Sur .unf'lhéme'lmposé trouvez
 des mots comprenant un

~ maximum de lettres revelees
avant vos camarades !
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e Placer fous les jetons au cenire de la table.

e Choisir une qarfe_de.thémes. qui restera la méme
pour foute la partie (par défaut, utilisez la carte 1).

Choisissez une carie de themes, firez-en un av sorl
ef lancez les six auvtres dés (covieurs & lefires).
Trouvez le plus rapidement possible des mols
correspondant au theme en y intégrani le
plus de lettres apparaissant sur les deés.
Seule l'initiale du mot seru imposée.

e Lors de la premiére manche, le plus jeune joueur
i, commence. A chaque nouvelle manche, on change
|| de lanceur dans le sens des aiguilles d’une monire.
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e Au début d'vne manche, le lanceur jette
le dé a 6 faces numérofées. Le résuliat

indique le théme de la manche fel que
défini par la carte des thémes.




il
......
......

1,
L

e le mot doit obligatoirement
commencer par la lefire indiquée sur
le dé dont la couleur a été tirée au sort ;

e Ensuite, le lanceur jefte
les 5 dés de letires et le dé
de couleurs en méme temps.

e Dés cet instant, tous les joveurs 171_; ' @  ° lemotdoit correspondre au theme il
O jouent simultanément. Y " 1iré au sort au début de la manche ;

e On s'inféresse en premier liev au dé de couleurs. |

e il n’est pas possible d’annoncer un nom
commun utilisant la méme racine qu’un mot déja

: sitwations prononcé lors de cette méme manche (éléphant —
SSubles éléphanteau.. .}, cefte régle ne s’appliquant pas

aux noms propres [par exemple, Dinan et Dinard
peuvent éfre annoncés par deux joueurs
différents lors d’une méme manche) ;

1- if indigue la covlevr d'un des 5 dés de
lotires. Tous fes jovevrs poviront alors
annoncer des mots en obéissanl
aux régles svivanies ;




e pour l'annonce de noms
propres, on prend en compfte
le nom de famille ou le surnom ;

@ yn joveur marque 1 point par leﬂre présente
a la fois sur les dés et dans le mot qu'il vient
 de trouver. Il s’empare immédiatement des
jetons correspondants au cenire de la table.

Par exemple : si la lettre O est présente sur

un dé et que les joueurs doivent frouver une

~ personnalité, dire « Bono » ne rapportera
. qu’un seul point. En revanche, si deux dés
" affichaient un 0, le joveur marquerait
alors 2 points (1 poinf par dé).

2= if indigue ko covlevr noire :
il fuot alors immédiatemesnt
frouver un mof corvesponaunt av

Hrope de la manche ef n’indvant aucune
des letires présentes sur les dés. Seul le
premier i frouver un mot gagne cette manche.

o ll peut alors récupérer
a quatre jefons au cenire de la fable.

e Si la proposition du joueur éfait erronée (le
mot qu’il annonce est composé d'une ou
plus:eurs letires présentes sur les dés),
le joueur remet 4 points [s'il en
dispose) au cenire de la fable.
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* Des qu'un joueur a

fait une proposition valide, il
récupére ses jefons (points). Il ne
. jouera plus pendant cette manche. .

de prendre un peu de
femps pour trouver un mof

comporiant le plus de leffres

possible présentes sur les dés !

* En fonction du nombre de participants, tous les
joueurs ne marquent pas nécessairement de points :
- d 3-4 joueurs, le dernier joveur a parler lors
d’vne manche ne marque pas de points ;

® a 5-6 joueurs, les deux derniers joueurs
a parler ne marquent pas de points.

