


But du jeu

Choisissez ume carfe de thémes, firez-en vn ov sort
et lancez les six autres dés (covleurs & letires).
Trouvez le plus rapidement possible dos mots
torrespondant av thime en y intégront le
plus de lettres apparalssant sur les dés.
Seule I'initiale de mot sera imposée.

* Placer tous les jetons ov confre de [ foble.

* Choisir une carte de thémes qui restera lo méme
pour toute lo portie (par défou, ufifisez lo carte 1.
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* Au début d'une manche, le lkanceur j
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fes 5 diés de letires ef ke di
de couleurs en méme femps.
o * Dés cet instant, tous les joveurs
é .

jovent simulfanémen:

* On s'inkéresse en premier feu qu dé de couleurs.

O
sont possibles @ .

1= il indique ko covlewr d'un des 5 dés de
letires. Tous les jovevrs pourront alors
annoncer des mots en obéissant
avx régles suivantes :

= le mof doir

® * le mot doit

commencer par la letre indiquée
k&Mb:ﬁrﬂﬁﬂhm;;

au théme

tiré au sort aw dibut de ke manche ;

* il n'est pas possible d'annoncer un nom

commun whlisant o méme racine qu'un mof dijg



2- il indique lu covleor noire :
il fout alors immédiatement
trouver un mof correspondant au
théme de lu mandhe ef n'incvant aucone
des letires présentes sur les dés. Seul le
ahﬁammwcmummm premier @ frouver un mof gagne cette manche.
jetons M ww centre de la foble. * Il peut alors

récupéner
() a quatre jefons au centre de lo feble.
Par exemple : si la letire 0 est présente sur 4
un dé et que les joveurs doivent frouver une -Fh
personnalité,

|propres, on prend en comple
. le nom de famille ou ke surom ;

marque 1 point par letire présente

du jousur éfait emonde (i
dire « Bono » ne rapportera msmwid’maw
qu'on seul point. En revanche, si deux dés I plusieurs lefires présentes sur les dés),
affichaient un 0, le jovesr Ilhnrm-MpniIin
alors 2 points (1 point par dé).
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