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I Zémarragc ik

Cl‘iaqucjoucur lance un d¢, celui qui faitle Plus Pe’ci’c score commence. i Plusieursjoucurs Fopt
le P]us Petit score, ils relancent pour se déPartager. Lejeu s'effectue ensuite dans le sens L= t

inverse des aigui”es d'une montre.

3 ]CJOUCUr ]an(;ant ]CS d%’s J‘ﬁmPor‘tC ]CS PO”TES &G ia ("L'Omgmai'son rcaIISCC.:'- i
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-Fpouette a pour valcur Ie chlﬂzre dcs cleux des 1clcnt|ques

eur'de la Chouettc corrcsPond au carré de la Chouette :

h.':.'l/lpt 4*/16Pts
2/ 4 pts 5/ 25 pts
3/9pts  6/36pts

i a y clutc 5 La somme de deux dés est éga/c 3 la valeur du troisiéme dé

CHE

Lz_a Vclute a pour valeur le chiffre le Plus ¢levé des trois dés.

La valeur de la \/elu_te corr.c?spond au double du carré de la \/elute 3

2048 Pts; (sé-uﬁi'f.:ment pour une (Chouette-\elute)
B L8 Pts
A D pts
L. 50 pts
BT 2 pts

: L_a combinaison 1 -2 - 3 esta la fois une Suite et une \/elute de B




= 1_/ 50pts 4/ 80 pts
: :_- ' Z/ 60 '-Pfé 5,/ 90 Pts.
s ) 6/ 100 pts

[ 31 -

T ous lesjoueurs doivent taper du Poing sur la table en criant © Grelotte ca Picote 17 e d ‘nier
1 ' j_oucur ale faire Pcrc] 10 pts. ;
E_n cas d’éga]ité les_joucurs concernés se départagcnt en criant ¢ Sans fin est la moxsussi‘ur‘c
" des bieres bretonnes ! 7. 5 il ya tOUJours egalltc lcSJoueurs concernés se dcpartagcnt én
langant chacun un dc ct celui qun Falt le Plus grand score Pcrd les 10 Pts i B ..
Si Plus:eurSJoucurs font le méme Plus grancl score, ils recommencent pour se chartagcr mais k
cette fois pour Perdre 20 Pts Pu1s 30 pts, etc. 51 unjoueur armoncejusqu AT bretonhcé%aﬁs #

qu il n y ait eu d‘cgallte sur la Premlere annonce, il ya Bcvue

La Soumcttc : [rois dés formant 4, 2 et 1

EIEIE

Lejoueur ayant réalisé une SOU]C‘HCttC (Ic souFﬂeur} peut defier un autrejoueur de son choix (le

. souﬁqé) encriant“[ n garc]c ma mignonne ! ” et en le Pointant du doigt, a conditioﬁqge les del_Jx L

BlieE
sbu{:ﬂe Peut conserver Ies des qu x] souhalte cn*l:re chacrde

|v =1

l:_en ceurs, les trois lancers étant ébllgatowes tant quc le dcmcl n esbPas ref

cas aeﬁaeﬁ¢choue on ¢




lcsjoucurs ont misé sur la valeur de la relance en criant “Je relance de 1517 (ou autre). Cl‘\ '
' joucur doit miser sur une valeur différente, la valeur de la relance ¢tant la somme des chiffre

oS dés. | arelance est gratuite et ob]igatoire pour tous lesjoueurs.

Si unJoueur remporte son Parl il gagne 56 pts + le double de la valeur de la relance rCUSS!G -5

les Pomts c!e 1a combmaxson eventue"ement reallsee 51 ]a mise a été réussie Par un oueur ]a

combmaxson S aPP]lC]UC et PrCﬂd C]C]C(it sur ICJOUCUF aﬂant trouvé Ia mise.
51 au contrarrc aucun JOUCUF n’a trouvé la valcur dC la rc]arsce aucune combmalson ne

S aPPIICiUC Sl ]a relancc (FCUSSIC ou ﬂOﬂ) dOﬂﬂC un Neant c'estun Jarret

i e ! élican 4 [_ors d'un B/cu—Kougc, relance de 18 (Cu/ Dc C/mucttc de 6)
CEIL] +

: | e P'rcmierjoueur a crier “ Pélican 1 remporte 28 pts. [ ncas d‘égalité lesjoucu-rs concernés

'_dc'nivent enchainer avec ¢ Fassc—Montagne = Puxs 5 Zbrac{araldjan 17 si besoin.

