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Regle résumée :

récuperer des
pépites d'or

L. Prendre des
billes

Jeu Habermaals N~ 4./9

Klondike

Un jeu d'adresse combiné a des paris. pour 2 a 4 chercheurs d'or
de 6 & 99 ans. Avec une premicre régie et unc régle élargie pour
les professionnels sachant bluffer. des 7 ans.

Idée : Steftanie Rohner et Christian Wolf
[ustration : Renate Seelig
Durée du jeu: env. 20 minutes

Nous sommes dans la province canadienne du Yukon en an 1898.
La ruée vers ['or a atteint son apogée : de plus en pius d'aventuriers
débarquent sur les rives du Klondike a la recherche de pepites d'or
dans le lit de la riviere,

Mais ce n'est pas seulement celui qui sera adroit de ses mains en
lavant les cailloux qui deviendra riche : celui gui sera aussi assez
malin en pariant le butin des autres chercheurs d'or ou qui
obtiendra l'aide du petit raton laveur pourra récupérer beaucoup de
pépites d'or.

Contenu du jeu :

plateau {pour laver les pépites d ori
anneau de delimitation du territoire des cherchews d'or
raton laveur

coupelles {pour y deposer son or} .|(
gobelets {(pour y meftre la mise)

cartes de pari (avec les chiffres 0. 1 et 2j
petites cartes (terrains}

billes jaunes (pepites d'or)

billes noires et 7 billes grises (caillouxi
1 sac
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But du jeu :

Celui qui pourra récupérer le plus d'or possible. cn ayant de la
chance et en faisant preuve d'adresse. gagnera la partie.

Le tour d'un joueur se joue généralement en quatre étapes.

1. Prendre des billes :

Prends trois billes dans le sac et pose-les sur le plateau servant a
laver les pepites d'or.

Sty a un mélange de pipites d'or of de cailous sur te plateau.
alars on passc aux ¢lapes 2, 3 et d

4 o trois pépites d'or ou trois caiffoux sur fv plateau. on ne
kit pas de pari ef onone kave pas son or




2. Paricr

3. Laver

4, Faire les
comptes

s'exercer a laver
son or

2. Parier :

Avant que tu essaies de laver ton or, les autres joueurs pasenLune
carfe ce pari en la retournant sur la table pour qu'on ne vaie Pas le
chitfre : lls essaicnt de prévoir combien de pépites d'or il restera sut
le plateau aprés le lavage.

3. Laver:

Ensuite tu laves ton mélange de pépites d'or et de cailloux : prends
le plateau a deux mains ct essaie de faire tomber tous les cailloux
du plateau en le tournant doucement, en le faisant pivoler et
basculer dans tous les sens

Tu dois continuer de laver jusqu'a ce qu'il n'y ait plus de cailloux
sur le plateau.

4. Faire les comptes :

Les autres joueurs retournent alors leur carte et comparent le

chiffre apparaissanl sur la carte avec le nombre de pépites restees

surle plaleau.

« 1l faudra que tu paies tous les joueurs qui ont trouve ¢ bon
chiffre

« Tous ceux qui ont un mauvais chiffre te donnent leur misc.

Ensuite, c'est au tour du joueur suivant de prendre le sac, d'en
retirzr trois billes, etc. (voir étape 1).

Conseil :
Avant de commencer la part
"laver son or" :

« Poser trois billes sur le plateau.

* Prendre le plateau a deux mains en le tenant au bord et le
soulever,

* En le faisant tourner et basculer. essayer de faire bouger les
billes. Avec un peu d'adresse. it sera vite possible de faire rouler
les billes sur le plateau

* Essayer de faire tomber les cailloux et de ne garder que les
pépites d'or sur le plateau.

, il est recommandé de s'exercer a
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mettre les
billes dans le
sac, poser le
plateau a
lintérieur de
'anneau

se munir des
coupelle,

cartes

de 4 pépites d'or

cld'un gobelet

prendre
raton laveur

prendre 3 billes

ien que des

cailloux : pas de
chance

3 pépites :

Premiere régle

Pour les jeunes chercheurs dor dés 6 ans.

Préparatifs :

Les petites carles @propriéles) nv sonl pas nécessaires
laisse cdonc daris la boite,

Poser le plateau (servant a laver les pépites) au milieu de la table.
Mettre toutes les billes dans lc sac et bien les mélanger. Poser le
sac a cdte du plateat.

Poser I'anneau de délimitation autour du plateau : il sert a délimiter
le territoire sur lequel on va laver ses peépites et empéche que les
billes ne tombent. par terre.

