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Préparation commune a tous les jeux.

Avant votre premiére partie, collez les autocollants sous les nains. Il est préférable qu’un
adulte s’en charge car il faut bien viser pour ne pas dépasser.

Chaque joueur regoit un pion en bois et le place devant 'arc-en-ciel (extrémité opposée de la
marmite). Remettez dans la boite les pions en bois qui ne servent pas.

Expliquez aux enfants ce que cachent les nains : soit un nombre de 1 a 3, soit l'illustration d'un
méchant nain (son buste).

Mélangez tous les nains et posez-les sur le cercle de pierres du plateau.

1° jeu (a partir de 4 %) : De la chance sous I’arc-en-ciel !

But du jeu
Qui arrive le premier a la marmite d’or ?

Déroulement

A tour de role, les enfants jouent dans le sens des aiguilles d’'une montre. Celui dont
c'est le tour, prend un nain dans le cercle et montre son résultat aux autres joueurs.
- si c’est un nombre, il avance son pion d’autant de cases sur 'arc-en-ciel.

- si c’est un méchant nain (illustration d’un nain faché), son pion ne peut pas
progresser.

Le nain est écarté du cercle et posé a coté du plateau. Quand tous les nains ont été
pris, on mélange a nouveau |'entiereté du groupe et on les remet tous sur le cercle.

Fin de jeu
Dés qu’un joueur atteint la marmite, on finit le tour de jeu et tous ceux qui sont arrivés
devant la marmite, gagnent la partie.

2éme jeu (a partir de 5 ans) : De ’audace sous I’arc-en-ciel !

But du jeu
Qui arrive le premier a la marmite d’or ?

Déroulement

A tour de réle, les enfants jouent dans le sens des aiguilles d’'une montre. Celui dont
c’est le tour, prend un nain dans le cercle et montre son résultat aux autres joueurs.
- si c’'est un méchant nain, son tour de jeu est aussitdt terminé et son pion ne peut
pas progresser.

- si c’est un nombre, il le montre aux autres et prend une décision qu’il annonce :

Soit se contenter de ce nombre et avancer d'autant de cases sur I'arc-en-ciel
Soit vouloir davantage mais risquer de tout perdre.

S'il s’arréte de jouer, il avance son pion d’autant de cases et son tour de jeu est fini.
S'il prend le risque de continuer, il prend un second nain et le montre a tous.

S'il tire, cette fois, un méchant nain, il perd tout ce qu'’il a gagné durant ce tour de
jeu. Son pion reste sur place.

S'il tire @ nouveau un nombre, il choisit : soit poursuivre son tour de jeu (a ses
risques), soit s’arréter et progresser en additionnant la valeur des 2 nains.

Et ainsi de suite...

Les nains pris dans le cercle sont écartés du plateau. Quand le cercle est vide, on les
mélange et on les remet sur le cercle pour que la partie puisse continuer.
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Dés qu’un joueur atteint la marmite, on finit le tour de jeu et tous ceux qui sont arrivés
devant la marmite, gagnent la partie.

3éme jeu (a partir de 5 ans) : Du bluff sous I’arc-en-ciel !

But du jeu
Qui arrive le premier & la marmite d’or ?

Déroulement

A tour de rdle, les enfants jouent dans le sens des aiguilles d’'une montre. Celui dont
c'est le tour, prend un nain dans le cercle et ne montre pas son résultat aux autres
joueurs.

Il regarde secrétement ce qu'il voit sous le nain et annonce haut et clair un nombre,
compris entre 1 et 3 : il a le droit de mentir et ce qu'il annonce peut mais ne doit pas
correspondre a la vérité.

Les autres joueurs écoutent ce qu'il annonce. Ensuite, dans le sens des aiguilles
d’une montre, en commengant par celui qui est assis a gauche du joueur, chacun
déclare soit « je te crois », soit « tu mens ».

Si tous les joueurs croient ce qui a été déclaré, le joueur ne montre pas la valeur du
nain et I'écarte du plateau. Il avance ensuite son pion du nombre qu'’il a annonce.

Dés qu’un joueur, au contraire, lui dit « tu mens », on vérifie la valeur du nain. Sile
joueur a dit la vérité, il avance du nombre tandis que celui qui I'a suspecte de
mensonge, recule son pion d’autant de cases. Si le joueur n'a pas dit la vérité, il
recule son pion d’autant de cases et celui qui I'a suspecté, regoit les points et avance
son propre pion d’autant de cases.

Si un joueur pioche un méchant nain, il est obligé de mentir et d’'annoncer un
nombre situé entre 1 et 3.

Exemples divers
- Martin tire un dé avec un 2. Il annonce qu'il a obtenu un 3. Personne ne conteste ce

qu’il dit et il avance son pion de 3 cases. Il écarte ensuite le nain sans montrer aux
autres ce qu'il y avait réellement.

- Marie tire un nain et obtient un 1. Elle annonce un 3. Camille la suspecte : tu mens.
On vérifie et on constate que Marie a menti. Le pion de Marie recule de 3 cases
tandis que celui de Camille avance de 3 cases.

- Camille pioche un méchant nain ». Elle est obligée de mentir et annonce un 1.
Personne ne la dénonce et elle avance son pion d’'une case.

Un joueur ne recule jamais son pion au-dela de la premiere case de I'arc-en-ciel.

Fin de jeu
Dés qu’un joueur atteint la marmite, on finit le tour et tous ceux qui sont arrivés
devant la marmite, gagnent la partie.

Traduction et ajustements de
www.casse-noisettes.be , un site ot vous découvrirez d’autres beaux jeux

JOUER,
c'est se relier aux autres. Jouez beaucoup, c'est bon pour vos liens !
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