A P T




)
' que ses chouettes ne soient tombées lors de son tour dcjeu (et non lors d'un defi, auqucl' cas

F|an S aPPlquC au ]ancer su1vant)

-:';'-' ' ” Pcut Iutiliser a n lmPortc quc] moment de la Part!c et doit pour cela crier © Tatan e”c Fa{lt cles _

-..-1-

Flans 132 (E_n remplagant 2 Tatan % par Ie nom duJoueur des:gne) Lc flanné ne Pcut-Pas-se
défendre et le contraire de la regle de la combmalson qu il réalise lors de son lancer s aPPl'ClUC ”

est mtercht de se ﬂanner soi-méme.

JERES Flan s'aPP}ique, éur la combinaison réalisée par le flanné. Alinsi, lors d'une Choqetté.-.-;\/e_lﬁlte,

d'une Suite, d'un BlewRouge, ou autre, tous lesjoucurs réagissant a la combinaison peuvent
subir les effets du ]:lan. | e Flan est non cumulable et ne peut donc étre utilis¢ ciu’unc fois

_jusqu‘é obtenir a nouveau un [lan.

Unjoucur peut donner son [Tlan a un autrcjoueur qui doit obligatoirement l‘acccptcr C‘E-Péﬁt'
l‘uti-]i§er cluancl il le souhaite, sans étre ob]igé de lutiliser. Pour cela, il doit crier Lancc—FIan R
o clésignant Iejoueur de son choix du doigt, | e ‘:lan étant non cumulable, unjodeuﬁ qui lance :

.;;:;c_olr_x-f:'lan a unjoueur qui en a dé_jé un recoit une Bévué-_’mai:s’c:onserve son | lan.




; 'C-Chouette
. ﬂanne Perd la valeur du Cul De Chouette

i ioumettc :
- Si le flanne realise une Soufflette alors clu‘i] a 30 ptsou Plus, il doit relever le defi seul et a trois
lancers pour réaliser & nouveau un 4 -2 — 1. S'il a moins de 30 Pts, la SOuﬁqcttc ne Pcut:-gﬁég \
¥ '. étre)’ouée etle I:lan est conservé. o
” Perd 30 Pts s'il échoue et Peut gagner 9@, 50 Qo O Pts selon le nombre de lancers tcnt:c:érr:i* &
cas de réussite. Si le flanné-soufflé ne Parvnent pas a relever le defi, la combinaison Y‘CEllﬁ_G_C au

troisieme lancer Prenc{ effet du [Tlan.

i Blcu Rouge :

Le flanne Percl o) Pi:s etn meorte querucur trouvant la bonne relance Perd 36 Pts X le double - "-,..‘

e .‘__.

de la valeur de la relance + la valeur de la combinaison éventuellement reallsee, c]ux Prencl effet

: - duflan égalemcnt. | arelance est obligatoirc pour tous lesjoucurs.

.

Fchcan

Le Prcmlerjoueur 3 cricTiy Fcllcan 2 Perd 28 Pts 51 ceJoucur avait Prcalablemcnt rclancc de

i8, il Perd alors 200 Pts _
51 ClCUXJOUCurS ou Plus crient 'annonce en méme temPs aucun ne Pcrd 28 Pts a moms clu un nc s

'i:mue usqu’a “ Fasse~Monta el et evcntue”em@nt & Zbraclarald gl 5 Il a tou ouES- .
L i) 8! i 9 o

ité aPres i Zbradaraldjan i il lancent au cle et Ie Elus Petlt score Percl 28 pts.

X
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g lVCt
51 le ﬂarme utilise un CIVCt les Pomts du Clvet s'inversent. S il réussit son Clvet il Perd les
Pomts de sa mise, et s il echoue il gagne les Pomts de sa mise. Cepcndant dans les deux ¢ cas la

combinaison réalisée subit les effets du F]an (en cas de Neant leJoucur reste flanné Pour J'e \

s

Achat L

5 le flanné achete le cul cl’un aclvcrsaurc le ]:lan ne Prend pas cget il le garde donc Pour son
Procham lancer lors cle son tour dejeu. 5! le Hanne se Falt acheter son cul lors du 1ancer1qannc,

l'acheteur achete égalcmcnt le I:lars sur ce lancer.

Doublc Acl‘nat .

omme pour un Achat, sile cul flanné est racheté par un joueur, ce joueur rachéte éealement e
(2 P Achat, si |l St St l‘ntP ] ,ce | het g]__t1

Flan qui Prend alors effet des le lancer du cul. | e Double Achatvaut toujours 50 pts.




