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6. Conseils.

llest bon de tromperd'adversaire en
déplacant ses six gendarmes, et pas
seulement celui qui a les menofttes.
De méme, faites de temps en temps
un saut hardi qui ne vous apporte
rien, mais déroute 'aufre joueur et
'empéche de deviner quel est volire
gendarme aux menottes.lln‘en sera
que plus surpris lorsque vous arré-
ferez vraiment son voleur.

T.Nr. 140007

Gendarmes
el Veleurs




Type de jeu. stratégie
Nombre de joueurs. 2
Age: & partir de 8 ans
Durée: 20 & 30 minutes
Tactiqgue O@OOO Hasard

Mayx, le spécialiste du hold-up, rédde
enville &larecherche d'une bangue
& dévdliser. Passez-lui les menottes
avant qu'il fasse un mauvais coup.
Chague joueuractionne un voleuret
une équipe de six gendarmes, et
essaye de prendre le voleur de I'ad-
versaire avec ses gendarmes. Seul,
'un des gendarmes posséde les
menottes gui permettent dimmobi-
liser Max. Lequel? Trouvez trés vite le
gendarme aux menottes de votre
adversaire pour sauver votre Max et
capturer le sien le premier.

1.But du jeu.

Passer les menottes au voleur de
'adversaire.

2. Matériel.

1 plateau de jeu

6 pions noirs (gendarmes)

6 pions blancs (gendarmes)

1 quille blanche (Max le voleur)
1 quille noire (Max le voleur)
12 tickets numérotés

3.Préparation du jeu:

Les joueurs se font face, et posent le
plateaudejeuentre euxducdtéouil
présente 7 cases (et non 8). Les
/ pionssontinstallés danslapremiére
rangée de cases, au gré de chaque

joueur.

Exemple. voici une position de
départ possible.
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Chacun des joueurs se choisit en
secret le gendarme qui posséde les
menottes (lui seul peut arréter le
voleur adverse) et prend le ticket qui
porte le méme chiffre. ille pose,face
cachée, devant lui. Les autres tickets
sont remis dans la baite.

IIne reste plus qu'atirer ausort le pre-
mier joueur. En cours de partie, cho-
cunjoue atourde role en déplacant
un de ses pions (un seul & chaque
coup). Tous les pions se déplacent
de la méme fagon, qu'ils soient gen-
darmes ou voleurs.




4.Déplacements des pions:

A votre tour de jouer, vous avez trois

possibilités.

® déplacer un de vos pions

@ sauter avec un de vos pions

@ faire un saut multiple avec un de
VOS pions,

A.Le déplacement:.

une seule case, dans nimporte
direction. Le pion 4 peut aller dans
nimporte quelle case contigué libre.

B.Le saut.

vous avez deux possibilités.

- sauter par dessus un pion ami ou
ennemi, et retomber dans la case
libre qui est juste derriére.
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- ou bien sauter par dessus une
chdine de plusieurs pions amis ou
ennemis, posés les uns derriere les
autres en ligne droite, pourretomber
dans la premiére case libre qui les
suit,
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C.Le saut multiple.

c’'est la combinaison des deux sauts
prédédents. Aprés chaque sauf,
vous changez de direction, en
retombant dans la case libre, pour
commencer un nouveau saut.,

Regardez I'exemple. le voleur saute
par dessus le policier 5, tourne &
droite sur la case libre pour sauter
par-desus la chdine formée par le
pion 4, 'autre voleur et le pion 1, et
revire @ gauche pour sauter par
dessus le pion 6, puis le pion 2.
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5.Fin de la partie:

La partie s'arréte dés que le gen-
darme qui posséde les menottes se
pose dans la case du voleur ennemi
& la suite d'un saut ou d'un déplace-
ment. Si le voleur adverse se trouve
dans une chdine de pions, vous avez
le droit, pour ce coup final, de poser
votre gendarme aux menottes dans
sa case (sans étre obligé de sauter
toute la chdine).

Exemple: le gendarme 5 saute dans
la case du voleur et 'arréte.
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Le joueur qui, le premier, passe les
menottes au voleur de son adver-
saire gagne la partie.

Reégle originale mise en page par Francois Haffner pour les lecteurs de http://jeuxsoc.free.fr — novembre 2007






