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Résumé de la [_iag!g du jeu

cartes par personne.
Le joueur  gauche de celui qui a distribué pose la carte de son choix.
A tour de role, POSER 1 CARTE PLUS FORTE que la précédente :
- Méme symbole et couleur plus forte.
« Symbole plus fort de n'importe quelle couleur.
Piocher quand on ne peut pas jouer.
e premier qui n'a plus de carte est vainqueur.

110 cartes réparties de la fagon suivante :

:

v

5 cartes explicatives. « 45 cartes Symbole.
* 48 cartes Evénement. * 12 cartes Speciales.
Principe du jeu
Hiérarchie des symboles -
Les Ciseaux & Laper e
sont cassés €Sk enveo|
par laPierre ' par la Feuille
La Feuille est coupée
par les Ciseaux
‘Hiérarchie des couleurs
. est plus fort que lo vert.
Orange e rouge est plus fort que le orange et e vert.
Vert
But du jeu
Trépido se joue de 2 3 6 joueurs.

L'objectif du jeu est de se débarrasser de toutes ses cartes. Pour cela, 3 tour
de ieur doit poser une carte "plus forte" que celle posée
el st-3-dire :
* une carte comportant le méme Symbole avec une couleur plus forte
ou
* une carte comportant le Symbole immédiatement plus fort,
elle que soit sa coule:

* un Joker de n'importe quelle couleur

‘ Exemple - si la derniére carte posée est une PIERRE VERTE. ..
{ On peut jouer... On ne peut pas jouer...
- | * Une Pierre ORANGE. * Une autre Pierre VERTE.
~ | * Une Pierre ROUGE. * Des CISEAUX,
* Une FEUILLE de n'importe quelle couleur. quelle que soit leur couleur.
+ Un JOKER.
Le vainqueur de la partie est le premier & s'étre débarrasseé de toutes ses cartes. -
Déroulement de la partie
Mélanger le paquet et “%m 7 cartes a chacun.

Faire une pile avec les cartes restantes, faces cachées. Cette pile constitue la pioche.

Pour commencer la partie, le joueur 4 gauche de celui qui vient de distribuer
pose une carte de son jeu.

Le sens initial de la partie est celui des aiguilles d'une montre.

A tour de rdle, chaque joueur doit recouvir la dernicre carte posée avec une
carte plus forte.

Si un joueur ne possede pas de cartes lui permettant de jouer, il doit tirer la
carte supérieure de la pioche. Si cette carte est jouable, le joueur peut la poser
immédiatement. Sinon, il passe son tour en conservant la carte dans son jeu.
Dés on'ine rarls set nncde slle aet rancidérds rnenma intda
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Vert

Orange . e rouge est plus fort que le orange et le vert.

But du jeu

Trépido se joue de 2 3 6 joveurs.
L'objectif du jeu est de se débarrasser de toutes ses cartes. Pour cela, 3 tour

de role, r dmme' que celle posée

o g

c'est-a-dir
;:;ne carte comportant le (nm&ymboh avec une couleur plus forte
- une carte comportant le immédiatement plus fort,
elle que soit sa coule
- un Joker de n'importe quelle couleur
Exemple : si o derniére carte posée est une PIERRE VERTE.
On peut jover... On ne peut pas jouer....
~Une Pierre ORANGE. ~Une autre Pierre VERTE.
 Une Pierre ROUGE. + Des CISEAUX,
- Une FEUILLE de nimporte quelle couleur. | quelle que soit leur couleur.
« Un JOKER.

Si un joueur se

Le vainqueur de la partie est le premier 2 s'étre débarrassé de toutes ses cartes. -

Déroulement de la partie
Mélanger le paquet et -7 cartes 3 chacun.

Faire une pile avec les cartes restantes, faces cachées. Cette pile constitue la pioche.

Pour commencer la partie, le joueur 3 gauche de celui qui vient de distribuer

pose une carte de son jeu.
Le sens initial de la partie est celui des aiguilles d'une montre.
rf% , chaque joueur doit recouvrir la derniére carte posée avec une

une pl%

Siun joveur ne possde pas Iui permettant de jouer, il doit tirer la

car\e supénenre del ploehu. ette carte est jouable, le joueur peut la poser
oﬁ, tour en conservant la carte dans son jeu.
Des qu'une cznz est posée, elle est consnderee comme jouée.
Il est autorisé de ne pas jouer, méme si I'on possede une carte jouable dans son
jeu. Il faut alors. irer une carte de la pioche.
posant une carte, il reprend sa carte, pioche

 cartes de pénalité et passe son tour.
e est ermg avant la fin de la partie, toutes les cartes jouées sont

mélangées (sauf la carte du dessus, qui sert de continuité) et constituent la
nouvelle pioche.

Pour donner encore plus de rythme 2 vos parties de Trépido, Vous pouvez jouer
en version Blitz : chaque joueur a 5 secondes maximum pour jouer, sinon il
pioche 3 cartes et passe son tour.
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Si vous le souhaitez, vous pouvez enchainer plusieurs parties de Trépido et
compter les points. Voici 2 manieres de le faire, 3 vous d'en inventer d'autres !