.-]lStC ClCS ng]CS 1mqannab|es CiUl PCUVCﬂt CtrCJOUCCS sans que IC Flan n'ait qUClCOﬂqUQ

lence clessus . la SOuﬁqette (seulement quancl le ﬂanne es‘c Ie somcﬂe) Ia Gre]ottrne la

[F n cas de Néant, s'ila %0 pts ou Plus, choueur qui alancé les dés obtient une Grélottjn‘c‘”

cumulable) mais s’cxPosc a un defi Girelottine.




Four‘ obtcnlr une Gre]ot‘cmc le Ncant doit étre reallsc !orsquc le score dUJoucur concerné est
suPcrxcur ou cga] a 30 Pts 51 unjoueur Posseclant une Grelottme redescend en dessous clc

5O P’cs, il Per& sa Grelottme.

Four défier un autrejoueur Posséclant une"Gre]ottine, le grelottin doit désigner sa Clb}C
it
doigt chrchla s Gre]ottine Ly deuxjoueurs crient l'annonce en méme temps, cest celLu"'q_,u_ _
3 . p # 7 ¥ > B .
5 ]e Plus Pc’clt score des deux qui devient grelottm, et si les scores sont ldenthues, .alors'__-;!gs i

: joucurs lancent au deé, et le Plus Pctit score devient gre!ottin. | a Girelottine est non cumulﬁB]@.l .

Le gre]ottm choisit alors une combinaison que leJoueur defi¢ doit réaliser. ” ale choux cntrc les
combmaxsons suwantes Chouette \/elute Chouett&\/elute Cul De Cl’]ouettc ou §|rop~ 'iqp--
Grelot (Le 51rop~6re]ot étant un Cul De Chouette obllgai:orrement réalisé avec.erotage). '.‘_
| ors d'un SiroP~Grelot le Sirotage est iﬂdépenclant des deux lancers, et si le d¢fi¢ realise une -
Chouctte lors de son deuxieme Ianccr le Slrotage est oblxgatoxrc et IAttraPc~O|seau
interdit.

Coestle gre!ottin qui décide combien de points il met cnjeu, sachant que le nombre maxim‘_é:l.'cs-t.'
de 33,3% du Plus Pctit des deux scores, soit un tiers, sans tenir compte des décimalc;s. [ ncas

. c. évue ou dae cnangemen € score entre 'annonce adu é l c annonce ac la rﬁis-c, S .S COLCH
d e e tre | JlEfiot Jepriiie A

.-'_: 4
ot

combmalson dcmandec et PCUt conserve

s TE

]cs dps dﬁ' son CI’)OIX enthc les de:’ijx lancers Lcs deux |ancer$ sont ob]xgatonres sauF en ca
¥ }

.LCJOUCUF dC]CIC a alors dCUX L’BHCCFS POUT‘ rcallscr la

mvcrsc qun sc_ Er‘d;,qt Ccpenclant, samc cas Partfculner l

conﬁjmalson qu __psée ét ]a co_ bm' 1 prer d_c{:{:c:t i




51 un _/oucur a rcmporté un défi Grc/ottmc, il est immunisé contre un proc/')am défi ?u’vl .

PCUt fatrc PBSSCI‘a un autrcloucur

Four cela, il doit crier « Fassc~Grelot Sren désignant sa cible du doig’c aPrés l'ann,b.ri.c_é{-'allri:j‘-f
grelottin : : _ .
Le Fassc—-Gre]ot ne Pcut étre utilis¢ que vers unJoucur ayant 30 Pts minimum, et ne Pcut P]‘u; :-
étre utilisé a Partlr du moment ou le grclot’cm a annoncé la mise du defi. Sila mise et l‘alamwonce

kes du Fasse—Grclot sgnt annoncées en méme temPs le gre]ot’cm est Prlorltalrc et Ie deacxc gardc Elis -

son Fasse~6relot La regle est la méme pour le ngodon

| e nouveau défi¢ doit ob]igatoiremcnt accepter le defi, méme s'il a lui aussi un Fasse~6relo_t,
qu‘il Pcut conserver pour P]us tard. Le Fassc~6relot est non cumulable et ne Peut logiqucmcnt

étre utilisé que lorsque la Partie sejoue a trois minimum.




our cela, 1l doit crier ¢ Je sirote | ” en saisissant le d& a s:roter et en levant Ie clmgt 5 il reu55|t
5|ro’ffage 1] gagne les Pomts du Cu] Dc Choucttc (mals pas ceux de la Chouct’ce) e’c s'il
'-c’hg_)ue il Perd les Pomts de la Choucttc sans les Prendre avant le Slrotage Toute

