
GulO GulO - Une folle expédition de bri­
gands pour 2 à 6 gloutons futés à partir de 5 ans 

Avec une variante rapide pour les plus petits ! (voir page 8) 
Le glouton, appelé GULO CULO, est l'aîné de la famille des 
martres. Cela explique d'ailleurs pourquoi il a toujours faim. 
Dès qu'il aperçoit un nid avec des œufs, il se lèche les babines. 
Le petit Culo, lui, préfère les œufs de la poule d'eau. Mais il n'a 
pas eu de chance car elle l'a surpris au moment où il essayait 
de voler ses œufs et l'a enfermé. Maintenant, toute la famille 
doit tacher de le libérer. 
La famille CULO aurait, sans aucun doute, trouvé son petit 
fugueur, si les animaux n'étaient pas si gloutons. En effet, ils ne 
peuvent passer près d'un nid d'oiseau sans voler les œufs qui s'y 
trouvent. 
Or, la chasse aux œufs se complique car la poule d'eau a instal­
lé une alarme dans son nid. A partir de maintenant, les glou­
tons trop voraces seront privés d'œuf mais récolteront une 
belle peur ... 
Celui qui réussira à sauter le plus loin possible .sera le premier 
à trouver le petit Culo et gagnera la partie. 

Lies préparatifs 
Pour commencer, posez le nid au mil ieu de la table et remplis­
sez-le avec tous les œufs. Ensuite, placez le bâtonnet d'alarme, 
de manière à ce que l'œuf 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 l'élément du petit Culo, face cachée. Ces cinq bouts for­
ment la pi le cachée. De cette pile, placez les autres bouts sur la 
table, les uns à côté 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 I, ci-dessus). 
B u t d u j e u 
Les gloutons sautent par dessus les bouts de chemin pour 
atteindre la pile cachée et chercher le petit Cu lo . Celui qu i le 
trouve peut le libérer en prenant un cxîuf violet dans le n id. Le 
joueur qui arrive le premier à le libérer gagne la partie. 
Oéroulement d u j e u 
Le joueur qui a le plus faim commence. Ensuite, on joue à 
tour de rôle en suivant le sens des aiguilles d'une montre. 
Premièrement, on choisit une couleur à l'aide des bouts de 
chemin . Puis, on prend un œuf de cette même couleur dans 
le nid avant de déplacer son glouton. Si on pioche un œuf 
rouge, on saute sur le bout de chemin rouge suivant ; si on 
prend un œuf bleu, notre glouton se déplace jusqu'au bout de 
chemin bleu suivant et ainsi de suite. 

Material 
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son glouton. Comme il e.s( /diine, e//e prend ensiiitt-
un œuf idiinc dans /e nid 

Now it is lV)iltp's turn. i iv (/looses lo lurn ovci tlir 
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faune du nid. il ne dnii ;i.is poser son glouton sur le 
bout de chemin jdune quil vient de retourner, mdis 
sur le bout de chemin jdunc suivant. 

\  V o l e r u n œuf 
- m a i s d e q u e l l e c o u l e u r ? 
Le joueur qui esl 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 œuf de cette 
couleur dans le nid (voir i l lustration 2). 

A t t en t i on : si on re tou rne un bou t de 
c h em i n , on do i t vo ler un œu f de la 
cou leu r co r respondan te dans le n i d . 

Mais s'il y a déjà des bouts de chemin , 
faces visibles, devant notre g louton, on 
n'est pas forcé de retourner un nouveau 
bout de chemin . En général, il vaut mieux 
s'abstenir d'en retourner. O n peut toujours 
choisir une des couleurs visibles indiquées 
par les bouts de chemin qui se t rouvent 
devant notre glouton (voir i l lustration 3). 

S'il n'y a que des bouts de chemin , faces 
cachées, devant notre glouton (comme 
par exemple au début de la partie), on 
do i t retourner le bout de chemin qui se 
trouve directement devant notre glouton. 
Ensuite, on doit piocher un œuf dans le 
nid dont la couleur correspond à la cou­
leur indiquée par le bout de chemin qu'on 
vient de retourner (voir i l lustration 4) . 
O n ne peut retourner le premier bout de 
chemin de la p i le cachée que lorsque 
notre glouton a atteint le de rn ie r bou t de 
chem in qui se t rouve devant la pile (voir 
„Fin de la part ie" ) . 
Ensuite, on met l'œuf qu'on vient de sortir 
du nid dans le sache! 

2 . ûéplacer l e g l o u t o n 
Si on a réussi à voler un œuf du nid sans 
déclencher l'alarme (voir ci-dessous), 
notre glouton se déplace en avant jusqu'à 
ce qu'il atteigne le bout de chemin su i ­
vant face visible, de la m ê m ç çpulgur 
(voir i l lustration 5). 
O n ne doit jamais sauter par dessus plus 
d'un bout de chemin de l.i couleur ind i ­
quée. Lorsqu'on a déplacé notre g louton, 
c'est au tour du joueur suivant. 

