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Planifiez! Construisez! Foncez!
Pour 2 joueurs ou 2 équipes de 2 joueur agés de 8 ans et plus.

CONTENU

2 plateaux de jeu 2 cylindres d’espacement
152 murs (76 par joueurs/équipe) 2 Dilles en bois

2 pieces Départ vertes 1 sablier

2 pieces Arrivée rouges

BUT DU JEU

Construire le labyrinthe le plus astucieux aussi rapidement que possible pour ensuite I’échanger avec celui de
son adversaire et débuter la course. En utilisant une bille, le joueur/équipe qui réussi a parcourir le labyrinthe le
premier gagne la manche. Remportez 2 manches sur 3 pour étre déclaré Vainqueur!

MISE EN PLACE
Chaque joueur/équipe regoit un plateau de jeu (divisé en quatre cadrans), 76 murs d’une méme couleur, un cy-
lindre d’espacement, une piece Départ verte et une piéce Arrivée rouge. Le sablier et les billes sont mis de coté.

*A noter: lorsque vous jouez pour la toute premiére fois, délogez délicatement les murs des 2 planches magnétiques.

DEROULEMENT DU JEU

Les joueurs commencent d’abord par s’entendre dans quels cadrans les 2 labyrinthes devront débuter et se terminer.
Chaque joueur/équipe place ensuite sa piece Départ verte n'importe ol dans le cadran Départ et sa piéce Arrivée rouge
ot dans le cadran Arrivée. Lors de la construction des labyrinthes, les joueurs peuvent déplacer les pieces a I'intérieur des
cadrans choisis.

Au compte de 3, chaque joueur/équipe entame la construction de son labyrinthe en utilisant leurs murs. Les joueurs
peuvent utiliser le cylindre d’espacement pour s’assurer que la bille traversera sans encombre les différents couloirs du
labyrinthe. Dés qu’un joueur/équipe est satisfait de son labyrinthe, il crie: « prét a courser! » et tourne le sablier. Lautre
joueur/équipe dispose d’une minute pour terminer la construction de son labyrinthe. Le joueur/équipe ayant terminé son
labyrinthe en premier ne peut regarder le plateau de son adversaire ou nuire a la construction de ce dernier.

TRAVERSER LE LABYRINTHE
Course a 2 joueurs

Lorsque la minute s’est écoulé, les joueurs échangent leurs plateaux. Chacun prend une bille et la place a
I’intérieur de la piece de Départ verte. Au compte de 3, les joueurs entament la course, inclinant le plateau
pour mener la bille jusqu’au point Arrivée rouge, pour ensuite refaire le trajet en sens inverse et revenir
jusqu’au point de Départ vert. Le vainqueur de la manche est le premier joueur qui parvient a traverser le
labyrinthe de son adversaire dans les deux directions.

2 équipes

Lorsque joué en équipes, chaque joueur d’une équipe doit traverser le labyrinthe de ses adversaires dans une
direction. Lorsque le premier joueur de I’équipe parvient a placer sa bille dans la piéce Arrivée rouge, il passe

le plateau a son coéquipier qui doit alors faire la traversée en sens inverse et ramener la bille a 'intérieur de la
piece Départ verte.

LABYRINTHE ERRONE
Si un labyrinthe est impossible a traverser pour quelque raison que ce soit, le joueur/équipe responsable de sa
construction perd la manche.

FIN DE LA PARTIE
Lorsqu’une manche est terminée, chaque joueur/équipe reprend son plateau. Les joueurs choisissent de nou-
veau les cadrans de Départ et d’Arrivée et une nouvelle manche démarre ensuite selon les régles du jeu.

Le joueur/équipe ayant remporté 2 manches sur 3 est déclaré vainqueur.

VARIATION TEMPS MINIMUM ALLOUE

Les joueurs peuvent décider d'allouer un temps fixe (7 minutes par exemple) pour la construction de leurs labyrinthes.
Dans ce cas, le joueur qui termine son labyrinthe en premier déclare « prét a courser! » seulement lorsque le temps
minimum alloué s'est écoulé. Il retourne ensuite le sablier et I'autre joueur a 1 minute pour terminer son labyrinthe.

MODE AVANCE

Pour le mode avancé, allez sur www.foxmind.com, sélectionnez la page produit de Maze Racers! et téléchargez
le document intitulé advanced_mazes.pdf. Une fois imprimé, le document peut étre découpé pour créer des
cartes. Au début de la manche, une carte est sélectionnée. Les joueurs/équipes doivent utiliser les murs pour
recréer sur leurs plateaux la forme qui est représentée sur la carte. Une fois fait, les joueurs/équipes continuent
de jouer selon les régles habituelles du jeu, mais cette fois en construisant leurs labyrinthes sans modifier la
forme préétablie sur leur plateau.





