Un jeu de stratégie et d'imagination que vous pﬂw e

emmenar en voyage.
Nombre de jousurs; 2

Contenu:

1 couvercle servant d'écran de protect
1 plateau avec deux grilles oranges :

2 grilles bleues de recherche t:li!-‘f'l sées €
4 grands pions, “les Détectives” et 2
2 séries de jetons, une orange etl': utr
1 série da pastilles rouges servant ae |

- Grille de recherche divisée
colonnes horizontales désig
se trouve une case que 'on dé

couvercle — écran
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2. Posez le plateau de jeu sur une table. AR
3. Dégagez les 2 grilles bleues et donnez—en ““‘iﬂmwlﬂﬂﬂ Skt

4. Installez V' écran de prmqmiun en insérant la 'E u cou
valisa dans la rainure qui sépare les deux grilles ¥

5. Détachez les jetons oranges et bleus de Iaur
et en les tirant. i
6. Sortez les pastilles rouges du sachet.
7. Chague joueur prend 30 jetons bleus pour
pour sa grille de recherche, 30 pastilles rot
un Fugiuf. _
8. Les joueurs s'installent I'un en facede I’
protection afin qu'aucun des deuxr pul
9. Placez votre grille de recherche bleue ac
adversaire puisse la voir. :

10. Placez votre Fugitif surla case de
dans votre camp orange et constr
labyrinthe tout autour en in
bleues dans lesensdelal
fentes. Le labyrinthe doit
sorte que votre adversaire
moins un chemin qui le me
colonne n® 1 avotre case st
Vous pouvez utiliser le no
bleues que vous désirez. (v

Fig. 3: Construc
Exemple d'un camp
case E5. Ce chemin e
pourrait aussi entrer
A1,B1,D1,0uEl,1
entrer par lacase C
celle case. 35

Régles de jeu

1. Choisissez le joue
2. Pour reconstituet
recherche bleue




| N e o B

Fig.4).

o ¥ ; -r--.'il"'..i!t. gl =l

 souvenir e l'obstacle et votra tour passe. (voir

5. Chaque fois que votre Détective passe d’une case 4 une autrs, vous

stille rouge sur la case qu'il vient de quitter afin de vous
ﬁ:gﬁ }'e"tfu'i'fm son ﬂ“ﬁ;ﬂin si vous deviez faire demi-tour.
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axemple:

10.

Legagnant:

Le

. Utilisez votre deuxiéme détective pour

La figure 4A représente le camp de votre adversaire ol il y a une barriére
entre les cases B3 et B4, Vous avez demandé & passerde lacase B34 B4
et avez regu une réponse négative.

Vous placez une barriére orange sur votre grille de recherche entre les
cases B3 et B4, Vous avez également placé les pastilles rouges sur les
cases parcourues par votre Détective comme le montre la Fig. 48,

. Vous pouvez revenir sur vos lpas chaque fois que vous le désirez. La
a

marche arriére s'effectue de la méme maniére que la progression en
avant et vous annoncez les cases les unes aprés les autres méme si vous

y étes déja passé. Pour trouver sans encombre une sortie, suivez vos
pastilles rouges.

. Sivous effectuez un retour complet jusqu'a la colonne n° 1 et que vous

ne puissiez pas grngmss#r sur cette colonne, votre tour passe et vous
devez attendre le prochain tour pour sortir de la grille.

. De méme si vous sortez directement de la grille, votre tour passe et vous

devez attendre le tour suivant pour essayer de rentrer & nouvead.

suivre les progrés de votre
adversaire dans votre camp. (voir Fig. 5),
Chaque joueur joue & tour de rdle ;

le tour cesse lorsqu’il rencontre une
barriére dans le jeu de son adversaire

Fig. 5,

gagnant est celui qui parvient le premier & entrer s sl )
son adversaire. i dans la case du Fugitif de

Exemples: quelques exemples de labyrinthe.
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