COMPOSIO

Composez avec 'adversaire, jusqu’au dernier mot. &.G

Régles du jeu

De 2'ad 4 jousurs ou par équipe

* But du jeu : Composer le dernier mot de la manche, en ayant su composer avec les lettres de
se5 adversaires, Le g?nant de la manche marque alors { paint par lettre de son mot, La partie se
joue en 12 manches. & la fin de la partie, celui qui a accumulé le plus de points @ gagné

* Déroulement du Jeu : Chague g'oueur prend les pierres de la coufeur quiil a choisie, La premiéra

manche peut alors commencer, L'un des [ouewrs retourne une darte « précepte s,
Le précepte indigué devra étre respecté par les joueurs pendant toute la
manche, Le premier joueur pense & un mot. |l révéle aux autres jousurs une
lettre de son mot (peéu importe $a position dans le mot) en plagant sur fe
plateau yne pierre sous la lettra correspondante. Le secan %uueur a alors une
minute {temps d'un sablier) pour trouver un mot comprenant |a lettre indiquée
par son adversaire (il peut utiliser un bloc méme, 51l a besoin d*écrire).

Quand il en a trouve un, 1l révéle 4 <on Tour une lettre de son propre mot en
placant sur le Dplateau une pierre sous la lettre correspondante éu meme chtd
du plateau). Deux lettres de son maot sont donc indiquées sur le plateau. Le
pueur suivant {premier joueur si vous jouez @ deux, ou troisiéme joueur si vous
tes au moins treis) dort @ son tour se conformer 3 la contrainte des lettres
posees, guitté 8 changer de mot : il 8 une minute pour trouver un mot
comprenant les dewx lettres posées aux tours précédents, Quand il en a trouvd
o, 1l révéle une troisiéme lettre de son propre mat en plagant ure pierre sur le
plateau. Et ainsi de suite, chaque joueur révélant a son tour une lettre
supplémentaire de son mot (son mot précédent s'il contient les lettres
indiguees sur Igépl.ateau, ou un mot nouveau si le précedent ne convient plus
ou si le jousur decide d'en changer).

8 Chague letire inﬁiguée gjoute une conirainte et les possibilités se réduisent,
Quand un joueur n'a pas trouvé de mot dans le temps imparti, it abandonne et
attend que la manche s'achéve, Il ne peut plus proposer de mots jusgu'a la
manche suivante. Le joueur qui a une pierre, sur laquelle personne n'a
surenchéri, a le dernier mot, Il est déclaré vainqueur. Il doit révéler son mot. On
vérifie que les lettres du plateau sont bien contenues dans ce mot et que la
condition de la carte « précepte » est respectée, 5i c'est le cas, le gagnant
margue alors 1 point par lettre de son mot (et pas uniquement par plerre déja
gc&eq:l. 5i le joueur quia ?BQ-E la dernigre plerre ne peut révéler un mot (5710 a
luffé par exemple), que le lprecente n'est pas respecté, qu'une des lettres du
N plateau est absente ou que le joueur se trompe dans I'orthographe du mot, il
perd 1 point par pierre sur le plateay, Les points sont repories sur le bloc de
score (un seul joueur margue en positif ou en négatif par manche).

* Mots admis : Sont admis tous les noms communs {singg!ier et pluriel), adjectifs (masculin, Téminin et
pluriel), adverbes, verbes et formes verbales mrg uées, Sont exclus les mots composés (séparés par un
tiret, un espace ou une apostrophe), les sigles et abréviations, ainsi que les noms propres {y compris les
margues). L'usage du dictionnaire est autorisé pour vérifier 'orthographe, en fin de manche uniquement.

* Variantes : La partie se joue en principe en 12 manches, mais le nombre de manches peut aussi étre
déterminé par les joueurs. On peut égaiernent jouer jusqu'a ce que le premier joueur atteigne 100 points.
Pour les plus jeunes joueurs, on peut également jouer sans les cartes » précepte »

* Exemple de manche :

Une carte Eré_l:e.pte est tirée | « pas de plurie| », :

Le joueur A révele la lettre « | » (il pense au mot « miracle =},

Le joueur B révéle une seconde lettre « i » F} pense au mot ; « ironie »),

Le joueur A est obligé de changer de mot. || contre-attaque en révélant la lettre « g »

(il pense ai mot « critigue ),

Le joueur B a 60 secondes pour trouver un nouveau mot... il finit par réveler |a lettre « o »

(il & rebondi sur le mot « ironigue »). :

Le joueur A ne parvient pas a trouver un nouveau mat avant Ia fin du sablier. Il abandonne la manche...
Le joueur B a le dernier mot. Il révéle |a totalité de son mot et margue autant de points qu'il y a de
lettres dans celui-ci (dans le cas présent ; 8).

* Contenu de la Boite : 1 plateau de jeu - 52 pierras de 4 couleurs différentes (13 de chagque)
188 cartes = précepte » - 1 bloc de score - 4 blocs mémo - 1 sablier - 1 régle du jew.
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