Gulo GUIO - Une folle expédition de bri-
gands pour 2 a 6 gloutons futés a partir de 5 ans |
Avec une variante rapide pour les plus petits ! (voir page 8)

Le glouton, appelé GULO GULO, est lainé de la famille des
martres. Cela explique dailleurs pourquoi il a toujours faim.
Des qu'il apercoit un nid avec des ceufs, il se léche les babines.
Le petit Culo, lui, préfere les ceufs de la poule d'eau. Mais il n'a
pas eu de chance car elle 'a surpris au moment ot il essayait
de voler ses ceufs et la enfermé. Maintenant, toute la famille
doit tacher de le libérer.

La famille GULO aurait, sans aucun doute, trouvé son petit
fugueur, si les animaux n'étaient pas si gloutons. En effet, ils ne
peuvent passer prés d'un nid d'oiseau sans voler les ceufs qui s'y
trouvent.

Or, la chasse aux ceufs se complique car la poule d'eau a instal-

L.es préparatifs

Pour commencer, posez le nid au milieu de la table et remplis-
sez-le avec tous les ceufs. Ensuite, placez le batonnet d'alarme,
de maniére a ce que l'ceuf qui y figure se trouve en haut. Puis,
mélangez les 23 bouts de chemin, faces cachées. L'un des jou-
eurs en choisit quatre, sans les regarder, et les mélange en ajou-
tant I'‘élément du petit Gulo, face cachée. Ces cinq bouts for-
ment la pile cachée. De cette pile, placez les autres bouts sur la
table, les uns a coté des autres, faces cachées, pour former un
chemin. Ensuite, chaque joueur choisit un glouton et le place
devant le premier bout de chemin (voir illustration 1, ci-dessus).

But du jeu

Les gloutons sautent par dessus les bouts de chemin pour
atteindre la pile cachée et chercher le petit Gulo. Celui qui le
trouve peut le libérer en prenant un ceuf violet dans le nid. Le
joueur qui arrive le premier a le libérer gagne la partie.

Deéroulement du jeu
Le joueur qui a le plus faim commence. Ensuite, on joue a
tour de réle en suivant le sens des aiguilles d'une montre.

Premieérement, on choisit une couleur a l'aide des bouts de
chemin. Puis, on prend un ceuf de cette méme couleur dans ©
le nid avant de déplacer son glouton. Si on pioche un ceuf
rouge, on saute sur le bout de chemin rouge suivant ; si on
prend un ceuf bleu, notre glouton se déplace jusqu'au bout de *

lé une alarme dans son nid. A partir de maintenant, les glou-
tons trop voraces seront privés d'ceuf mais récolteront une
belle peur ...

Celui qui réussira a sauter le plus loin possible sera le premier

a trouver le petit Gulo et gagnera la partie. chemin bleu suivant et ainsi de suite. A
S WV LG jaiie. . s . -
Material 20000 L.e matériel
22 Eggs in 5 colours (5 green, yellow, 1 Alarm pole @ 1 Octagonal Gulo junior til b T Cott
red, blue and 2 purple) 1 batonnet dalarme =3 1 élément octogonal de Gulo 1 sachet en
22 ceufs de cing couleurs (5 ceufs 3% Octasonal vard tiles (5hlues6 rreer. 6.
verts, 5 bleus, 5 jaunes et 5 rouges, I Nest (wooden bowl) ) i “I'ﬂ flow tilas) ’

2 ceufs violets) 1 nid (coupe en bois)

23 bouts de chemin octogonausx (5 bo

3 0] S 1 I 3
& Culosiin 6. caliing bleus, 6 bouts verts, 6 rouges et 6 jal

6 gloutons de six touleurs

Mustr. 1: vos gloutons commencent
premier bout de chemin, Le chemin
mine devant la pile de bouts, faces ca

K@ Your Gulos start their journey
behind the first vard tile. The path ends on the face
lown deck. Gulo junior is placed, face down in the deck.




ace down yvard
tile \s it is blue, he now has to steal one bl [ETN

rom the nest

Mastr. 2: Davicl décide de retourner le bout de chemin
suivant qui se trouve encore face cachée sur la table
Comme il est bleu, il doit piocher un ceuf bleu dans

le nid doisean
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There are open vard tiles in front of Matilda's Gulo
She can turn over the next face down vard tile (s

However, she ( < not twrn over the next face
lown tile, She « to steal a red egg, since this
vill allow her Gulo to move the furthest see
Chap. 2: Moving your Gulo).

