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Jouons avec les lutins

Défilé de mode chez les lutins

Reégle du jeu
Matériel : huit cartes, six éléments de lutin, jetons pour compter les gains.

On dispose au centre de la table les six éléments, de sorte que tout le monde puisse
les atteindre facilement. Les huit cartes sont placées en pile sur un coté, face cachée.
Les neuf jetons sont placés de c6té : ils forment la réserve.

On joue en manches successives qui permettent de gagner des jetons. Le premier a
remporter trois manches gagne la partie.

Déroulement d'une manche

On bat les cartes et on en distribue une & trois joueurs, qui ne les regardent pas. On
compte « un, deux, trois » et a trois, tous retournent devant eux, face visible, la carte
qu'ils ont recue. Il s'agit alors de trouver quel élément de lutin il faut attraper pour
gagner la manche. Deux cas peuvent se présenter :

1. si les trois Iutins ont un élément en commun, c'est cet élément qu'il faut
attraper.

2. Siaucun élément n'est commun aux trois lutins affichés, il y en a alors trois
communs chacun a deux lutins. Deux de ces éléments sont présents sur les
deux mémes cartes. C'est alors le troisieme élément qu'il faut attraper.

Exemples

Rangée du haut : les trois lutins ont
tous les pieds rouges, il faut donc
attraper les pieds rouges.

Rangée du bas : il y a deux bonnets
verts, deux corps verts et deux pieds
verts. Les deux bonnets verts et les
deux pieds verts sont sur les mémes
cartes. Il faut donc attraper le corps
vert.

Si dans la rangée du haut, le
troisieme lutin avait eu les pieds
verts, on aurait eu deux bonnets
verts, deux corps rouges et deux
pieds rouges. Puisque les deux
bonnets verts et les deux pieds
rouges sont sur les deux mémes
lutins, il faut attraper le corps rouge.




Gain de la manche

Un joueur qui a attrapé un élément ne peut pas le reposer, méme s'il s'apercoit qu'il
s'est trompé.

Le joueur qui a pris le bon élément gagne un jeton. Si au moins un autre joueur s'est
trompé, le gagnant peut alors lui prendre un jeton déja gagné, au lieu de le prendre a
la réserve. Si plusieurs adversaires se sont trompés, il peut choisir a qui il prend un
jeton (généralement celui qui en a le plus).





