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Objectif :

e Capturer les 2 as de I'équipe adverse
e Protéger les 2 as de son équipe

Rappel :

\ / *peut délivrer les
My 5 / prisonniers

B AS

 Egalité de carte = pierre-feuille-ciseau pour déterminer le
gagnant

e Le prisonnier doit é&tre amené dans la prison, son gardien ne
peut étre touché pendant qu’il accompagne

e En prison, former une chaine
La chaine est libérée des lors qu’un prisonnier est libéré