Tournoi Trépido Challenge Trépido

Le Tournoi se joue en 10 parties. Le vainqueur de chaque partie

Le vainqueur de chaque partie marque 1 point (les autres 0.point)
marque 0 point et distribue et distribue les cartes

les cartes lors de la partie suivante. lors de la partie suivante.

Les autres joueurs marquent v du Chall 5
des points en fonction des cartes £ valnqueur. dy Chullenge est N
Gl Yot pestant o ik - le premier qui atteint 5 points.

*1 carte verte : 10 points.

+1 carte orange : 20 points.

+1 carte rouge : 30 points.

+1 carte spéciale (JOKER ou TETE
DE MORT) : 50 points.

Le vainqueur du Tournoi est celui
qui totalise le moins de points
au bout des 10 parties.

JOKER

Un Joker remplace nlimporte quel Symbole.
Apres I'avoir joug, le joueur annonce le Symbole:
a partir duguel il souhaite que la partie continue.

.ge carte ne peut pas étre jouée !

Pour avair une chance de gagner la partie,
vous devez donc obligatoirement vous en débarrasser. -

&

Cartes Evénement

Les cartas Evénement se reconnaissent 3 leur couleur jauri. Elles se jouent
comme les cartes Symbole correspondantes, elles ne sont pas plus fortes.
Elles permettent simplement de créer des événements au moment ois

elles sont jouées :

'REJOUER |
Rejouez immédiatement.
i vous ne pouvez pas, piochez une carte.

Le plus rapide des autres joueurs  poser une carte qui
enchaine, Iemporte. Si la carte posée par le joueur le plus

rapide implique un celui-ci est appliqué
immédiatement. la partie continue 3 partir du joueur
situé 3 la gauche de celui ayant posé la carte Rapidité.
+3 CARTES POUR LE gy;vm‘l’
{,  Le joueur suivant pioche __?_"%pssse s0n tous
¥ e o i R 13 g onchd,

S'il joue un Joker, l'effet +3 est annulé et la partie continue
normalement.

S'il joue une carte +3, c'est le joueur suivant qui pioche 3+3=6
cartes, sauf s'l pose un Joker ou une carte +3 qui enchaine, etc.

C‘D DONNER UNE CARTE -
Donnez une carte de votre jeu au joueur de votre choix.
,& Ce joueur doit vous dire "Merci® au moment o il regoit

la carte, sinon il pioche 3 cartes.
,@ ECHANGER SON JEU

8l Vous devez échanger votre jeu avec celui du joueur de votre
| choix.

Jouez a Trépldt; par équipes !

Cette regle est possible lorsqu'il y a 4 ou 6 joueurs. Les joueurs "pairs" (2, 4, 6)
forment une équipe, les joueurs "impairs” (1, 3, 5) forment I'autre équipe. Pour
i ffit, comme dans la régle normale, qu'un des joueurs de
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Elles permettent simplement de cvéer des événements au moment ol
elles sont jouées : .

~ Sivous ne pouve” Wp une carte. 5

enchaine, I'emporte. Si la carte posée par le joveur le plus
rapide implique un celui-ci est appliqué

médiatement. col 3 partir du joueur
situé 3 la gauche de celui ayanl posé la carte Rapidité.

~ +3 CARTES POUR l.E IV
F75  Leloveur suivant passe son tou

 RAPIDITE
\ Le plus rapide des autres joueurs & poser une carte qui

'SAUF s'il joue un kerouune +3qu|en e.
s‘. joue un Joker, leffet +3 est annulé et la partie continue
ormalement.

S'il joue une carte +3, cest le joueur sum? qui pioche 3+3=6
cartes, sauf s'il pose un Joker ou une carte +3 qui enchaine, etc.

D DONNER UNE CARTE
£ Donnez une carte de votre jeu au joueur de votre choix.

Ce joueur doit vous dire au moment ou il recoit
la carte, sinon il pioche 3 cartes.
,&F‘ ECHANGER SON JEU ~
@ Vous devez échanger votre jeu avec celui du joueur de votre
& choix.

Jouez a Trépido par équipes !

Cette régle est possible lorsqu'il y a 4 ou 6 joueurs. Les joveurs "pairs” (2, 4, 6)
forment une équipe, les joueurs “impairs” (1, 3, 5) forment lautre équipe. Pour
gagner une partie, il sufft, comme dans la régle normale, qu'un des joueurs de
Téquipe n'ait plus de carte. Léquipe marque alors 1 point. La premitre équipe qui
atteint 5 points est déclarée vainqueur.

Trépido Kids : régles spéciales pour les enfants

1 - Jouez uniquement avec les symboles
Enlevez toutes les cartes Evénement (jaunes) et ne tenez pas compte des
couleurs : une carte est plus forte si elle a un symbole plus fort.

2 - Rajoutez les événements

Une fois le principe du jeu bien compris, expliquer les événements et rajoutez
les cartes Evénement dans le jeu.

3 - Expliquez les couleurs





