COURSOMO

Un jeu da lettres od la vitesse compte autant que e savoir.

MNombre de jousurs: 2

Contenu

1 jeu-avec 1 plateau towrnant
68 pisaues rouges svec lettre blanche ( + 2 sans lettra)
68 plagues Bigues avec lettra blanche ( + 2 sans lette)
68 plagues blanches avec lettre rcl-uqr‘_':lt + 2 5ans Iﬁl‘ﬂ'ﬂf
68 plagues bianches avac lattra bieus [ +2 8ans latirg

1 élmstigue { + 1 de rechange)

4 putits morceaus de gaouichous

2 plateaux de rangement pour les lettras,

But de lsu

Racomposer le mot da votra edversaine, avant qu'il fa trowve la viitre,
pour &0 gagoer los eitres e aina, le dédsavantager of finalement la
bloguer nux [OUrs sUivanis.

Préparation

1. Détlachaz Iﬂ&ﬂ:aﬁa petits morcesux de caoutchouc de leur support
i glssez-las dans les quatre pieds en dessous du jeu (voir schéma 1).
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2. Appuyez sur un des boutlons rougas sur le dessus du Jeu pour débloguer
plateau ey, retournant délicatament le jeu, tourner la roue jusqu’a
ce que les 2 fldches soient I'une an face de 'autre,

3. Prenez un des élastiques et accrochez -le & celui des quatre pieds marqud
d'un "x”, Acerocher I'autre bout au crochet mobile {voir schémalet 14 t
Cela fait. vérifiez que I'élastique so tend facilement en dessous du
de Ia rouve quand on fait tourner le plateau.

4. Vérifiez ensuite le bon fenctionnement du jeu; faites faire un demi-tour
au plateau dans le sens de la fldche jusqu’a ce qu'il cliquette en position,
Poussez alors un des boutons rouges el {e plateau se remettra dans sa
position originale. 571l reste blogué dans sa rotation, vérifiez & l'envers
que I'élastique se tend normalement en dessous du rebord de la roue.

B. Placez maintenant le jeu entre les deux joueurs. _

Chacun d'sux a maintenant devant lui trois porte-lettres désignés
par les lettres A, B ot C sur le schéma 2,

B. Ehaqi:a joueur prend un plateau de rangement et deux séries de plaquos:
Fun, i rouge avec lettres blanches plus la sarie bianche avec
lattras rouges et 'autre, la série bleue avec lettres blanches plus la séria
blanche avec lettres bieuas. Sdparez les ues et rangez-les dans le

eau suhvant I'ordre alphabétiguea (vo ma 2}, )
nievez les 3 voyelles avec trema (A, O, U) de chaque série, & maing
que vous ne vouliez jouer ke jeu an allemand. :
Mattez de ciitd les plaques sans lettre car elles pourront vous senar
si vous pardaz des letires.

Riégles de jeu

1. Au début de chaque tour, appuyes sur un des boutons rougas pour
vitrifier que la plateau soit &n bonne position.

2. Avec vos plaques de couleur (roupe ou blaus) at en cachitls de votra
adversaire, vous composaz un mot difficile que vous placez chacun
dans volre porte-lettres A

A, Seuls les mots nul figurent au dictignnaing sont permis, Les noms
propres, noms de personnes, abréviations, mols d'argot ou de langue
Schfma 2
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dtrangéne ne dnhmntﬁ_aﬁm jouds & moins gue les deu joudurs an
alent explicitemant décidd autrameant.

4. Le mot paut compler jusqu'a dix bettres 81 ne doil pas nécessairemant
dtre de la méme longueur que celul de votre adversacra] villlaz
seulement & ne pas faire de fautes d’ orthographa.

B. Ensuite, chacun de vous place, dans le désordre, les lemres da son
mot dans la porte-lettres B, au dessus du platsau.

6. Cela fait, vous retournez le plateau dans s sens indiqué par la
fléche, jusqu's ce qu'll eliquette en poasition.

Le joueur qui a les plaques bieves a maintenant un motl rouge a
solutionner et vice-vara
La course-au-mot commenca |

7. SHectionnez alors, aussi vite que possible dans votre plateau de
rangement, des plagues bianches avec des letires cormespondantas &
celle des plaques de couleur gua votra adversaing vous SOEmet,
Disposez-les sur e porte-letires C et assayar de recomposer un mot.

B. Lorsgue vous aver trouve tn mot, afragj;u-m vita les lettras et pousssz
sur le bouton rouge: le plateau tourne alors &t reprend sa position
initiale ampdchant ains! votre advarsaire de continuer.

8. Le prember jauaur qui a poussé sur le bouton gegne le Yar tour, &
condition bien s0r qu'il ait rouve ts saluton
La sodution peut btra:

—aait le mot augqued votrs advarsaire svait pengd
—=gnit un autre mot uitlizant exactament las m&mes lottres: dans CB Cas,
wotre réponse serail un anegrame du mot ordginal

10, Sivous avez fakt une faus d orthographe ou sl vous n"avez pas utiliss
fes mEmes lettras aue calles que voilre adversalne vous avall soUmises,
vous pardez automatiquement.

11. Si les deux jousurs ot poussd an mima temps sur le bouton rougs
et que les doux solutions sont correctes, persanne ne gagne & ce tour,

12. Celui qui 8 & rarnassa aiors los placues rouges et blaues des
deux Jettras A das 2 cOtds do plaisou. |1 range les siennes dans
son plateau et place cellas da son adversaire définitivement hors du jau.
Le perdant a8 donc moins de plaques au tour suivant pour CoOmposer son
Gataid

13 Les doux jouesurs reciassent chacun leurs plaques blanches. Le nombrg
des plagues qu'ils ont & teur disposition reste constant: on n2 paut M
gn Qagne ol an perdra

14. Le jou continua, les doux jouaurs se préparant des mots difficites,
Moter quevous pouved raprésenter las mames fetires plusieurs fnis da
sufte tnt que vatre adversaite n's pas trouwd do soluticn, 518 B fin de
la partie, voire ddversaloe n'o pag troudd votre mot vows deves fki
donngr la sotution; Bl vous aver commis una faute d'orthographe,
voul pardez k3 partia

15. Au cours ¢’ une partie, vows risquez de perde des lottres Il st donc
important que voks @Etionnier cortalnes lettred tellaes guo 183 voyailas
afin de he pasvous retrouver dans une situation difficila dans bas
darniars tours. Ranpaipz-vous fque tn jeo finit guand "un des daus
jousurs ne peut plus composer da Mol pvas seo plagues de couldure

Le Gagnant

Le gagrant-est 1o jouewr qui 8sl enaane &0 masure da composar it mal 3vas
feg phacues de coulaurn guonE BON Foversare e Iy pEut plus
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