COMPOSITION DE LA BOITE
Voltre bolte de jeu se compose de
— 4 plans de jed,

— 4 'sacs contenant 109 letires et 3 jokers,
~— 4 cartes ::je vﬁ.leur des lettres.

BUT DU JEU

1Lejeu consiste a. GDmDESET des motls sur un

o parcours ﬂrmctﬁat (indigue en jaune) et sur

. des Ea‘telhtes {roses, veris. bleus). -
Les JﬂuEur$ ‘daivent - aller de la case
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teau au hasard. Pour frouver le joueur cui
debutera la partie, chacun tire une lettre de
son sac. Celul ayant ia lettre le plus prés du
debut de l'alphabet commence a jouer. i tire,
£ !'1;'_1.*_1-’3':'1 S lettres de son sac et essaie de
cormposern un mot c wlr-’ui,ﬁﬁﬂr‘*"iﬂt Aaud Nom-
bre dde -a*rl’rr“. offert par le prermier roncon
de son parcours.: Chague nouveail mot aest
separe par une fleche, Les 12 mots COTRIRO-
AN e Darcouurs I.'_ir'f":f::lf.',“:r-'.'il Se JL}'LJE:.HI; les uns
apres les autres.
Cefte rT-'-_-:.;_.;ie;-- oblige les candidats a trouver, en
fonction de leur capital lettres, des mats
composes a chaque fois d'un nombrededset-
freas. di ‘Fff*hﬁr“i[
En attendant leur tour de jouer, les autres
participants ont e droit de tirer (eur gaaﬁai |
lettres et commencer leur recherche ::ie st
Tout mot place sur le parcotrs jauhe‘;;g
«libére » le satellite lui correspondant, Cent—
a-dire que le jousur peut v ms;:rire if.u‘-s i‘ﬁﬂ
ou. au contraire, réesefver cette possibilite de -
._.jE-*L.l PO Lin m{}mﬁant ’EJIUE feﬁuﬁm&tﬂﬁ 1S9




— soit en garder certaines afin d'arriver, de
main en main, a former des mots composés.
de lettres cheres en points et les placer sur
des satellites aux rnuiti ;:}iu‘;&tiﬂns intén&:sﬂaﬁ--
tes. b
Dans les deux cas. nous r’aﬁ:ﬁelﬂna aux par-
bicipants gulils ne doivent &tre en posses-
sion gque de 9 lettres, et ce, a tous m@ﬁﬁe:wta.
de la partie.

Lorsgqu'un joueur a terming, 'tﬁs rnatn :}&sse au
joueur situé a sa gauche. | -

81 un jousur reussit-a piac:er ses 9 mltre.-a =1 )
une seule main, il realise un « maximpano = &t |
marque 10 pﬂants de bﬂniﬁﬂaﬂmn :

LES CASES HLANGHEE

Chacune de ces cases, une fois’ rea@uver‘te
par un mot de 3 lettres, autﬂriae e jousur a
inscrire un mot sur un satellite rattaché au
parcours diun des autres participants. Bien
entendu, il ne peut s'agir que de satellites
« hibérés » et non encore utilisés. Les points
- ainsi obtenus seront comptabilises au bené-
fice du. joueir ayant ﬂtﬂ-}ﬁé ler aateﬂﬁe
adverse. .
Si un joueur ne veut ﬁraa tiénéhmer de cet
- avantage, il peut choisir de continuer sa
course sur son cireuit ou ses saiﬁihtﬂa aﬂn |
- dlaccélérer sa marche vers l'arrivée.
o Dans les ;eslau:us maﬁ. !a juuemﬁ rﬂﬂwtm.te .
tm&n éﬁdﬂ Ccapital




1} Paﬁger am tour et R e
fmﬁie de ses Iettm-s ﬁ-;aur te mmitfham tour.
'.ia-.'-ﬂ) ﬁﬁﬂhﬁtm sa main. i peut alors changer
tout ou partie dﬁiﬁéﬂ 1Eﬂrﬂ$, mais eest péna-
hsé de 5 points. i |
Vles ﬁmtnts Emi“ c:ﬂﬁ‘tﬂﬁﬂh#hﬁé& af;z:tr-&s chague
_rﬁajﬁ_,‘ :
2 .La partie esct f&rﬁ’lmﬁ Imsq—u un f@L&EUF_
'j -_'&ttemt la case « aﬁuﬁﬁWEE s Le vaingusur est
| evidemment le jousur ayaﬁt e plas . de
- points. Lorsqu'un joueur termine 1= en ayant
done termingé son citcut et que TOUS ses
. satellites sont reco uverts ﬁ mﬂraure
20 points de bonification.
o Les noms mrﬁﬁrﬁs &t ataré%aimna n& Sﬂnt
':pas aﬂéﬂﬂté& : | S

 UN CONSEIL |
:Ghmsiasﬂz \fﬁi'l}fﬂ tﬂﬂﬁiﬁﬂam |

-~ ’tré.-a raﬁtdamﬂn‘t Kﬁk&ﬂs.ﬁ'ﬁﬁﬂ}__
Eateﬁtiaﬁ) pour. Btre le premier 4
' RMIVEE » En @Iﬁmﬁ;%

"-_'\'

wwg aurez peut-étre
aﬂwﬁfﬁ.ﬂlfﬁ‘ﬁ naient pa:
ﬁﬁﬁﬁr @f% ::-I' ke 5 et

e




