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2 a4 joueurs -7 ans et plus

CONTENU DU JEU

1 PLATEAU DE JEU 2 DES

4 CARTES SECRETES 20 JETONS (5 DE CHAQUE COULEUR)
4 PIONS JOUEURS 1 MARQUEUR A SEC

BUT DU JEU

ETRE LE PREMIER JOUEUR A PLACER SES 5 JETONS
SUR LE PLATEAU.

PREPARATION

CHAQUE JOUEUR CHOISIT UN
DES PIONS JOUEURSET LE POSE
SUR UNE DES BASES SECRETES
(LA ROUGE OU LA BLEUE). Tous
les joueurs doivent étre positionnés
au début de la partie sur la méme
base (voir exemple 1). Chaque
joueur regoit aussi 5 jetons d'une
méme couleur et 1 carte secrete
representant une reproduction en
reduction du plateau de jeu.
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exemple 1




Ensuite, avec le feutre a sec, il doit entourer 2 cases numérotées de son
choix sur sa carte secréte (sans bien sir les montrer aux autres joueurs),
A 2 personnes, chaque joueur encercle 4 cases: 43 personnes, chaque
joueur encercle 3 cases. Chaque case encerclée constitue un piége
pour les adversaires. Le joueur qui a réalisé le meilleur score en langant
les dés commencera & jouer puis le joueur situé 4 sa gauche, etc.

LE JEU

1) DEPLACEMENT :

A son tour de jouer chaque joueur lancera les dés et progressera du
nombre de cases correspondant aux points des dés. Les déplacements
peuvent se faire en avant, en arriére, verticalement, horizontalement
ou diagonalement. On peut sauter par dessus un jeton mais pas par
dessus un joueur. Les déplacements se font d'une base secréte a
I'autre par n’importe quel chemin. A chaqgue fois qu'un joueur arrive
sur une des bases, il entourera une nouvelle case sur sa carte secréte
(de ce fait, il augmente ses chances de piéger un adversaire et de libérer
un de ses jetons).

2) PRISE AU PIEGE :

Siau cours d'un déplacement, le pion d'un Joueur passe ou s'arréte sur
une case numerotée qu'un des adversaires a entourée sur sa carte
secréte :

a) Le joueur qui a entouré cette case doit dire STOP

b) Le joueur qui s'est fait piéger doit retourner 4 la base d’ou il vient

¢) L'adversaire ou les adversaires, si plusieurs joueurs ont encerclé la
méme case place(nt) un de leurs jetons sur la case en question et
entoure(nt) une nouvelle case sur la carte secréte.




3) LES BASES

a) A chaque fois qu'un des joueurs arrive sur une des bases (bleue ou
rouge), il entoure une case numérotée supplémentaire sur sa carte
secrete. Sauf bien sir dans le cas ou il y revient aprés avoir été
piégé.

b) Il n'est pas nécessaire de parvenir & la base par un compte exact des
des.

c) Les 2 cases qui constituent une base sont les seules cases du plateau
qui peuvent étre occupées par plusieurs joueurs.

4) LES CASES NON NUMEROTEES: :

Certaines cases a proximité des bases ne portent pas de numeros.
Aucun piége ne peut étre tendu sur ces cases. Ce sont donc des
cases ou chaque joueur peut evoluer en toute securite,

5) LES SAUTS :

CERTAINES regles doivent étre respectées pour les sauts (voir
exemple 2).
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exemple 2




LE GAGNANT EST LE JOUEUR
QUI LE PREMIER AURA PIEGE 5 FOIS
UN DE SES ADVERSAIRES
ET AURA DONC PLACE
SES 5 JETONS SUR LE PLATEAU.

Le feutre qui est livré dans la boite est un feutre spécial
dit “feutre a sec" : Lorsqu'il sera usé, veillez a bien racheter
un feutre semblable pour ne pas abimer la carte secréte
qui est recouverte d'un produit spécial
pour permettre d'effacer sans mal
ce qui a éte inscrit dessus.

L'utilisation d'un autre feutre risquerait de
rendre les inscriptions ineffagables.

De méme, nous vous recommandons de bien
reboucher le feutre aprés usage
pour éviter que I'encre ne s'évapore.

La conformité du présent produit aux normes frangaises obligatoires est garantie par le fabricant
Habourdin International SA Paris.
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