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Lors d'une manche, chaque joueur se défaussera donc ? Exemples :

. d’une carte, face visible, lors du Controle des cellules, 1) Dans une partie a 5 joueurs, le Prisonnier Esteban tente i ! QU D'ANTCGING BAUZA 2
puis jouera trois cartes lors de la Préparation de I’évasion, de sortir par la Voie des airs. Il y a un total de 8 points {J{’ F'N DE PAK”E ‘" UH] A P ﬁ
et enfin se défaussera, face cachée, de sa cinquiéme et sur les cartes Evasion. La valeur de la carte Echappatoire iLLUSTRe PAR CYRiL BeuoQueT
derniere carte Evasion. est de 8. Son évasion est donc réussie. Esteban marque La partie prend fin quand un joueur gagne son quatrieme ;
alors 1 point, qu’il pose devant lui c6té Prisonniers. point (que ce soit en tant que Gardien ou Prisonnier). Ce i
< oN [ joueur est alors déeclaré vainqueur. Si plusieurs joueurs
5. LA GRANDE EVASIoN ! Alafindela obtiennent leur quatriéme point a lissue d’une méme t

manche, les
joueurs découvrent

Il est ’heure pour les Prisonniers de tenter leur chance... manche, ils se partagent la victoire. |

et pour les Gardiens de veiller au grain ! Chaque joueur e =
décide secretement I’Echappatoire qu’il va emprunter en jouées. Ci-contre, e <. K
. . . 1l é < |
placant une main dans son dos : cette main doit former 'un s 5 2
des 4 signes suivants : bleue au cours de VANANTE . BRU m DE (OVLO'K =
la partie. a
La carte -2 a sans Une fois que les cartes Role ont été distribués, chaque g
@ ¢ ; : 9 : : ﬂ:‘:;i::fg‘:;z:’ joueur peut, dans I'ordre du tour, consulter la carte d’'un | 3
) :\oiedes airs  Girillage: & RS B i e compliquer autre joueur de son choix. <
Prisonnier 3 i I’évasion. »g
@ : Mur Tunnel : 4 . : i : )OVEK AVE( LES PLVS )EVNES 5
2) Dans la méme partie, le Prisonnier Corentin tente de ]
Boe : passer par le Mur. Il y a un total de 10 points sur les Il est possible de jouer sans les Gardiens lors de votre %
~ Le donneur compte alors jusqu’a 3 : « 1... 2... 3 », puis cartes Evasion, mais un Gardien est présent. Pas de premiere partie. Laissez alors les cartes Role dans la boite. | 2
~ tous les joueurs révélent simultanément leur signe en ‘ point pour Corentin, son Prisonnier reste derriére les S s vontiplonemontle joU en'se concentrant iy
montrant leur main cachée, indiquant ainsi la ou ils sont ' barreaux... Au cours de cette manche, aucun Prisonnier % B 0 Bolichiaquo Echappatoire. 5
presents. On determine alors qui est parvenu a s’échapper ] ne s’échappe. Les Gardiens marquent 1 point chacun. » g
~ de la prison. 1 Hté 1 a
': p //S posent i p 1o devant eux cote Gardlens. Remerciements: Albertine Ralenti, Mathias Guillaud et Thomas Fersen, qui a bien involon- s
ey ; S : tairement inspiré ce jeu... 2
Un Prisonnier parvient a s’echapper et marque 1 point : =
= si'la valeur totale des cartes Evasion est supérieure ou 3 : o
- . Ny . ” “ 3 « C’est une nuit conventionnelle, S i
€gale au chiffre iIndique'sur la carte Echappatoire ; Un chiedBiboie, unBeibuette ulule e |
. . 3 7 Z . 2 " c
+ et siaucun Gardien n’estprésent sur cette Echappatoire. Les prisonniers dans leur cellule S anl
Révent de creuser un tunnel. %
o o 3 5 4 Mais avec une petite cuillere 5
Chague (‘EIarcjlen marque 1 ponpt si aucun Prisonnier ne a;ffzt étl:e urFI) p(leu naif, i o j
parvient a s’échapper de la prison. La prison n’est pas un gruyére, o
: Si au moins j’avais un canif... » Q |
: , , : Ny s Pig tée des grands jours, Th Fersen (Tét ou Tard, 2003 3
(Ces points sont représentés par des pions. Le cété choisi TR B R s ) §>
. a w
perme.t Slmpler,n?nt de g,arder une trace du Role avec lequel Cartes Evasion Bragelonne - 60-62, rue d’Hauteville Respell - 5 bis, avenue des Clairs-Chénes 3
les points ont été gagnés.) ; 75010 Paris - France 95370 Montigny-Iés-Cormeilles — France 8
Bl Carte Role Carte Rolo E-mail : games@bragelonne.fr E-mail; contact@les12singes.com °
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Dans cette prison, ce n’est pas tres compliquée: les
Prisonniers cherchent a s’échapper, les Gardiens, a les en
empécher. Que vous soyez dans la peau des premiers ou
des seconds, faites de votre mieux !