Muste. 3: il y a beaucoup de bouts de chemin, faces
visibles, devant le glouton de Vanessa. Elle peut
retourner le bout de chermn suivant (X). Mais elle ne
le fan pas et décide de prendre un ceul rouge pour
pouvoir faire avancer son glouton aussi loin que pos-
sible (voir chapitre 2: Je déplacement du glouton)

lig. 4

There are only face down yard tiles in front of Clara's
Gulo. As such, she has to turn over the first yard (il
in front of her Gulo. It happens to be a yellow one and
therefore she steals a yvellow egg from the nest

filustr. 4: devant le glouton de Daniele, il n'y a que des
bouts de chemin, taces cachées, Elle doit done retour-
ner le premict bout de chemin qui se trouve devant
son glouton. Comme il est jaune, elle prend ensuite
un ceuf jaune dans le nicl
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low it is Philip's turn. He chooses to turn over the

next face down yard tile. It happens to be a yellow

one. Atter he manage steal a yellow egg from

the nest, he s not allowed to jump onto the jus
turned over tile, but only as far as the gext yellow

wcd tile

Mustr. 5: cest le tour de Philippe. Il décide de retour
ner le bout de chemin suivant, face cachée. |l s'agit
ll"l/l .’HHI' ok kl“'/']!ﬂ JAUNE \)_7/('\ avour sorti un ceul
faune cu nid, il ne doit pas poser son glouton sur le
hout de chemin jaune .’u// vient de retourncr mais
sur le bout de chemin jaune suivant

1. Voler un ceuf

-mais de quelle couleur?

Le joueur qui est en train de jouer peut, s'il
le souhaite, retourner le bout de chemin
suivant pour qu'on puisse voir la couleur.
Ensuite, il doit piocher un ceuf de cette
couleur dans le nid (voir illustration 2).

Attention: si on retourne un bout de
chemin, on doit voler un ceuf de la
couleur correspondante dans le nid.

Mais s'il y a déja des bouts de chemin,
faces visibles, devant notre glouton, on
n'est pas forcé de retourner un nouveau
bout de chemin. En général, il vaut mieux
sabstenir d'en retourner. On peut toujours
choisir une des couleurs visibles indiquées
par les bouts de chemin qui se trouvent
devant notre glouton (voir illustration 3).

Attention: si on ne retourne pas de
bout de chemin, on peut piocher I'ceuf
de son choix dans le nid. On choisit,
alors, un ceuf dont la couleur corre-
spond a un bout de chemin qui se

trouve devant notre glouton, face visi-

Stil n'y a gue des bouts de chemin, faces
cachées, devant notre glouton (comme
par exemple au début de la partie), on
doit retourner le bout de chemin qui se
trouve directement devant notre glouton.
Ensuite, on doit piocher un ceuf dans le
nid dont la couleur correspond a la cou-
leur indiquée par le bout de chemin qu'on
vient de retourner (voir illustration 4).

On ne peut retourner le premier bout de
chemin de la pi que lorsque
notre glouton a atteint le dernier bout de
chemin qui se trouve devant la pile (voir
,Fin de la partie”).

Ensuite, on met l'ceuf qu'on vient de sortir
du nid dans le sachet.

‘Q :

2. Déplacer le glouton

Si on a réussi a voler un ceuf du nid sans
déclencher l'alarme (voir ci-dessous),
notre glouton se déplace en avant jusqu'a
ce qu'il atteigne le bout de chemin sui-
vant, face visible, de la méme couleur
(voir illustration 5).