; com;bmaxson réalisée aPres le SIrotage est valable et sa reg|e s aPPhque

Ur! Slrotagc de 6 est un Clvct~5|rotc et donne un Clvet aUJoueur en cas d'¢chec.

orsque le joueur annonce son Sirotage, chacun des autres joueurs peut miser sur le chiffre du
[orsquele ge, j P :

dé relance. Chaque nombre est annoncé par Iesjoucurs de la facon suivante :

i/ | inotte 4/ Mouette
2 /Alouette D05 BCrgerormettc
3 / [Tauvette 6/ (houette

La mise est de 2 Pts etle gam Potentxel de 2 Pts E_n cas de réussite, leJoucur ne Pcrcl JE;zas Ies
Pts de la mlsc,-¢t~d01t crier SITOP Gagnant 12 pour valider son gam de 2D Pts._S.l-l ne crie
pas Pannonce avant le lancer suivant, il ne Prcnd pas de PBévue, mais n'obtient pas les Péinfs de

son Pari réussi.

51 unJoucur veut miser sur la réussite du Slrotage il doit crier “ Beau~51rop 1” et non Pas ]

annoncer l'oiscau corresPondant ala Cl‘xoue’cte sirotée, sinon il ya Bcvuc

51 unJoueur décide de ne pas miser, il doit crier « Coucl‘xe—SnroP ey Ie~51roP 12 'avant

- que le dé ne soit tombé. 51 un)oueur ne fait aucune annonce avant que le dé ne sojtl tqmbc, il ya

'Bévuc.




--D"ans tous les cas, celui ayant réalisé¢ cette (Chouette remporte les Points de la Chouette. Si ‘P

deux joucurs veulent tenter un Attrapé—Oiscau et un Sirotage en méme temps ou cl_éux -

; e AT
51' un Sirotage ou un Attr'apc.( Yiseau échoue, le premier joueur a crier “J’apprécic les fruits

au 5trop 17 en Jevant le a’o;gt rcmport'c un certain nombre de Pomts selon le C ul Dc (_h
‘+ tenté Par/¢ 5trotant..,. o '

[ hcas d‘égalité entre Plusieursjoueurs sur un Contre~5irop, iesjoueurs concernés Perdent o 58

valeur du Contre~5irop.

| e Contre—-SiroP n'est valable que si le dé relancé ne réalise nile Cul De Chouette voulu 'ni' - "
une mise réussic par un autre)oueur Il ne peut pas étre réalisé par le sirotant, samC lors d‘unc _*
Partre a deux. | a valeur du Contre~51rop correspond au double du dixieme du Cul Dc
Chouette tenté :




Iloment de la Partle avant cle lancer ses chouettes durant son tour cle Jeu ou avant cle

cpmmencer un dcmcl Grclottme (Ics deuxlancers sont alors autonses)

:.{FoUrfcela !eJoueur doit crier « Clvet de 5O (ou autre) sur une Chouette ! (ou autre) ¥ La mise
est c]c_ I P’c minimum et de 102 Pts maximum, et Pcu’c se faire surn lmPortc que”c combinaison. 51
elle se fait durant un BlewRouge, la relance doit étre réussie par unjoucur pour que le Civet
soit réussi. Oi lcjoueur réussit son (ivet, il gagne les Points mis enjcu ainsi que les Poir"xts G

CVCﬂtUClS ClC la combmalson l"Ca]lSCC ets ll CC]"IOUC I] PC!"C! 165 POlﬂtS dC S5a mlSC mais gagne C@L}X -

: Unjoueur peut donner son Civet a un autrejoueur qui doit obligatoiremcnt I'acceptc}: etPcut :
I'utiliser comme il le souhaite, cluand il le souhaite. Pour cela, il doit crier ¢ Lance~Civc._1;E-!:-'..’."-.f;_I.J_-'
clésignant ]cjoueur de son choix du doigt q()i peut a son tour le donner. e A -
Le Clvet étant non cumulab]e unJoucur qux lance son Clvet a unJoueur qu: en a deja um;chit

FOnc Bevue s conserve son ClVCt Le ClVCt est interdit durant une SOUHZICHZC i

| e Civet Doublé

51 un joucur utilise un Clvct' un autre joucur Possédant Jui aussi un Clvct' ou un C[VC#«F /oclré

(a(é a parttc/[cmcnt utilisé ou pas) peut doubler la mise du Civet du Prcmtc:_'/oucur

ouble sacrncxe son Clvet ou Clvet~ﬁ|oche qu il ;?eﬂpeut Plus utlllserJusqu aen obtemr un
autre 51] Possccla:t un Civet ct un Clvet~Fx]och}c au moment du Clvet Doub]e l] d i




