Un jeu de MNManfred Ludwig
Pour 1 a 4 joueurs
Deées 9 ans

Contenu

2 disques bleus

1 grille ronde

1 sablier

49 pions "lettre”
17 bateaux en bois

But du jeuw
Scruter la mer et trouver des mots les plus longs
possibles.

Préeparation du jewu

Cans un premier temps, mettez a |I"'écart les pions de
lettres avec au dos un drapeau anglais. lls vous
serviront plus tard pour jouer en anglais ou pour
compliquer le jeu.

Chaque joueur regoit les bateaux d'une Mméme
couleur.

4 jouveurs » 3 bateausx

3 jouveurs » 4 bateawuix

2 joueurs > 5 bafeaux

€ placez la grille sur un disque.

& placez les pions lettres, face cachée dans les
différents espaces vides.

Les vovyelles (rouges) sont dispersees en premier,

puis les consonnes (bleues) comblent tous les espaces
restants. Il reste en sus 3 pions de lettres.

& Recouvrez I'ensemble avec le second disque

€P» Retournez les 3 disques et retirez le disque
superieur.

@ La mer des mots est en place !
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Déercoulement du jeu
La partie se déroule en 4 manches. A chaque

manche, la mer des mots est renouvelée.

Deées que le sablier est retourneé, les joueurs scrutent le
plateau de jeu pour trouver des mots les plus longs
possibles. Tout le Mmonde joue en Méme temps.
Quand un joueur trouve un mot, il Marque les 2
premiéeres lettres de ce mot en placant un bateau
entre les 2 lettres. Les lettres ainsi marquées ne sont
plus réeutilisables par un autre joueuwr, sauf si son Mot
part dans un autre sens.

O AAlarir Q Rarrne

Fim d"une manche

; Dés que le sablier est écoulé, la manche s"arréte. Le
premier qui le remarque crie STOP | Et plus aucun
bateau ne peut &tre pose. En commengant par le
joueur qui a crie STOP, chacun annonce ses mots et
compte 1 point par lettre.

Au bout de 24 manches, le joueur gui a le plus de

points est le vainqueur.
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WV EAALIRE I IAXINITIELS

Pour faciliter le jeu -
On peut donmnnmner plus de temps aux joueurs en

retournant une fois de plus le sablier, ce qui laissera &
mn au total.

Joker

on peut inventer aussi I"utilisation d'un Joker en
laissant quelques trous vides dans la préparation de la
péche. Ces trous représentent nimporte quelle lettre

pour les joueurs qui les utiliseront.

Pour augmenter la difficulte

On peut décider que chaque lettre n'est utilisable
qu'une seule et unique fois.

Si un joueur est fort (surtout quand on joue a 2), ce
dernier recoit moins de bateaux et doit donc
composer des mots plus longs pour rattraper les points.

Ce jeu peut étre également jouée seul
Préparer la péche et trouver le plus de mots possibles
en un temps record ou avec un MiNnimum de bateaux

ou en se fixant un objectif de points...

Pour jouer en anglais

Au moment de la préparation de la péche, poser
d'abord les voyelles, puis les |lettres comportant un
drapeau anglais puis les consonnes.
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