’
Le géant rustre

Un jeu communautiaire pour 2 a4 joueurs a partir de 6 ans
Durée du jeu: environ 30 minutes

Matériel de jeu:

comprend

plan du jeu

I nains (3 jaunes. rouges, bleus et 2 violets-clairs)
géant

buissons

§ brioches

]

1

dé special
regle du jeu

Idée du jeu:

Au pied de la haute montagne de pierres précieuses, vit depuis longtemps dans une
petite Yorét toute une population de nains bariolés. Travailleurs, toujours de
bonne humeur, ils assument leur tdche quotidienne: ils recherchent, dans une
longue ¢t profonde galerie d'une mine, des picrres precicuses ot d'autres objets de
valeur. Tout scrait partait dans le meilleur des mondes, sl 'y avait pas un géant
rustre.

Ce grand bonhorme, grossier ot toujours altamé, est jaloux des nains et de leur
intelligence, bien plus grande que la sienne. Clest pourguoi il e taise jemais
passer une occasion, sans les embéter. [1 vient ¢e se mettre en tée de leur voler
toures les pierres précieuses, qu'ils venaient d'extirper de la montagne. Mais les
nains ont senri le vent venir! Aussitdt ils courent se mettre a 'abri avee leur trésor,
dans une caverne sur le somniet de la montagne. Petits ¢t malios, ils savent utiliser
de nombreux raccoureis, de gros buissons, derriere lesquels ils peuvent se cacher.
Le géant, qui n'est pas seulement (res grand, mais aussi myope, ne pent plus fes
trouver. Ne les voyant pas toujours, il croit ne pas devoir se presser pour atteindre
le sommet de la montagne. 1] Jambine er parfois méme fait une petite sieste.

Mais les nains s’approchent du sommet, ot cela devient pins ditticile pour cux de
passer inaperqu: il n'y a plus de buissons a cette hauteur. ot le géant rustre, qui
peut mieuy les découvrir, avance & grands pas.

Est-ce que les nains arriveront a temps a se mettre en sceurité avee leurs pierres
précieuses?

i Le jeu pour 4 joueurs

But du jeu:

4 paires de nains doivent essayer de se cacher ainsi que leur pierres précieuses dans
la caverne au sommet de la montagne, avant gue le géant ne puisse les atteindre. St
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@u moins 4 nains iun de chague couleury reussissenr a renerer dans lu caverne, ils
ant fait b nigue au zéant el gagne,

Préparation du jeu

Avant de jouer pour li premizre fais, oter avee precaution les buissons et brioches

du carton. On monte 2 parties de buissons ensemble 2n forme de croix.

® Chugue jougur choisit 2 nains de méme coudeur et les dépose sur la case départ
dans la forét pres de la mine (on a besoin des autres nains, que si I'on esl moins
de joueurs). Iei Je géunt ne peut les voir.

® [ gant se met pres desa cabane,

® [ o T huissons sont mis sur les cases adéguates.,

® On dépose les F hrioches pres du jeu.

Déroulement du jeu

Le plus jeunc joucur conumence. Les autres suivent dans le sens des aiguilles d'une
montre. Chaque joueur joue de la fagon suivante: 1. On jette te d¢, 2. soit on fait
dvancer un nain. soit on donne a un autre joucur ce que ¢ d¢ indigue, 3. ¢ventuel-
lement on déplace fes buissons, 4. éventuellement on fait avancer Je géunt.

En ce qui concerne le jet de dé
® Sila face du dé montre 1, 3 oud. le joueur décide.

- soit que I'un de sex 2 nains avancent selon le nombre de points indigués,
sans preudre de raccourcds (Cchielle de corde), ou
— soit gu’il donne & un autre joueur le nombre de points indigudés sur le dg, ce
dernier avance en conséquence.
® Siledsindiquenn2ons,

le foueur doir taire avancer en consdquence son nain. S'tl se trouve au pied
de 1'échelle, il peut le Faire monter pour aboutir sur la case tout ¢n haut de
"¢chelle.
— en plus il a le droit, apres avoir avangé, de déplacer un buisson (voir plus
loin).
® 5ile dé montre la tace wvec le g

L.

— e joucur doit Faire avancer le gcant d'un pas.

In ce qui concerne les nains

® [ .ccnains peusent se déplacer, comme ils le veulent, sur le chemin. Lls essuaient,
quand o'est possible de e cacher derriere des buissons ou de prendre des rac-
courcis {échelle de corde).

® Siils sont sur une case, ou les buissens poussent, ou dans la caverne, alors le
geant ne peut les découvrir,
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® Au plus 4 nains peuvent se (rouver ensemble sur une méme case (aussi un
buisson).

® i ils sont exacrenent 4 sous un buisson enscmble, its réfléchissent quel coupils
VONt monter au géant pour le retarder.
Tls Je savent (rés gourmand de brioches, aussi en déposent-ils sur son chemin:
on met une carfe brioche sous un buisson. On ne peut en mettre qu'wne par
case. Quand le géant vient sur cetre case, il mange alors en paix sa brioche et
laisse passer son tour. On dte alors la carte représentant une brioche, du jeu.

