REGLE DU JEU

Jouers ; & partir de 3 joueurs
Durée : 40 minutes of plus
Age : i partir de 12 ans

PREFACE

Je devals avoir 17 ans quand fal vu « Les Evadés » avec Tim Robbins et Morgan Freeman, adapté dune nouvelle de Stephen King,
Ce film & crid en moi un réel bouleversement, et fenviais les personnages au point de voulolr presque fire partie du fm et de vivee
Jevrs aventures | 1 me fudlu attendre onge ans avant de redécounmic of-sentiment, maks cette fois sous ks forme dune série de 188,
Les péripéties de Michael Scofield et de ses compagnons de [oriune me transcendisrent pendant les vingt-deux épisodes de

. la salson |, que fad di voir en dews jours tant cette série &ait captivante. Et quel meilleur moyen de partager leurs histoires

i m:.mnmnmthapﬂmnmd: + Prison Break ». Cette fols lea desting de Michae! Scofield et de son frére, Lincoln Bamows;

f mmmrmﬁw autant de fois guse vous le voudres. . 2

. Michael Scofield 2'engage dans une véritable hatte contre la montre : son frére Lincoln est condamné 4 b peine capitale,
“Mﬂrmmm.mnmdeauhmhﬁ:hmﬂdnudrﬂzuhnw&amm%km ;
UdiEiat de FOX RIVER, pour organiser leur évasion.., 5y

&
e

= 1 carte SERGENT BELLICK -4 pions PRISONNIER/EXTERNES
- 2 jetons OUTILS : une pince et un disjoncteur = 30 paons GARDIENS
- 2 jetons ON : caméra t tour de garde

mammmlwmﬁmkmm nammpmumwm&h'emmm
et I prison avec hii. Chaque partie est différente, car il y aura de nombrevses possibilités de s'tvader. Le jeu pourra se jouer
Entre o & quuatie s (o dquipe de joueurs), Chaoun incarnera un des quatre leaders de b série ;

Le jewt se déroule : cn deus phases
FHABE 1 : LE RECRUTEMENT
Vs incames un des quatre membres de FEQUIFE PRISONNIER. Vous devres recruter des PRISONMIER/ EXTERNES.

Ulne fols Téepaipe formée, vous devres vous évader avee Lincoln Burrows, avant la fin do trentiéme tour de jen et avant
MMMﬁWHMMMtWMmﬁmmmhmme

ﬁaﬂumqum.mawmdrtdrwmm

dtl-aphmdemmmnm:.mmmmmwéwmhmmﬁmmmmm
dumﬂduumdegame nmmhmmmmmaummmam

g lca mm;mwcg entre elies et posez-les sur femplacement préviy & cet offist, Cette cartée ser active

j.m‘&cemimm carte HANDICAP/CHANCE soit tinée & son tour. Quand Ia pioche est vide, reprenez les cartes
et remélamnger-les.




Certaines cartes HANDICAP /CHANCE vont donner certains avantages aus joueurs, Tis pourront les utiliser immédiatement
ol les conseyver et s'en servir plus tand. Une fois I carte HANDICAP/CHANCE utilisée, celle-ci est reposée face visible sur :
la Defanasse.

Mélangez ks joions obiets et places-les au hasard, face cachée, sur les emplacements privus,
Placez bes devx jeions cutils (PINCE e DISJONCTELUR) face visible dans les emplacements prévus.
Placez les jetonis EVASION et bes jetons GARDIEN & leur emplacement & dreite: du platea,

Prenes les cartes PRISONNIER/ EXTERNES ot placez-les alignées face visible sur les emplacerments & gauche du plateag.
Places les pions PRISONNIER/EXTERNES en vous rapportant an e dorit sur la carte du personnage comespondant,

Places Je jeton COMPTE A REBOURS devant léchelle de 1 4 30, A chague tour complet de jeu, vous avancerez le jeton
diume case. Vous vermes nins e nombre de jours quil vous reste pour vous évader et gagner la partie,
Plawces: le jeton CULFABILITE devant lchelle comrespondante, Vous verrez adnsi ¢ quil vous reste de marnge avant
de perdre ia partie.
On donne & chaque joueur une carte RECAPITULATION qui résuime les principales actions de jru.

