


Un jeu de Léo et Cyril Blondel
illustré par Hervé Gourdet

De 2 a 8 joueurs
a partir de 8 ans

* 56 cartes
° Laregle

Gagner le plus grand
nombre de cartes.




Mélangez et empilez les cartes, faces
« dessins » vers le haut, au centre de la table.

Le joueur ayant le prénom le plus long
commence : il retourne la premiere carte a coté
de la pioche, dévoilant une couleur (fond de
carte) et un chiffre au milieu (les petits chiffres
en couleur dans les coins sont ignorés).

e | a couleur renvoie vers un dessin sur la
carte au sommet de la pioche.

e | e chiffre indique un nombre de syllabes.

Alors, TOUS LES JOUEURS cherchent
rapidement un mot en rapport avec le
dessin concerné ET ayant pile-poil le bon
nombre de syllabes.

La couleur désigne le
dessin de la clé et le
chiffre est 3. Un joueur
pourrait proposer le mot
« Serrurier ».
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® Les mots acceptés sont uniquement les
noms communs au singulier, les noms
propres et les verbes a l'infinitif. Les noms
peuvent avoir un trait d’'union.
* Dans ce jeu, les syllabes sont les sons

prononceés rapidement.

« Pied » ou « Chouette » en compte 1;
« Nu/age » ou « Te/rrasse » en compte 2;
« Ba/lan/coire » ou « E/per/vier » en compte 3;
« Ro/yau/me-U/ni » ou « Ta/gli/a/telle » en
compte 4.

e || est interdit de proposer plusieurs fois le
méme mot dans la méme partie.
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GAGNER DES POINTS

Le premier joueur qui prononce un mot valide
remporte autant de cartes que le nombre de
syllabes. Il prend ses cartes dans la pioche et
les garde devant lui. La carte retournée, face
« chiffre » vers le haut, reste en place dans la
défausse, prés de la pioche.

BOMNUS <« 4 » : Sile nombre
est « 4 » le gagnant choisit
entre prendre 4 cartes dans la
pioche OU toutes les cartes
de la défausse. Clest la
récompense pour avoir trouvé

un mot long, et donc plus difficile !




