pans Perubo, lancez vos bés et Pariez sur les résuttats...
mais attention, il va falloir Blufer !

MATERIEL
» 30 dés (5 de chaque couleur)
» 6 gobelets (1 de chaque couleur)
e 1couvercle
* 1sac de rangement
* Tlrégle dujeu

BUT DU JEU

Etre le dernier joueur & posséder au moins un dé.

PREPARATION DE LA PARTIE

Chaque joueur prend un gobelet et les 5 dés de la couleur
correspondante. Posez le sac de rangement au centre de la
table : c’est la que seront placés les dés perdus au cours de la
partie. Le dernier joueur a avoir observé un toucan devient le
premier joueur.

A  FAIRE UNE ANNONCE

Le premier joueur de la manche fait une annonce. A voix haute,
il doit annoncer une quantité de dés d’une certaine valeur. Par
exemple : « Je pense qu'il y a au moins cing dés de valeur 3 ».

an
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Je pense
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moins 5 Q

Dans I'exemple ci-dessus, Maria annonce cinqg dés de valeur 3. Elle
posséde déja deux dés de valeur 3 et un Paco, qui équivaut a un
Joker. Elle totalise donc trois dés de valeur 3 sur les cing minimum
qu'elle croit exister au total. Elle ne prend ainsi pas trop de risques,
car il est assez probable que d'autres dés de valeur 3 ou Paco
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Résume :

A votre tour; surenchérissez sur lannonce que votre voisin
vient de faire, ou bien remettez-la en cause si elle vous
semble exagérée. Lorsqu'une de vos annonces surévaluées
est démasquée ou que vous accusez a tort votre voisin de se
tromper; vous perdez un dé ! La partie se déroule au tour par
tour jusqu'a ce que tous les joueurs, sauf un, aient perdu tous
leurs dés. Celui @ qui il reste encore un ou plusieurs dés est
déclaré vainqueur.

Pour débuter la manche, agitez chacun votre gobelet contenant
vos dés puis retournez-le devant vous en prenant soin de
garder les dés dessous. Regardez discrétement la valeur de vos
dés en soulevant légérement le gobelet, de maniére que vos
adversaires ne puissent pas les voir.

Faites attention & ne pas changer la valeur de vos dés !

A chaque début de manche, le premier joueur fait une annonce.
A votre tour, vous devrez réagir & l'annonce qui vient d’étre faite
par votre voisin. Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles
d’une montre.

y en avoir plus.

Une annonce se référe a I'ensemble des dés cachés sous
les gobelets de tous les joueurs. Appuyez-vous sur votre
propre tirage et ce que vous pensez savoir des tirages des
autres joueurs. Vous pouvez faire des annonces plus ou
moins probables ou tenter de bluffer !

La quantité de dés annoncée est un minimum: il pourrait

Les Paco : vous avez sans doute remarqué
que la face 1 des dés a été remplacée par un
sympathique toucan, prénommé Paco. Dans ce
Jeu, un Paco équivaut a un joker : chaque dé sur la face
Paco compte ainsi comme un dé de la valeur annoncée.

Attention : on ne peut pas démarrer une manche en
annongant des Paco.

existent sous les gobelets des autres joueurs. — —d )
A votre tour vous devez réagir & lannonce du joueur qui vous
précéde. Deux possibilités s'offrent & vous : surenchérir en
faisant une autre annonce, ou remettre en cause l'annonce
précédente si vous pensez qu'elle est surévaluée.
SURENCHERIR EN PACO

Il existe 3 maniéres de surenchérir sur une annonce :

SURENCHERIR EN AUGMENTANT
LA GUANTITE DE DES

Vous pouvez surenchérir en augmentant la quantité de
dés annoncée. Dans ce cas, choisissez n‘importe quelle
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Si Maria annonce quatre dés de valeur 4, Esteban peut
surenchérir en annongant cing dés de n’importe quelle

valeur ( ./ﬂ/m/m/m) Il aurait aussi pu annoncer

encore plus de dés.

SURENCHERIR EN AUGMENTANT
LA VALEUR DES DES

Vous pouvez surenchérir en augmentant la valeur des
dés annoncée. Dans ce cas, ne changez pas la quantité
de dés.
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Si Maria annonce quatre dés de valeur 4, Esteban
peut surenchérir en annongant quatre dés de valeur 5
ou quatre dés de valeur 6.

Lorsque vous n'étes pas convaincu par l'annonce du joueur
précédent, vous pouvez la remettre en cause en déclarant
«Je doute» Tous les joueurs soulévent alors leur gobelet
(en faisant attention & ne pas modifier leurs résultats) et on
compte la quantité de dés qui affichent la valeur annoncée.

Astuces : pour plus de suspense, soulevez vos gobelets
l'un apres l'autre. Pour faciliter le comptage, chaque
Jjoueur peut mettre en avant les dés concernés.
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e S'il y a autant de dés (ou plus) de la valeur choisie
que dans I'annonce, le joueur qui a fait 'annonce a
réussi son pari et celui qui a annoncé « Je doute »
(a tort) perd un dé (voir « Fin de manche »).

* S'il y a moins de dés de la valeur choisie que dans
I'annonce, le joueur qui a fait I'annonce a échoué son
pari et c'est lui qui perd un dé.

