVANCES ENCORE!

Tu avances ta souris
~du nombre de cases
indiquées sur la carte.

. i

C’EST ELLE QUI AVANCE !

_’é&i' W
La souris dont la couleur

est indiquée sur la carte
avance de deux cases.

B Quelle chance !

Grace a la fusée
9 tu rattrapes le premier,
sans t’arréter au «STOP» !

v,

Tu poses ou tu déplaces la carte
«STOP» Ol tu veux surune carte du par-
cours, sauf sur une carte «CHAT» déja
visible, ni sur la case fusée, ni sur le
piege.

Toutes les souris sont obligées de s’ar-
réter au «STOP», et peuvent repartir
au tour suivant. La carte en dessous
du «STOP», ne compte plus provisoire-

anent. J

Tu retournes au départ,
sauf sile chat est de la
méme couleur que ta souris.

Tuvas surla
case fromage,
sans t’arréter au «STOP»,
LA pour en manger.

Tu poses ou tu déplaces la carte
«PIEGE» OU tu veux sur une carte du
parcours, sauf sur une carte «CHAT»
déja visible et sauf sur la fusée.

Si ta souris est prise au «PIEGE», tu de-
vras réussir 3, 5 ou 6 pour en sortir. La
carte sous le «PIEGE» ne compte plus
provisoirement, et tu ne peux pas
déplacer le «PIEGE» si une souris est

\dedans.

CHANGEMENT DE MAISON !

Tu échanges obligatoirement ta carte
«MAISON» avec un autre joueur ou
avec la pioche, sans la montrer.

A TO! DE JOUER!

Cest a toi
de jouer
ou
de rejouer!

Tu prends la carte «CHIEN»,
et tu la gardes, c’est un bonus.

i tu tombes plus tard sur un chat, §
| grace a ton copain le chien tu ne re- |
f tournes pas au départ. Ce bonus n’est

 utilisable qu’une seule fois, et aprés |
avoir utilisé, tu reposes la carte |
«CHIEN» sur le plateau a sa place ini- |



