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@é’Q Regles du jeu

Principe
Le culbuto est une demi-sphére sur laquelle estiposée une cible.

Vue de dessus Vue de coté

Lorsqu’on pose un poids dessus, le culbuto s’iecl8i I'inclinaison est faible, les poids
posés dessus restent en equilibre, mais s’il basyp, les poids glissent et tombent.

Le but du jeu est de marquer le plus de pointsiblgsen positionnant ses poids de
maniere optimale sur le culbuto : plus le poidd@astd et plus il est positionné loin du
centre de la cible, plus on marque de points ...ndition de maintenir I'équilibre. Les
points sont cumulés au fur et a mesure des tours.

Oui, mais voila ... le joueur de téte est ralenti go@s cartes MALUS qui lui compligquent
la tache ... et le joueur le plus en retard a laipd&é de marquer plus de points grace a

des cartes BONUS.

Nombre de joueurs et age indicatif
3 a 6 joueurs ages de 8 ans ou plus

Durée de la partie
20 a 40 minutes



Eléments du jeu

o 1 culbuto

o 1 dé de couleurs 9

6 poids de valeur 1
6 poids de valeur 2
6 poids de valeur 3
6 poids de valeur 4
6 poids de valeur 5

oy

0O 0000

1 piste de scores

6 marqueurs de score

6 jetons numérotés de 1 a 6
15 cartes MALUS

15 cartes BONUS
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Préparation

o Distribuer a chaque joueur :
0 1 poids de valeur 1
0 1 poids de valeurs 2
0 1 poids de valeurs 3
0 1 poids de valeurs 4
0 1 poids de valeur 5
o Constituer une pioche avec les cartes MALUS
o Constituer une pioche avec les cartes BONUS
o Placer tous les marqueurs de score sur la caséaQptte de scores.
o Distribuer les jetons 1 a 6 du joueur le plus ag¢oaeur le plus jeune.

Déroulement de la partie

La partie se décompose en tours complets de jehague tour complet, les joueurs
jouent les uns apres les autres selon I'ordre utgd¢or : le joueur ayant le jeton 1
commence, puis c’est le joueur ayant le jeton Zaue ...

Lorsqu’il joue, le joueur effectue les actions suntes :
1. Il lance le dé.
2. S'il le souhaite, il peut jouer une ou plusiedesses cartes MALUS et / ou BONUS.
3. Il positionne I'un de ses poids sur le culbuto,telée sorte que le poids touche
couleurindiquée par le dé, tout en respectant les conésides cartes MALUS gL
a jouées. Une fois que le joueur a touché le calbuec son poids, il doit finir de
poser a cet emplacement : il ne peut plus ni léeseu, ni le faire glisser.
NB : certaines cartes BONUS permettent de dérogertaines de ces regles.



Si aucun poids netombe du culbuto :

a

a

le joueur marque le poids qu’il vient de placer]tiplié par le nombre de points
indiqué sur le cercle du culbuto sur lequel il aggl son poids. Si le poids est a
cheval sur 2 cercles, c’est la valeur la plus &adpli est retenue.

Exemple : Laura a placé un poids de valeur 3 aaltsur les cercles 5 et 6.

Elle marque 3 * 5 = 15 points et avance donc somugur de 15 points sur
piste de scores.

Le joueur se défausse de toutes les cartes MALUSLEBONUS qu'il a jouées.

Si au moins un poidstombe du culbuto :

a
a
a

Le joueur ne marque aucun point.

Le joueur choisit 'un des poids tombés et le redsats son jeu.

Le joueur choisit 'un des poids tombés (s'il ehtesnbé au moins deux) et le
donne a l'adversaire de son choix qui le remet dangeu.

L’adversaire qui a recu un poids choisit 'un degds tombés (s’il en est tombé
au moins trois) et le donne a l'adversaire de $mixcqui le remet dans son jeu.
Les autres poids qui sont tombés sont mis de dtd@e resserviront plus.

Le joueur se défausse de toutes les cartes BONUS gouées.

Le joueur remet dans son jeu toutes les cartes MRA\gUil a jouées.



A la fin d’'un tour complet de jeu, on vérifie sest la fin du jeu ou non :
o Siun joueur n'a plus aucun poids en sa possessi@nun joueur a atteint 80 points
alors c’est la fin du jeu (voir a la fin des regles
o Sinon :
o On redistribue les jetons de la maniére suivante :
» Le jeton n°1 est attribué au joueur qui est dernier
» Le jeton n°2 est attribué au joueur qui est avamtuer ...
o0 On pioche les cartes MALUS et BONUS :
= A3o0u4joueurs:
* Le joueur qui est en téte pioche une carte MALUS
* Le joueur qui est dernier pioche une carte BONUS
= A5o0u 6 joueurs:
» Les 2 joueurs qui sont en téte piochent une caeWs
* Les 2 joueurs qui sont derniers piochent une &@RUS
En cas d’égalité, tous les joueurs concernés praahn®e carte.
S’il n’y a plus de cartes, on peut reconstituer pesthes avec les cart
défaussées.
o On commence un nouveau tour complet de jeu

Fin de jeu

Le jeu se termine a la fin d’'un tour complet de gwn joueur n’a plus aucun poids en sa
possession ou si un joueur a atteint 80 pointstsAlo

o Les joueurs qui n'ont plus aucun poids en leur eesion marquent 15 points de bonus.
o On comptabilise les points des cartes que les fsudetiennent encore dans leur jeu.

o Le joueur qui a le plus de points I'emporte.





