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ANTARTIK

Erunc Cathala & Arnaud Urben

Sur la banquise, un concours de plongeons est organisé par les manchots. Il s’agit
de faire un maximum d’acrobaties tout en s'arrétant a temps pour entrer dans l'eau
et éviter de faire un plat.

Matériel
— 55 cartes « acrobatie » numeérotées de 1 a 10 : une carte portant le n°1:
 deux cartes portant le n°2; trais cartes portant le n°3; (...) dix cartes portant
le n®10.
Certaines cartes portant les numeéros 8, 9 ou 10 contiennent un symbole leur donnant un
bonus. Il y a deux bonus possible : I'arbitre et le parachute.

% Mise en place

Chaque joueur recoit une carte « acrobatie » portant le numéro du nombre de
joueur (« 2 » & 2 joueurs, « 3 » a 3 joueurs..). Le reste des cartes est meélangé et place en
une pile face cachée, au centre de la table, Celte pile constitue la pioche.

Un premier plongeur (joueur) est désigne aléatoirement. |l sera le premier joueur actif.

Tour de jeu du joueur actif : le plongeon
8% . plongeur retourne une par une les carles « acrobatie » de la pioche et les
o place au centre de la table pour constituer son plongeon.

Le plongeur doit attendre que chacun des autres joueurs léve la main ou le défie avec un
pari avant de retourner la carte « acrobatie » suivante ou d'utiliser une carte contenant
le bonus « arbitres.
Il ajoute des cartes acrobatie jusqu'a ce qu'il décide d’ arréter et de faire une entrée dans
l'eau parfaite OU jusqu'a ce qu'il retourne une carte identique a l'une de celles qu'il a
déja piochée faisant ainsi un plat. Dans le premier cas le joueur gagne toute les cartes
de son plongeon, dans le second cas il ne gagne que la derniére carte retournée. Les
cartes ainsi gagnées sont placées face visible devant le joueur.
Le joueur suivant pourra retenter le plongeon précédement raté, il laisse alors les cartes
du plongeon sur la table et retourne une nouvelle carle « acrobatie » OU fait un nouveau
plongeon, il remet alors toutes les cartes du précédent plongeons sous la pioche.

Tour de jeu des joueurs non actif : le méme pas cap’
Avant que le plongeur ne décide de retourner une nouvelle carte ou de s'arréter, chacun
des autres joueurs peut parier une carte précédemment acquise sur le fait que le tour
s'arréte:

a) Peureux : Le plongeur décide de s'arréter et d'entrer dans I'eau, le pari est remporté
b) Casse cou : Le plongeur décide de faire une nouvelle acrobatie mais il fait un plat, le
pari est remporte.

c) Audacieux : Le joueur actif décide de faire une nouvelle acrobatie qu'il réussit (la carte
n'est pas en double), le pari est perdu. ,

Si le pari est remporté le joueur récupére la carte qu'il a pariée et la met face cachée
devant lui sinon il la donne au plongeur qui la met face visible devant lui.

Chaque joueur ne peut parier qu'une seule fois et qu'une seule carte lors du tour d'un
autre joueur. Si un joueur ne souhaite pas parier il Iéve la main pour l'indiquer au plon-
geur.

A tout moment un joueur peut échanger une de ses cartes retournées face cachée
contre 2 cartes face visible. Dans ce cas, la carte cachée est mise face visible et une
seconde carte est lirée du dessous de la pioche.

Action bonus :

- arbitre : Avant de piocher la carte suivante et si aucun des joueurs adverse n'a parié
sur l'arrét du plongeon, le plongeur défausse définitivement sa carte « arbitre » et re-
garde les 3 premiéres cartes du sommet de la pioche qu'il peut réordonner ou placer
sous la pioche.

- parachute (uniguement pour les moins de 12 ans): Dans le cas d'un plat, le joueur dé-
fausse définitivement sa carte « parachute » et remet la derniére carte tirée (celle qui fait
double) sous la pioche. Il récupére toutes les autres cartes « acrobatie » du plongeon.
Les juges n'ont pas vu le plat. Cela arréle son tour. S'il y avait des paris ils sont gagnés.

Fin de la partie

La partie s'arréte lorsque I'on pioche la derniére carte.

Chaque joueur compte ses points : chaque carte face visible rapporte un
points ou deux en fonction des étoiles et chaque carte face cachée (gagnée lors d'un
pari) rapporte 3 points.

Le joueur ayant le plus de points gagne la partie. |l est sacré meilleur plongeur de |'An-
tarctique.