Les joueurs sont tour a tour Prisonniers ou Gardiens.
A lissue de chaque manche, les Prisonniers gagnent
1 point s’ils parviennent a s’échapper, les Gardiens en
gagnent 1 si aucun Prisonnier ne s’échappe.

Le premier joueur a totaliser 4 points remporte la partie.

JF MISE eN PLAGE

a) En fonction du nombre de joueurs (voir tableau),
sélectionnez 1 carte Echappatoire de chaque couleur.
Placez ces cartes en « croix » au centre de la table. Les
autres cartes échappatoire sont a ranger dans la boite
car elles ne seront pas utilisées au cours de cette partie.

b) Selectionnez ensuite les cartes Réle a utiliser
‘pour la partie en fonction du nombre de joueurs
(voir tableau), puis mélangez-les afin de constituer
une pile (face cachée). Les autres cartes Role
sont a ranger dans la boite car elles ne seront pas
utilisées au cours de cette partie.

c).Mélangez les 35 cartes Evasion pour former une
pioche;.face cachée, et conservez les jetons a
portée de main.
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Début d’une partie a 4 joueurs

¥ DEROULEMENT

Une partie se déroule en plusieurs manches, celles-ci se
succédant jusqu’a ce qu’un joueur (ou plus) atteigne le
score de 4 points.

Chague manche comporte plusieurs étapes. Lors de cha-
cune d’elles, il y:a.un donneur, qui change a chaque nouvelle
manche. Le nouveau donneur est le voisin de gauche du
précédent.

I DISTRIBUTIoN DES ROLES

Le donneur distribue 1 carte Role a chaque joueur,
face cachée. Chacun prend connaissance de son Roéle
(Prisonnier ou Gardien) sans le révéler aux autres. La
carte non distribuée est placée, face cachée, dans la
défausse.

2. DISTRIBUTION DES PROJETS D'EVASION

Le donneur distribue 5 cartes Evasion a chaque joueur,
face cachée. Les joueurs prennent connaissance de
leurs cartes sans les révéler aux autres. Les cartes non
distribuées sont placées, face cachée, dans la défausse.

3. (ONTROLE DES (ELLULES

Dans le sens des aiguilles d’'une montre et en commencant
par le donneur, chaque joueur se défausse de I'une de ses
cartes Evasion, face visible.

Ces cartes sont placées au centre des cartes Echappatoire,
toujours face visible. Il est conseillé a tous les joueurs de
garder un ceil sur elles, car ce sont autant d’informations
qui leur seront utiles par la suite.

Cartes facilitant I'évasion Carte rendant I'évasion Cette carte est un
plus difficile leurre
(cartes grises (cartes grises
uniquement) uniquement)

4 PREPARATION DE L'EVASIoN

Dans le sens des aiguilles d’une montre et en commencant
par le donneur, chaque joueur place I'une de ses cartes
face a une carte Echappatoire, en respectant les régles de

~ pose suivantes :

= Une carte de couleur doit obligatoirement étre posée
devant la carte Echappatoire de la méme couleur.

+ Une carte de couleur grise peut étre posée devant
n’importe quelle carte Echappatoire.

- La premiére carte d’une Echappatoire peut étre placée
soit face visible, soit face cachée (au choix du joueur).

- Si une ou plusieurs cartes Evasion sont déja présentes
devant une carte Echappatoire, la carte déposée doit
étre placée en fonction de la précédente : face visible si
cette derniere est face cachée, et vice versa.

Exemples

Enfin, la.derniére carte en possession de chaque joueur
n’est pas jouée.: elle est placée, face cachée, dans la
défausse.