Au Canada. le tervitoire ou les chercheurs d'or lavent leurs pepites
s'appelle 'c.aim'

Chagque aventuricr choisit une couleur et prend les accessoires

correspendants. c'est-a-dire: :

* une coupelle de couleur pour y mettre somn or ;

* les trois cartes de pari de la méme couleur (avec les chiffres 0,
1.2}

* quatre pépites d'or comme capital de départ. qui seront mises
dans la coupelle :

+ un gobelet pour la misc.

Déroulement du jeu :

Jouer a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le joueur le plus jeune commence, le joueur plus agé prend le
raton laveur.

1. Prendre des billes :
Celui dont c'est le tour de jouer prend trois billes dans le sac. sans
regarder dedans. et les pose sur le plateau.

Quelles billes as-tu tir¢ ?

« Ce sont trois cailloux noirs et/ou gris ?
Tu n'as pas de chance, car tu n'auras pas le droit de laver ton or
au cours de cette partie. Pousses les cailloux pour les laire
tomber du plateau et pour qu'ils viennent atterrir dans le "claim”
iterritoire de lavage|.

t au tour du joueur suivant.

Attention :  chaque fois qu'un joueur aura tiré unc bil'e giise

il prendra le raton laveur !

Ce sont trois pépites d'or ?
Tu as beaucoup de chance et encaisses ton gain tout de suite.




en garder 2.en
donner 1 a celui
quia le raton

ey eur

mélange de
pepites et de
cailloux :

les laver

parier

poser la carte de
pari en la
retournant,
mettre sa mise

Tu gardes seulement deux pépites. La troisieme est aérobae par le

raton laveur : tu la donnes au joueur qui a le raton lavelr
Gui a le raton laveur ? Tu as le droit de garder les trois pep.ies pour
toi.

Clest au tour du joueur suivan!

» C'est un mélange de billes jaunes. grises ou noires ?
Tu devras alors essayer de laver les billes en te débarrassant des
cailloux.

Mais avant que tu ne démontres ton adresse en lavant les pepites.
c'est au tour des aulres joueurs de faire leus pari:

2. Parier :

Maintenant que les autres vont faire leur pari, la partie va éfre
pleine de suspens: avant que lu ne commences de laver les
pépites. tous les autres joueurs paricnt cornbien il va rester de
oépites sur le plateau.

Bien évidemment. tu ne paries pas :
doivent parier.

seuls les autres joueurs

On parie en prenant les cartes de pari. Les chiffres 0.1 et 2
signifient qu'il restera zéro. une ou deux pépites sur lo plateau
aprés le lavage

Chacun des jouewrs se décide pour une carte de pari qu'il pose a
coté de son gobelet de mise en la retournant pour gu'on ne voie
nas le chiffre, puis il met sa mise (une ou deux pépites) dans le
gobelet.

Conseil :

Celui dont c'est le tour de laver son or devra controler que les
autres ont bien mis une mise dans leur gobelet. Sila mise est
oubliée, on mettra une pépite en plus dans le gobelet avant de faire
les comptes.

Exemple :

Anna tire deux pépites el un caillou noir du sac

Tina pense guw'Anna va réussir & garder les deux pépites sur le
plateau ef a faire tomber le caillou noir. kife pose donc sa carte
de pari avec le chiffre 2 sui la table ¢t met sa mise. p. ex. une
pépite. dans le gobelet.

Jan pense quiAnna ne va pas réussic a faire partir e caitlow du
plateau. mais gu'at contraire les deux pepites vont tomber du
plateau. fl prend la carte de pari avec le chiffre O ¢l paric p. cx.
deux pépites.

laver

faire basculer le
plateau pour
[aire tomber tous
les cailloux

faire les comptes

regarder les
cartes de pari

Lan

Une fois que tous les joucurs ont posé leur catte de pari et mis leur
mise dans le gobelet, c'ast & nouveau 3 toi de jouer en tentant ta
chance de chercheu: d'or

3. Laver

Prends le plateau a deux mains en le tenant par le bord. souleve-le
un petit peu ct tiens e audessus de l'anneau de délimitation
iclaim].

Ex faisanl tourner et basculer le plateau. essaie de faire tomber les
cailloux (noirs ctfou grisi du plateat, Avec un peu de chance et
d'adresse. tu pourras éjecter les cailloux au bon moment et ne
garder que les pépites {jaunes).

Tu dois continuer ton opération de lavage jusqu'a ce quil n'y ait
plus de cailloux sur le plateau.
Repose ensuite le plateau sur le territoire {claimi.

