Question : Je perds 1 de Maitrise car i atteint le seuil critique de 31. Un autre joueur joue une carte -10 et fait tomber la
Pression a 21. Si un autre joueur la fait remonter au-dessus de 30, est-ce que lui aussi diminue sa Maitrise de1?

0UL. Si la Pression redescend en dessous de 31 ou 61, le prochain seuil critique redevient respectivement 31 ou 61 (e seuil
91 n'est pas concerné car il met fin a la manche en cours). Le joueur qui repasse par un seuil critique

perd de la Maitrise en fonction de ce seuil (1 pour 31, 2 pour 61).

VARIANTES S
~

« Retirer les cartes puissantes %‘Wr

Certaines cartes du jeu, comme Un petit tour dans les buissons ? et Mais i, on est pareils ! b

peuvent radicalement modifier la partie. Vous pouvez les retirer si vous pensez qu'elles apportent trop de

chaos. Vious pouvez aussi ignorer le tirage des 2 dés sur la carte de Fin de partie, qui rajoute au hasard.

«Nouvelle fonction de SEUIL CRITIQUE !

Vious pouvez décider d'un commun accord que la carte SEUIL CRITIOUE ! reste dangereuse tant
qu'on la garde en main. Pour chaque carte SEUIL CRITIQUE ! dans votre main en fin de partie
(apres I'élimination d'un joueur), retirez 2 a la somme de votre lancer de dés (minimum 2)
lors du calcul de Fin de partie. Il serait de bon ton de s'en débarrasser avant e drame...

Sy

= Accélérer la partie

Sivous jouez avec beaucoup de débutants, pour simplifier le jeu (méme si cela réduit les tactiques possibles),
vous pouvez retirer les cartes Mais i, on est pareils !, Un petit tour dans les buissons ?, Suspens !, On serre les
sphincters !, Pousse-toi de [2 !, PERSEVERANCE ! et On est potes, HEIN 2,
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CONTEXTE

Le CHIPATSU est une technique ancestrale consistant a maitriser ses sphincters pour
gagner en sérénité. Mais vos adversaires feront tout pour que vous lachiez prise

BUT DU JEU
Dans CHIPATSU, faites monter la Pression en évitant les seuils critiques qui vous feront perdre en Maitrise.

Le premier joueur qui perd le contrdle entrainera peut-gtre les autres avec lui, trop pressés d'en finir..
Parmi ceux qui auront sauve leur dignité, celui qui montre le plus de Maftrise gagne la partie !

MATERIEL

76 cartes Pression

Elles servent a faire monter ou descendre la Pression commune a tous les
joueurs, cest-a-dire 'envie irrépréhensible de reldcher ses sphincters.
Certaines cartes ont un pouvoir spécial inscrit dessus.

24 cartes Maitrise (double face)

Elles représentent la Maitrise de votre corps. Le 7 représente une Maitrise
totale de vos fluxinternes. Plus ce chiffre diminue, plus vous perdez le
contrdle. Lorsqu'il atteint 0. ... c'est I'explosion !

Sauils citiques 2 cartes Seuils (double face)
Uik ~B e L ) . .
B0 T i@ Lapremiere serta évaluer la conséquence des Seuils de Pression sur la
Ofile-Zin 33w paitrise des joueurs. La seconde sert 3 évaluer [tat des toilettes en fin de
S50 v rey

5& partie (oui, vous avez bien lu).
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MISE EN PLACE 3. Seuils de Répit : 50 ¢t 80

R . - - . R Lorsque vous jouez une autre carte que +0 et que la Pression atteint précisément 50 ou 80, vous avez un

- Donnez a chaque joueur 1 série de 4 cartes Maitrise numérotées de 0a7 (recto-verso). o . ) X

. . . Répit pour tenter de reprendre le contrdle de vos sphincters. Lancez un dé :
Empilez-les par ordre croissant (1 en-dessous, puis 3, 5 et 7 au-dessus). L L . - o -

, o . - i le résultat est supérieur a votre niveau de Maitrise actuel, vous récupérez 1 niveau de Maitrise.

C'est votre compteur individuel de Maitrise. ) o A
Ajustez votre compteur de Maitrise. Par exemple, pour passer de 4 a 5, retournez la carte 4 sur la face 5.
- Sile résultat est inférieur ou égal a votre niveau de Maitrise, rien ne se passe.
La persévérance n'est pas forcément la clé du contrdle...

- Chaque joueur recoit 4 cartes Pression dans sa main (il peut les regarder mais les cache aux autres joueurs).
Le reste devientla pioche commune, face cachée. A c6té, les joueurs poseront une carte par tour face visible
pour former la pile commune de Pression.