On ne doit jamais sauter par dessus plus
d'un bout de chemin de la couleur indi-

quée. Lorsqu'on a déplacé notre glouton,
c'est au tour du joueur suivant.
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Gulos can stand on the
on how many Gulos can

On peut trouver plusieurs gloutons sur un méme bout
de chemin et sauter par dessus le nombre de gloutons
de notre choix.

during a stealing attempt, or

ible, the EGG ALARM goes

e back to the next yard tile

fig. 6). If there are no yard

id your Gulo, you have no
&

Qlarme! s on essaie de voler un ceuf du nid et que le baton
net dALARME ou dautres ceufs tombent du nid sur la table, cel;
veut dire qu'on vient de déclencher l'alarme. Notre glouton doit
alors, reculer sur le dernier bout de chemin dont la couleur cor
respond a I'ceuf quiil voulait sortir du nid (voir illustration 6). Si
n'y a pas de bout de chemin de cette couleur derriére notre glou
ton, il doit reculer jusqu la ligne de départ
Cest-a-dire devant le premier bout de chemin

Une fois qu'un joueur a déclenché I'ALAR.
ME, mettez tous les ceufs du nid dans I

Fig. 6: Bad luck for Peter! In the attempt of stealing 2 sachet, mélangez-les et replacez-les tous

red epe from the nest, the alarm pole falls onto the
table and triggers the FGG ALARM. Peter's Gulo has to

move back (o the next rec vard til

lustr. 6: pas de chance, Pierre ! Alors quiil essayait de
sortir un ceuf rouge du nid, le batonnet dALARME est
tombé sur la table. Il doit donc faire reculer son glou
ton jusquau dernier bout de chemin rouge

dans le nid. Ensuite, placez-y le batonnef
d'alarme, de maniére a ce que l'ceuf qui le
décore se trouve en haut.

Lorsqu'un joueur a déplacé son glouton,
son tour est fini et c'est a son voisin de gau-
che de jouer.

e dernier ceuf d'une couleur

Si on arrive a sortir le dernier ceuf d'une couleur du nid sans
déclencher IALARME, on peut tout de suite rejouer. Mais avant,
on met tous les ceufs qui restent dans le nid dans le sachet, on les
mélange et on les replace tous dans le nid. Ensuite, on y place le
batonnet d'alarme, de maniére a ce que l'ceuf se trouve en haut.

d'autres ceufs.

. ce dans le nid d'oiseau.
e .

on veut voler des ceufs du nid:

- D'abord, on doit montrer du doigt, aux autres joueurs,
I'ceuf qu'on veut sortir. Lorsqu'on est en train de le voler,
on ne doit pas décider de prendre un autre ceuf.

- On doit sortir l'ceuf avec une seule main.

- On peut toucher le batonnet d'alarme, mais on ne doit
pas le fixer, déplacer ou coincer intentionnellement.

- On ne doit pas non plus déplacer ou remuer exprés

- En essayant de sortir I'ceuf choisi, on peut aussi toucher
d'autres ceufs. Mais on n'a pas le droit de les prendre.
On ne doit que saisir l'ceuf qu'on veut voler.

- Le batonnet d'alarme peut toucher le bord du nid d'oise
au. On ne déclenche 'ALARME que s'il tombe sur la table,

- Si le batonnet d'alarme tombe sur la table une fois qu'un
joueur a fini son tour et avant que le joueur suivant n'ait

| commencé a jouer, le joueur qui vient de jouer le repla-

L.a pile cachée: Fin de la partie et gagnant
Lorsque le glouton d'un joueur atteint le dernier bout de che-
min, il doit au tour suivant retourner le premier bout de la

pile cachée.

S'il ne retourne pas le petit Gulo, il doit voler un ceuf de la

couleur indiquée par le bout de chemin qu'il vient de retour-
ner. S'il arrive a sortir I'ceuf du nid, il place le bout qu'il vient
de retourner a la fin du chemin (voir illustration 7a). Ensuite,
il pose son glouton sur le bout de chemin et continue a jouer, °



e
Fig. 7a
Matildla manages to steal a red ese for a newl tuened over red yard
vextends the vard til path with this tile Jump:

Loonseculive turn

tile. Therefore, she now
onto i and e

Hlustr. 7a: Vanessa sort un ceuf re uge du nid, car elle vient de retour
ner un bout rouge de la pile cachée. Fnsuite. elle prolonge le chemin
eny aoutant ce nouveau bout, pose son glouton sur I.~7u ut et con-
unue a jouer.