At ten t i on : si on ne re tourne pas de 
bout de chem in , on peut p iocher l'œuf 
de son choix dans le n i d . O n chois i t , 
a lors, un œuf don t la cou leur corre­
spond à un bout de chem in qu i se 
t rouve devant not re g l ou ton , face v is i -

Gulos can stand on the 
on how many Gulos can 

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

during cl slealing dttenipt, or 
ible, the EGG ALARM gues 
e back to ihe rSÊxt yard lile 
llg. fa). It there are no yard 
id your Culo, you have no 

Hg. 6: liacl luck ior Peter! In the attempt o{ slealing ..i 
red egg from the nesl, the alarm ;.x)/e falls onio ihi 
tsible and triggers the f C C AIARM. R'Iert Cuk> /ws to 
move back to the next red vard lile. 

filarme! Si on essaie de voler un œuf du nid et que le bâton 
net d'ALARME ou d'autres œufs 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 à l'œuf qu'il voulait sortir du nid (voir illustration 6). S'i 
n'y a pas de bout de chemin de cette cotileur derrière notre glou 

ton, il doit reculer jusqu'à la ligne de départ 
c'est-à-dire devant le premier bout de chemin 
Une fois qu'un joueur a déclenché l'AlAR 
ME, mettez tous les œufs du nid dans U 
sachet, mélangez-les et replacez-les tous 
dans le nid. Ensuite, placez-y le bâtonnet 
d'alarme, de manière à ce que l'œuf qui It 
décore se trouve en haut. 

Illustr h: pas de chance, Pierre ! Alors c/u'il essayait de 
sortir un œuf muge du nid, le bâtonnet dAlARME esl 
tombé sur la table. Il doit (kmc /ii/n? reculer son glou­
ton justiii'.-iii dernier bout de chemin ntuge. 

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

L.e d e r n i e r o e u f d ' u n e c o u l e u r 
Si o n arr ive à sortir le dern ier ceuf d'une cou leur d u n id sans 
déclencher l 'ALARME, o n peut tout de suite rejouer. Ma is avant , 
o n met tous \e5 œufs ciui restent dans le n id dans le sochet, o n les 
mélange et o n les replace tous d.ms le n id . Ensuite, o n y plac:e le 
bâtonnet d'alarme, de man iè re à (~o C |ue l'œuf so t rouve e n haut . 

O n doit toujours respecter les règles suivantes, si 
on veut volgr des œ u f s du nid: 
- D'abord, on doit montrer du doigt, aux autres joueurs, 

l'œuf qu'on veut sortir. Lorsqu'on est en Irain de le voler, 
on ne doil pas décider de prendre un aulre œuf. 

- O n doit sortir l'œuf avec une seule main. 
- O n peut toucher le bâtonnet d'alarme, mais on ne doil 

pas le fixer, déplacer ou coincer intentionnellement. 
- O n ne doil pas non plus déplacer ou remuer exprès 

d'autres œufs. 
- En essayant de sortir l'œuf choisi, on peut aussi toucher 

d'autres œufs. Mais cjn n'a pas le droit de les prendre. 
O n ne doit que saisir l'œuf qu'on veut voler. 

- Le bâtonnet d'alarme peut toucher le bord du nid d'oise 
au. O n ne déclenche l'ALARME que s'il tombe sur la table. 

- Si le bâtonnet d'alarme tombe sur la table une fois qu'un 
joueur a fini son tour el avant que le joueur suivant n'ait 
commencé à jouer, le joueur qui vient de jouer le repla­
ce dans le nid d'oiseau. 

l>& p i l e cachée: f i n d e l a p a r t i e e t g a g n a n t 
Lorsque le g l o u t o n ci'un j o u e u r a t t e i n t le d e r n i e r b o u t de c h e ­
m i n , i l d o i l a u t o u r suivant r e t o u r n e r le p r e m i e r b o u t de la 
p i le cachée. 
.S'il ne r e t o u r n e p a s le pet i t C u l o , i l d o i l vo le r u n œ u f d e la 
c o u l e u r indicjuéf par le b o u t de c b o m i n c|u'il v i en t de r e t o u r ­
ner. S'il a r r i ve à sor t i r l'(Kuf d u nicJ, il p lace le bou t qu ' i l v ien t 
de r e t o u r n e r à la f in d u c h e m i n (voi r i l l us t ra t ion 7a) . Ensu i te , 
il pose son g l o u t o n sur le l>oul d e c h e m i n e l continue à jouer. 