* Alkide du lancer de dé, les joueurs vont choisir une carte EQUIPE PRISONNIER. Chaque carte EQUIFE FRISONNIER représente
! un des personnages principau de la série que les joueurs incamneront : Michael Scolfield, Sucre, Abruezi, et Theodore Bagwell.
"f‘ ' Le phus haut score chosira son personnage. Immmjmrmschdmﬂkurwwmagedﬂ:ﬂhnﬂmdwmﬂidm
montre. Un dea joueurs devea chiigatcirement incarner Je personnage de Michael Sodfield. Si personne ne le choisit
spontanément, e phas g sera désigne. Placez les pions EQUIFE PRISONNIER sur Femplacernent indiqué sur la carte
¢ EQUIPE PRISONNIER correspondante.

I Le joueur qui incarme Michael Scoficld tire au hasard deux cartes EVASION ui proposant deus: schémas d#vasion.

ﬂ-ﬁ&w&wmmm&mrmm 1l poiuva garder secTétes ou non les informations mentionnées.
1l ponirrs & tout mcment divilguer certaines de ces informations, meais au risque que Nun des jousurs, qui par b sadte,
heveni gardien, comprenne Ie plan et l'empéche de se réaliser,

Les cartes EVASION m:liq.mt.'ﬂ.mncﬁuru pmu's'&']upptrﬂ gagner La parte,

Hmn 1 recruter les deux EXTERNES indiqués sur la carte, afin d'agrandir |EQUIPE PRISONNIER,
Michael Scofield révéle aux autres joueurs les personnages A recruter. Michael Scofield povirra aussi décider
de recruter ke dernier EXTERNE sur le platesu 51 le souhaite,

Pour recruter un EXTERNE, le joueur doit lul donner e jeton objet quil demande pour faire partie de [quipe.
Chadque carte EXTERNE indicae six objets mumérotés de 1 46 (hiumemdébutchmrﬂfhdﬁuntamhﬁdﬂdhddﬁt
obten fera référence & T'objet & donmer A chagque personnage.

PHASE 2 : LE PLAN .
Uine fois oette mission acoomple, TEQUIFE PRISONNIER pourra alors essayver dacoomplir les trols autres missions suivarntes
{dina Vordre ou simultanément).
Mizsion n* 2 : recruter Lincoln Burrows et s'enfuiir obligatoirement avec hi ,
-lly Mission n* 3 : pareourir un itinéraire déterming et marquer Son passage par un jeton EVASION
* ‘Mission n° 4 ; séCuriser un périmitre, oest-t-dire désactiver une caméra ou une tour de gende avee respectivement les jefons
owitll FINCE ou ouiil DISJONCTEUR
LEQUIPE PRISONNIER devra réissir tovtes ks conditions de la carte pour gigner la partie, et o8 dvant datteindre
“bes; 30 points de Culpabilité ot avant le trentiéme jour (= trentiéme tour de jeul.

| JOUEAITS Ont trente jours pour sévader ave ke frére de Michael Scofield. Le premier joueur & débuiter [ partie est Michael
i's plwmnvddndngmd!!tmdnm Un tour de je (= un jour) signifie que Mhﬂmﬂndﬂ'ﬂﬂl}ﬂ’ﬁ
SONNIER ont joué. Lorsquun tour de jew est atteint, il faut déplacer le jeton COMPTE A REBOURS de un jour.

