Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny

(Sabne-et-Loire), au coeur du Val
Lamartinien, entre Macon et Cluny, a
une heure de Chalon-sur-Saéne ou de
Lyon, une heure et demi de Roanne ou
Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble ou Annecy et quatre
heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un meublé
de tourisme modulable de 2 a 15 personnes
et une ludotheque de plus de 9000 jeux de société.
Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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*Si la carte tirée est une carte Attaque, suivre la régle choisie:

ive da 2 A A e
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Joveursde 4 & 5ans | Joueursde 5a 6 an}\

Tous les joueurs cherchent
ensemble devant eux ol
se trouve la carte Parade
correspondante.

Celui qui retrouve cette
Parade débloque le jeu. Il la
montre a tous les joueurs,
puis la remet a sa place
face cachée. Cela indique
que la carte a été utilisée.

Puis il jette la carte
Attaque dans le sabot coté
défausse.

Et enfin, les joueurs font

uniquement avancer le pion
Famille d'une case sur le

\_plateau!

Le joueur retourne une carte Parade de son choix.
Il montre cette carte a tous les joueurs pour qu’ils
aient le temps de mémoriser son emplacement.

® Sj cette Parade correspond a UAttaque decouver-
te, le joueur débloque le jeu : il remet la Parade
a sa place face illustrée visible, et jette la carte
Attaque dans le sabot coté défausse. Les joueurs
font alors avancer le pion Famille d'une case sur
le plateau !

®Si la carte Parade ne résout pas Uembiche
découverte, le joueur la remet face cachée a sa
place et c’est au joueur a sa gauche de retourner
a son tour une carte Parade de son choix.

Siapreés un tour de table aucun joueur n’aretrouvé
la Parade associée, la carte Attaque est jetée
dans le sabot cdté défausse et c'est alors le pion
Directeur qui avance d'une case sur le plateau. /

* Le jeu reprend ensuite par le joueur qui se trouve a gauche de celui qui
vient de jouer: il tire a son tour une carte de la pioche, et ainsi de suite
jusqu’a ce que l'un des deux véhicules atteigne 'école.

“>" FIN DE LA PARTIE

Le jeu se termine quand Uune des voitures atteint U'école: si c’est le pion
Famille, c'est gagné ! Mais si le pion Directeur arrive avant vous, il ferme les
portes de 'école et c’est trop tard... tous les joueurs ont alors perdu!

N.B. : Avec des enfants de 3-4 ans, vous aurez la sensation de faire [a course

avec le Directeur, mais vous ne perdrez jamais grace a cette régle de jeu qui

va les faire coopérer en vue d’'un méme objectif! Faites-leur découvrir que
l'on peut s’aider les uns les autres!

Q L'équipe Dujardin vous souhaite de joyeuses parties!
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REGLES DU JEU
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1000
JEORNES)

4 104¢, pour U eco@

Le jeu d'initiation au 1000 Bornes: tirezdes cartes dans le sabot, avancez
ou parez aux attaques! Retrouvez tout Uunivers du célébre 1000 Bornes
dans ce jeu spécialement adapté aux plus petits.

Un jev a valeurs éducatives...
.. pour accompagner les enfants dans la découverte du dénombrement en
parcourant des bornes sur le plateau...

... pour travailler la logique d’association et la mémorisation
grace aux cartes Attaques et Parades.

Repére d'autocorrection
pour aider les plus petits
a associer les Parades

(Bornes souriantes)
aux Attaques
(Bornes mécontentes)
de la méme couleur.




Un jeu évolutif i]ui comporte 3 niveaux:

* Avec les plus jeunes joueurs de 3 a 4 ans, comme dans un jeu de loto,
observezetassociez les cartes Parades correspondant aux cartes Attaques
découvertes.

* Avec des enfants de 4 a 5 ans, corsez la difficulté en mémorisant
lemplacement des cartes Parades pour ensuite les associer aux cartes
Attaques découvertes.

e A 5 ans et plus, jouez avec toutes les cartes Attaques et Parades pour
encore plus de mémorisation et de suspens!

Un scénario simple qui parle a tous les enfants: la route de Fécole!

* Toute la famille fait avancer la voiture pour aller de la maison a Uécole.
Mais attention, vous devez arriver avant le directeur de ["école, sinon les
portes de l'école se fermeront avant méme d’avoir le temps d’entrer dans
la cour!

* Profitez de cet univers pour initier vos enfants au monde de la route:
faites-leur observer les panneaux de signalisation, expliquez-leur a quoi
servent les feux de circulation... C’est tout un monde qui s'ouvre a eux !

Un jeu collectif: parce que les plus jeunes enfants n’aiment pas s’attaquer
les uns les autres, jouez tous ensemble contre les embiiches (nommées ici’
cartes « Attaques ») et gagnez ou perdez collectivement la partie ! Votre réole
d'adulte est trés important pour aider vos enfants a respecter les regles du
jeu. Prenez le temps de les accompagner et d’animer les parties...
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1 Plateau de jeu Sory 5.
© 1 Sabot /3 o 868
18 Cartes Bornes * 5 ,;Q
24 Cartes Attaques (D
24 Cartes Parades -
1 Pion Famille [voiture verte] + son socle

1 Pion Directeur de l'école (voiture rouge] + son socle
1 Regle du jeu

F_ _ | !
. PREPARATION
®Quvrir le plateau de jeu.

Disposer les pions Famille p— mm
et Directeur sur la case maison (départ). - ) 0

* Répartir et disposer les cartes Attaques et Parades selon les instructions suivantes:
4 ' ' I . : ) Joveursde 5 a 6 uns\

Chaque joueur prend :
' cartes Attaques ! cartes Attaques 6 cartes Attaques.
Sélectionner les cartes Parades associées a ces cartes Attaques,
et sortir du jeu toutes les autres cartes Attaques et Parades restantes.
Mélanger les cartes Parades sélectionnées et donner, en les cachant, a chaque joueur :
cartes Parades ! cartes Parades 6 cartes Parades.

Ils les placent sur les emplacements prévus a cet effet autour du plateau, coté face illustrée :

de tous “c de tous cachée de tous.

\_ Exemples de configurations a 4 joueurs W

forment la pioche. Placer cette derniére dans la partie échancrée du sabot
au centre du plateau (cartes faces cachées].
g H :ﬂ A
Faire arriver a l'école votre pion Famille W
avant le pion Directeur.
les joueurs.
*Si la carte tirée est une carte Borne, les joueurs font avancer les deux
« Tcase g WA R Acases =ﬂ==
o s cases (5] 0

*Mélanger les cartes Attaques sélectionnées aux cartes Bornes: elles
i, BUT DU JEU 4
*\ ﬂ&ﬁfﬁ{:
ele plusleune commence: il tire une carte de la pioche et la montre a tous
vmtures d’autant de cases qu |nd|que la carte.
2 cases ﬁ = 5

qﬁrj‘ 3 cases ==

Une fois cette carte utilisée, elle est jetée dans le sabot c6té défausse.