Flg. 7b
)

EGG ALARM with the turned over deck vard tile! Place the turned
over yard tile, face down, at the hottom of the deck ncd move vounr
Gl back to the next tile of the same colt I

Mustr. 7b: un joueur a déclenché [ALARME au moment ou il a
essayé de voler un ceuf correspondant a la couleur du hout quiil
vient de retourner de [a pile cachée. Il doit remettre le bout sous la
pile et faire reculer son glouton,

\LARM  while itempting to steal (he purple ega: Gulo
juntor is placed at the hottom of the face down deck. Your Culo
maoves Dack one ‘.‘|'1,f’/y'

Mustr. 7c: on déclenche IALARME au moment o0 on essaie de

voler lceuf violet. On doit done remettre l'élément de Gulo sous
la pile cachée, face cachée, et faire reculer notre glouton d'un

bout de chemin =

Fg. 8: Victory! Whoever turns over the Gulo Junior tile and then
manages (o steal a purple egg from the nest, is the Winner

Wustr. 8: gagné ! Le joueur qui retourne la piéce de Gulo et arrive 4
sortir loeur violet du nid sans déclencher /',Ihunn'gz_lgl_le la partie
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jusqua ce quiil trouve le petit Gulo
ou jusqua ce qu'il déclenche
I'ALARME.

Si on déclenche 'ALARME, on doit
faire reculer notre glouton et le pla-
cer sur le dernier bout de chemin
dont la couleur correspond a l'ceuf
qu'on voulait voler. Puis, on place le
bout de chemin, qu'on vient de
retourner, sous la pile cachée, face
cachée. Ensuite, on met tous les
ceufs du nid dans le sachet, on les
mélange et on les replace tous dans
le nid. Ensuite, on y place le baton-
net dALARMRE de maniére a ce
que l'ceuf se trouve en haut. Puis,
C'est le tour du joueur suivant.

Si on retourne le petit Gulo, on
doit sortir un ceuf violet du nid
d'oiseau. Si on arrive i le faire
sans déclencher I'alarme, on gagne
la partie (voir illustration 8).

Mais si on déclenche I'ALARME en
volant l'ceuf violet, la partie continue,
Dans ce cas-la, on doit faire reculer
notre glouton d'un bout de chemin.
Puis, on place Iélément de Gulo sous
la pile cachée, face cachée (voir illu-
stration  7c). Ensuite, comme apres
chaque ALARME, on met tous les
ceufs du nid dans le sachet, on les
mélange et on les replace tous dans e
nid. Ensuite, on y place le batonnet
d'ALARME, de maniére & ce que lceuf
se trouve en haut. Puis, clest le tour du
joueur suivant.

deux fois moins longue.
cachée, peut tout de suite con

suivant.)
- Si le bout qu'il retourne représ
suite la partie. (Il ne doit donc
- Si le bout quiil vient de retour

trouve le petit Gulo.

o Sl narrive pas a sortir 'ceuf

partie continue. Le nid est a
suivant de jouer.

e,
La variante rapide pour les plus etits

En modifiant les régles de la fin de la partie de la maniére sui-
vante, les plus petits peuvent aussi participer et la partie sera

- Un joueur qui atteint le dernier bout de chemin devant la pile

tinuer a jouer et retourne le

premier bout de la pile cachée. (Il ne doit pas attendre le tour

ente le pelit Gulo, il gagne tout de
pas sortir un ceuf violet du nid.)
ner ne représente pas le petit

Gulo, le joueur doit voler un ceuf de la couleur correspondante.

o Siil arrive a le faire, il replace le bout sous la pile cachée,
face cachée, et retourne le bout suivant. Il continue a jouer
jusqu'a ce qu'il déclenche ['alarme ou bien jusqua ce quiil

choisi du nid, il doit faire reculer

son glouton jusqu'au dernier bout de chemin de cette couleur.
Ensuite, il replace le bout sous |a pile cachée, face cachée. La

nouveau rempli, et c'est au joueur
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