.le ]Uueur ql_" est allé aux toilettes en dernier commence la partlel Question : La Pression atteint 50 et |EjUU9Ur L]UI aatteintce palier bénéficie donc d'un Hépﬂ
Si un autre joueur joue une carte +0 pour maintenir la Pression a 50, bénéfice-t-il aussi d'un Répit ?
4 ’ PP " . b, . ogr .
DEROU LEM ENT D UN E PARTI E NON. On ne peut bénéficier d'un Répit que lorsqu‘on joue une carte qui modifie la Pression

(qu'elle 'augmente ou la diminue) pour atteindre exactement les paliers de 50 ou 80.

Une partie se déroule en plusieurs manches. Chague manche est constituée des tours des joueurs.

La Pression démarre a 0 et monte progressivement gréce aux cartes Pression jouges par les joueurs. 4. Piocherjusqu'a 4 cartes Pression

Visez les seuils 50 et 80, Evitez les seuils critiques 31, 61 et 91, Apres avoir joué votre tour, piochez une (ou plusieurs) carte(s) pour avoir 4 cartes en main.
Sila pioche est vide, mélangez les cartes de la pile Pression pour former une nouvelle pioche.

1. Jouer une carte . TR, .
Continuez le comptage de la Pression [a ol elle était avant de mélanger (ne repartez pas de 0).

Avotre tour, jouez une carte Pression de votre main, face visible
surla pile commune (a c6té de la pioche) pour faire évoluer la Pression.
- Si clest une carte avec une cuvette de WC, ajoutez ou déduisez la valeur
de la carte a la Pression commune. Annoncez la nouvelle valeur de Pression

5. Joueur suivant
La partie continue dans le méme sens (horaire ou anti-horaire en fonction des cartes DEMI-TOUR ! jouges).
Le joueur suivant joue son tour en ajoutant une carte de sa main a la Pression commune, et ainsi de suite.

a haute voix (vous pouvez aussi tenir les comptes sur une feuille). Par exemple, si le joueur précédent a FIN DE PARTIE

annoncé 20 et que vous jouez une carte de valeur +3, vous devez annoncer 23 a votre tour. Enchainez| hes LsaUs ce qUun ) iveau de Maitri berd 0.1 est alors liming
.Si cestune carte spéciale, annoncez |a Pession puis appliguez son ffet, Sl ciges . nclalnez esmzlmc es ]usqyace quun juqeurvnltson niveau e lalrtrllsetnm eral. estla ors éliminé

. . . , . L M —B i et déclenche la fin de la partie. Quelqu'un vient de perdre toute dignité, il n'a pas pu se retenir...
- i la Pression atteint ou dépasse un seuil (31, 50, 61, 80 ou 91), votre Maitrise évolue. ) ) ) ) L . .

ofi o - Les autres joueurs peuvent enfin aller aux toilettes. Mais attention a ne pas relécher sa concentration,

2. Atteindre ou dépasser un seuil critique : 31,61 et 1 S cela peut tre dangereux de se détendre trop vite apres des moments pareils !
- Lorsque vous jouez une autre carte que +0 et que la Pression atteint ou dépasse .- Pour finir la partie, les joueurs non éliminés lancent a tour de rdle les 2 dés, en font la somme,
31,61 0u 91, perdez respectivement 1, 2 ou 3 niveaux de Maitrise sur votre compteur individuel. et ajustent leur Maitrise en fonction du résultat sur la carte de Fin de partie.

Vlotre Maitrise diminue ainsi progressivement de 7 a 0. Faites en sorte de ne pas étre le premier a atteindre 0! v 3

Quand vous changez de carte Maitrise, vous pouvez lire a haute voix son texte d'ambiance... Résultat de la somme des deux dés
2 - - : - Cestledrame ! Vous perdez niveaux de Maitrise !

FIN DE MANCHE : Si vous atteignez ou dépassez le seuil critique de 91, vous déclenchez [a fin de la + Pas de chance ! Vous perdez 3 niveaux de Maitrise !

3

manche. Si personne nexplose (compteur de Maitrise qui tombe 3 0), rejouez une nouvelle manche 4 - - - - Dommage ! Vous perdez 2 niveaux de Maitrise !
, . . . . . : § + - + - Ohhh... Vous perdez | niveau de Maitrise !

mélangez toutes les cartes Pression, distribuez-en 4 a chaque joueur et constituez la pioche commune ; 6~12 - - - - Bravo, vous avez sauvé votre dignité ! ;

face cachée comme lors de la mise en place. LES COMPTEURS DE MATTRISE NE BOUGENT PAS ! S i

Le joueur qui a le niveau de Maitrise le plus élevé remporte la partie.

C'est le joueur qui a déclenché le seuil critique 91 qui relance la manche suivante. La Pression repart a 0. e o
En cas d'égalité, les joueurs partagent la victoire 3



