Matériel

1 plateau de jeu en bais
enviren 25 pigces en nois
1 socle

1 boule en l2ge

les présentes régles de jeL

Principe

Le bur du jeu est de retirer le plus grand nombre possible de pigces d'un plateau qui flotte
librement sans que celuici ne se renverse. Lle vainqueur est celui qui réussit & récolter le
plus ce pigces.

Préparation

Le socle est placé au milieu de la fable. Les joveurs disposent ensembie les pigces surle
plateau. 5i F'on veut, on peu- aussi los empiler par deux. le centre du plateau reste likre
car les pigces du milieu sont trop faciles & prendre. Dans le creux du sodie, on pose la
boule de liege. Lo plateau doit alars étre tenu en équilibre sur la boule, de preférence
par un joveur. Avac ur peu de doigheé ef au bout de 2 & 3 essais, cela ne posera nlus de
probléme. Cest en fait beaucoup plus facile qu'on ne I'imagine.

Remarque : il est encore plus facile de disposer les pidces si on établit 'équilibre définitf
en déplacant légérement lzs pidces avant de « lacher » le plateau.

Dés que le plateau fient en équilibre sur la boule, le jeu peut commencer

Déroulement du jeu

On joue & tour de réle en suivant e sens des aguilles d’une monire. Le joueur qui tremble
le plus commence en prenant une pigce de son choix sans toucher le plateau. Les plus
témérairas peuvent prendre [aprés |'aveir annoncé) une pigce double [deux pigces 'une
sur l'autre}.

Afin ¢éviter les mouvements de bascule trop intempestifs, les pigces doivent Bire anlevées
trés, frés délicatement. Chaque joueur ne dispose que d'une seule chance lorsgue vient
son tour.

Essai manque

Sile pateau foitmire de verser, le jeusu e guestion ¢ le droit de reposer sa pigce. |l
doit aon rencre Lne piece, mois seulement s'il en a céjarécolté. la picce endue est
sosce simplarent & cdte du secle Bt cest au joueur suivant de sonter sa chance.

Sidespeces tonbent du picleau ov s tout le platcau bascale, lo partie est terminge.

Passer son tour

lersquiun quew nose pas prencre Jne oigce, il peur , passer’. Maois il doir alors céder

une de ses pieces au prackcin joueur qui réussira a en écolter une, Si plusieurs joueurs
passant le.rlaar cnac.r deux doit une pigce au srerrier joueur qui gura réussi & prendire

une picce

“aueurs passent leur teur ['un oprés Yautre en se suivant, le partie s'arréte.

Fin d‘une partie

Jre parie esttermings lorsque:

+ le plateau estlenbé oo que des pidces en sont tombéas.
* taus bes jcaeus onf pessé ear tour lur cprés autre,

* le poteau est vide.

Décompte des points

les joucur: 2osentles oidces qu'is ont ~écaltées devant eux. Pour chaque pigce reécollae,
on margue un point. La personne qui c faittember le plateau doit écarter 4 pigces avant
e décompte. 5ice joucur o -écclté moins de 4 pigces au cours de la manche qui vieat
d'Btve joude, ils lui sont déduits en ooirts négalifs.

Les résulats sont notes pour chague manche.

Gagnant et décompte total

Apres le premier décompte, une nouveile manche peut commencer. Le joueur placé @
gouche du premier jouewr de la manche précédents commence. Cn jove jusqu'a ce qu'un
joveur dépasse 20 peints. Ce ‘cueur est le gagnant. Si p-usieurs joueurs ont plus de 20
poirts, c'est celui qui ¢ le plus de points qui gagne.

VARIANTES

Gravité et légéreté

5iparmiles joueurs, guelquiun est I'heureusx propriétaire d'un pese-letires ou d'une balence

de cuisi~e. on peut peser les peces apres la portie. Le gagnant est celui qui o récclté le
poids le p us éleve en pigces. || aut ici cussi jover plusieurs sorties [exermple . jusqu’a
200 grammes|. Siun joueur feittfompe- le plateau, on Ly décuit 40 grammes,




Bamboleo double

On jove par deux. Les deux parteraires prennent simutanérert deus pieces dilférentes.
Lo premiere ecuipe quiréalise 20 paints {ou 200 g} gagne.
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