E

%’mmmm,mmmﬁmwmm:mm-Mquﬂm«mr-

Le jouenr doif au choix :
. plocher une carte HANDICAP/CHANCE qui sarn peut-étre des effets néfastes sur la partie. 1] la place a-dessous de bn pile,
dtﬁs&hmﬁuwm&mmmdnm



- ajouter un picn GARDIEN dans lane des zones du jew. 1y cing zones de jou correspeandant sux tours de garde i

et reprisenifes par une couleur précise tour de garde 1 violet,, ), Le jousur jette be dé et place un gardien jan choig
suir une des cases de ba one définie par le dé. 51 fait 6, il place le gardien dans [un des bitiments non stratégiques 9
du plateau (pidces en blanc), Les gardiens ne peuvent pas étne places dans les bdtanents stratégiques (Imfirmerie,

Ie centre de peyehiatne, Dsolement, la salle des gardiens, ke parioir, les ceflules, Fatelier o e bureau du directeur) ; B
- augmenter d'un point I'échelle de Calpabilité. A e moment, un jueur avance dune case b eion CULPARILITE g

- perdre un objet. Le joueur s défansse définitvement d'un objet quil a réoapénd au cours de la partie, .

Action EVASION

Te joueur doit au choix :

- pisduire Péchelle de Culpabilité d*un point. Le jousur recule abors dune case le joon CULPABILITE ;

» e déplacer dans la prison. Le joueur peut se déplacer de 1 84 cases mindnmum en une seule fois. 1 ne peut y avolr plus

de des jousewrs [prisonnier ou gardien) par case, Sile déplacement commespond & une case on il v a déji deux personnes,

il ne poirra pas &y amier. En revanche, on pourra continaer gu-debi de cette case si les points de déplacement le permettent.
Sinen, 1l 5Brriters: 4 La cose précédente. Le joneur doit entrer et sortir obligatoirement par les portes identifiées sur le pladea.

Apres sétre déplace, I jousur pourra -

» fouiller un Heu. Lorsque le joumir amive sur une case od iy a un objet, le jouear peut prendre commaissance de Fobget
mﬂhmsﬂhm Si b jenaetar e prend pas Nobjet, il le laizae gur la case correspondante. Le jousur
 stoppe son avancée, 1 décide de regarder, ou de prendre Fobjet. Un joueur ne peut pas avoir phus de trois objets sur i

BT en a déja trois, il doit échanger un de ses objets avee celul quil souhalte prendre.

Un jeton objet nlyant aucune inecription veut tout simplement dire que la piéee est vide. Ce jeton est un leome

et ne présente aucune utilits pour le joueur. 1l peut alors sen défausser.

. recTuter un personnage EXTERNE (uniquement dans la Phase 1 du jeu). Sile jousur a én sa possession Uobjet

il pourra alors recruter le personnage EXTERNE,. Pour ce fadne, ke jouenr se défaunsse de Fobjet korsqul est

mhmmmmm: Le personiiage EXTERME recnuté se déplacera sur le plateau comme les autres :
m:hmdel'ﬂﬁmmm e

. corrompre un gardien. Lorsque ke joueur sst en contact avec un gardien (sur la méme case que hai, il peut le corrompre
en hat donnant Tobjet correspondant au logo inscrit sur b feon GARDIEN, En corompant un gardien, le joustr Pilimine :
di jeu et enbive done le jeton GARDIEN du platea,

PHASE 1 : RECRUTEMENT
Igjmm.u-wmmmmmmmmmﬁﬁﬂﬂqﬂamﬂmmhmmm

des EXTERNES a recruter. [l faucdm alars se rendre dana les pitces ol ces derniers sont sitaés ot leur donner objet servant
# les recruter.