» Une fois que tous les joueurs ont fait
leur proposition et marqué leurs points,
on commence une nouvelle manche. .

e la partie s’arréte lorsqu’il ne reste plus de
jetons au centre de la table. Le vainqueur est
celui qui dispose du plus grand nombre
de jetons a la fin de la partie.
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Il est donc important de se presser pour
ne pas se refrouvver dernier av risque
de ne pas marquer de poinis...
mais il est tout aussi
important
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* Un joueur annonce
- immédiatement « Bono ». I
marque 2 points (pour le B et le O).

e 4 joveurs se réunissent pour jouer.

* Un deuxiéme joveur prend un peu
~ plus de temps et annonce « Brejnev »,
marquant ainsi 3 poinfs.

e Un joueur lance le dé a 6 faces. Il indique 1.
Le theme de la manche sera « Personnalités ».

» Les dés indiquent les éléments suivants :
- dé de couleurs : Vert ;

e Un joveur lance les 5 dés de

letires et le dé de couleurs. e Un iroisieme joueur annonce vife « Buivel »

avant que son adversaire ne dise « Brecht ». I
ne marque donc qu’un seul point fandis que
le dernier joveur ne marque aucun point.

-dé Vert: B ;
- dé Blanc : O - E N Une nouvelle manche peut commencer.
-dé Jaune : R ; L
- dé Rouge : V' ; .

- dé Bleu : A.




Dans cetfe variante du jeu, les régles
sont modifiées de la maniere suivante :

e Au début d’une manche, on détermine |
un théme au hasard avec le dé numérofé.

Dans cette variante du jeu, les régles
sont modifiées de la maniére svivante

¢ Jaissez le dé numérofe dans la l?oﬂe,
il ne servira pas lors de la partie ;

® Placez les jetons de cété ou laissez-

les dans la boite du jev. 9

e Un joueur lance ensuite les 6 autres dés.
e au début d'une manche, on ne fire

ab pas de theme au hasard ;

* Au début d’une manche, avant de déterminer
le théme de la manche, récupérez 2 jefons par

. Joueur et placez-les au centre de la table. . .

* Le plus rapidement possible, les joveurs devront
trouver un mot correspondant au théme de la

manche et commengant par la letire indiquée
sur le dé dont la couleur a été tirée au sort.

e lorsqu'ils doivent faire des propositions de

mots, les joueurs peuvent proposer des mots
correspondant d fous les thémes de la

carte choisie pour la partie ;

W\ ° Les joueurs ne cessent plus de jouer aprés avoir 4
¢ fait une premiére proposition, ils confinveront 4
.\, amarquer des points dés qu'ils feront 4

i une proposition valable, o




* dés qu'un joueur ® La manche s’arréte

» Dés qu’un joueur donne annonce un mot valide. pour . dés qu'il n’y a plus de
une proposition valable, un théme, il sera désormais interdit |efons au centre de la table.

il récupére un nombre de jetons
égal au nombre de letires présentes a
la fois sur les dés et dans son mot. Il ne

jovera alors plus pendant cette manche.

d‘annoncer d’autres mots pour ce théme ;

* Si la face noire apparait, le joueur qui
emporte la manche peut prendre Jes jetons
directement dans les jetons gardés a I'écart (pas
dans ceux de la manche). On recommence ensuite

une nouvelle manche en gardant simplement les
Jefons se frouvant déja au centre de la table.

* les joueurs ne cessent plus de jouer aprés avoir
fait une premiére proposition ; ils confinueront
a jouer, a marquer des points et @ « fermer » des
thémes deés qu'’ils feront une proposition valable ;

* la manche s’arréte dés que les six thémes
. de la carte ont été « fermés » ;

* AITENTION, en fonction du nombre de joveurs, le
ou les derniers & parler ne marqueront aucun point !

* Des que fous les joueurs ont fait leur
proposifion, on passe a la manche suivante.

i\ sila face noire apparait, il faudra trouver un
\, mot n’incluant aucune letire et correspondant y .
* Le jeu cesse dés qu'il n’y a plus N a un des thémes (au choix du joueur). L

de jetons a prendre.



