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Bluff et chonce oux dés
pour des poris endioblés I



Perudo est un jeu de dés qui nous vient tout droit du Pérou. Déjà, au 1Sème siècle, les lncas
en étaient friands; auiourd'hui Perudo est toujours pratiqué au Pérou et depuis peu il a été

introduit en Espagne. Le voilà enfin arrivé en France! Perudo, c'est beaucoup de bluff,
d'audace et... un peu de chance !

Ut dU jeU: porr gagner, il faut être le dernier joueur à qui il reste encore des dés.

(

atéfigl:30 dés Perudo (5 de chaque couleur),6 godets Perudo (1 de chaque
couleur), 1 sac pour ranger les dés, 1 couvercle pour les godets Perudo.

m réparation du ieu: avant de commencer ta partie, chaque ioueur se voit
lëJremettre un godet Perudo et 5 dés, l'ensemble devant être de la même couleur. Pour

déterminer qui va commencer à jouer, chaque joueur lance un dé : c'est le joueur dont le score

est le plus élevé qui débutera la partie.

leurs dés dans leur godet respectif; puis, simultanément,
chacun des joueurs va retourner son godet sur la table de
façon à ce que l'ensemble des dés soit sur la table, cachés
sous le godet. Ensuite, chaque joueur regarde secrètement,

en soulevant légèrement son godet personnel, le score
obtenu avec chacun des dés. ll est très impodant qu'aucun
des joueurs ne puisse voir les scores des autres joueursl

Sur chaque dé Perudo figurent 5 scores (2, 3, 4,5, 6), chaque
score étant représenté sur une face. Sur la 6ème face, une

tête correspond soit au score "1" c'est-à-dire à un as, soit à un joker qui remplace n'importe
quel autredé Si vousêteslepremieràjouer,commencezparfaireunelèreproposition.Votre
propositlon doit refléter un nombre de dés d'une face donnée. Ce nombre correspond au

nombre total de dés (incluant ceux cachés par vos adversaires) d'une face donnée que vous
pensez qu'il pourrait y avoir si tous les joueurs soulevaient leurs godets !C'est là qu'intervient
la chance ou le bluff, à vous de choisir I

Avant de faire votre proposition, rappelez-vous:

1. le nombre total de dés encore en jeu sous les godets,

2. tous les as peuvent être des jokers; ceci modifie le nombre de dés d'une face donnée!

Exemple:

après avoir secoué votre godet, vous avez obtenu : Oeux . ] .: ;, ,n 0, ,n . ', "t rn ,«1.

Si vous jouez à 6, il y a donc 30 dés pour ce 'ler tour de jeu. De ce fait, il est probable qu'il y ait

près de 5 dés porteurs à chaque fois de la même face.Vous pouvez alors décider de faire les

propositions suivantes : a ! ] ce qui est déjà une proposition audacieuse ou bien même

s il ] na.ce que vous détenez un dé avec le score [@ (or, fera office de joker).

t 
mu ioueur suivant: te joueur situé à ta gauche du 1er joueur enchaîne de ta
@façon sulvante:
o soit il croit en la proposition du 1er joueur et il fait alors lui-même sa propre proposition qui

doit être supérieure,
. soit il défie le joueur précédant en lui annonçant "Dudo".

1. Une proposition SUpérieUfêl pour falre une proposition de valeur supérieure,

deux possibilités s'offrent à vous:
. la 1ère possibilité est de proposer un nombre de dés supérieur à celui proposé par le joueur

précédent, avec n'importe quelle face.

. la 2ème possibilité est de proposer un nombre de dés équivalent mais d'une face
supeneure.

Exemple:

le 'l er joueur a propose e [ ],l.

o vous pouvez alors proposer 9 (ou plus) de n'importe quelle face I .] ll o, une autre).