' % Iors dun Ctvct &choué /a valeur de |a mise Pcrduc est éga/c 3la va/cur Jc la combmatson ; -

“ rpmportéc, le; > joueur obtient un Ctvct~f= foché

% _5 o ]_’_c’”f ivet—Filoché peut éga]emcnt etre obtenu silors d'un Civet flanné et échou¢ la valeur de la
; misé -t_rcmportée) est égalc alavaleur de la combinaison (Percluc), qui subit les effets du [Tlan.
) lors d'un Civet-[Tiloché la valeur de la mise ¢chouée est égalc a la valeur de la combinaison
remPortée, Iejoueur ayant ¢choué son Cive’c—Filoché Pcrd son (ivet-[Tiloché mais en obtlent T.'.

un nouveau, et a donc de nouveau 102 pts qu'i] peut miser.

Un CIVCt»-FIIOC}‘tC permet de miser sur la valeur du lancer dCSJOUCUFS autour de la tablc rzpaxs :_.
~ pas sur son propre Iancer et Peut etre utilisé an lmPortc quc] moment de la Partlc avant que ]e
Joueur choisi ne lance ses chouettes, durant son tour cleJeu ou avant de commencc.ﬁ.gr{_-fjfﬁl_-
Girelottine. ;

E_n cas de CIVCt—-r:IIOCl’TC utilisé lors d'un defi Grelottmc le systemc de Pomts reste Jﬁ ma;nc, et

sculs ICSJOUCUFS du clmcl sont concernés par les Pomts mis enjcu lors du defi. ih .
51 la combinaison Fmale du défi est un Blcu Rougc ou une 5oumcmqette les dCUXJOUCUI‘S

Peuvent lCSJOUCl", sic'est un I:lan ou une Artlchette, ils Peuvent les obtenir tous les deux.

Pour utiliser un Civet-[Tilochg, le joueur crie © Civet-[Tiloché de 50 (ou autre) sur une :

Chouet’ce | (ou autre) ”. Des que ]ejoucur AYCHICL Civct~]:iloc!’xé i lejoucur doit attendre la:fi_n_ &

de la mise pour lancer les dés.
| a mise maximale est de 102 pts au total, et les Points peuvent étre réPartis:-sur_ P]usieurs 4
: : 7

adversaires. Lejoucur ale droit de miser sur autant dejouc_turs différents qu’i] le souhaite, mais_i! L ' -

TR

Pomts cs‘c Ic meme en cas. dc réussite lCJoucur r.empor‘l;ér 165 Pomtsndc la rmlg L

'b‘m}) ﬂalson et en cas d‘echec il Perd les Pomts de la mise et rempor’cc.




mmc lors d'un Clve’c unjoueur qun lance son CIVCt~F loche a unJoueur qux en a cleJa un —-f"},-. X,

: ' ,5/' un joucur utilise un Civct:«F loché, un autre jou¢ur Posséa’ant Jui aussi un Civct-;b .
o Ctvct-/: foché (d«:.‘jé Partlc//cmcnt utilisé ou Pas) Pcut doubler Ia mise du Clvcb-F lloché}cfu

PI" CmICf]OUCUT

Four cela ICJoueur doit desngner sa cible du cloxg’c en criant vact~]:||ocl—wc Doublc 5 aPrcs

~ que ce dernier a annoncé la mise et la valeur de son ClVCt——FllOCI‘IC Commc lors c’]‘urﬁi’!vct
Double, ]eJoucur qw ]ancc le Civet-[Tiloche Doublé sacrifie son Civet (ou vaet—Fllochc) qu 1]
ne Peut Plus utlllserjusqu a en obtenir un autre.

| e Civet~Filoché Double peut étre lance aPrés n‘imPorte quc”e mise du Civet-[Tiloché qui est
la seule a étre doublée. | e reste des rég]es du Civet Doublé est aPPIicablc au Civet—-FilocHé
Doub]é.




L
i

\,51 unJ@-ueur ne Falt aucune annonce avant que le cul ne tombc il ya Bevuc

]___érsque l'onJouc a deux, I' Achat est interdit durant un defi,

_Lc\lis'.'::.sculs Achats interdits sont I'Achat diune (Chouette de 6 (le Sirotage et !’Attra_Pe..
Oiscau de ¢ peuvent étre achetés, auqucl cas le sirotant acheté ne Perd pas de Points),

I‘Achat durant une Somq:]et’ce, clui doit étre entierement réalisée par le souffle, Iachat diun i

Civet, d'un Civct~Filoché, drun Jarrct, et d'un Cul De Chouette Doub]é.