Exemple ; la carte EVASION demande comme condition de recter le directenr Warden Henry Pope. Un des joueurs
tanoe fe dé- Celu-a affiche le chiffre 4. [ faredr done rechercher les objets n® 4 de tows les EXTERNES & recreter,
Povr Warden Henry Fope,  fovclrn trovuver la prevve et se rendre ensite sur la méme omse ge ba ofin de le merder

Le joueur incarnant Michasl Scofield pouirra 81 le désire recruter Ie dernier EXTERNE ne figurant pas sur la carte EVASION

. e cas o il voudmait brouller les pistes pour I dewsdéme phase du jeu ou encore Sassurer de pouvolr compter sur Tappui
du nouvel EXTERNE. En effet, un EXTERNE va jouer comme les sttres joureurs @ lexception quil ne fait pas daction NEFASTE,
mais uniquement une action EVASION, A chague tour de jeu, les joueurs peuvent ainsi dicider ensembde de Taction EVASION
et FEXTERNE exécuters,

PHASE 2 : LE FLAN

Une fois que b joveur qud incarne Michasl Scofield prétend que [Squipe est au complet, les joueurs devront ensemble
dliminer, du plan d¥vasion, un des joueurs de 'TEQUIPE PRISONNIER, généralement Io moins performant lors de la phase
de recrutement. Seul Michael Scofield ne pourma pas #re éimine, Le joueur désigne incumera alors ke sergent Bellick,

le gardien en chef, [ aura alors e pouvolr sur les déplacements des gandiens. les caméras, lea tours de garde et les cartes
HANDICAF CHANCE.,

kamMmﬂfﬂﬂEﬂﬂEﬁmM[ﬂdmﬂ:&M&m dinsi que le pion
eorrespondant, car Lo phisse de recrutement est finke. Le joueur éliming retire du platean son plon et sa carte EQUIPE
PRISONNIER. Il prend la carte sergent Bellick et les deu jitons ON, 51 ne sont pas déji positionnés sur be plateai,

Les joueurs de IEQUIPE PRISONNIER et les EXTERNES recrutés peuvent maintenant remplir les trois derniéres missions
dmal’udnquh‘hmﬂmlnumulmm
- recruter Lincoln Burrows et s'enfuir obligatoirement avee Iul. Si celui-ci est enfermé dans la cellule disolement au cours
di: 1a partie, il fisdra aller le rechercher, Pour ke recruter dans IEQUIPE PRISONNIER, i suffit de se rendre sur a méme case
grae i et 1 fera automatiguemnent partie de Taventure. I n'y a pas diobjet & i donner,



- parcourir Fitindraine indiqueé por n carte EVASION, Le joueur incamant Michael Scofield divolers secritement auix autres
Joueurs son plan d'vasion. On attribuera les jetons EVASION au jouenrs. A chague fobs quiun joueur passers dans un liea
fles celhales, Fateler, finfirmerie, by cour.,.J, il placers un jeton EVASION, Ces jetons servent & indiquer lea Beux of les jousunrs
soni passés apréa le recruternent des membres. Cest griice & ces jetons gue Fon pourrs wetifier que b trotsiéme condition eat
resriplie il fin de L partse,

= sbcuriser un périmétre. Les joueurs de FEQUIPE PRISONNIER dotrent désactiver une des cumiéros o une des tours.
ke garde, Pour désactiver ure camera, il Bt aller chercher Touil PINCE. Pour désactiver une tour, 8 fasdea aller chercher
Pouil DISJONCTEUR, Urne is que Touti]l nécessaire est néoupeng, i fiudea e placer sur Femplacement de s canéra ou

de la tour die garde comrespondanite. A oo moment 1, les joueurs retournent be jeton, face « HS »+, et le place sur la caméra

etfou la tour. Une caméra » HS » o une tour « HS « e pourm phas ére activee fusqu s ba fin de la partic (i par e sergent
Bellick ni par une carte HANDICAP/ CHANCE).

