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MATERIEL

- 1 plateau de jeu

- 104 jetons rebus (35 blews, 35 rouges, 34 jaunes)
- 3 sacs pour les jetons

-1 régle du jeu comportant un glossaire:

PREPARATION

Séparez les jetons selon leur couleur et placez-les
dans les sacs correspondants.

Tirez au sort afin de décider qui jouera le premier.
Puis chague joueur prend 3 jetons de chague couleur
(donc 9 jetons au total) et les place devant lui.

LE JEU
Le premier joueur forme, avec ses jetons, un rébus
d'au moins 2 jetons par exemple =5

J‘.'
{une corde) et le place sur le plateau, horizontalement
ou verticalernent de maniére 4 ce qu'un des jetons
couvra la case centrale marquée d'une é&toile.
Le joueur marque alors ses points et reprend dans les
sacs les jetons gui lui manguent de fagon a ce qu'il ait
toujours 3 jetons de chaqgue couleur.
C'est au tour du deuxiéme joueur (placé & gauche du
premier) de jouer. Celui-ci, &t ensuite chague joueur a
son tour, forme un Nnouveau rébus en plagant un ou
plusieurs jetons sur ke plateau dans les conditions
suivantes ;
® Au moins un des jetons gu'il vient de placer doit
toucher le rébus précédent.
® Le ou les nouveaux rébus formés doivent se lire
horizantalement ou verticalement.
Il reprendra ensuite les jetons manguant afin den
avoir 4 nouveau 3 de chague couleur, T
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Un joueur a le droit de changer un ou tous ses jetons,
quand c'est a lui de jouer, mais dans ce cas, il passe
0N tour.

Si & un moment de la partie, un sac est vide, le jousur
qui doit remplacer ses jetons les prendra dans un autre
sac de son choix,

COMMENT CONSTRUIRE UN REBUS

Un rebus est I'expression de mots ou de phrases par
des signes ou des dessins dont le son offre une analo-
gie avec ce gque I'on désigne.

En régle génerale, ce sontles autres joueurs qui jugem
la valeur d'un rébus. C'est-a-dire que celui-ci, me
s'il nest pas trés réaliste, peut étre valable si les autres

joueurs 'acceptent.
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UME SOURIS VERTE

CAR  JE SOURIS AVEC LIN SOLIS

Les phrases sont acceptées a condition gu'elles soient
construites correctement avec au minimum un sujet et
un verbe ( voir ex. 3, il s'attache).

Les mots seuls avec un article ou avec un qualificatif
sont acceptés (voir ex. 1 "une corde”, "em buscade”) et
il est aussi permis dépeler un mot en utilisant les
jetons lettres.

On a le droit d'ajouter des jetons au rébus existant, si
on forme une nouvelle phrase correcte (voir ex. 2, “une
corde” devient “il a une corde au cou’),

Les noms propres sont autorisés.

En revanche les énumérations sont interdites. Ex. -

SEAT [T

il a une tour dent oie. 3

COMPTAGE DES POINTS

Chagque jeton vaut 3 points. Donc un rébus de 4 jetons
vaudra 12 points. Si I'on vient de couvrir une case
rouge “triple score” avec un de ses jetons on multiplie
par 3 les points du rébus. Dong un rébus de 4 jetons
vaudra 12 x 3 — 36 points.

Et si 'on vient de couvrir une case bleue "double
score”, on multiplie par 2 les points du rébus. Donc un
rébus de 4 jetons vaudra 12 x 2 — 24 points,
Attention : Les cases "triple score” et "double score”
ne comptent gue pour le premier rébus gui les recou-
vre.

Si I'on parvient a former plusieurs rébus en un tour,
chaque rébus est compté et le jeton commun est
compté dans chaque rébus: dans |'ex. 3, on compte
12 points pour “il s'attache” et 6 points pour une
“tache”. Si un joueur parvient a placer ses 9 jetons en
un seul tour, il regoit un bonus supplémentaire de
50 points.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine quand un joueur n'a plus de jeton
et que les 3sacs sont vides, ou quand personne ne
parvient a faire un rébus avec les jetons restant. Les
joueurs. possédant encore des jetons retirent & leur
score 3 points par jeton restant. Le joueur qui n'a plus
de jeton ajoute a son score 3 points multipliés par fe
nombre total de jetons restant en main de ses adver-
saires,

Le joueur qui obtient le meilleur score gagne la partie.

-

GLOSSAIRE

Dans les pages suivantes, un glossaire reprend tous
les symboles employés dans fe jeu Scrabble®Rébus.
A cote de chaque symbole vous trouverez un exemple
simple,

Ce glossaire est |4 pour vous servir de guide. Essayez
de trouver d'autres significations aux symboles ef de
découvrir des rebus originaux.
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