DIAMINO COMPETITION est un jeu de mots
cipisés pour 2 & 4 ou pour 2 & B jouewrs, selon la
régle de jeu choisie,

Le jeu comprend 112 carrés dont 110 portent une

-t
A O compétition

wimporte quefle letire. Ces diables n'ont aucune
valeur en points.

DIAMINO COMPETITION se joue sur une piste
servant de grille 3 lintériewr de laquelle les mots

REGLES
DU JEU

PREPARATION : Placer tous les carrés & I'envers
et les mélanger. Chacun tire un carré au sort :
celui qui obtient la lettre la plus proche du
début de I'alphabet jouera fe premier.

Les carrés tirés sont remis dans le jeu et mélan-

fettre accompagnée d'un chiffre qui indique la valeur
i de ditf

doivent étre composés, Leg cases jauneset les diables

ds sur cette piste gés a nouveau. Les joueurs ont alors le choix

en points de cefle-ci. Les 2 d carrés repré

tant un diable servent de “joker” et p pl ituent des ob

o
les ou des avantages,

entre 2 formules de jeu : avec ou sans marque.

1. JEU SANS MARQUE (2 4 8 JOUEURS)
A - Le nombre de carrés & prendre par chacun est pour :
40

ZiOUBUIS ... ouaennn camés 6 joueurs 16 camés
Jjoueurs . .......... 32 camés 7 joueurs . . .

GjOUBUrs .. ......... 24 camés & joueurs .

Sjoueurs .. .....0... 18 carés

Les carrés non distribués constituent la réserve.

1I. JEU AVEC MARQUE (2 a 4 JOUEURS)

1 - Chaque joueur prend 12 carrés qu'il place sur un rang, devant lui, & hauteur des
cases pumérotées de 1 a 12 situées en bordure de piste. Ces cases constituent unique-
ment un repére visuel permettant de vérifier & tout moment que le jeu de chacun
comporte bien 12 camés.

2 - Le premier joueur constitue un mot de 8 letires au dont la premié
fettre sera placée sur la case “Départ” et les autres & la suite, soit horizontalement

B - Le premier joueur forme un mot de 8 lettres au dontlap

fettre sera posée sur la case " Départ” et les autres 2 la suite, soit hori-
zontal 1, soit vertical (3amais en di le).

Le joueur situé 3 la gauche du premier continue et pose le nombre de carrés
qu'il veut de meniére 2 formes, avec les camés déja posés sur la piste, un mot
nouveau. Les joueurs suivants font de méme.

€ - Le jeu doi & tout moment se composer de mots complets séparés entre
eux par un ou plusieurs vides (voir I'exemple ci-contre}.

Au cours d'un méme tour, le joueur doit poser toutes ses letires dans le méme
sens, s0it hork I t, SOF icalk L3 ou les feftres peuvent done
&tre ajoutées, soit au-dessus, soit au-dessous, soit au-dessus et su-dessous,
soit d’un coté, soit des deux cités, soit, enfin, entre les lettres déja posées,
3 la condition que les lettres qui se touchent forment toujours de véritables
wiots croisés, Nsibles aussi bien dans le sens vertical que dans le sens
horizontal.

D - ECHANGES. Chaque joueur peut & tout moment échanger un ou plu-
sieurs carrés de son jeu comtre un nombre égal de camés de la réserve.
Cet échange compte pour um tout. Les camés mis en réserve (3 Fenvers) sont
mélangés & nouveau.

E - OBSTACLES ET AVANTAGES - Les cases jaunes figurant sur fa
piste sont des eases interdites. En cours de partie, il est impossible d'y placer
wn camé, Par contre, en fin de partie, le joweur qui va gagner peut recouvtir
une de ces cases en jouant son dernier coup, c'est-3-dwe en posant tous
fes camés qui i restent ; @ aura méme avantage 2 le faire (voir ci-aprds
“le gagnant™}.
Les cases avec diable jaune sont, em principe également interdites.
Toutefois, un joueur qui @ besoin de les utiliser pour constituer un mot
peut y placer un carré. Dans ce cas, 3 titre de pénalisation, il doit p ol
une lettre supplémentaire & la réserve.

Inversement, le joueur qui, en constituant un mot, recouvre Une case avec

soit

W reprend immédiatement 4 la réserve autant de camés qu'il vient den placer, de maniére
& compléter son jeu 4 12,

Le joveur situé & sa gauche continue et pose le nombre de camés ‘qu'il veut de fagon
a former, avec le mot déja placé swr la grille, un mot nouveau. il compléte ensuite son
jeu & 92 carrds en piochant A la réserve.

