THRILL

But du jeu

Etre le dernier joueur en jeu en évitant de faire tomber trop souvent  les palets du plateau de jeu.

Matériel

7 grands palets, 10 moyens et 15 petits.

60 gros jetons et 15 petits.

24 cartes palets et 12 cartes poids.

Planche, coulisse, pied, élastique, poids.

Préparation

Mettre de coté 2 grands palets et 2 moyens pour former le stock. Tous les autres palets sont placés, face vide vers le bas, sur la plus petite partie du plateau de jeu dans n'importe quel ordre. Chaque joueur reçoit 10 gros jetons bleus.

Les petits jetons, les cartes et le poids restent dans la boîte (ils sont utilisés dans la variante).

Mettre le plateau dans le pied et serrer le pied avec l'élastique.

La glissière est installée sur la plus grande partie du plateau et de déplace de la butée aux 2 picots.

Déroulement

Le joueur le plus jeune commence. Il choisit un des 4 palets et le place devant lui 

Chaque joueur choisit un certain nombre de jetons (0 permis) qu'il place secrètement dans sa main. Chacun ouvre la main en même temps, celui qui a misé le moins de jetons va devoir pousser avec le palet choisi.

En cas d'égalité, c'est le joueur qui est le plus proche du premier joueur dans le sens des aiguilles d'une montre qui l'emporte (le premier joueur est considéré dernier pour cette règle).

Exemple : 

A : 0 jeton
B : 1 jeton
C : 0 jeton
D : 2 jetons
E : 0 jeton.

B et D ne pousseront jamais.

Si A est le premier joueur 
alors C devra pousser.

Si B est          "

alors C           "

Si C est          "

alors E           "

Si D est          "

alors E           "

Si E est          "


alors A          "

Tous les jetons misés sont défaussés définitivement.

Le joueur qui doit pousser tire la glissière complètement vers l'arrière et place le palet où il veut entre la glissière et la butée. Puis, il déplace la glissière doucement vers l'avant de façon à pousser les autres palets. La glissière doit toujours être poussée jusqu'à la butée. Lorsqu'on a commencé à pousser, on n'a plus le droit de déplacer le palet qui pousse. 

Les palets tombés font payer des jetons au joueur qui a poussé : 1 jeton par petit palet, 2 jetons par palet moyen et 3 jetons par gros palet. Ces jetons sont défaussés.

Les palets vont en stock et peuvent être utilisés aux coups suivants.

Le joueur qui vient de pousser est le premier joueur du tour suivant.

Si un joueur n'a plus assez de jetons pour payer les palets qui sont tombés, il sort de la partie.
S'il arrive à 0 ( il donne ses 4 derniers jetons pour 4 petits palets par exemple), il peut continuer à jouer. Lorsqu'un joueur est éliminé, c'est son voisin de gauche qui devient premier joueur.

Fin du jeu

Le jeu continue jusqu'à ce qu'il ne reste plus qu'un joueur : c'est le gagnant. 

Variante

Matériel supplémentaire : 

12 cartes "aucun palet ne tombe".

12 cartes "au moins 1 palet tombe".

12 cartes poids.

15 petits jetons.

1 poids.

Préparation

Donner en plus à chaque joueur 2 cartes de chaque type (6 en tout). Poser le poids et les petits jetons à coté du plateau de jeu.

Déroulement

Le jeu se déroule de façon normale avec les modifications suivantes.

Cartes poids

Chaque joueur peut 2 fois dans la partie placer le poids lorsqu'il est le pousseur. Il place devant lui face visible une carte poids et s'en défausse. Après avoir placé le palet pousseur, il prend le poids et le place sur un des palets du plateau (pas le palet pousseur). Le poids ne doit pas toucher plusieurs palets. Lorsque le joueur a déplacé la glissière, il retire le poids et le repose sur la table ; si le palet sur lequel il était tombe, le joueur doit payer pour ce palet aussi. Si le palet avec le poids tombe pendant la poussée, le joueur doit payer double pour ce palet .

Parier

Chaque joueur, y compris le premier, peut, avant que le joueur place le palet pousseur, faire un pari. Pour cela, il place devant lui, face cachée, une carte (aucun palet ou au moins 1 palet tombe).

Après la poussée, toutes les cartes sont retournées : celui qui a fait un mauvais pari perd da carte.

Celui qui a fait un bon pari garde sa carte et reçoit un petit jeton noir du stock. Lorsqu'un joueur a 3 jetons noirs, il peut les échanger contre 1 gros jeton bleu qui est disponible pour le coup suivant.

Lorsqu'un joueur est éliminé, il redonne tout (jetons et cartes).

Le gagnant est toujours le dernier joueur en jeu.

Points communs aux deux règles :

Il est permis de cacher autres joueurs le nombre de jetons en sa disposition. Il est permis de tourner vers soi le plateau de jeu avant la poussée. Tous les palets qui tombent lors de la manipulation du plateau de jeu (même sans être poussés) doivent être payés.
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