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PIEGES AU-LABORATOIRE

Jeu de strategie en 7 dimensions

REGLES DU JEU

BUT DU JEU

Les ennemis de Spider-Man ont décidé d'unir leurs
forces et ont créé un gigantesque laboratoire maléfique
dans une usine désaffectée. .. une terrible menace pour
le monde entier | A toi d’entrer dans la peau de I'homme-
araignée et de traverser le laboratoire pour I'anéantir,
mais attention, le chemin est semé d’embiiches !

Pour gagner, améne tes deux pions au bout du parcours !

PREPARATION DE LA PARTIE

 Si c’est ta premiére partie, assemble les pions Spider-
Man @ avec le socle de la couleur qui leur corres-
pond. Fais de méme avec Vénom (E) et le Bouffon vert
® sur les socles noir.

» Déplie ensuite |e plateau a I'horizontal. Si ¢'est la pre-
miere fois que tu I'utilises, plie-le ensuite légérement
dans le sens inverse afin qu’il reste bien & plat lorsque
tu le poseras sur la table. Attention a ne pas trop forcer,
pour ne pas décoller les décors !

* Avant de commencer la partie, il est important que
chacun ait repéré les éléments importants du plateau
ainsi que les pions ennemis.

2 a 4 joueurs

CONTENU DU JEU :
e 1 plateau 3D
e § pions Spider-Man
¢ 2 Pions ennemis
(Le Boutfon Vert
et Vénom)
e 48 cartes

== représente une case et les
dlfferentes toiles tendues par Spider-
Man constituent les chemins possibles

a emprunter pour atteindre I'arrivée.

« Les obstacles et ennemis
fixés au plateau mais
avec plusieurs positions
possibles : A
Les passerelles
(B) Les escaliers
Les passerelles et escaliers ont plusieurs positions re-
présentées par des araignées en arc de cercle.

@ Le Rhino et@ Le Docteur Octopus

Le Rhino ou Docteur Octopus ont plusieurs positions
représentées par des araignées formant une ligne ho-
rizontale.

* Une fois ces éléments repérés, il est facile de préparer
le plateau avant chaque partie. Positionne les passe-
relles, escaliers, le Rhino et le Docteur Octopus en les
alignant avec les petites araignées de couleur qui leurs

sont proches @@ & B @ @ -

Place ensuite Vénom et le Bouffon Vert sur I'araignée
rouge de ton choix. Les araignées rouges servent uni-
quement en début de partie pour positionner ces deux

pions @.

CEPART e s e e e

e [ es pions ennemis mobiles :
@ Vénom et ® Le Bouffon Vert

| Vénom et le Bouffon Vert se déplacent de la méme

maniére que des pions classiques, de case en case en
‘ respectant les chemins.

. @ Chaque joueur choisi alors deux pions Spider-Man
de la méme couleur et les pose a I'entrée du labora-

| toire, au niveau du départ.

« Enfin, mélanger I'ensemble des cartes et en distribuer
2 a chaque joueur. Former une pile avec les cartes res-
tantes et la poser face cachee, elle constitue la pioche.




COMMENT SE DEPLACER
SUR LE PLATEAU ?

* Le plus jeune joueur commence a jouer
puis la partie se déroule dans le sens des ai-
guilles d’'une montre.

e Le joueur dont c’est le tour prend la premiére carte
de la pioche, il a donc 3 cartes en main. Il choisi une
de ses 3 cartes, la montre aux autres joueurs et ef-
fectue les déplacements autorisés par celle-ci. Se
référer au chapitre « Les cartes » pour une explication
détaillée.

» Le joueur pose ensuite la carte face visible a coté de
la pioche et ¢’est au tour du joueur suivant.

* Le joueur qui amene en premier ses deux pions sur
une case arrivée est le vainqueur ! Un pion peut at-
teindre I'arrivée de droite et I'autre celle de gauche,
ou arriver sur la méme, peu importe.

A noter : chaque jousur doit toujours avoir 2 cartes en
mains, sauf au moment de la pioche. Lorsque la pioche
est vide, mélanger les cartes posées faces découvertes,
pour former une nouvelle pioche.

LES CARTES

« A chague tour, le joueur peut effectuer les différentes
actions expliquées sur sa carte. Il lui suffit de les lire
(elles sont illustrées et donc faciles a comprendre
pour les plus jeunes).

POUR DEPLACER SPIDER-MAN :

Pour rappel, le but du jeu est de déplacer tes deux pions
jusqu'a I'arrivée; grace aux cartes car il n'y a pas de dé
dans ce jeu !

= Tu dois déplacer un pion ou tes deux pions du total de
cases indiqué sur la carte. (exemple 6 ; déplacer un de
tes pions Spider-Man de 6 cases ou en déplacer un de
2 cases et l'autre de 4).

*Tu ne peux pas les déplacer d’'un nombre fotal de
cases inférieur au chiffre inscrit sauf si les 2 pions sont
blogués par un ennemi ou un obstacle.