Tous les cailloux qui ont €té éjectés du plateat {jaunes. noirs ou
giis) restent dans le claim.

e
. k=0

Fnsuite. on fait les comptes.

4. Faire les comptes :

Tu peux alors prendre toutes les pépites qui restent sur le plateau
Mets-les dans ta coupelte. Sil o'y a plus de pepites sur le plaleau.
tu ne peux malheureusement pas les prendre

Les autres joucurs retournent alors leur carte de pari,

S N —



récupérer les
peépites lavées et
les mauvaises
mises,

payer ics bonnes
mises

Plus de pépites
ou sac vide ?

Qui a le plus de
pépites ?

Comparer a tour de role dans le sens des aiguilles d'une ontre les
chiffres apparaissant sur la carte avec le nombre de pepites quily
avait sur le plateau ot compter comme suit :

« Le chiffre parié ne correspond pas au nombre de pépites ?
Mauvais pari. Le chercheur d'or encaisse toutes les mauvaises
mises.

.

Le chiffre parié correspond au nombre de pépites ?
Bien parié. Le chercheur d'or devra piocher dans sa reserve et
donner au joueur autant de pépites que celui-ci avait pariees.

Exemple (suite) :

Anna a réussi a faire tomber le caillou du plateaw. fes deux
pépites restent sur e plateau

Elte prend les deux pepites et les met dans sa coupeile.
Apres cela. elle encaisse la mise deJar qui avail pacie '
qGiti donc avait fait i mauvais pari

« Tina a bien parié avec fa carfe 2",
Anna lui denne une pepiic. car Tina avalt paric unc pepite.
Remarque :

Si wne seule pepite éait restée sur le plateat Anna auiait pu
semporier encore plus d' fent cté
maurais. Anna aurall pu cncaisser toultes les mises
Mais comme toutes les cartes de pari etaiend relourndes su la
table, effe ne pourall pas le savoin

Jan I'na

roear les dewx paris aure

Fin de la partie :
La partie est termince

tout de suite si lun des joucurs na plus de pépites d'or.

dés qulil iy a plus de billes dans le sac ou quit n'y en a plus
qu'ne ou deux.
Alors on fait les comptes : Celui qui a le plus de pepites d'or. gagne
la partie

Au fait. saviez-vous que le raton laveur vit au Canada ? Son nom
vient de son accupation prétéree: poste sur les rives des fleuves. il
passe son temps a laver sa nourriture avec ses pattes avant qu'ilne
se tremipe dans leau

mise au choix

Attention !

bluffer :
renverser les
billes

plus de pépites :
échanger son
terrain

Sac vide ?
Qui a le plus de
pépites ?

Reégle élargie pour professionnels

Pour les vrais chercheurs d'or de 7 @ 99 ans.

But du jeu et préparatifs :

Voir la regle precedente. Ici. chaque joueur aura en plus deux
terrains (petites cares: qui pourront étre échanges contre des
pépites d'or.

Déroulement du jeu :
Le jeu se deroule comme dans le jeu précedent
Il y aura cependant les changements suivants :

. Montant de la mise :
On peut mettre n'importe quelle nombre de pépites dans le:
gobelet. La mise minimale est d'une pépite

N

. Impossible de payer la mise correcte ?
Atfention ; sile chercheur d'or n'a plus asscz de pépites au cours
du jeu pour payer la mise correcte qu'il doif aux autres joueurs.
il aura le droit d'encaisser ‘es mises de chaque joueur ! {Cette
regie permet d'éviter que les rmises ne soient pas Lrop hautes)

Tactique : bluffer
Pour user de blult envers les jouewrs qui font leur pari, les
chercheurs d'or peuvent ruser un peu. Au lieu de se donner la
peine de laver leurs pépites, ils peuvent tout simplement
renverser le content du plateau : toules les billes roulent par
terre et les joueurs qui ont misé sur Fadresse du chercheur dor
perdent leur mise.

w

Plus de pépites d'or ?

Dés que I'un des joueurs na plus de pepites d'or. le jeu est
interompu pendant un couit moment. li échange l'une de ses
cartes (propriétés) contre qualre pepites d'or avec le joueur le
plus riche.

Sil'un des joucurs o’ a plus de pepites d'or et qu'il ne peut
plus échanger de terrain contre des pépites. il sarrete de jouer

Fin du jeu:

Dés que le sac est vide ou quii ne reste plus qu'une ou deux billes
on fait les compies.

Cn plus de ses réserves. chaque propricté compte comme quatre
pepites. Celui qui possedera le plus de pépites d'or gagne la partie