fig. 7a: 
I iifwly lunuxl over nxt yard a it'i/ veg /!)/ , 

tilt'. Thereioi-e,'she iV)w exlends ine yard tilv pal h with (h/s lilr, jump^ 
onto il arnlgels a corriec.utive turn. 
Illustr 7a: Vanessa sort un œuf rouge du nid, car elle vient de retour­
ner un Ixiut muge de la pile cachée. FnMite. elle prolonge le chemin 
en y ajoulanl ce nouveau bout, pose son glouton sur le nout et con­
tinue ,i jouer . 

lig. 7b: 
ECC .'MARM with the tumed over deik yard lile! /'/ace the lurned 
ovvr yard tile, face down, at the IxMcm ofthe deck and move yow 
Culo back to the next tile of the same colour 
Illustr 7b: un joueur a déclenché l'ALARME au moment où il j 
essayé de voler un rml correspondant à la couleur du bout qu'il 
vient de retourner de la pile cachée. Il doit remettre le bout sous la 
pile et taire reculer son glouton. 

Fig.7c: 
l:L,C ALARM while attempting to sleal the purple egg: Culo 
junior is placed al llie holtoni of the (ace chwn (kxk. Your Guki 
moves bai.k one yard tile. 
Illustr 7c: on déclenche l'ALARME au moment où on essaie de 
voler l'œuf violet. On doit donc remettre l'élément de Cu/o sous 
la pile cachée, face cachée, et faire reculer noire glouton d'un 
bout de chemin. 

Eig.8: V/t to/y/ W/ioever turns over ibe Cuk) juriior Ole and then 
nianages lo steal a puq^le egg (n un the nesi, is the Winncr 
Illustr. 8: gagné ! Le joueur tjui retourne la piixe tle Culo et arrive à 
sortir firuf violet du nid sans dé:len(her l'alarme gagne la partie 

jusqu'à ce qu'il trouve le petit Culo 
ou jusqu'à ce qu'il déclenche 
l'ALAR/vIE. 
Si on déclenche l'ALARME, on doit 
faire reculer notre glouton et le pla­
cer sur le dernier bout de chemin 
dont la couleur correspond à l'œuf 
qu'on voulait voler. Puis, on place le 
bout de chemin, qu'on vient de 
retourner, sous la pi e cachée, face 
cachée. Ensuite, on met tous les 
œufs du nid dans le sachet, on les 
mélange et on les replace tous dans 
le nid. Ensuite, on y place le bâton­
net d'ALARMRE de manière à ce 
que l'œuf se trouve en haut. Puis, 
c'est le tour du joueur suivant. 
Si on retourne le petit Cu lo , on 
doit sort ir un œuf violet du n id 
d'oiseau. Si on arrive à le faire 
sans déclencher l'alarme, on gagne 
la partie (voir illustration 8). 
/vlais si on déclenche l'ALARME en 
volant l'œuf violet, la partie continue. 
Dans ce cas-là, on doit faire reculer 
notre gloLilon d'un bout de chemin. 
Puis, on |)LK:e l'élément de Culo sous 
la pile cachée, face cachée (voir illu­
stration 7c). Ensuite, comme après 
chaque ALARME, on met tous les 
œufs du nid dans le sachet, on les 
mélange et on les replace tous dans le 
nid. Ensuite, on y place le bâtonnet 
d'ALARME, de manière à ce que l'œuf 
se trouve en haut. Puis, c'est le tour du 
joueur suivant. 

La variante rapide pour les plus petits 
En modifiant les règles de la fin de la partie de la manière sui­
vante, les plus petits peuvent aussi participer et la partie sera 
deux fois moins longue. 
- Un joueur qui atteint le dernier bout de chemin devant la pile 
cachée, peut tout de suite continuer à jouer et retourne le 
premier bout de la pile cachée. (Il ne doit pas attendre le tour 
suivant.) 

- Si le bout qu'il retourne représente le petit Gulo, il gagne tout de 
suite la partie. (Il ne doit donc: pas soitir un œuf violet du nid.) 

- Si le bout qu'il vient de retourner ne représente pas le petit 
Culo, le joueur doit voler un (Euf de la couleur correspondante, 
o S'il arrive à le faire, il replace le bout sous la pile cachée, 

face cachée, et retourne le bout suivant. Il continue à jouer 
jusqu'à ce qu'il déclenche l'alarme ou bien jusqu'à ce (ju'il 
trouve le petit Culo. 

o S'il n'arrive pas à sortir l'œuf choisi du nid, il doil l'aire reculer 
son glouton jusqu'au dernier bout de chemin de c:e1te couleur. 
Ensuite, il replace le bout sf)us la pile c;achée, face cachée. La 
partie continue. Le nid est à nouveau rempli, et c'est au joueur 
suivant de jouer. 
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