


Etre le premier policier a
atteindre la derniére case du
plateau de jeu pour y
arréter le voleur.

Comment
Préparation du jeu jouer?
Le joueur le plus jeune commence @ jouer
Avant de iouer pour et ce sera ensuite au joueur qui est 4 sa
® la prEmiéII'E fﬂiﬁp gauche de jover A chaque tour de jey, le
F

: joueur en jeu lance le dé et avance son
montez le [eu comme policier du nombre de cases

indiqué dans les correspondantes. Il peut s'arréter sur 5
O L PR R D TSl fypes de cases. Les pages suivantes
ages 5 et 6 vous expliquent les instructions &
page =8, suivre pour chacune d'elles.

Pour demarrer la partie,
choisissez une couleur.

Prenez le policier et les quatre barreaux
de prison de la couleur que vous avez
choisie, et installez-vous du ¢6té du
plateau de jeu correspondant &

cette couleur.

Mélangez les cartes "Voleur" et
placez-les a coté du plateau de
jeu. Placez les policiers en jeu
sur la case Départ. Cette case
est symbolisée par un policier
montrant du doigt la direction
prise par le voleur.




Les cases "Voleur”

Ces cases donnent aux autres joueurs la possibilité de se
rupprc:cher du voleur. Quand vous tombez sur cefte case, tournez
le socle central du jeu afin que la partie plate de la barriére
circulaire soit face & vous; puis, déplacez le chien se

trouvant en bas du socle vers la gouche, dans le sens des aiguilles
d'une montre jusqu'é ce que vous enfendiez un "clic”. Prenez
maintenant la carte "Voleur" du dessus du pagquet de cartes ef, sans lo

monirer cux autres joueurs, glissez-la dans I'espace prévu & cet

effet sur la barriére.

Dés que tous les autres joueurs sont préts, tapotez sur le dos du chien. Le voleur

se met & tourner et effectue alors un tour complet permettant & chaque

joueur d'y jeter un bref coup d'cail.

C'est aux autres joveurs d'identifier le voleur.
Pour cela, ils doivent se souvenir de 4
caractéristiques précises du voleur; ils
peuvent refrouver ces caractéristiques sur le
plateau de jeu, en face d'eux. lls placent alors
secrétement leurs quatre barreaux de prison sur les 4
caractéristiques qu'ils croient avoir identifiges au
passage du voleur.

Quand tous les joueurs ont placé leurs barreaux,

le joueur qui a placé la carte "Voleur" regarde les
caractéristiques identifiées par chacun des joueurs pour déterminer
combien d'entre elles ont &té reconnues par chacun. Pour chague
coractéristique correctement identifiée, chaque joueur déplace son
Policier d'une case sur le plateau.

Conseil:
meme si Vous ne vous
souvenez pas des 4
caractéristiques du voleur, il
vaut foujours mieux en
proposer 4 |

Au passage du voleur, vous vous
souvenez qu'il porfait un pantalon

bleu, et qu'il avait une barbe. Vous
pensez vous souvenir qu'il porfait des
bottes, et qu'il tenait une torche.

Placez vos barreaux de prison sur ces
quatre éléments, devant vous.

Vous aviez raison pour le pantalon et la
barbe du voleur, mais pas pour les
bottes et la forche: vous avancerez alors de deux cases.




Case "Perte

C'est ici que vous refrouvez
votre casquette si vous |'ovez
perdue. Sinon, si vous fombez
directement sur cefte case, elle
n'a aucun effel.

En arrivant sur cette case, vous
vous rendez compte que vous
avez perdu volre casquette.
Refournez 6 la précédente case
"Casquette” pour la refrouver

n £ gy | | .
Case "Faux témoin : Case "Indice"

Vous renconfrez que|qu'ur| qui il Sur cefte case, vous frouvez un

vous donne de mauvais b indice pour capturer le voleur

renseignements; lancez le dé s Déplacez-vous directement sur
& nouveau et reculez du nombre de la premiére case libre devant

cases correspondantes. le joueur qui est en téte. Si cela vous améne
sur la derniére case, vous gagnez la partie.
Si vous éfes déja en téte, restez ol vous éles.

Sur cette case, tout est calme. R-:a.&h’:z-}r' tr-.:ln-.::|u1'|fer‘l'1erﬂ
jusqu’a votre prochain four de jeu mais...gardez G
I'ceil le voleur!

Attention: Vous ne devez suivre les instructions relatives & une case que si vous
y fes arrivé aprés avoir lancé le dé. Voire tour de jeu se termine donc sur la case
ol vous arrivez suite aux instructions données par la case précédente.

Pour gagner, vous devez étre le premier Policier a arriver sur la derniére case du
plateau de jeu pour arréter le voleur Si, aprés un tour de jeu sur la case "Voleur", 2
Policiers ou p||._:5 tombent sur cette case en méme temps, est celui -:.'.1LH' a identifié le
p|u5 de caractéristiques du voleur qui gagne! Si ces Policiers

ont identifié le méme nombre de caractéristiques, c'est
un cas d'égalite.
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Instructions de montage

Détacher toutes les piéces en plastique de
CDU'E‘UF 'dF_" ]E‘Ur EUPPGﬁ. EHFOHCE'F iE EEfClE
pré-découpé au milieu du plateau de jeu pour
créer un frou.

Placer le socle tournant au centre
du plateau de jeu afin que la pointe de
la base rentre dans le trou.

Plier la barriére jaune en lui donnant la forme
d'un D en créant un coté picﬂ et enfoncer les
poteaux de celle-ci dans les frous du socle

tournant prévus a cet effet
5
%

Détacher les 2 supports qui représentent des
arbres et les assembler en forme de croix.
Placer cette croix au centre du socle tournant




Enfoncer fermement les lampadaires dans les
emplacements prévus & cet effet sur les catés
du socle tournant.

Détacher les 4 panneaux de séparation ef les
glisser dans les fentes le long des lampadaires.
La partie plate du socle tournant ne doit étre
visible que poar un seul joueur en méme temps.

Enfin, enfoncer doucement le chien sur
le levier au bas du socle fournant.

1 plateau de jeu, le socle tournant, 4 pions policiers, 16 barreaux de prison:

4 rouges, 4 bleus, 4 jaunes, 4 verts; 4 lampadaires, 1 barriére, 1 chien et | support
pré-découpé contenant: 4 panneaux de séparation, 2 supports en forme darbre, 15
carfes Voleur,

Avant de ranger le jeu, enlever 'arbre, détacher les
poteaux de la barriére du socle tournant et les
lampadaires. Oter le socle tournant du platecu de
jeu. Ce n'est pas la peine de détacher les panneaux
de séparation des lampadaires.