Méme si on ne peut pas commencer une manche en
annongant des Paco, il est tout a fait possible de
surenchérir avec cette valeur. Toutefois, il faut au moins
annoncer une quantité de Paco égale a la moitié de la
proposition précédente (on arrondit au nombre supérieur).
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Vous pouvez surenchérir sur une annonce en Paco en
augmentant la quantité de Paco.
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Si le joueur suivant ne souhaite pas surenchérir en Paco,
il peut a la place changer la valeur des dés. Mais dans ce
cas précis, il doit proposer une quantité de dés au moins
égale au double de la proposition en Paco, plus un.

Une fois que le joueur a surenchéri, c’est au joueur a sa
gauche de jouer, et ainsi de suite jusqu'a ce qu'un joueur
remette en cause I'annonce.

Rappel : lors du comptage des dés, les Paco font office l
de jokers. Chaque dé sur la face Paco compte comme
un dé de la valeur annoncée.

R

Pour plus de fun,
vous pouvez aussi
utiliser la lanque de
Paco et prononcer
«Dudo » d la place de
« Je doute » !
W
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Maria annonce cing dés de valeur 3. Manolo déclare «Dudo ».
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Tous les joueurs soulévent leur gobelet et révélent, au total,
quatre dés de valeur 3 et deux Paco. On considére donc qu'il y
a six dés de valeur 3 : le pari de Maria est réussi. Manolo perd
alors un dé pour avoir remis en cause une annonce correcte.



premier joueur et fait une nouvelle annonce. S'il n'a plus
de dés, il est éliminé et le joueur a sa gauche est premier
joueur.

Lorsque vous perdez un dé, cachez-le dans le sac de
rangement. La manche prend fin, et vous jouerez sans ce dé
jusqu'a la fin de la partie.

Reprenez tous vos dés encore en jeu et commencez une
nouvelle manche. Le joueur qui vient de perdre un dé est

Essayez de garder en téte le nombre de dés encore en
Jeu et quiles posséde. Vous pouvez aussi choisir de ne pas
cacher les dés perdus si vous le souhaitez.
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D FIN DE PARTIE

Lorsqu'il ne reste plus qu'un joueur encore en possession
d’au moins un dé, ce dernier est déclaré vainqueur !

EXEMPLE D'UNE MANCHE

Diego doit réagir a cette annonce. Il décide de

surenchérir en augmentant la quantité de dés.

Il est donc libre de baisser leur valeur. Maria posséde beaucoup de

dés 5 sous son gobelet, elle

. décide donc de surenchérir en
Esteban est le premier .
. augmentant la valeur des dés.
joueur de la manche.

Il doit faire la premiére

annonce.

DIEGO

ESTEBAN MARIA

MANOLO

Manolo trouve que
cette proposition est

surévaluée, il préfere

CARMEN

stopper la manche

en annongant
«Je doute !»

JE
DOUTE !

Remarque : dans Perudo,
les joueurs ne jouent pas
nécessairement le méme
nombre de tours au sein

Carmen trouve trop risqué de surenchérir en Paco, et elle a quatre dés 6
sous son gobelet. Elle décide de changer la valeur des dés. Pour ce faire,

d'une manche. elle doit proposer le double de la quantité de Paco plus 1.
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ainsi que quatre Paco. Carmen avait raison dans son annonce !
La manche se termine : Manolo perd un dé, et il devient premier
Jjoueur de la nouvelle manche.

REGLES OPTIONNELLES

Une fois que vous maitrisez bien le jeu, vous pouvez, si vous le souhaitez, inclure ces régles optionnelles dans vos parties. Vous

E

pouvez choisir de jouer avec I'une ou l'autre, ou encore les combiner.

DERNIER DE ?

Lorsque vous perdez
. L i Pour plus de fun,
avant-dernier dé, dites «Dernier vous pouvez aussi

utiliser la langue de
Paco et prononcer
«Palifico » d la place
de «<Dernier dé »!
—_— "

EXACT

Aprés une annonce, n'importe quel autre joueur peut déclarer « Exact »
s'il pense que la quantité de dés annoncée est strictement exacte. Dans
ce cas, la manche est interrompue et on vérifie immédiatement si ce
Jjoueur a raison.

votre

dé !» Des lors, pour la manche
suivante (et uniquement celle-ci),
jouez avec les régles suivantes : * Sile joueur qui a annoncé «Exact» a raison
(la proposition, Paco compris, correspond
exactement a ce quiil y a sous les gobelets),
il récupére un dé de sa couleur perdu plus tot

dans la partie et I'ajoute & son gobelet.

?

Pour plus de fun,
voUs pouvez aussi
utiliser la langue de
Paco et prononcer
«Calza~» a la place
de «Exact » !
i (O

* Les surenchéres se font
uniquement en augmentant la quantité
de dés sans modifier leur valeur.

* Les Paco ne sont pas considérés comme des
jokers, il s’agit d’une valeur comme une autre. * Sinon, ce joueur perd un dé.
Dans les deux cas, ce joueur devient premier joueur

pour la manche suivante.

e Votre premiére annonce peut étre en Paco.

Remarques :
« Il est impossible de déclarer « Exact » lors d'une
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Si Maria annonce deux dés de valeur 4 lors d'une manche
de «Dernier dé » Diego peut surenchérir en annongant trois
dés de valeur 4. Il aurait aussi pu annoncer encore plus de
dés, mais pas faire une annonce sur une autre valeur, pas

manche de « Dernier dé » ou s'il n’y a que 2 joueurs
a la table.

* Si plusieurs joueurs s'expriment simultanément,
la priorité va au joueur le plus proche de celui qui a
fait I'annonce, dans le sens horaire.
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méme en Paco.
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