® On doit toujours avancer. Si on ne le peut, alors ¢'est le géant, qui avance d’un
pas.

En ce qui concerne le déplacement des buissons

Sile joueur a sur son d¢ un 2 ou un 5. il peut non seulement faire avancer son nain,
mais en plus déplacer un buisson. 1l aura ainsi de meilleures cachettes ou €vitera
que le géant les arrache.

® On ne peut déplacer que des buissons sous lesquels aucun nain ne se (rouve.

® On ne peut pas mettre des buissons sur des rochers.

® On peut en déposer sur des cases, ol se trouvent des nains, alors aussitdt ils
seront cachés, et le géant ne peut plus les découvrir.

En ce qui concerne le géant rustre

® Tl avance d’un sew! pas quand une situation suivante se déroule:
a) le joueur a sur son d¢ le symbole du géant

A b} apres qu'un nain (ou plusieurs) n'ait pu se cacher sous un buisson. lorsque

-~ ¢'¢était son tour,
¢) sl unmnain ne peuat avancer.

® e péant commence & avancer de sa hutte. Les nains ont un peu d'avance.

® Quand le géant a atteint la premiére case du chemin des nains, alors fous les
nains, qui se trouvent encore sur la case départ. sont fajt prisonniers ¢t vont
dans la cabane.

® Sur la case 4 le géant doir faire un detour, tandis que les nains prennent un rac-
courci,

@ [ ¢ géant ne peut utiliser les échelles de corde.

@ Sjle géant arrive sur une case ayant un buisson, il arrache ce dernier ct la carte
du buisson est érée du jeu.

® Sile géant rencontre des nains, il les Tait prisonniers. Méme un buisson ne peut
plus protéger un nain, si le géant arrive sur la méme case. (C'est pourquot I n'y
a pas de nains derriére le géant!)

@ Sile géant arrive sur une case on se trouvent une brioche et un buisson, il ar-

rache en premier le buisson (et prend un nain si ity en a unj, c’est seulement
ensuite gu'il mange la brioche (en laissant passer son prochain tour).
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. Findujeu S

1.¢ jeu est terminé
— quand le géant a fait prisonnicr le second nain. aprés avoir déja pris le premier,
d’une méme couleur. Le géant a alors gagne.

— quand 4 nains de coudeur différente se véfugient dans la caverne (les points en
trop sont perdus), Les nains ont alors gagné. et peuvent aller délivrer leurs col-
legues prisonniers et les placer dans la grotte de pierres précicuses.

LUn joueur, qui n'a plus de nains. soit parce quiils ont été fait prisonniers ou sont

déja dans la grotre. ne joue plus. A lui d'attendre avec rension la fin du jeu.

Le jeu pour 3 joueurs )

Ce sont les méme régles de jeu, cependant chague joueur a 3 nains d’une méme
couleur et doit en avoir 2 des 3 dans la caverne,

Le jeu pour 2 joueurs
jeup

Chagque joueur a 4 nainy, (2 tols 2 nains de méme couleur). Les joueurs jettent,
chacun & leur tour, tes dés; & chague tour, ils peuvent choisir entre les 2 couleurs, le
nain, qu'il veut laire avancer. (On ne peut offrir ses points & d’autres joueurs')
Pour gagner, il faut avoir au moins 1 nain de chague couleur dans la grotte,

Yariations pour plus expérimentés

Ces variations ne sont que des propositions. Aux joucurs de choisir lesguelles leur

conviennent. Chague groupe peut développer ses propres idées.

® [.c nain ne peut avancer que par lui-méme. (11 ne peut dane recevoir de points
de quicongue.)

® Apres que le géant ait passé devant I’oiseau de proie (sur le plan du jeu cn bas &
droite), it avance de 2 cases par pas. Cette aceélération dure jusqu’a )’ oisedu,
juste avant le sommet. A partir d’ici, une scule case par pas. On utilise les mé-
mes regles de jeu qu’en ce qui concerne le géant.

® On nc posera que 6 buissons (la derniére case représentant un buisson reste, au
début du jeu, vide}.

® | regle des brioches n'est plus valable (voir la régle: en ce qui concerne les
nains).

® Le eeant ne doit plus prendre de détour (3 éme case).

® Les nains ne gagnent que, $'ils sont au moins 6 dans la caverne de pierres pré-
cleuses.
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gles les plus importantes
special
; Jet de de avancer soi-méme
. o - ou — donnerdunaulre

avancer soi-méme

S on = monter al'éehelle

ct éventuellement .. planter un buisson

le géant fair un pas

- nain sans protection

¢ B 3 le géant avance d'un pas

— 4 nains sous un buisson

déposer une brioche

les buissons ne peuvent éure déposés
sur les cases de rochers

Attention: En raison des petites piéces qu'il contient, ¢¢ jeu ne convient pas
aux enfants de moins de 3 ans.







