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TRAP SURPRISE

Sébastien Sjoholm
EDIGAMES
2000

surprise

Pour 2 joueurs
A partir de 5 ans

Matériel :

- 1 plateau de constitué de 25 cases (5 x 5)
- 12 pions blancs

- 12 pions rouges

- 25 trappes

But du jeu :
Le premier joueur qui retrouve et retire tous seagpa gagné la partie.

Mise en place du jeu :

- Chaque joueur choisit sa couleur.

- La totalité des 24 pions (blancs et rouges) esangéle et déposée de facon quelconque dans chaspie ce
du plateau de jeu a raison d'un pion par casesiérdonc une case vide.

- Chaque case est ensuite recouverte par une trapyetoutes les cases du plateau de jeu sont eaché

- Avant de commencer la partie, pour éviter de famerepérage visuel, il est conseillé de faire mvde
plateau de jeu plusieurs fois.

Principe et déroulement de la partie :
- Le principe du jeu consiste a retrouver et a rerdé premier la totalité de ses pions.
- Chaque joueur joue a tour de réle un (ou plusicDBYP(s).
UN COUP se décompose en 2 temps :
o Découvrir une case de son choix dans le jeu eteagiionction de ce que le joueur va trouver dans la
case découverte.
a) DECOUVRIR les cases de son choix dans le jeu :

« Pour découvrir 1a®® case de la partie, le joueur qui commence lagoahoisit une case de son
choix dans le jeu, puis il enléve la trappe quideouvre. Cette trappe restera retirée pendant
toute la durée de la partie. La case ainsi décteisera
appelée "case sans trappe". 3 ’

« Pour découvrir la 2" case de la partie ainsi que tout § l
les suivantes, le (ou les) joueur(s) utilisera(ot&) | || |
principe du glissement des trappes. Ce principeisten
a POUSSER la trappe de son choix afin de décou ‘
entierement une nouvelle case. Pour ce faire, treippe
ne peut étre que dans le prolongement vertical
horizontal de la "case sans trappe" (fig. 1). Lavadle

case découverte deviendra a son tour la "case '

L3

trappe"”, et ainsi de suite.

La poussée d'une trappe peut, le cas échéan
entrainer dans son mouvement par glissement, une o
plusieurs autres trappes (fig. 1).

BEL

fig. 1
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b) AGIR en fonction de ce que le joueur trouve darsake découverte.

3 cas de figure peuvent se présenter au joueurddaecase qu'il vient de découvrir ("case sans

trappe") :

e ler cas: la case découverte ("case sans trappati®et un de ses pions, le joueur le récupére et
rejoue. Il continue a jouer autant de fois qu'taévre un de ses pions.

* 2eme cas : la "case sans trappe" contient un @es piu joueur adverse. Celui-ci récupere son
pion, rejoue et continue a jouer autant de foid datouvre un de ses pions.

+ 3eme cas : la "case sans trappe" est vide : clesha@rsaire de jouer.

Jouer ou rejouer :
Jouer ou rejouer consiste a jouer un autre coapt a'dire découvrir une autre case par glissedentrappes
et a récupérer le pion qui s'y trouve si tel esiale, en fonction des 3 cas de figure précités.

Fin de partie :

La partie s'arréte aussitdt qu'un joueur a récuipéealité de ses 12 pions.

Option (a partir de 7/8 ans) :
Dans le 3éme cas de figure, lorsqu'un joueur déeouve case vide, il doit y déposer un de ses ppns c'est
a l'adversaire de jouer. Si le joueur n'a plusida p mettre dans la case vide, il a perdu lagarti
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