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CATCH A THIEF – ATTRAPE UN VOLEUR (Knots) 
POURSUITE (Robert Laffont) 

 

« ATTRAPE UN VOLEUR » est un jeu 
de stratégie dynamique et excitante, 
pour 2 joueurs. Dans ce jeu, le 
voleur essaye de se sauver de la 
scène du délit et d’atteindre en toute 
sécurité l’une des 4 cachettes avant 
d’être capturé par le détective lancé 
à sa poursuite. 

LISTE DES PARTIES DU JEU 
1) Une boite à 2 niveaux composée 

d’une plaque d’escapade avec un 
cache, et d’une plaque de 
poursuite. Les 2 plaques 
consistent en une grille carrée de 
11 lignes horizontales et 
verticales marquées de lettres et 
de chiffres, aux intersections 
desquelles se trouvent des points 
violets qui sont les emplacements 
où l’on joue. Le centre de la grille 
est la scène du délit et les 4 coins 
sont les cachettes. Il est facile de 
se référer ; un emplacement où 
l’on joue peut être identifié sur les 
plaques par le chiffre et la lettre 
imprimés sur les côtés, par 
exemple : emplacement 4 H. 

2) Des pions de voleur : 10 pions 
avec empreintes de pas. 

3) Une statuette de détective. 

4) Des pions d’indices : 10 pions de 
2 couleurs, numérotés de 1 à 10. 

POUR COMMENCER 
Les joueurs décident du rôle qu’ils 
tiendront, celui du voleur ou celui du 
détective. Les plaques de jeu sont 
placées entre les joueurs. 
L’ouverture de la plaque d’escapade 
avec son cache se trouvant en face 
du voleur, afin que le voleur puisse 
voir les 2 plaques et que le détective 

puisse voir seulement la plaque de 
poursuite. Décidez aussi à quel jeu 
vous jouerez et le nombre pair de 
parties à jouer. 

RÈGLE 1 : Le voleur, â partir de la 
scène du délit fait son premier 
déplacement sur la plaque 
d’escapade. 

RÈGLE 2 : Après le 1er déplacement, 
le voleur a le droit d’avancer 
seulement vers les emplacements 
voisins le long des lignes 
horizontales et verticales sur la 
plaque d’escapade et toujours 
s’éloignant de la scène du délit et 
en allant vers la cachette la plus 
proche ; c’est à dire que le voleur 
ne peut ni se déplacer en arrière, 
ni rester au même emplacement. 

RÈGLE 3 : Le détective fait son 1er 
déplacement vers la scène du 
délit. Après son 1er déplacement, 
le détective peut bouger 
n’importe où sur la plaque de 
poursuite, excepté les cachettes. 
Il peut retourner plusieurs fois au 
même emplacement. 

RÈGLE 4 : Une fois que tous les 
pions ont été placés sur les 
plaques d’escapade et de 
poursuite, ils y restent d’un bout 
à l’autre de la partie. Les pions 
d’indices peuvent être placés l’un 
sur l’autre. 

RÈGLE 5 : Le voleur est ATTRAPÉ si 
le détective double l’emplacement 
occupé par le voleur, sur la 
plaque de poursuite, c’est à dire si 
son déplacement l’amène sur 
l’emplacement du voleur. Le 
voleur ÉCHAPPE s’il atteint en 
toute sécurité l’une des cachettes. 



JEU N° 1 
Le voleur joue le 1er et la partie se 
poursuit en jouant à tour de rôle. Le 
voleur s’éloigne de la scène du délit 
et va vers l’un des 4 emplacements 
voisins le long des lignes horizontales 
et verticales (emplacements 6 G, 7 F, 
6 E, 5 F). Puis le détective effectue 
son premier déplacement vers la 
scène du délit. Après ceci et après 
chaque déplacement du détective, le 
voleur enlève la statuette du 
détective de la plaque de poursuite 
et doit mettre à sa place l’un des 
indices suivants : 

Un indice BLEU signifie que le voleur 
N’EST PAS situé sur les lignes 
verticales ou horizontales 
correspondantes. 

Un indice ORANGE signifie que le 
voleur EST situé quelque part sur la 
ligne verticale ou la ligne horizontale 
correspondante, mais pas sur 
l’emplacement du détective. 

À chaque tour, on utilise les pions 
numérotés comme il convient. 

EXEMPLE : Supposez que le voleur 
fasse son second déplacement vers 
l’emplacement 5 G. Si le détective se 
rend à l’emplacement 6 H, on utilise 
un indice bleu (n°2). Si le détective 
se rend à 5 F, un indice orange (n°2) 
est utilisé. 

La partie se poursuit jusqu’à ce que 
le voleur soit attrapé par le détective, 
soit jusqu’à ce qu’il atteigne en toute 
sécurité l’une des 4 cachettes. Dans 
un cas comme dans l’autre, le voleur 
doit informer le détective qu’il a, ou 
bien été pris, ou bien échappé. 

REMARQUES : Il ne faut jamais plus 
de 10 déplacements pour atteindre 
une cachette. Quelquefois le joueur 
jouant le rôle du détective trouve 
utile d’utiliser un bout de papier et 
d’y écrire à chaque tour les 
emplacements possibles du voleur. 

JEU N° 2 
Ce jeu est légèrement plus difficile et 
diffère du jeu n° 1 seulement en la 
permission qu’a le voleur de faire son 
1er déplacement vers n’importe 
lequel des 8 emplacements voisins 
de la scène du délit (emplacements 
6 G, 7 G, 7 F, 7 E, 6 E, 5 E, 5 F et 
5 G). Après le 1er déplacement, ce 
jeu se joue exactement comme le jeu 
n° 1, le voleur ne pouvant encore se 
déplacer que le long des lignes 
horizontales et verticales sur la 
plaque d’escapade. Ce jeu devrait 

offrir aux joueurs expérimentés un 
plus grand championnat. 

SCORE 
A la fin de chaque partie, le détective 
compte le nombre de tours qu’il lui a 
fallu pour attraper le voleur, un point 
pour chaque tour. Si le voleur s’est 
rendu à une cachette le détective 
marque 10 points. À la fin de la série 
de parties, le gagnant est le joueur 
qui a le moins de points. 

Ce jeu a une relation avec l'énigme suivante : 
Si les plaques d'escapade et de 
poursuite étaient aussi grandes qu'on 
le souhaiterait et si le voleur partait 
de la scène du délit et se déplaçait 
continuellement avec une égale 
probabilité vers n'importe lequel des 
4 emplacements voisins, le long des 
lignes horizontales et verticales, et si 
le détective restait simplement 

autour de la scène du délit, le 
détective attraperait- il jamais le 
voleur ? 

Réponse : 
Finalement le voleur retournera à la scène du délit 
et sera attrapé par le détective ! (Mais qui en a le 
temps ?) 
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