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REGLES DE JEU

HALTE-LA!
Un vilain voleur se prépare a faire un mauvais coup mais Mega Mindy veille.
La super héreine parviendra-t-elle @ empécher le malfaiteur de filer avec le magot ?

Parcours les ruelles du village de Mega Mindy @ coups de dé. Te voici sur une case Mega Mindy?
Vite, saisis le Mega-deé et file a toute allure @ la poursuite du méchant!
La chance est avec foil Le voleur est coincg, le dé qu'il ufilise ralentit sa course.
Voild l'occasion de le rattraper!

SSois le premier G parvenir jusqu‘au magot et remporte la partie de ce jeu de dé palpitant!

AVANT DE JOUER
Retire les carfes de la boite de jeu et glisse-les dans leur support.
Il'y a quatre pions Mega Mindy ef un pion pour le Voleur,
A présent, chacun @ son tour lance le dé. Celui qui obtient le plus petit chiffre joue
avec |e pion du Voleur, les autres joueurs choisissent un pion Mega Mindy.

BAS LES MASQUES!
La bofte contient également deux masques, celui de Mega Mindy et celui du Voleur.
En début de pariie, laisse les deux masques a coté du plateau de jeu.
Dépose le Mega-dé et le dé du Voleur a coté du plateau également.
En lisant la suite des régles du jeu, tu comprendras @ quoi servent ces masques et ces deux dés.

PRET POUR LA FOLLE POURSUITE ?
= Les joueurs qui possédent un pion Mega Mindy placent celui-ci sur
la case départ de Mega Mindy. Le Voleur place son pion sur la case départ qui
lui correspond. Il aura donc toujours plusieurs cases d‘avance.
Mega Mindy parviendra-t-elle a I'arréter? Quel suspense!

A VOS DES!
Le joueur le plus jeune commence.
Chacun @ son tour lance le dé. En début de partie, tout le monde joue avec le d& normal.
Avance fon pion du nombre de points indiqué sur la face supérieure du dé. Cest alors au joueur
suivant de déplacer son pion, et ainsi de suite, dans le sens des aiguilles d'une montre.
Si fu atferris sur une case deéja occupée par un autre pion, tu dois sur-le-champ regagner la case que tu viens de quitter.
Méme si du coup, fu reviens sur une case spéciale, rien ne se passe. Autrement dit, fu perds ton tour de jeu.

LES CASES MEGA MINDY

Lorsqu’un joueur arrive sur une case Mega Mindy, il peut prendre le masque de Mega Mindy et le glisser sur
son pion. Si quelqu‘un d'autre posséde déja le masque, le joueur qui vient d'arriver sur la case Mega Mindy
lui prend le masque et le place sur son pion.

Des l'instant ou tu possédes le masque, fu deviens Mega Mindy. Mega Mindy est le seul joueur
a pouvoair lancer le Mega-dé! Grace a ce dé, tu ne feras que des 4, 5 ou 6. Il te permet donc
d'avancer a toute allure! Et ce n'est pas tout : au moment ol tu enfiles fon masque

- mais uniguement pour ce four de jeu - tu peux méme relancer le dé.

Larsque que le Voleur arrive sur une case Mega Mindy,
la partie se poursuit normalement.



LES CASES MIEKE

Lorsqu‘un joueur arrive sur une case Mieke, celui qui portait jusqu‘alors le masque
de Mega Mindy'doit I'dter immédiatement. Il le remet & coté du.plateau de jeu et doit désormais
continuer la partie en lancant uniquement le dé normal.

De méme, lorsque le Voleuraﬂemtsur une case Mieke, le joueur qui possede
le masque de Mega Mindy doit immédiatement le retirer.
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LES CASES VOLEUR

Lorsqu‘un des joueurs arrive sur une case Voleur, celui qui joue le réle du
Voleur prend son masque et le glisse sur son pion.

A partir de maintenant, le Voleur doit uiiliser son propre dé. Ce dé-la ne |ui permet d’obtenir que
des 1, 2 ou 3! Voila gui ralentit drélement sa course! Attention : aprés avoir placé le masgue sur son pion,
le Voleur ne peut pas (rellancer le dé durant ce four de jeu.

Si c’est le Voleur qui arrive sur une de ces cases, ce sonf les mémes regles.
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LES CASES DEROBADE

Lorsqu‘un joueur arrive sur une case Dérobade, le Voleur peut alors afer son masque et le déposer
@ coté du plateau de jeu. A partir de cet instant, il peut @ nouveau ufiliser le dé normal.

POTEAUX INDICATEURS ET PANNEAUX DE SIGNALISATION

Les poteaux bleus
Lorsquun joueur atterrit sur une case avec un poteau indicateur bleu, il peut avancer son pion d’'un
nombre de cases égal @ celui indiqué sur le panneau. S'il tombe sur un poteau bleu *+2' par exemple,
il peut déplacer son pion de deux cases supplémentaires. Sila case est déja occupée par un autre pion,
il doit immeédiatement regagner la case qu'il vient de quitter. Méme si du coup, il revient sur une case spéciale,
rien ne se passe. Aufrement dit, il perd son tour de jeu.

Les poteaux rouges

U Lorsgu’un joueur atterrit sur une case avec un poteau indicateur rouge,
= il doit reculer son pion du nombre de cases égal a celui indiqué sur le panneau.

S'il tombe sur un poteau rouge -2‘ par exemple, il est obligé de reculer de deux cases.
Si la case est déja occupée par un autre pion, il doit immédiatement regagner la case | - |
qu'il vient de quitter. Méme si du coup, il revient sur une case spéciale, rien ne se passe. & —
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Autrement dit, il perd son four de jeu.
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Sens interdit b L@
I Lorsqu’un joueur atterrit sur une case Sens interdit,
= il devra passer son tour au tour suivant.

C’EST GAGNE ! BRAVO !

Celui qui arrive le premier sur la case
finale avec le magot gagne la partie! Il n‘est pas
nécessaire d'obtenir le nombre exact avec le dé.
Dés le moment oU le pion afteint cette case,
c'est gagné!





