PAEVA®
Jeu de lettres pour 2 ou 4 joueurs

Matériel:
- une grille carmée de 400 cases
- 4 chevalets pour poser les letires + | supplémentaire
= 144 Jettres © 72 marquées en bleu, 72 marquées en rouge

= un sablier
Lhaquelﬂ:remafﬁméed‘mevalw
des lettres!

TMombre et
TA, TE, SI 500, 5L, 45 - valeur de ces leftres: 3 points
11, TR, TW, EX, TY, 12, 10 - valeur de ces lettres: 6 points
2B, 2D, IF, 3G, 2H, 2P, 2V, 3C, 3L, 3M, 3N, 3R, 3T - valcur de ces lestres: 1 point

But et principe du jeu:
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l.em ‘ode’" qui compee pour 5= T x N =3 = Ilpmwmlsm wwd

" dans ce compee, il faut xouter les valeurs des %
" soil §'= ITL.:wmpscdeumm 21 +17=38. Lemues
da méme fagon 51 un mot au pluriel forme & angle droit un plunel pour le mat 4854 posé,
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JEU EN SIMPLE (2 joueurs)
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Déroulement du jeu :
Chacun jooe & tour de rile,
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Fin de partie :
umlmm*QWﬂu 'y a plus de lettres sur la table et qu'un des joueurs a post

Jou mmehprmer un bonus & son score, bomes constine par b
rodmtrdgiu ‘a?*lm Siﬂjlmsde mﬂtmmahsmhsch!\dﬁswdi
x

:l owmél Iw 1} sera fait imdicdmmgg;h'f;é:wtcht

5k noest coimedt, le Sera annulé. TR BIRCORTec! ia

jmmlrw M mpmdmpmhmdnoopuns e
-!nlmpsmwhmphmrmmmﬂémﬁwéélm?

POUR LE MONTAGE DES CHEVALET

A~ Plier s 3 embouts face imprimée 4 'extésieus 1,




JEU EN DOUBLE (4 joueurs)

2 équipes ; les deux joueurs de la méme équipe sont placés I'un & coté de 1"autre.
Ehammjmgréhwwhmblelllmmmjwmmmmhsméumréglus
m‘ensjmp]c.Lédmgadelmxpmqumi‘advmmwplﬂmdiagﬂmh.
Comme pour le jeu en simple, le jeu se termine a'il 0’y a plus de letres sur la table et
qu'un des jouenrs a posé toutes les letires de sa : _

Pour I"anribution du bonus, ce sont les jettres de sa couleur qui sont restées dans le jeu des
deux adversares qui comptent en appliquant S x 3.

JEU PAEVA - VARIANTE “JUNIOR”
POUR 2 JOUEURS

Pour cette variante les réghes du jeu initial restent les mémes pour le but du jeu, la formation
dﬁ:mts.[ﬂrdiﬁpmiimwhgﬂlndcmﬂpmﬂemmndupmm.J

DERO NT D'UNE P IE “JUNIOR"
- Lﬁw m;mmmm prédéve 3 aveugle 20 letires sur la table, qu'il dispose sur

- A partir de ces 20 Jettres 1l forme un mot sur la gnlle de jeu avec fa couleur qui hai
rapporte le plus de points - son score est noté.

- Puis le 2éme joueur compléte i 20 lettres les mémes chevalets, A partir de ces 20 letires
il forme un mot avec la couleur qui lui rapporte ke plus de pomis. Son score est noté,

~Elaﬁmidtsld1¢jum‘ﬁiapnsedgm5 _

- 5i un mot ne figure pas dans un dictionnaire ou est mal orthographié, e joueur concemé
margue [ point pour ce coup. _ A

- A la fin de la partie les scores sont totalisés et le vainquenr est celul qui compte le plus

de pomnts. _
-Le un mot, aprés avoir complété les chevalets a 20 letires,

peud &tre fixe mpﬁq;'ﬁﬂ%nmfiru niveau des joweurs 4 1'ou 2",

LE CONCQOURS DU *GROS MOT"
2 4 10 joueurs

Pour le concours du *"Gros mot” " les régles de la variante ** Junior™” sont appliquées, mais le
seore n'est pas arrondi 4 la dizaine.
- 1&5 concurrents {jusqu’a 10) s'inscrivent sur une feuille et jouent dans U'ordre
m om,
- Jusqu'a 5 joueurs les concurments peuvent jouer 2 coups de suite, au-deld de 5 joueurs,
| sesl coup est permis. _
- Le concours est gagneé par le joueur qui aura réalise le phus de points sur un gegl coup,
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