* Tu n'as pas le droit de revenir sur tes pas pendant un
tour de jeu, mais tu pourras faire demi-tour si néces-
saire au tour suivant.

= Ton pion peut en dépasser un autre mais ne peut pas
s'arréter sur la méme case, il s"arréte alors sur la case
précédente.

e Attention, il existe deux cartes spéciales ol il ne
faut pas déplacer un pion Spider-Man mais au choix
échanger un ou deux de tes pions avec I'un ou les deux
pions d'un de tes adversaires.

POUR DEPLACER LE BOUFFON VERT

ET/0U VENOM :

= Tu dois déplacer le Bouffon Vert et/ou Vénom du total
de cases indiqué sur la carte.

*Tu n'as pas le droit de faire revenir sur ses pas un
ennemi pendant un tour de jeu.

A chaque tour, tu peux déplacer 1 obstacle s'il se
trouve sur le chemin du Bouffon Vert ou de Vénom (par
exemple si Vénom grimpe sur un escalier et veut en
sortir, il peut le déplacer vers un chemin).

= Si avec Le Bouffon Vert ou Vénom, tu atteins ou dé-
passe une case ol se trouve un pion Spider-Man, le
pion Spider-Man doit étre replacé sur la case départ.
C’est pour cette raison que tenir tes pions Spider-Man
éloignés des ennemis est important, ou il te faudra re-
commencer ton parcours !

POUR DEPLACER LES OBSTACLES, LE RHINO

OU LE DOCTEUR OCGTOPUS :

Les passerelles, escaliers, Le Rhino ou encore Docteur
Octopus sont des éléments fixés au plateau mais peu-
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vent avoir plusieurs positions, ce qui rend chaque partie

unique !

Les passerelles et escaliers servent de chemin mais

peuvent bloguer un joueur si elles ne sont reliées a au-

cun chemin.

e Quand une carte demande de déplacer un ou deux
obstacles, vous pouvez changer la position d’une pas-
serelle, d'un escalier, du Rhino ou du Docteur Octopus.
Par exemple, si Le Rhino est tout a droite, vous pouvez
simplement le déplacer d’une araignée vers |a gauche
ou le positionner complétement & gauche.

*\ous pouvez effectuer le changement de position
avant, pendant ou aprés le déplacement de votre/
vos pion(s) Spider-Man. Un pion peut par exemple,
emprunter un escalier non relié & I'autre bout, bouger
I'obstacle (donc positionner I'escalier vers un chemin)
et continuer d'avancer
pour atteindre les cases
fixes du plateau (aux-
quelles est maintenant
relié I'escalier).

EXEMPLE DE
CARTE :

@ Déplace un ou deux de
tes pions Spider-Man d’un
total de cases égal a 6.
@ Bouge 2 éléments par-
mi : la passerelle, les esca-
liers, le Docteur Octopus ou Le Rhino, avant, pendant ou
apres avoir bougé tes pions.

Dékece (7] obstaces

PARTIE RAPIDE

Pour jouer une partie plus rapidement, chaque joueur
peut ne choisir qu'un pion au départ. Le reste des regles
reste identique.

ASTUCES STRATEGIQUES

» Ta stratégie est importante dans ce jeu ! Regarde bien
les deux cartes que tu as en main tout au long du jeu
pour réfléchir entre chaque tour et déplacer au mieux
tes pions en fonction de |a position des obstacles et en-
nemis.

« Utilise au maximum les points de déplacement aux-
quels tu as droit pendant un tour : si un de tes person-
nages est blogué, fais avancer ['autre.

« Essai de suivre le ou les itinéraires de tes adversaires,
ainsi tu pourras profiter de leurs déplacements d’obs-
tacle, favorables aussi & tes pions si tu prends le méme
chemin.

= Observe bien la position du Bouffon Vert et de Vénom
car en un seul tour ils peuvent éire déplacés de 9
cases !

« Les cartes « Echange ta position avec un autre joueur »
sont rares et a utiliser avec précaution, le mieux est
d'attendre de pouvoir bouger un personnage tout prés
d'une case arrivée.

e Essaie de faire avancer a peu pres au méme rythme
tes deux personnages. Si I'un est trés avancé, et pas
I'autre, un adversaire peut utiliser une carte « Echange
ta position » et tes deux pions se retrouveront alors mal
placés ! A noter : il n’y a que 2 cartes de ce type dans
le jeu, donc tu pourras &tre plus tranquille si tu vois
qu'elles ont été déja utilisées.

= Enfin un jeu de stratégie réuni attaque et défense, ne
I'oublie pas ! Si tu as I'opportunité de deplacer des
obstacles, tu peux débloquer tes pions mais aussi bar-
rer la route de tes adversaires ! La meilleure tactique
est de faire une action pour faire avancer tes pions et
une autre pour bloguer ton adversaire.

Un dernier conseil pour profiter au mieux de ton jeu :
replie et range bien le plateau 3D dans sa boite
aprés chaque partie, afin qu’il reste en bon état !
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