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Un jeu de parcours passionnant et plein de sufprises

Pour 2 a 4 joueurs

Contenu

Un module de jeu

10 clées
1de

12 billes de 4 couleurs différentes
4 pieds en caoutchouc

But du jeu

Détacher les 4 pieds en caoutchouc puis, par un mouvement rotatif, libérer chacune des
10 clés.
2 Retourner Bille-Trap et insérer les pieds en caoutchouc dans chacun des 4 petits
trous marqués “X".
3 Insérerles 10 clés au hasard dans n'importe lesquels des 24 plus grands
trous, puis tourner chacune d'elles dans le sens des aiguilles d'une montre
afin de les mettre en place. Ainsi les 10 trappes correspondant aux
clés sont fermées tandis que les 14 autres restent ouvertes (voir figure 1).

4 Remettre le jeu a I'endroit puis en faire pivoter la partie
supérieure de plusieurs crans dans le sens des aiguilles
d'une montre—sens des fleches—de maniére a ce que
perscnne ne sache plus ou se trouvent les trappes
ouvertes. En alignant les repéres sur le pourtour,
vous entendrez un déclic: cela signifie que le
jeu est en place et que la partie peut donc
commencer.

Pour fermer une trappe
insérer la clef dans le
trou et tourner dans le
sens des aiguilles d'une
montre.

doit étre .
perpendiculaire & la
petite cloison

Le jeu
Un joueur est choisi pour commencer. Il jette le dé et avance I'une de ses billes du chiffre
total obtenu en commencant a la case marquée "'1" et dans le sens des fléches,

Exception

Si un joueur obtient un “2" ou un “3" & son premier jet de dé, il place directement I'une de ses
billes soit sur la case marquée 2" soit sur celle marquée “3", selon le chiffre obtenu ; son
lour est alors terminé. Cette exception reste valable pendant toute la durés du jeu, chaque
fois que I'on met une nouvelle bille en piste.

2 Aux tours suivants, chaque joueur a le choix entre mettre une nouvelle bille en piste ou
faire avancer celle qui s'y trouve déja.

3 Sile chiffre obtenu par le joueur ameéne sa bille sur une case déja occupée par une autre
bille (y compris la sienne), il doit aussitot faire pression sur celle-ci avec la bille qu'il vient
de déplacer.

Silatrappe est OUVERTE, l'autre bille y disparaitra et la sienne prendra sa place. La premiere
bille réapparaitra dans le plateau de départ et devra recommencer depuis le début.
Silatrappe est FERMEE, le joueur placera sa bille sur la case suivante. Danis le cas ou cette
derniére serait aussi occupée, il essaiera d'abord de faire disparaitre la bille qui I'occupe en
espérant que la trappe soit ouverte ; si elle ne I'est pas, il passera a la case suivante et ainsi
de suite jusqu'a ce qu'il trouve une case libre ou qu'il puisse faire disparaitre une bille dans
une trappe et prendre ensuite sa place.

4 Aprés avoir fait avancer sa bille sur le parcours, chaque joueur peut pour dérouter un peu

plus I'adversaire, faire pivoter la partie supérieure du jeu d'un cran, dans le sens des

fleches (sens des aiguilles d’'une montre). Son tour est ensuite terminé.

Les joueurs font avancer leurs billes sur le parcours jusqu'a ce qu'un chiffre obtenu avec le

dé leur permette d'arriver juste dans la case centrale (qui représente la Maison).

Par example, supposons qu'un joueur doive faire 4 pour parvenir dans la case centrale: s'il

fait 5,il ne peut déplacer cette bille (il peut évidemment en déplacer une autre s'ilen asurle

parcours).

6 Tout joueur doit jouer a son tour et faire avancer sa bille, méme si cela I'améne dans une
case déja occupée par I'une de ses propres billes.

Note

I ne faut évidemment pas essayer de savoir si la trappe est ouverte ou non avant de faire
avancer les billes.

rd -
Stratégie
1 Sivous savez que vous étes sur une trappe ouverte, il est souvent dans votre intérét de
faire pivoter d'un cran la partie supérieure du jeu aussitot aprés avoir joué.

2 Sivous espérez obtenirun 2" ou un “3" avec le dé, ce peut étre une bonne idée que de
garder I'une de vos billes dans le plateau de départ pendant plusieurs tours.

Le gagnant

Le joueur qui améne le premier ses 3 billes a la “Maison' (case centrale) est le gagnant.

Préparation d’'une nouvelle partie

Retourner le jeu afin de changer les clés de place el voila, tout est prét pour une nouvelle
partie.
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