Les autres jousurs opdrent de méme.

3 - Toutes les régles énoncées
que fes lettres qui se hent
lisibles aussi bien hori 1 que

4 - ECHANGES : ils ont lieu comme indiqué au paragraphe D ci-contre, tant qu'il
reste des camés a la réserve.

5 - OBSTACLES ET AVANTAGES. Les cases jaunes sont interdites en cours de
partie. Seu! le joueur qui va gagner a le droit de recouvrir une de ces cases en plagant
ses demviers camés. Wl aura méme avantage & le faire (voir ci-aprés : “fin de partie”).
Les cases avec diable jaune sont, en principe, également interdites. Toutefois, le
joueur qui a besoin d'en recouvrir une pour constituer un mot en a la possibilité, Dans
ce cas, il supporte une pénalisation ; la marque de chacun des autres joueurs (quel que
soit lews nombre) est créditée de 5 points.

Les cases avec diable rouge permatient au contraire d'acquérir des points. Chaque
fois qwun jousur recouvre une de celles-ci en constituant un mot, sa masque est
créditée de 10 poims.

6 - FIN DE PARTIE. Lorsqu'il ne reste plus de carrés & la résewve, les joueurs s'effor-
cent de se débarrasser des dernibres lettres de leur jeu.

Celui qui réussit 3 poser, le premier, tous les carrés qui lui restent est crédité de 25 points
de “fin de partie”. Si. en méme temps, il réussit & recouvrir une case noire, ce nombre
de points est doublé ; il marque donc 50.

W est crédité, en outre, du total des chiffres insceits sur les lettres non placées par les
autres j

au paragraphe C ci-contre s’appliquent, cest-a-dire
doivent touj former de véritables mots croisés

diable rouge bénéficie d'un avantage : il allége son jeu en se dél
d'une letire (3 son choix) gu'il remet A la réserve, en la retournant et en la
milangeant aux autres canés,

F - LE GAGMANT est le joueur qui réussit & placer tous ses carrés le pre-
mier. Le nombre de points acquis par lui correspond au total des chiffres
inscrits sur fes carrés qui restent entre les mains des aulres joueurs.

5i le gagnant termine la partie en recouvrant une case jaune, le nombre
el ses points est doublé.

Chacun de ceux-ci conserve les points acquis en cours de partie, déduction faite
des points représentés par les lettres qu'il n'a pas réussi & placer (et dont e montant
vient d'&tre attribué au premier joueur ayant terminé).

Dans ke cas ol aucun joueur n'arrive & poser tous ses carrés, personng ne
bénéficie de la bonification de “fin de partie” o1 chacun déduit de sa margque ks valeur
en points des lettres qui lui restent.

7 - LE GAGNANT esl, dans tous bes cas, celui qui o obtenu e maximum de points



MOTS AUTORISES - Doy les mots gurant dang oVimports qoal deionnaing usunl sant

anitiarindis, W Vexcoption ces noms (roprng dhins ot ALrangpis it dos abrdviations

CONTESTATIONS  Lorsguun mol est conboshs par un jeae
e el aqui b ot Ditigleas et place sor fa grille, Si cotle contestation st justifits, le joueurn

sy dlétann mprend sen carges, perd son tour et subit la méme pdnalisation quo &'l avait recouvert
vy chialsle g

I comtestation oo intes

CONVENTIONS - Les jousurs peuvent vaner & Uinting la diflicultd du jeos en convinant,
it axeingee o nCuriliser que does verbes © de limiter e vocabulaes § omployer & un sujet
didstermind | 'histoire, W chasse, la mode, le sport, etc.

EXEMPLE DE POSE DE LET

TRES (formules AVEC ou SANS marqgue)

ment lemot KEPL Le douxiéme jomsur a
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KEPI

AL
CRIENTER

JEU DE PATIENCE pour un seul joueur. La pistesende grille.Les carrés jaunes
demeurent interdits et il n'est pas tenu compte des diables rouges ou jaunes imgrimeés surla
piste. Le joueur, partant d’od bon lui semble, coastitue ses mols croisés en observant les

régles du paragraphe C ci-contre. Le but est de placer sur fa grille e maximaem de lstires,
toutes, si possible.

DIAMINO-POKER
permet simultanément
le met fe plus long
et le nombre fe plus élevé

nouveau el « génial »
DIAMINO CHINOIS
les mols croisés en 5 directions
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