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" Chaque labyrinthe comporte donc « 7 » pour un joueur possédant une
. quatre solutions, selon les clefs en clef verte et une clef rouge

possession des joueurs : « 8 » pour un joueur possédant toutes
les clefs

® Un joueur ne possédant aucune clef,
doit annoncer le premier nombre

: ) FIN DU JEU
@ Un joueur possédant une clef verte,
doit annoncer le deuxiéme nombre Le joueur remportant une 5éme
carte-labyrinthe, est le gagnant de

® Un joueur possédant une clef verte Iachadsh ais BasaY

et une clef rouge, doit annoncer le
troisiéme nombre

® Un joueur possédant une clef verte, VARIANTE

une rouge et une bleue, d?'t annon- | orsque le jeu est joué par des enfants
cer le quatriéme nombre, a moins trés jeunes ou par des personnes d'dge

quun autre joueur possédant moins  res différents, il est conseillé de faire
de clefs l'ait devancé....
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jouer les plus jeunes enfants sans clefs

Exemple : Pour le labyrinthe illustré ci-  €t/ou de faire commencer les adultes

dessus, les bonnes solutions auraient avec une clef en handicap.
6té les suivantes : Ces adaptations ne changent rien au

« 4 » pour un joueur ne possédant dérm'Jlement dela Pame, le joueur
aucune clef possédant en premier 5 cartes-

« 5 » pour un joueur possédant une labyrinthe gagne la partie.
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Un jeu de « chasse » rapide pour 2 a 6 joueurs de 7 ans et plus.
Auteur : Gunter Baars

- CONTENU

35 cartes-labyrinthe (solutions au
verso des cartes)

18 clefs (6 vertes, 6 rouges et 6 bleues)
1 cache-carte

" (Détachez les clefs délicatement avant
d’entamer la toute premiére partie)

BUT DU JEU

Les joueurs tentent de compter au plus
vite le nombre de coffres au trésor
accessibles dans le labyrinthe et
s’'empressent d’annoncer le nombre a
voix haute. Le joueur ayant prononcé le
nombre exact, recoit la carte-labyrinthe
~correspondante. Le joueur réussissant
. arassembler en premier 5 cartes-
labyrinthe, gagne la partie.

f

PREPARATION

Mélangez les 35 cartes-labyrinthe
et déposez-les sur une pile cotés
labyrinthe vers le haut.

Déposez le cache-carte en couverture
de pile. Déposez les clefs a proximité.

DEROULEMENT DU JEU

L'ainé commence le jeu. Il tire |a carte
inférieure de la pile et la dépose au
milieu de la table de facon a ce que
tous les joueurs voient clairement le
labyrinthe illustré. (Attention : veillez a
ce gu’aucun joueur n‘apercoive la solu-
tion au verso)

La chasse au trésor effrénée peut
commencer ...

Tous les joueurs scrutent simultané-
ment les couloirs du labyrinthe et
tentent de déterminer au plus vite le
nombre de coffres au trésor accessibles
en partant de |'entrée du labyrinthe.

Regles de déplacement importantes :

® Parcourir les couloirs dans tous les
sens

® Ne_ jamais enjamber les murs ou les
cranes (ceux-ci seront des obstacles
infranchissables durant tout le jeu)

® Au début de la partie, ne pas
franchir les trois portes secretes
(reconnaissables aux serrures de
couleurs différentes). Au cours du
jeu, les joueurs ayant les clefs aux
couleurs correspondantes pourront
passer par ces portes (voir plus loin).

Lorsqu’un joueur pense connaitre avec
certitude le nombre de coffres au
trésor accessibles, il frappe sur la carte
et prononce a voix haute le nombre et
termine ainsi temporairement la chasse
aux coffres au trésor. Il contréle - sans
que les autres joueurs puissent vérifier —
la solution sur le dos de la carte. Le
nombre supérieur est d'application
tant que le joueur ne posséde pas de
clefs.

@ Si le joueur a raison, il montre le
dos de la carte pour contréle aux
autres joueurs et dépose la carte
gagnée devant lui.

@ Si parcontre le joueur s’est trompé,
c.a.d. si le nombre qu'il a prononcé
est plus élevé ou inférieur a la soluti-
on indiquée, il redépose la carte face
labyrinthe visible au milieu de la
table, sans dévoiler la solution !

Les autres joueurs continuent a
chercher la solution exacte. Le joueur
qui s'est trompé, ne participe plus a
cette chasse-ci. Aux autres joueurs a
se prononcer ...

La chasse continue jusqu'a ce qu'un
joueur trouve la bonne solution ou
jusqu'a ce qu'il n'y ait plus qu’un joueur
en course. Ce dernier recoit alors la
carte en jeu.

La chasse suivante peut commencer.
Tous les joueurs peuvent y participer.
Le gagnant de la derniere carte-labyrin-
the tire la carte inférieure de la pile et la
dépose au milieu de la table.

Et vous voila déja en route pour une
nouvelle chasse au trésor ...

LES CLEFS

La possession de plusieurs cartes-
labyrinthe est récompensée par des
clefs.

@ Lorsqu’un joueur gagne sa 2éme
carte, il recoit une clef verte.

@ Lorsqu'un joueur gagne sa 3éme
carte, il recoit une clef rouge.

® Lorsqu'un joueur gagne sa 4éme
carte, il recoit une clef bleue.

® Lorsqu’un joueur gagne sa 5&me
carte, il gagne le jeu et la chasse est
terminée.

Ces clefs sont-elles véritablement des
« récompenses » ou représentent-elles
de nouveaux défis ? A chaque fois
qu’un joueur recoit une nouvelle clef, il
doit également comptabiliser les
coffres au trésor accessibles par les
portes de couleurs identiques a ses
clefs, avant de pouvoir prononcer le
nombre recherché.






