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CITYMAZE Express Delivery

Placez les positions de départ et d'arrivée sur le plateau de jeu comme indiqué
dans le défi sélectionné. Les positions de départ sont indiquées par un cercle sur
une fleche et commencent dans la direction de cette fleche. Les destinations
sont indiquées par une piece en forme de croix.

Créez des itinéraires en placant des fleches sur le plateau de jeu, reliant les

positions de départ et d'arrivée de la méme couleur :

A. Un itinéraire suit toujours le tracé de la rue actuelle jusqu'a ce que sa direction
soit changée par une fleche de la méme couleur. Les pieces de puzzle de la
méme couleur n'ont pas besoin de se toucher pour créer un itinéraire.

B. Un itinéraire ne change de direction que s'il rencontre d'abord I'entrée d'une
fleche de la méme couleur. Litinéraire est alors modifié pour prendre la
nouvelle direction indiquée par la fleche. Un itinéraire n'est jamais modifié par
une fléche de I'autre couleur, ni par une fleche de la méme couleur, s'il n'y
arrive pas par I'entrée de cette fléche.



C.

F.

G.

Les piéces du puzzle (fléches, points de départ et d'arrivée) n'obstruent aucun
itinéraire. Les itinéraires peuvent traverser ces piéces. Les joueurs croisent les
itinéraires et peuvent méme revenir sur leurs pas le long du méme itinéraire
dans la direction opposée.

Pour les défis « Delivery express », il peut y avoir deux destinations. Passer par
la premiére destination ne change PAS la direction de l'itinéraire. Votre
itinéraire passera tout droit par la premiere destination, ne changeant de
direction qu'en suivant une prochaine fleche ou un prochain virage sur la
route.

Les piéces du puzzle ne peuvent pas étre placées les unes sur les autres et ne
peuvent pas chevaucher le bord du plateau.

L'utilisation de toutes les piéces du puzzle n'est pas requise pour relever les
défis. Certaines solutions ne nécessiteront que 2 piéces, tandis que d'autres
solutions nécessiteront les 6.

Il n'y a qu'une seule solution possible pour chaque puzzle. Les solutions se
trouvent a la fin des livrets.
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CITYMAZE On the Double

0 Placez les positions de départ et d'arrivée sur le plateau de jeu comme indiqué
dans le défi sélectionné. Les positions de départ sont indiquées par un cercle sur
une fléeche et commencent dans la direction de cette fleche. Les destinations
sont indiquées par une piece en forme de croix.

0 Créez des itinéraires en plagant des fleches sur le plateau de jeu, reliant les
positions de départ et d'arrivée de la méme couleur :

A. Un itinéraire suit toujours le tracé de la rue actuelle jusqu'a ce que sa direction
soit changée par une fleche de la méme couleur. Les pieces de puzzle de la
méme couleur n'ont pas besoin de se toucher pour créer un itinéraire.

B. Un itinéraire ne change de direction que s'il rencontre d'abord I'entrée d'une
fleche de la méme couleur. Litinéraire est alors modifié pour prendre la
nouvelle direction indiquée par la fleche. Un itinéraire n'est jamais modifié par
une fleche de 'autre couleur, ni par une fleche de la méme couleur, s'il n'y
arrive pas par l'entrée de cette fleche.
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C. Les pieces du puzzle (fleches, points de départ et d'arrivée) n'obstruent aucun
itinéraire. Les itinéraires peuvent traverser ces piéces. Les joueurs croisent les
itinéraires et peuvent méme revenir sur leurs pas le long du méme itinéraire
dans la direction opposée.

E. Chaque piéce de puzzle a deux faces, rouge et bleue. Pour les défis « En
Double », chaque piéce de puzzle ne peut étre utilisée que pour un seul
itinéraire de couleur. Vous devez déterminer quelles fleches utiliser pour
I'itinéraire rouge et quelles fleches utiliser pour l'itinéraire bleu.

F. Les piéces du puzzle ne peuvent pas étre placées les unes sur les autres et ne
peuvent pas chevaucher le bord du plateau.

G. Lutilisation de toutes les pieces du puzzle n'est pas requise pour relever les
défis. Certaines solutions ne nécessiteront que 2 pieces, tandis que d'autres
solutions nécessiteront les 6.

e Il n'y a qu'une seule solution possible pour chaque puzzle. Les solutions se
trouvent a la fin des livrets.
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