51 dCUXJOUCUI”S crient l’annonce en méme tcmps l]s clowent lancer un de S lc Plus Pctlt scpre.

 devient acheteur. Durant le lancer de dc l'acheté doit attendre la décision sansjoucr

Lc Doublc Achat 3

B ..-s#.:-,.t b

/f est Poss:fr/c cfd mc/vctcr un cul dé&; ja acheté avant son /anccr ce qui ( coiite égafcmcnt 50 Fts

Four cela, lejoueur doit crier ¢ J'achéte Leoure Je rachete 17 en levant le doigt (comme pour un

Ac}wat normal il Peut rePrcnclre un éventuel défi en cours).

Lc Doub]e Achat Pcut se faire parn lmPortc qucljoueur cité pas obllgatowemcnt par celui qw :

s'est Falt acl‘nctcr

H n'g a pas de limite de Doub]e Achat, ainsi dcuxjoucurs ou Plus peuvent se rachet’cr le méme
_ cuUusqu ane P]us avoir suffisamment de Pomts E_n cas de Chouettc réalisée avant le Prcmlcr

.,;}., d‘]ﬁat l'achete remPortc les Pomts de sa Chouette tout COmmc Iacheteur final (51 le lancer Ju




g urla \/elutc de 6 c]ﬂaquejoueur Pcut cmcrn“ \/ert~mettc (b= cr_,.tré%._lg' lance _

o qu un seul lancer pour cela. :

: o 5 il réussit, il gagne les Pomts de ses deux Culs De Chouettes Cependant s'il CC}‘IOUC ll cs’e .
automathuemcnt sorti dUJCU clipne Peut Plus l'mtegrerjusqu ala Prochame Partxe (le Chante—
Sloubl est alors mtcrdlt) Lc Cul De Cl’\ouettc Double Peut egalement étre tcntc aprcs un

SIFOP Grclot réussi.

Silors dun Cul De Chouette Doublé reussi la valeur du deuxieme Cul De CI‘lOll,lé‘.l:ZtC_ .c.est =

égale 3 celle du Premier, alors lejoueur remporte la Partie, méme s'il n'a pas atteint 343 pts.

| e Doublc Flan

51 c/cux joucurs ont un f:/an en leur Posscsston, ils Pcuvcnt [’utlllscr cnscmb/c sur un autrc

i Joucur et ainsi doubler I'effet du Flan

i

*il'xc.jrs demcx ” est Possxble qu un seu]joueur lance u#“'Doubl&Flan a condition d‘obtcmr dcux :

: .Flam? sur dcux tours, et si le ﬂarme rcal:se un Nean’t ?ors dc ison.,Promler lancc ﬂanne a]cm

:'-\.

oub]_qg\d:la? peut devcm - un TrlPlC E:]an un. Quadrup]e ]:lan ou .em "_P- -Aﬂf =ihc |
e | er ?b%t et ams: {' f




1_; nt doublcs Dc ce Fal’c il est oblxgato:re dc posseder au moins ]e doubls d

".lors de son Clvct pour ciu un Clvet cloublc ﬁanne soit valable 2

Four .ccla, le contre-flanneur doit crier 'annonce du F]an vers le flanneur initial avant que les dés

du lancer du Premier flanné ne soient tombés. Le Premicr flann¢ est alors sauvé, et le FIann@ur %

-
i

devient contre-flanng, il subit les effets d'un Double- [Flan. Seul un flanneur ou un contre-

Dans le cas de Flgure ou unJoueur utilise son Flan vers un autreJoueur un deux:emejouf ;
Possedant un ]:lan a donc le choix entre faire equ:Pe avec le flanneur et faire un Doubic [’bjan
sur le ﬂanne se retourner contre le flanneur et faire un Contre~]:|an utiliser son Flan ;
mdcpendammcnt contre un quatr:emeJoucur, ou ne rien faire et garder s0on ]:lan pour Plus ’carcf
Seul unjoueur extérieur au f:]an peut réaliser un Contre~]:!an ainsi le ﬂarme ne P@ut Pas

Sy eﬂ
E réaliser de Contre—f:]an pour se dcfcndre, méme s'il a un Flan en sa Possessxon. kit .ﬁ i

Lors d'un 5]cu~Koug¢, Néant surla relance

| e Jarret s‘aPP]iquc méme si aucunjoueur n'a trouvé la valeur de la relance. | e Premierjéucur

' (ou Premiers en cas d‘égalité) acrier Lanco-BGchcs 12 devient Lance~50ches'-et obtient un '




£
buette de Aucttout le BlewKouge subit 'effet du Bl—)arrct De ce Falt unJoucur agant _."

ancc~5uc]ﬂcs ayant utilis¢ un 51~Jarre’c realxse un Bleu Rouge l] remportc le double c'

l.

