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Ordre décroissant des combinaisons supérieures a
reallser impérativement pour placer 1 élément

421

 BLANCHETTE
la vache oui péte
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| oreilles, cornes, pattes, queue.

‘ mettre Blanchette sur ses pattes
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Las combinaisons simples :
665 a 221 ne permettent pas de mettre un élément

Quand tous les éléments sont placés, les 2 joueurs (ou 3 en
cas d'égalité) ayant le plus grand nombre de jetons,
s'affrontent pour déterminer celui qui mettra Blanchette sur
ses pattes et aura le plaisir de faire entendre son « prout...
prout... prout ». Pour cela il faut faire 421. C'est le joueur qui
a le plus grand nombre de jetons qui commence.

l Voici comment faire un beau pet :
introduire le doigt entre la paroi du
pot et la pate pour chasser 'air.
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2 régles pour joueurs de 6 3 106 ans

Preambole :

Blanchette est une jeune et jolie vache qui a un
gros défaut : la gourmandise. A la saison des fruits,
elle se régale de cerises, prunes et pommes... Elle
en mange tellement qu'elle 1&che de joyeux et
bruyants pets. C'est Blanchette la vache qui péte !

Deseri cﬁtm” : ‘
Le jeu se cobmpose :
- d‘une vache constituée d'éléments en bois : le corps,
la téte, 2 oreilles, 2 cornes, 4 pattes et 1 queue
- d'un pot: de péte péteuse
- de 3 dés
- de 30 jetons

But du _jew :

Reconstitur Blanchette pour entendre son fameux pet.

!

Jere ré.gle_ :

Déroulement : tous les éléments constitutifs de Blanchette
sont placés au centre de la table ainsi que le pot de péate
péteuse et 25 jetons.

Les joueurs utilisent seulement 2 dés et feront 'addition des
points en un seul lancer. A tour de rble, les joueurs lancent
une fois les 2 dés et celui qui a fait la plus grande somme
commence la partie. Le 1* joueur qui réalise 12 en un lancer
place le corps de Blanchette sur le pot de pate et gagne 4
jetons.



C'est au tour du joueur suivant (sens des aiguilles d'une
montre) de relancer la partie. Le 1= qui fait 11 place la téte
et gagne 3 jetons. Et ainsi de suite la partie se poursuit selon
le tableau ci-dessous.

ELEMENTS 3 placer SOMME GAIN
dans ['ordre suivant a réaliser de jetons
Le corps - 12 4

' La téte 11 3
Les oreilles (une par une) 10 2

M"‘Les cornes (une par une) 9 2
Les pattes (une par une) 8 2

Q"—La queue 7 2

Quand Blanchette est constituée, chaque joueur ccimpte ses
jetons. Les 2 joueurs qui ont le plus de jetons s'affrontent. A
tour de rble, chacun lance les 2 dés, commence celui qui a le
plus grand nombre de jetons. Le gagnant est le 1°' 3 faire
une somme de 12 en un lancer. Il met Blanchette sur ses
4 pattes et a le plaisir de faire entendre le prout de
Blanchette !

Dans une partie a 2 joueurs, le gagnant est celui qui a le
plus de jetons a la fin de la partie et met Blanchette sur ses
pattes.

28 re.gfa :

Chaque joueur regoit 2 jetons et le reste est placé au centre
ainsi que les éléments de Blanchette et le pot de pate
peteuse. Les joueurs a tour de rdle lancent les 3 désen 1
lancer, celui qui a fait la meilleure combinaison
commence la partie.

Le 1* joueur lance les 3 dés, il peut les reprendre tous ou en
partie jusqu'a un total de 3 lancers. Les autres joueurs ont
droit, au maximum, au méme nombre de lancers. Dans le
tour de table, le joueur qui fait 421 gagne 4 jetons et
place le corps sur le pot de pate péteuse.

Si 2 joueurs réalisent 421, le gagnant est celui qui I'a fait en
un minimum de coups, sinon ils se départagent par 1 lancer et
le gagnant est celui qui a fait la meilleure combinaison.

Le joueur ayant réalisé la plus mauvaise combinaison
(supérieure ou simple) dans ce tour, met 1 jeton au pot.
Si 2 joueurs ont la méme mauvaise combinaison, les 2
mettent 1 jeton au pot.

Si au cours du 1* tour, aucun joueur ne fait 421, la partie se
poursuit jusqu'a ce qu'un joueur réalise 421. Le gagnant
relance la partie.

Apres un tour de table complet, le joueur ayant réalisé la
meilleure combinaison supérieure (voir tableau) gagne 3
jetons et place la téte. Le joueur de la plus mauvaise
combinaison met un jeton au pot.

Si aucune combinaison supérieure n'est réatisée, la partie se
poursuit jusqu’a ce qu’un joueur réalise une combinaison
supérieure,

La partie se poursuit selon
la méme régle pour les
autres éléments : oreilles,
cornes, pattes et queue (la
meilleure combinaison
supérieure gagne 2 jetons,

la plus mauvaise
combinaison supérieure ou
simple met un jeton au
pot). v
Le joueur qui n'a plus de+
jeton continue la partie.
S'il réalise & nouveau
la plus mauvaise
combinaison, il ne
peut pas mettre 1
jeton au pot et il
est éliminé du jeu.





