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Sang-froid, dextérité, astuce... Plu-
sieurs tribus décident de s'affronter
pour choisir le plus valeureux, leur
Grand-Chef. Prouvez votre adresse au
jeud'Oss!

LE JEU DES OSSELETS

Les osselets, nos OSS, sont un jeu
d'adresse qui se pratique depuis I'anti-
quité. Il s'agit pour le joueur de jongler
avec ces petits os, normalement de
mouton, pour réaliser des «Figures »
tres variées.

Le lancer du Pére
Cestlamanipulation de base, classique,
obligatoire, gu'on retrouve dans toutes
les figures (sauf rares exceptions) : le
joueur prend en main un des Oss (le
blanc traditionnellement, appelé « le
Peére »), puis le lance en I'air, et doit le
rattraper avec la méme main.

Chaque figure réclame cependant
une autre action particuliére, qui s'ef-
fectue pendant le court moment ou le
Pére esten l'air. Par exemple, dansle cas
le plus simple, c'est de ramasser un des
autres Oss sur la table.

Méme s'il réussit cette action, le
joueur doit toujours rattraper le Pere:
sinon il a perdu, son tour est fini. Mais
il peut continuer a jouer tant qu'il rat-
trape le pére, méme s'il a raté I'action
demandée.

MATERIEL

Cartes Figure (20)
Ce sont les figures qui sont tentées par les joueurs,
classées par couleur en quatre familles : trois a faire
enssolo et une qui se joue en duel.
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Cartes Tribu
(48, 6 Tribus de 8 cartes)
Chaque joueur dispose personnellement d’un
groupe de 8 cartes Tribu, pour choisir la figure qu'il
veuttenter et sa difficulté.

Cartes Défi (5)

Ce sont des épreuves collectives ef-
fectuées par l'ensemble des joueurs
alafin de chaque manche.

Carte Chef (1)
Elleindique le premier joueur.

Cartes Tambour (6)
Gardez-les a portée de main, elles
servent d'accessoires pour certaines
figures.

6 Oss de couleur
et un sac en tissu




INSTALLATION

Les cartes Figure sont triées selon la
couleur de leur dos, battues, et posées
en4pilesface cachéesurlatable, lapile
Duelaune extrémité. On retourne face
visible la premiére carte de chaque pile.

Les cartes Défi sont battues aussi,
et posées un peu a I'écart en une pile
face cachée.

NOTE :a 2 joueurs, enlevez la carte
DéfiWarnOss.

Chaque joueur prend laTribu de son
choix. Il bat ses 8 cartes, et les pose en
pileface cachée devantlui.llen pioche
5 qu'il prend en main.

Le premier joueur est le plus ossu. Il
place devant lui, visible, la carte Chef.

DEROULEMENT DU JEU

Une partie dure 4 manches. A chaque
manche:
1. Pose des cartes Tribu
. Figures
. Défi (collectif)
. Pioche d’une carte Tribu
. Nouvelles Figures
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1. Pose des cartes Tribu

A chaque manche, en commencant
par le Chef, puis dans l'ordre de la table
(sens des aiguilles d’'une montre),
chaque joueur joue une carte Tribu

de sa main en la posant visible devant
une des 3 Figures disponibles (jamais
devant le Duel).

Il déclare ainsi qu'il veut tenter cette
Figure, en s'engageant a ramasser au-
tant d'Oss que le chiffre de la carte
posée.

Quandtoutlemondeaposésacarte,
ondétermine comment seffectuentles
Figures.

t 40-0 siun joueur est seul a avoir
jouéuntypedeFigure,iltenteraseul
cette Figure.

% 6 & siplusieurs joueurs ontjoué
devant la méme Figure, les deux
premiers dentre eux (leurs Cartes
Tribu sont les plus proches de la Fi-
gure) s'affronteront en Duel. Leurs
cartes Tribu sont aussitot déplacées
ensemble, dans le méme ordre, de-
vantle Duel.

Attention, les cartes des joueurs sui-
vants qui ont choisi cette méme pile de
Figures restent en place. Ces joueurs la
tenteront chacun en solo.
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2. Figures

NOTE wvous avez la description pré-
cise de toutes les figures en fin de
cetterégle. Audos de chaque carte, un
QR-Code vous donne aussiaccésaune
vidéo explicative.

Les Figures sont tentées dans l'ordre
du tour en partant du Chef.

t 40 - Olejoueuressaie, eneffectuant
laFigurechoisie,derécupérerautant
d'Oss que la valeur de la carte Tribu
qu’ilajouée.

S'il réussit, il gagne sa carte Tribu
etlaplace devant luiface visible. S'il
rate, sa carte Tribu est perdue et sor-
tiedujeu.

% 6 &lesdeuxjoueurs s'affrontent
en Duel. Les valeurs des cartes Tribu
ne sont pas prises en compte. Le 1¢
joueurdu Duel esttoujours celui qui
a joué sa carte Tribu en premier (le
plus prochedelapile).
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