Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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Si tu perds I'équilibre,
tu perds la parﬁa!

Jeux
Schmidt




Le peintre gquilibriste/est perché tout:en haut d'une échelle instable. |l
essaie de repeindre le plafond. Accrochés @ I'échelleset surson pied, les
seaux pleins de peinture oscillent dangereusement. €st-ce qu'ilva y
arriver? Ne va-til pas plutdt dégringoler avec ses seaux? Mais rassurez-
vous: cemn‘est qu'un jeu.

But au jeu

Pour gagner, il faut réussir le premier G accrocher tous ses seaux gux
pieds du peintre équilibriste.

Type: jeu d'adresse

Nombre de joueurs: 2 a 4
| Age: de 5 88ans
I Burée: 20 minutes environ
| Habileté (0 () @ O () Chance

Matériel

1 équilibriste

1 socle

1 échelle en deux parties
4% 3 seaux vides

1 dé spécial

1régle du jeu

rrépamﬁou

Emboitez I'une dans |'autre les deux parties du secle et poséz-le sur la
surface de jeu, cofé courbe dessous.

Assemblez les deux parties de I'echelle et enfoncez-la dans la fente du
socle.

Installez I'equilibriste enshaut de I'echelle, entre les deux petits galefs.



L'équilibriste! ﬂ%mﬂfnlenﬂni a um}i’muieur vertigineuse sur une

a0, échelle branlante.
--'--f.-"thuque joueur prend trois seaux de la méme couleur et les pose sur le
~ socle, dans les cuvettes de leur couleur.

Le premier joueur est firé au sort. .
6 =/ Behun +
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Aseon h::ur de jouer, le joueuflance le dé:

- il fait 2, 3 ou 4, il déplage’ ﬁm de sg,s seaux du nombre d'échelons
correspondant et I'accrache.

-Sile symbnle .seau-plus” uppurﬁ‘t il d:cmche dtr@gjement 'un de ses
sequx @ un pied de Yéquilibriste. i i

- Le symbole ,seau-moins” lui permet de decrnch@r je seau de son
choix [eventueﬁérnent I'un de§'s ns| de |'echellﬂinﬁﬂe I'équilibriste
pour le poser sur le socle. Les seaux ainsi décrochés doivent toujours
&fre remis dans la cuvette de leur Couleur,

Si, faute de place, il n'est pas possible d'accrocher un'seau @ un éche-
lon (maximum un seau de'chaque c6té d'un &chelon), on 'accroche au
premier échelon libre suivant ou surle bard de I*un de ses seaux déja
pendus a l'echelon, p—

Pour passer ded‘échelle au pied de iequullbnste on n'est pas obligé de
faire le nombre exact de points; des points en ifop ne comptent pas. Le
dernier ec!tebn avec iequ:llbrlmvemmpie pas. On peut accrocher un
seau @ l'un de ses propres seaux %mﬁpendu au pied de I'équilibriste.

Les seaux en place peuvent étre bougés lorsqu’en accroche un nou-
veau seau au méme échelon.,

- jeu. Les seaux desfinueurs restants sonf fous remls sur. la-mm la
- partie reprend. o




Remarque: en cas de perte d'équilibre et de chute, regardez bien sa
position par rapport @ la surface de jeu. On considére qu'il est tombé
des que la partie du socle oU l'on range les seaux entre en contact avec
la surface de jeu- dans cette position, il ne peut plus peindre...

Conseil: c'est aux joueurs de décider si les seaux doivent tre accro-
chés d'une seule main ou si on a le droit de s'aider de 'aufre main.
L'importani est d'éviter qu'il bascule lorsqu'on le lache.

Fi de \a partie

La partie confinue jusqu’ au moment od il ne reste plus qu’ un seul
joueur, ou qu’ un joueur a réussi @ accrocher ses trois seaux aux pieds
de I'equilibriste: il a gagné.
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Jules la Bascule

PREPABATION DU JEV

Insére la partie cylindrique dans la base.

Assemble I’échelle en faisant glisser les 2 morceaux I'un dans l'autre et introduis-la
dans la base.

Place Jules au haut de I’échelle entre les deux petits disques.

Donne a chaque joueur trois seaux de peinture de la méme couleur.

Les joueurs les posent sur les emplacements de couleur correspondants de la base.

COMMENT JOUER

C’est trés facile !

Chacun son tour, les joueurs lancent le dé spécial.

S’il obtient un 2, un 3 ou un 4, le joueur déplace I'un de ses seaux d’autant de barreaux sur ’échelle.
S’il obtient I'image du seau avec un +, il peut accrocher un seau a I'un des pieds de Jules.
Mais, s’il obtient I'image du seau avec un -, il doit enlever, avec beaucoup de précautions,
un des sceaux accroché a I'un des pieds de Jules (ou s’il n’en a pas, celui accroché
& l'un des barreaux) et le remettre sur la base a I’'emplacement de sa couleur.

Si deux seaux sont déja accrochés sur le barreau auquel un joueur doit accrocher son seau,
il peut I’accrocher sur le barreau suivant. Si un seau est déja accroché au pied de Jules,
il peut accrocher son seau au bord du précédent.

Pour atteindre un pied de Jules a partir d’un barreau, il n’est pas nécessaire de faire
le chiffre exact pour y arriver. Tout chiffre égal ou supérieur au nombre de barreaux
qui reste a parcourir permet d’accrocher le seau a I’'un des pieds de Jules.

Le barreau supérieur sur lequel se trouve Jules ne compte pas. Si on y arrive, cela fait
directement aller sur I’'un des pieds de Jules.

Si tu fais basculer la base et qu’elle touche la table, tu dois reprendre tous tes seaux
(et leurs pastilles), les poser sur leur emplacement, remettre le jeu en équilibre
et repartir de la base.

Si un ou des seaux des joueurs adverses sont tombés, ils sont accrochés au cinquiéme
barreau, au besoin, les uns aux autres.

Le gagnant est celui qui, le premier, accroche tous ses seaux au(x) pied(s) de Jules.

OPTION AVEC PASTILLES DE COULEUR s

Au début du jeu, on distribue 4 pastilles de couleur a chacun des joueurs. A son tour,
chaque joueur peut, avant ou aprés avoir accroché son seau, déposer une pastille
de couleur dans le seau de son choix afin d’accentuer I’équilibre ou le déséquilibre.
Lorsqu’un joueur a accroché un seau a I'un des pieds de Jules, il peut en déposer
deux au lieu d’une.