Ainsi, g I , ro p et lr il ll sont, par exemple, de bonnes propositions.
ol 

Mais vous pouvez également proposer a S ou a [!.

o Vous avez également le droit de proposer des "1 '; dans ce cas vous devez proposer au moins la

moitié du nombre de dés précédemment exprirré; arrondissez au chiffre supérieur quand cela est

necessarre

Exemple:

le 1er joueur a proposé g 3; por. pouvoir proposer des dés "1", vous devez au minimum en

proposer la moitié (4.5 dés !) soit, en arrondissant, 5. Votre proposition sera 5 "1".



2. DUdO: si vous pensez que le joueur précédent a réellement bluffé, c'est-à-dire qu'il est
impossible que sa proposition se réalise, dites-lui: "Dudo". De plus, cela peut vous permettre de
démasquer le joueur précédent plutôt que d'avoir à faire une proposition que vous savez risquée !

A padir du moment ou vous avez crié "Dudo", chacun des joueurs (en commençant par le joueur
situé à votre gauche) soulève son godet et, donc, révèle ses dés.
Sr la proposition du.joueur auquel on a dit "Dudo" s'avère exacte, vous avez perdu le défi "Dudo" et
vous devez alors vous débarrasser d'un dé. Si, en revanche, le joueur auquel vous avez lancé ce défi
"Dudo" avait effectivement bluffé, c'est à lui de se débarrasser d'un dé.
A noter: seul le joueur dont c'est le tour de falre une proposition peut lancer un défi "Dudo" au joueur
précâJent

JE

Exemple: (

le joueur précédent a proposé 9 F.l mais vous avez choisi, comme vous jouez juste après lui, de lui

lancer le défi "Dudo". Tous les joueurs soulèvent leur godet et, en fait, il n'y a que I f,J: U loueur
précédent doit alors se débarrasser d'un dé.

Si il yavaiteu9ou100 ("nincluantlesdés"1"qui comptentalorscommeOesQ1,vousauriez

dû vous débarrasser d'un dé car vous auriez perdu ce défi.

A la fin d'un défi "Dudo", tous les joueurs secouent de nouveau leurs dés dans leur godet. Le joueur
qui a perdu le défi au précédent tour de.jeu fait alors une 1ère proposition.

Les dés perdus
A chaque fois qu'un joueur doit se débarrasser d'un dé, il le place dans le sac ou sous le

personne ne puisse se rappelercouvercle, de façon à ce que, au fur et à mesure de la partie,
précisément du nombre de dés qui restent en jeu.

OntinuatiOn de !a paftie: torsque, au cours d'un tour de jeu précédent, des as ont
été proposés, vous pouvez alors :

soit proposer un nombre d'as supéricr-rr,
soit changer de chiffre: vous devez alorc proposer au moins le double plus un du nombre initial d'a(

Exemple:

le joueur précédent a proposé + [@, vous pouvez enchainer soit par 5 (ou prus) @$
soit par 9 (4x2 plus 1) d'un autre chiffre (2, 3, 4, 5, ou 6).

A tout moment vous pouvez décider de bluffer lorsque c'est à votre tour de faire une proposition.

Par exemple, si le joueur précédent a proposé 9 ffi et que vous n'avez ni f,] ni @, vous

pouvez proposer 1O I J même si vous pcr]sez qu'il est improbable qu'il y ait f O [lsur la table.

Votre espoir sera alors que le joueur suivant aille encore au-delà sans vous lancer un défi "Dudo" !

eS déS JOkgr: les as peuvent être considérés comme des jokers sauf quand un joueur
est déclaré "Palifico" (voir paragraphe suivant). Cela signifie que les as peuvent remplacer

n'impode quelle autre face de dé et sont comptés comme tel lors d'un défi "Dudo"

es cas particuliers
(' /alifiCO": des que vous avez perdu 4 dés, vous vous déclarez "Palifico"; de ce fait, c'est vous qui

démarrez le prochain tour de jeu. La face de dé que vous proposerez alors ne pourra plus être
modifiée par les joueurs qui auront comme unique possibilité de proposer un nombre de dés
supérieur. Dans une phase de jeu "Palifico", les as ne peuvent pas être des jokers.

