


2nd Variation: all in

Contenu : 36 Dés - 1 sac de voyage

Exemple: "LaPiN!"
Récupérez les 3 dés lapin.

Exemple : "NaDa!"
Collecter les 5 dés.
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déroulement de la partie:
Nada  se joue en 3 manches.
 
1. Au début de chaque manche, prendre 12 dés 
dans le sac (6 blancs et 6 orange) et les lancer.
2. Tous les joueurs doivent chercher simultané-
ment un symbole apparaissant sur au moins une 
face orange et une face blanche des dés.
3. Si vous repérez un symbole commun, soyez 
le premier à crier son nom pour recueillir tous 
les dés affichant ce symbole. Puis relancez les 
dés restants.

introduction :
Rapidité et observation. Soyez le plus rapide à 
trouver les paires.… ou pas.
Pas de paires ? c'est un "NaDa!" et vous tou-
chez le gros lot.

4. S'il n'y a pas de symboles communs entre les 
dés blancs et les dés orange, soyez le premier 
à crier "Nada" en mettant votre main à plat 
au-dessus des dés afin de collecter tous les dés 
restants.

5. Une fois que tous les dés ont été collectés, 
recommencez une nouvelle manche.
6. a la fin des 3 manches, le joueur qui a collé-
cté le plus de dés remporte la partie!

playing the game:

1. Take all 36 dice and separate the orange from 
the white. One player begins by rolling all of the 
white dice. a second player then rolls all the 
orange dice next to the white dice.
2. at the same time, all players search for a 
matching symbol appearing on at least one 
orange and one white die. 
3. if you are the first to call out and point to a 
match, collect all the dice showing that symbol. 
Then roll all the remaining dice of one color 
(your choice). 
4. Continue playing this way, rolling the dice 
and searching for matches.
5. if there are no matches, be the first to shout  
“Nada!” and put your hand flat above the dice  
to collect all the remaining dice of one color 
(your choice). 
6. The game is over when only one color of 
dice remains in the roll pile. Count up your 
dice. The player with the most dice wins!

PENaLTY: if you make a wrong call, roll the same dice 
again and sit out until the start of the next round.

TiES: Can't decide who made the first call? Roll the dice 
again.

Earn the best score after a few games.  
Each die collected at the end of each game counts as 
1 point.

multiple gameS option:

PENaLTY:  if you make a wrong call, roll the dice again 
and sit out until the start of the next round.

TiES: Can't decide who made the first call? Roll the dice 
again.

NOTE: if all the rolled dice have the same color, it’s a 
no-brainer: be the first to shout “Nada!”



miSe en place : 
Suivant le nombre de joueurs, prenez le nombre 
de dés correspondant dans le sac. ils formeront 
votre banque personnelle.

• 2 joueurs : 16 dés par joueur
• 3 joueurs : 12 dés par joueur
• 4 joueurs : 8 dés par joueur

• 2 joueurs : 4 dés par joueur
• 3 joueurs : 3 dés par joueur
• 4 joueurs : 2 dés par joueur

1ere Variation: Jet Secret

déroulement de la partie :
1. Choisissez secrètement dans votre banque 
personnelle la couleur des dès que vous allez 
lancer. 
Nombre de dés à lancer à chaque tour :

2. Tout le monde lance ses dés en même temps.
3. Les joueurs doivent chercher simultanément 
un symbole apparaissant sur au moins une face 
orange et une face blanche des dés.
4. Soyez le premier à repérer un symbole com-
mun ou à crier "Nada" pour recueillir tous les 
dés lancés. ajoutez-les à votre banque de dés 
personnelle
5. Redémarrez un nouveau tour de jeu en relan-
çant les dés (voir 1.)

2e Variante: "all in"

Fin de partie :
Lorsqu’un joueur n’a plus de dés, la partie est 
terminée. 
Le joueur avec le plus de dés dans sa banque 
personnelle remporte la partie.

PéNaLiTé: Le joueur qui fait une erreur est exclu de la 
manche. Les autres joueurs continuent de jouer après 
avoir relancés les dés.

EgaLiTé : Si vous n’arrivez pas à déterminer qui a crié en 
premier, relancez les dés.

NOTE : Lorsque tous les dés restants sont de la même 
couleur, mettez-le de côté, la manche est terminée.

Exemple: Dans une partie à 2 
joueurs, un joueur peut lancer 
4 dés blancs tandis que l'autre 
joueur peut lancer 1 dé orange et 
3 dés blancs.

1. Prendre les 36 dés et séparer les dés orange 
des dés blancs. Un joueur commence en lan-
çant tous les dés blancs. Un deuxième joueur 
lance ensuite tous les dés orange à côté des dés 
blancs.
2. a chaque lancer, Les joueurs doivent cher-
cher simultanément un symbole apparaissant 
sur au moins une face orange et une face 
blanche des dés.
3. Si vous repérez un symbole commun, soyez 
le premier à crier son nom pour recueillir tous 
les dés.
4. Relancer tous les dés restants d'une seule 
des 2 couleurs (au choix).
5. S'il n'y a pas de symboles communs entre les 
dés blancs et les dés orange, soyez le premier 
à crier "Nada" en mettant votre main à plat 
au-dessus des dés pour collecter tous les dés 
restants 
Fin de partie : 
Le jeu se termine lorsqu’il n’y a plus de dés en 
jeu, ou lorsqu’il n’y a plus qu’une seule couleur 
de dés en jeu.

PéNaLiTé: En cas d’erreur d’un joueur, les autres 
joueurs continuent de jouer en relançant soit les dés 
blancs soit les dés orange.
Le joueur qui fait une erreur est exclu de ce lancer. 

PéNaLiTé:  Le joueur qui fait une erreur est exclu du 
tour de jeu. Les autres joueurs continuent de jouer après 
avoir relancés les dés.
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