K

en cas c!e rc]ance clc i 8 réussie, unjoueur remPor’ceralt 400 Pts

51]6 | ance-Biches utilise un Bi~Jarrct, ou un Jarret~5i1clqe’c en méme temps qu'un Clivet, la
mise, Pcrdue ou gagnée, est égalemcnt doublée, ainsi que la combinaison finale.
| es scules combinaisons sur Iesquc”cs le Bi~Jarret n'a aucun effet sont la Soufflette et le

Flan, auqucl casle Jarrct est nul.

S Lance~Jarret permet de donner son Jarret aun autrCJoueur Four cc]a le | ance- Buches
dout SrCE Lance~Jarrc’c Lisen desngnant ICJoueur de son choix du dongt qw devient aJors
oblxgatowemcnt Lancc—Buchcs ll ny a pas de limite de Lance—Jarret mais le Jarret est nor\-._ :
cumulab]e ct unjoucur qw lance son Jarret a unJoucur qux en a chJa un recgoit une Bcvuc ;t
conserve son _Jarret. B -"‘ g

]_:__n cas de Ncant au1tc aun Ml—Jarret ou un B|~Jarret le Lance~5uchcs Peut cons:crver son .
Jarret pour lc tour sunvant a condition de crier © Jarret~50uple 1” avant qu un autreJoueur ne e : 3|
lui crie Charret I ce qw lui ferait Perdre son Jarret. 51 les annonces “ Charret L st Jarret~

SOUPIC 17 sont faites en méme tcmPs, le Jarret~ Souplc est Prioritairc etle Jarrct conservé.

[ ncas de Jarret~50uplc réussi, le | ance-Piches obtient alors une troisieme Possibi:l_i"c_é &
diutilisation de son Jarret, le Jarret-Sifflet. | ¢ Jarret-Sifflet a la valeur d'un Mi-_Jarret et

diun Bi~Jarrct combinés, clest a dire qu'il permet deux lancers et double ]a_--_val_eur de la

TR

ks
) Akt N,

Lcs Gramcs

combinaison finale, la régle du Bjarrct étant toujours va]ablc_z. | 'achat du Jarret est in_terdit.

."IVJ.I..‘ .-ff— =

K

Z,or.squ’un joucur se /évc en cours Jc Partlc, 1/ c]o:t cncr  ne mangc Pas de 5m1.pcs f %
c{g,;c rassco:r han Wi : Rk ; mf s

b T

annonce, 11
Tt L




e Chante~5]oubl ne. Peut étre tenté que lorsqu un tour deJeu s acheve Four dctermlncr le
.re_c*ve Pomts avec ]cquel leJoucur commencera la Partle il faut Prendre le P]us haut scd)rc le
;ralre par le deuxieme P]us haut Puns multlpllcr le résultat par le nombre de tourSJoucs, (i
iiser le total par 1o (sans tenir comPte des deama]es) ﬂi‘v"

1‘ F

Lejoucur a alors deux solutlons soit il chante sloubx soit il refuse le defi. S‘il décide de chanter - o

)

sloubl il doit atteindre le score vis¢ en chantant © Sloubi 1, sloubi 2, sloubi 3, .. 7, et s'il Yy

Parvncnt sans Bevue ni mterruP’cxon il Peut multlplxer son score par 15905 5 il refuse ou echouc le

W e

: chantcr &t doﬁc soit attcndre que Ia valcur du sloubx dlmmue soit at’cendre la Partlc SUIVB,ﬂ‘EC

Des qu unJoueur mtcgre la Partle suite a Chantc—Sloubl, c'est a son tour deJoucr.