ExemPle:

vous vous êtes déclaré "Palifico" et vous proposez S ffi . te loueur suivant doit proposer 4 (ou

plus) ffi . Les joueurs suivants ne peuvent qu'augmeÀ-ter le nombre o" O .

A chacun de décider s'il faut surenchérir ou lancer un défi "Dudo". Vous ne pouvez être

"Palifico" qu'une et une seule fois, c'est-à-dire juste après avoir perdu votre 4ème dé.
Cependant, dans un autre tour de jeu "Palifico" (c'est-à-dire lorsque c'est un autre joueur qui

devient "Palifico"), vous avez la possibilité, en tant qu'ancien "Palifico", de décider de changer
la face du dé lorsque c'est à vous de faire une proposition.

Un ancien "Palffico" est un joueur qui n'a plus qu'un dé mais qui ne üent pas de perdre son 4ème dé.

Exemple:

un joueur est déclaré "Palifico"; il propose 1 f,l; le joueur suivant propose 2 f,l; c'est à votre
tour de jouer et vous êtes un ancien "Palifico"; vous pouvez par exemple proposer a [-] ou 3
(..')ouz [..').
-outcfois, les joueurs suivants (sauf s'il sont d'anciens "Palifico") doivent repartir sur voùe proposiüon.

Exemple:

vous avez finalement proposé 2 [J ; le ioueur suivant (qui n'est pas ou n'a pas été "Palifico") doit
obligatoirement proposer 3 (ou ntus) [:l .

Attention: . pendant un tour de jeu démarré par un "Palifico' , les as ne sont plus des .jokers; en

revanche, lorsqu'un tour de jeu n'est pas démarré par un "Palifico", les as redeviennent des jokers

même s'il y a d'anciens "Palifico" pendant ce tour de jeu

. à moins d'être "Palifico", donc à moins de commencer le tour de jeu après avoir perdu son 4ème

dé, vous ne pouvez commencer à faire la premiere proposition avec des as.



"Calza"'. cette variante de jeu s'adresse aux grands bluffeurs. Cette variante permet à n'impode
quel joueur (excepté celui qui joue juste après) de déclarer que la proposition faite est correcte. Si
vous criez "Calza",le tour de jeu prend fin et tous les joueurs montrent leurs dés (en commençant
par le joueur qur a crié "Calza"). Si vous avez crié'Calza" et que la proposition faite est exacte (ni
un nombre de dés inférieur ni un nombre supérieur mais le nombre exact), vous récupérez un dé
(s'il y en a des disponibles sachant que vous ne pouvez avoir en votre possession plus de 5 dés) ;

si vous vous êtes trompé, vous perdez un dé Le tour de jeu suivant démarre avec le joueur qui a
crié "Calza".

ErÉ-,1

l;lfl/2ll" gagnant de la version normale: re sasnant est te dernier joueur.
l-&-lcourse, c'est-à-dire le dernier joueur à qui il reste encore des dés.

ide-mémoire

Un tOUf de jeU: un tour de jeu se déroule toujours de la façon suivante : tous les joueurs
secouent leurs dés, renversent leur godet et font des propositions, chacun à leur tour, jusqu'à ce
qu'un joueur décide de lancer le défi "Dudo" plutôt que de faire une proposition. Le tour de jeu
prend fin avec "Dudo".

DéCOUVfeZ VOS déS: quand un joueur a crié "Dudo,,, tous les joueurs, en partant de sa
gauche dans le sens des aiguilles d'une montre, soulèvent leur godet : si la proposition était exacte
(nombre égal ou supérieur d'un dé précis), le joueur qui a crié "Dudo' perd un dé (dans le cas
contraire, c'est le joueur défié qui perd un dé).

LeS aS: les as peuvent être proposés à tout moment sauf par le joueur qui fait la première
proposition (à moins qu'il ne soit "Palifico").

ll peut être utile de proposer des as, lorsque le nombre de dés du joueur précédent n'est pas assez
élevé pour lancer un défi mais tout de même trop élevé pour faire une proposition supérieure.
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