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Une turbulente chasse aux bandits
pour 2 & 6 joueurs dés B ans.
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HISTOIRE

Non, on ne peut pas dire gu'iis étaient bien convenables
ceuy gui, a la fin des années vingt, fréquentalent, dans
notre petite ville méridionale de BELLA BALLERNG, les
bars et les bistrots obscurs et enfumés. lis compliquaient
I'existence des détectives de I'endroit.

Les 6 détectives du jeu font du zéle, car le mot d'ordre
lancé dans le quartier est trés simple: celul qui parviendra
& mettre le plus grand nombra de ces individus étranges
derriére las barreauy sera promu nouveau détective en
chef.

C'est ainsi que chacun souhaite bonne chance a ses collé-
gues tout en espérant au fin fond de lui-méme remporter la
compétition.

PRINCIPE DU JEU

Des bandits de fout genre hantent 12 endroits douteux de
notra petite ville normalement si paisible,

La victoire revient au détective assez futé pour coffrer le
plus grand nombra de truands!



PREPARATIFS

Daoter Ia face inférieurs des 10 pions nolrs d'un autocoliant
noir et les 17 pions gris d'un autocotiant gns JiL).

Chague pion gris ou noir représents une bande de bandits.
Le chiffre imprimé sur 'autocollant indigue le nombre de
membres de la bande.

I Chague jousur regolt 1 pion de couleur qu'll dépose
sur k3 case départ/arrivee (quartiers) au milieu du plan de
jeu.

Mélanger soigneussement les pions nolrs représentant
les bandes de bandits. En déposer 8 sans regarder les
points en dessous sur 8 lisux de rencontre différents du
plan. Sortir les 2 bandes restantes (2 plons nolrs) du jau
sans regarder les points collés sur la face inférieurs.

B Meélanger également les pions gris et les réparti sur les
12 lieux de rencontre, de sorte que chagque lieu compte
2 plons {soit 2 gris, solt 1.grig et 1 noir),

B Déposer, pour fink, le plon gris restant sur la case
départ/arrivée (quartiers),

B Mélanger les cartes d'dvénements et les déposer &
I'anvers & cité du plan de jeu,

[ Métanger également las cartes dindices o les
déposer, efles aussi, 3 cité du plan de jeu.

EN ROUTE VERS LE LIEU DE RENCONTRE SUIVANT

Dés qu'un jousur a atteint le figu da réncontre avec un
riombre exact de points au lancer de dé, il peut une nou-
velle fois s'emparer de l'une des deux bandes de bandits
de son chodx. Puis il retourne une nouvelie carte d'indice
Indigquant ains! la nouveau but & tous les participants.
Aprés ='8tre rendus sur les 12 lieux de rencoritre, les
détactives regagnent leurs quartiers, & savolr ia case
départ/arrivéae,

Le prermier amive a droit a la derniére bande de bandits qui
lui rapporte le double de points (positifs comme négatifs).

FIN DU JEU

la chasse aux bandits prend fin dés que le premier détec-
1ive @ regagns ses quartiens avec un nombre exact de
points au lancer de dé. A présent, chagque joueur regarda
combien de bandits il a réussi & attraper. Celul guiena
coffrd le plus grand nombire est déclané vaingueur et
nomime nouveau detective en chef de notre petite ville
d'ordinaine si paisible. Il ne nous reste plus qu'a vous sou-
haiter bien du plaisir au premier petit jsu mélant |a chance,
I'adresse... et quelques fieffés coquins!

Permattez-nous cependant de vous révéler quelques
finesses et bassesses du jeu.

FINESSES DU JEU

DEUX SUR UNE CASE

Lorsgu’un détective parvient avec un nombre exact de
points sur una case occupas, il envoie le détective qui s’y
trouve "sur les roses” (dans la direction de son chotx)
conformément au nembre de points obienu.

DEBUT DU JEU

Calul qul le désire peut commencer an découvrant la carte
d'indice supériewre, Elle constitie e but de tous lss détec-
tives. Elie indique le lieu de rencontre ol les deux premig-
res bandes de bandits peuvent étre caplurées.

Puis les joueurs jettent e dé et avancent leur pion sur les
tracés routiers bruns. Le chemin ponduisant d'un point 3
un autre vaut 1 point au lancer de dé. Le jeu se déroule
dans le sens des alguilles d'une montre.

Qui parvient, en obtenant e nombre exact de points au
lancer de dé, & Mendrolt visé peut s'emparer de I'une des
delx bandas de bandits qui 5%y trouvent.

Voiei la question qui se pose:

“Vaut-ll mieux que j& m'empare du pion gris représentant
une petite bande de bandis ou du pion noir - opération
plus risquée - demiére lequel peut se cacher une bande de
bandits plus nombreuse mais susceptible, pour cette
raisan, d'arganiser un dangereux guet-apens...”

Aprés avoir attrape la bande de bandils, le détective peut
I retirer du plan de jeu et la placer devant lui. On ignore
toutefois combien de temps il arrvera 4 la tenir en respect!
Puis il retourne ka prochaine carte d'indice.

Ele Indigue le nouveau lisu de rencontre ol séjournent da
nouveau 2 bandes de bandits. Ce nouveau lieu de rencon-
tre constitue dés maintenant le nouveau bul de tous les
détectives en pulssance,

Puis c'est au tour du joueur suivant — toujours dans la sens
des aiguilies d'une monire. La deuxkéma bande de bandits
d'un lleu de renconire peut Stre captunée par la suite ou &
r'imparte guel moment durant la partie par tout jouelr
passant par |4, & savoir deépassant le lieu de rencontre car-
respondant.

IMPOHRTANT! Setdle la capture de |a premigre bande de
bandits exige un nombre exact de points au lancer de dé,

Si le détective ainsi déplacé échoue sur une case d'évene-
ment blews, i ne peut pas tirer da carte d'événement.

GUET-APENS

Clui a de la malchance nisque d'attraper une bande de
bandits qui I'attire dans une embuscade.

Le joueur &'emparant d'une tefle bande doit rendre et
mettre sous kes verroux |'une des bandes de son choix
qu'il-a défa attrapées (pions gris ou noirs & points),

& partir de 14, s bandits ne peuvent réintégrer la Jeu qu'a
travers des cartes d'événsments. Le pion représentant les
bandits qui ont tendu le guet-apens est sorti du jeu.

CASES D'EVENEMENTS

Losqu'un détective parviant, avec un nombre exact de
paoints, sur une case o événement bleue, il doil tirer une
carte d'événement et immédiatement s'exécuter, Si, ce fai-
sant, /| arrive sur une nouvelle case d'événement, il n'a
plus le droit de tirer de nouvelle carte d'événemant,

MECANISME D'AVANCEMENT
Il est défendu d'arriver deux fois sur la méme case enun
seul our de jeu.

ECHANGE DE BANDITS

Lars de I'échange d'une bande de bandits (échange uni-
quement possible & travers les cartes d'événements), le
detective peut cholsir un plon d'un détective adverse,

PIONS DE BANDITS NOIRS

Bien que fort séduisants, les pions noirs sont trés dange-
reux. Les chanceux pourront découvir parml eux une
bande de 7 bandits. Quant aux malchanceu, ils peuvent
tomber dans une double embuscade. lis devront éven-
tustlament remetire &l emprisonner 2 de leurs bandes de
bandits si péniblament atirapées,