[ a bévue

Lorsqu’un joucurcommct une erreur, i Pcrd 10 Pts
Une Bévuc peut étre une mauvaise annonce, unjoueur lanc;ant les dés alors que ce n'est pas

son tour, lancer les trois dés d'un coup ou le cul avant les chouettes (en cas de codes couleurs)

les c{es qun tombent de Ia tablc Gk

Bcvue est cumulable e unjoucur commettant Péusz,leurs Bevues lors d'une méme scquence«

; __equ Peut Perdre NG Pts 5©Pts etc




rs
tmgnent ou depassent le score final en méme temps (Iors d‘un ClCFI Grelottme ou d'une*‘ "

(%

: ouf;ﬁctte > par exemplc) ]eJoucur ayant atteint le P]us haut score cst declare vamqueur g

ﬁg aeuxJoucurs ou Plus dePassent 343 Pts en méme temPs ct attelgncn’c lc méme score uneis 1

i Accord sur la Bevue Aﬁn que les Par’cles de Cul de chouette se déroulent dan§ la
Al ;- Rt
o T meilleure ambiance Posmble il est Prmcerable de déterminer avant le début de chaque Partle ceiEd
At i
qun sera considéré comme une B(;vue.

ik i Dcc151on par les dés : 51 P|u51eur5Joucurs ne sont pas d'accord au cours dc la Par‘tlc une .

d}.“ I
- décision peut etre Ppsc par un lancer de dés. Bien sir, le Plus Petxt score ]‘cmPor‘cc t*oﬂ@%r_____-L

3/ Préventive : |l est Possib]e d'anticiper une combinaison en faisant une annonce Pendant que
les dés sont en train de rouler et avant qu'ils ne tombent afin de Prenclre les Points avant les

autres. ( Jne Préventive ¢chouée mene bien sir a une Pévue.

4/ Si un ou Plusieurs dés tombent de la table lors du lancer des choucttes, les c]cu_)__i des

doivent étre relancés. Si le cul ’combc, il Pcut étre relance seul et les chouettes con§cryées_.

"5/ DOUHCttC [I'est POSSIHC deJoucr au Cul de chouctte par équipes de deux ou Plus si

-I ImEre dCJOUCUI"S est consequent Dar\s ce cas, Cl‘F@qUCJOUCUI‘ POSSCdC un score lﬂlel&UC‘l

'eclmpent ne Peuvent Pas JOuer ]'un‘ a >rés l'au’crc:3 ol IQF"S é‘un B]eu Rouge tous_. !

une meme CCiUIPC C}OI.VCY'\’C re]ancer d‘une va]eur cw}qacun

-r'r.




¥ '-r_:..
Dé;_s-f"régles du Jeu existaient déjé Plusieurs années avant notre Premiére interprétation, la
Pulblic'a’cion la Plus ancienne datant & notre connaissance d'octobre 2006, .Publiée par

mcgaspoi]t, inventeur du Néant, de la Grelottine, de la PBévue, de la Doublette.

Nous avons egaiement vou]u créer nos propres reg]es et annonces, en inventant les noms ou en

S msplrant cgalemcnt ClC la série a]cm dC FaH"C ClC ce ClOSSlCI‘ IC ClOSSlCI‘ lC PlUS comPlet POSSIblC

Voici les regles exclusives des Petits Pédestres 64 par ordre d'invention :
) B

~ Cu] Dc Chouette Doublé ~ Clvct~f:||oche
s Ar‘cichette -Flan, Double / Contre~f:]an Lance—-F]an :
~Jarret ; e
~Bcau~5xro§:> SIFOP Gagnant SlroP~Jeannot ] :
~ Lancc~Cgﬂef Lance~Clvet~F1]ochc T
- Clvet DouElc T3 '“‘:1.

.n av%gxs ccPcn&ant ar;cunc certxtud¢ quant a 1'1dcntlte de l’mvcn

il
l_ date cxa%tc de Ieurcr £




. ue”c est née ]eJeu du Cul de chouette et qun a bxen vou]UJeter un ocﬁ a notre dossnerl

nq_us I-avons rencontré.
.il?u:? : 7 . 2 - 7 . 7 e 0 Z; .
us souhaitons ensuite remercier Desmu pour nous avoir aidés en grace a ses avis et consexls
"'dOSSIcr mais surtout pour son propre dossier de reglcs du forum ”On E_n A Gros n
clatant de 2010 c]ux nous a servi de base pour aPPrenclre lc:qu

E ¢daction : ]__ucl(a, Emanucl, Romain, Lo’fck :les “ Petits Pédestres 647
- Mise en page : | ucka: “ Petit Pédestre 64 7, Mickaél: « Tu2zchN »

i

A o:ntact Petntspedestresé+@gma’l COYT""#
ctua ltes WWW. Facebookﬁom/CUldCCi’ouetteFFé+-



http://www.facebook.com/CulDeChouettePP64/
http://www.facebook.com/CulDeChouettePP64/
mailto:petitspedestres64@gmail.com
mailto:petitspedestres64@gmail.com
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