Exemple : Michyel Scofield fndigue au o que b pardorr ded & le peérimite d séournisen 1 it done désacdiver

b comér 1. Un jouenr dicide dhailler chencher la FINCE. T place sur la camérna [ jeton PINCE e « S« La camém |1

e e cairesd ke jerials Sive aotisde

- Le joueur qui incaners le sergent Bellick deva déjouer le plan des sutres joueurs, en Gisant grimper leurs points

' deCulpabilité jusqu's 30 ou jouer ka montre pour atteindre les trente tours de jeu. Pour ce faire, & son tour de jeu,

" ilaura le choix entre :

- plocher une carte HANDICAP/CHANCE qui iira des effets néfastes sur la partic.
- displacer vn gardien de trols cases maximum. Quand un gardien s frowee sur b méme case quiun joueur de FTEQUIPE
PRISONNIER, ¢e dermier a ke choix entre ©
- firer une carte HANDECAP/CHANCE,
= perdie un de ses objets [Hobjet est supprimé de ka pertic),

I - augmenter Féchelle dion point de Culpabilite,

£ - perdre un tour de i
En revanche, sl un joueur donre s gardien Vobet qui le corrompt, le gardien est eliming de ka partie.
* activer une camém ou une tour de garde cn placant ke jeton ON correspondant. Leé sergent Bellick peut activer les zones
de surveillance i distance. Les jousurs ne peuvent plus posser dans b 2one surveillée par la caméra ou la tour activee,
Une carte HANDICAP fCHANCE prme sur Uaction du sengent Bellick:.

Si une carte HANDICAP/CHANCE. indicuee une autne camera ou four de garde i activer, ke sergent Bellick devra retiver
b et ON corresponcdant ef ke placer sur b comérn mentionnés par la carte HANDICAP/CHANCE .

Earipie ; e seerggeet Bellick active la sone 3 covverte par la tour n® 3, Un jotenr e une oade HANDICAPY CHANCE qud
active b towr de kn zone 2, désactivant ainst celle de la zone 3. Le sevgent Bellik atterydra alors son tour pour réactiver
Iea fener et mone: 3,

i un jouer se trouve dans un lien o une caméra ou une tour cst activée (par le sergent Bellick ou par une cirte
HANDICAFfCHANCE], il devra alors immédiatement sortir son pion de b sone ou du batiment stratégn ¢ survedlé,
Le joueur correspondant kance ke dé pour définir la nouvelle zone ou bedtiment ol i déplacera son plor
- & ke joueur éait dans un kdtiment strategique, il suffit de se posstonoer sur I case du nouvesy bat !
= & be joueur était dans une zone, il fadre quil se place sur une case avec une porte, ef oo sur la noav one
correspondante. Dars oo cas, si ke poueur obtient je chiffre 6, i plce son plon dans un des batiments non stratégiques
= dhiz 5001 chotx (pieces en bland) |
U - sile chiffre correspord & b sone ou oo betiment stratégique, diores e déa surveilé, e joueur reance e dé |
= s le joueur est dans un bétiment dont la zone est éclainée, @ ne peuat pas en sonir ef reste blogue, Le jouer doit attendre
quee fa torar soit désactivie pour se déplacer, En revanche, si cette zone surveillée contient une porte d'sceis vers une sone
non survslle, ke jousir pourm sorir par cette porte eof s rendre dons e 2one non éclainke 1| placem son plon @ ledénear
- de la zone, derriére b porie b plus proche, :

A le feton COMPIE A REBOURS arrive sar la cuse 30, les joueurs dovent finir e tour de jew. Les jouetrs peuvent done
o - espérer prgner 1 parte svant que be dernder jouseur n'ait o son tour,
“En revanche, quand ke jeton CULPABILITE arrive sur ln case 30, les prisonniers ont perdu b partie.

:;:.. m;mmdmdn&mm ceat utiliser som tour de jeu et done perdre du temps. 1 faut donc bien refléchi
i toubes s actions et bien maitriser ke temps. Concertation, straéggie, analyses des prionteés, toutes les options de jaosont
psssibles. Mais attention, les trente jours of les trente points de Culpabilité ne sont pas loin,.. lesergent Bellick non plus...




