it obliaatoi 2
commencer par la lefire indiquée sur
bﬂ'dﬁvh:ﬁwiiﬁiﬁwm;

* le mot doit correspondre au théme:
tiré au sort ou début de la manche ; ®

* il n'est pos possible d‘annoncer
5 ik o sl oo e et i
(éhéphant -

de prendre un pev de
temps pour trouver un mot

comportant le plus de letires

possible présentes sur les dés !

* Une fois que fous les joveurs ont fait
. on commence une nouvelle manche. .
* La partie s‘améfe ne reste plus de
jetons ou centre de la Le voinqueur est
rmdhﬁrdc partie.

® Jeo

* Au début d'une manche, on détermine
un théme au hasard avec le dé numérolé.

* Un joveur lance ensuite les & auires dés.

# Le plus rapidement possible, les joueurs devront
bu::'mMWMwﬁ&‘ﬁidafu

* Un joveur lance le dé 6 6 faces. Il ir r
Le théme duhmldnma?nnm

-
But du jeu

Choisissex une carte de thémes, tirez-en un av sor!
ef lancez les six avires dés (covleurs & lettres).
Trouvez le plus rapidement possible des mots

correspondant au théme en y intégrant le
plus de letires apparaissant sur les dés.
Seuvle Vinitiale du mof sera imposée.

* pour Fannonce de noms
’ propres, on prend en comple
® le nom de famille ou le surmom ;
* un joueur marque | point par letire
& la fois sur les dés et dons hmm
de trouver. Il s’empare immédiatement des
ietons correspondants au centre de la table.
Par exemple : si la letire O est présente sur
un dé of que les joveurs doivent trouver une
té, dire « Bono » ne rapportera
qu'un sevl point. En revanche, si deux dés

affichaient un 0, le joveur marquerait
alors 2 points (1 point par dé).

* 4 joveurs se réunissent pour jover.
»,

= Un joveur lance les 5 dés de
o letires et le dé de couleurs.

* Placez

of par lo leftre
sur le dé dont ko couleur o

*le dés qu'il '
e

&6 firée au sort.

= Dés que tous les joveurs ont fait leur
proposition, on passe & la manche suivante.

pour foute ko partie (par défout, utilisez la corte 1).

Dans cette variante du jeu, les régles
sont modifiées de lo maniére suivante :

les jetons de colé ou laissez-
les dans laboe dujeu. @)

* Au début d'une manche, avant de déterminer
le théme de la manche, récupérez 2 j

.Mdﬁnﬂkwm& Hb..

4

* Ensuite, le lanceur jefte
les 5 dés de lefires et le dé
de couleurs en méme femps.

* Placer fous les jefons au centre de la table.

s - * Dés cet instant, fous les joveors
* Chaisir une carte de thémes qui restera la méme: O s o

'M&hfmi&!m,bpﬁamhmr * On s'intéresse en premier lieu au dé de couleurs.
s oricaie dors fa sens des aiguies d'Uns moaire; O Mﬂwﬂi«?

I- il indigue la covleur d’un des 5 dés de
lettres. Tous les joveurs pourront alors

des mots en obéi:
oux régles suivantes :

* Au début d'une manche, le lanceur
le dé & 6 faces numérotées. Le

indique le théme de la manche fel que

défini par la carte des thémes.

2- il indique la couleur noire :
il faut alors immédiatement
trouver un mol correspondant av
théme de la manche el n'inclvant avcune
des lettres présentes sur les dés. Seul le
premier o trouver un mot gagne cette manche.  * En fondtion du nombre de participants, tous fes
[oueurs ne marquent pas nécessairement de poinfs :
« il peut alors récupérer -éd'umhduﬁrhmripahh:
j au centre de la table. ‘une manche ne marque points ;
@ 7 ooy @ -4 56joveurs, iy i i
* Silo pre du joueur éait emonde (ke d parler ne marquent pas de points.
mot qu'il annonce est composé d'une ou
‘plusiours lettves présenies sur Jes deés), Il est done important de se presser pour
le joueur remet 4 points (s'il en ne pas se retrouver dernier av risque
mwm*h& de ne pas marquer de points...
miais il est tout aussi
) important

Un jou de William Atiia
Contenu =]
- 5 dés de couleurs différentes avec

marque 2 painis (pour le B et le O).

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

dés de leftres et une foce noire ;

= Un froisiéme joveur annonce vite « Burivel » - 1 dé 6 6 faces numérolées ; [}
avant que son adversaire ne dise « Brecht ». Il - 90 jetons pour compler les points ;

ne marque donc qu’un seul point fandis que - 2 carfes de variante ; T

le dernier joveur ne marque aucun point.

* Une nouvelle manche peut commencer.

Dans ceffe variante du jeu, les régles
sont modifiées de la maniére suivante :

# laissez le dé numérolé dans la boite,
il ne servira pas lors de la parfie ;

* au début d'une manche, on ne fire
& pas de théme ou hasard ;

* lorsquils doivent faire des propositions de
mots, les joveurs peuvent des mots
correspondant & tous les de la

carte choisie pour ka partie ;

* Lo manche s'arréte * dés qu'un joueur
. désquliln’y a plus de mmm;wmuido‘pfur
jefons au centre théme, il sera désormais interdit
égal au nombre de letires présentes & d'u:uwd'mmpwum:
Ia fois sur les dés et dans son mot. Il ne * 5 la foce noire apparaft, le joveur qui
jovera alors plus pendant cette manche. emporte la manche peut prendre les jefons * les joueurs ne cessent plus de jover oprés avoir
; - - Mﬁub?ﬁww&éfmh it une premié +ils conti
* ATTENTION, en fonction du nombre de joveurs, le dans ceux de la . On ensuite P et i « fermer » des
ou les derniers & parler ne marqueront oucun point ! une nouvelle manche en simplement les
jetons se frouvant déjé au centre de la fable.

* si la face noire apparait, il faudra frouver un
ot n'incluant aucune lefire ef correspondant
& un des thémes (ou choix du joveur].



