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But du jeu : Avoir le plus de points de victoire en fin de partie en composant le plus de mots.
Mateériel : Cette regle, 2 dés, 4 crayons a papier et gommes, bonne humeur !

Mise en place :
= Placez cette régle avec la partie droite (celle avec les dés et letire au centre de la table visible par tous les jousurs)
= Chague joueur prend une grille de jeu, un crayon et une gomme

Deésignez le premier joueur, le plus beau par exemple. Ensuite le jeu se déroule comme d’hah, dans le sens des aiguilles
d'una montre.... 5i vous jouez tout seul, tant pis pour vous | Non ;-) regardez les petites explications pour cela de précisees

a chagque fois si besoin...

Le jeu se déroule en 12 manches, vous jetterez donc 12 fois les dés pour remplir votre grille avec 24 lettres. La premiére
lettre (le 25éme) et daja placée, et oui c'est comme ga, c'est la vie.

Les 12 manches sont découpées en 4, tous les 3 tours vous devrez prendre en compte la ligne de lettre désignee pour le
premier dé ! Par exemple pour les tours 1, 2 et 3 la premiére ligne est prise en compte, pour les tours 4, 5 et 6 c'est la

deuxieme....

Le premier joueur lance les 2 dés et les positionne sur leurs emplacements, il les place dans Mordre gu'il le veut mais

obligatoirement un sur chaque ligne !

Par exemple si le joueur a tiré un dé 1 et un dé 3 lors du tour 2, il peut placer : & S T
- Soit le dé 1 sur le dé qui correspond a la lettre R et le dé 3 sur la dé qui correspond a la lettre | :pl el B
= Soit le dé 1 sur le dé qui correspond a la lettre A et le dé 3 sur la dé qui correspond a la lettre T
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Chaque joueur doit ensuite placer les 2 lettres sélectionnées dans sa grille en suivant ces régles :
—+ Il est obligatoires de marquer les 2 lettres

— Il est obligatoire de placer une lettre a cote d'une autre déja ecrite (n'importe o0 autour)

— Une fois les 2 lettres posées, vous devez rayer aussitot les mots formes |

—+ Il est interdit de rayer plus tard dans la partie des mots que vous auriez oublie |

— Les mots doivent forcement axister, mais vous pouvez les rayer comme pour les mots melés,

c'est a dire de gauche a droite, de droite a gauche, de haut en bas, de bas en haut, en diagonal....
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Quand vous rayer un mot, vous devez en informer les autres joueurs qui peuvent contester son orthographe ou méme son
existence [(Attention il y a des spécialistes pour ga...)
— Cochez un petit rond en face du chiffre qui correspond a la longueur du mot que vous avez trouve |
Gl &
5i vous écrivez une lettre a coté d'une autre (n'importe o0 autour d'elle) qui est la méme lettre, vous perdez des points
— Cochez un petit rond en face du double carré ! E w

Regles spéciales :

* Pour la premiere ligne (tour 1, 2, 3, 7, B et 9), si le joueur tire un 6, celui-ci decide pour tout le monde gquelle lettre va étre
utiliséa. Elle peut étre n'importe laguelle de 'alphabet ! .!_L

* Pour la deuxieme ligne (tour 4, 3, G, 10, 11 et 12) et la troisiéme ligne, si le joueur tire un 6, chacun choisit sa propre lettre
gui va &tre utilisée. Elle peut &tra n'importe laguelle de I'alphabet ! :—’3

(&6 5= 45

Par exemple le joueur tire 2 dés 3 at avec ses lettres forme un mot de 4 lettres, il coche de ronds 4! E X _G i= i 3_0_

[5)=2=- 16

Fin de partie E ,.g_',.h.. 7

Une fois les 12 tours passes, toutes les grilles sont complétées, comptez vos points ! AL é_s

Lors du lance, si le joueur fait un double, les points des mots trouve a ce tour compte double !

Celui qui en le plus est déclaré vainqueur, en cas d'égalité, celui qui a le plus de mots de § lettres gagne, et si toujours
egalite, celui gqui a le plu de mots de 4 lettres et ainsi de suite...
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