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120 tuiles en carton • 76 cartes lhèmes • 12 cartes Contraintes 
2 cacf'le.cartes • 1 cloche 

'Butdujeu1 
À chaque manche un thème est révélé ! 

Trouvez un mot en rapport avec ce thème, ramassez \es lettres nécessaires 
p:lUr le former et soyez le premier il sonner la cloche pour pouvoir le placer. 

PM li mot 8$1 long, plis 1IOIJS ~ de points." ~ IIttetJtion 8 ne pas 
l'CU$ faire COI.f*" 1'IWItt» SCIAi li pIfId psr Kl$ ~,. 

Le joueur qui obtiendra le plus de points remportera la partie. 

Mise en plaw 

Répartissez les jetons faces visibles SU" la table. 
1 aissez Ln espace libre au centre de la table, 
M accueil\efa vos mots. Placez la cloche au centre, 
à portée de tous. 
TIreZ 10 cartes Thèmes au hasard avec lesquelles 
vous formez une pile que vous COlMeZ avec le cache­
carte" lllèmes>o. 

LM: CWfN n.wn.. ~ .. 2 ~ _~d&IfIurfac:a 
et lM'! -a (en bleu). 
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· .. Déroulement de la partie 

Le joueur avec le nom le plus long commence. 
Il choisit une couleur à voix haute (jaune ou bleu), tire la carte Thèmes 

du dessous de la pile et a'YlOI'"IC6 le thème du tOU': 

EquiObmge r.o..;S.0U5 c(Y\se>!iOfIS de iWSSl" 3<.',ev'"es l'f"Jf11S 

u<'e ~ ",>ce de 5 secondeS ~ d<:>cOU\'~ le tr.erne 

Dès la fin de l'éooo::é, tous Ies}ooeurs pensant avoir trouvé un mot COIT9Spondant 
au thème dévoilé peuvent COfTVlleIlœI'" li attraper les lettres nécessaires 

pour former ce mot. 

Le premier joueur qui pense avoir toutes les lettres nécessaires 
à la construction de son mot tape SU" la cloche. 

Dés rp'ln JOIJI(II.IS somé 18 cloche. tous /es auInIs s'a-nJfant 
imT1écf6t&llEWn de récoIterd8s .lettres. 

Il peut alorS prtlJX)Ser son mot en le posant au centre de la table. 

Démonaz! 
Si le joueur : 

o a fait une faute d'orthographe. 

o ne peut pas relier son mot au(x) mot(s) 
déjà en place SLr la grille au centre de la 
table iii piWciJ second ~ 

C) a proposé 1I1 mot sans rapport avec 
le thème (cf pa'8lTflPhe 
• Et 18 rappott lMlC le lhtm8 alors ? _). 

o a proposé lI1 mot déjà placé sur la grille. 

Alors la manche continue 1 
le;oueu retire son mot du centre de la table. Tout le monde oontinue à jouer. 

LL m loblo 



Oémoniakl 
Sinon, le jc:luel.- place son mot et met fin à la manche. 
On compte alors ses points : 

o 1 point par tuile à partir de la 4- tuile (les 3 premièœs tuiles 
ne comptent pas). Nb: les tuiles des mots déjà en place comptent t 
EIt8trpe: on peut ~t.n mol de" J9fIIes M n'lin nwna5Sa'1I Qt.e 3 d.wIs $II piOchs. 

o -1 point par lettre excédentaire restant au joueur. 
L\"l SCOt8 ne peut é&e négatif, lit Joueur ne lWlda dcnc jBmaIs les ponts 
aca.<n'lUMs /en dss "a ..... 1èS ~f8S. 

Vous pouvez compter vos points en prenant des car1es parm celles 
ecartees en debut de partie ou les Inscnre sur une feuille de paper 

Le gagnant de la manche donne la couleur de thème à utiliser pou'" 

la manche suiva1te. 

Règle de pose 
Il est posslbIe d'éc:1'J9 U'I mot à l'envers peu le reier 11 l.I'le h.iIa déjà posée 1 

• est possi)Ie de choWucher pIusieu's mots du moment que œux-ci forment des 
mots 8)IISl8ntS. mais SEU le mot pr'rdpaI engenae des pointS. • est pœ:si:lI8 de 
polo! Ige! \XI mot si on 111 c:hang81e sens (.pq.e . qtj deIIianI • ~-J. 

mettre tXI mot au pUielest donc IA"I Oémonaz ! 

3 points 1 point 

E' N' r" A' N' T' A' 
U' T" O' p' .' E' 1 

3 points A' 
p' 

La tuile joker remplace les 4 derrières lettres de l'alphabet. 
On peur la reIi!r Il p4 .... mot 111 III à ctJaque fois 1118 dl ( .. .I9tItBS. 



~t le rapport avec le thème alors? J 

B1 t»en, à vous de le t:rouver ! 
Tout est possbIe ru moment que vous a'Tivez à le justifier! 
~ Sport . ~ '-Jl/IY. ~ cxx.p nasaussrZi-*-~ 

rI'lI!!dL dopIge, SWl'Ui!ltan ouenoont " l&calfillL 

A vous de démontrer votre imagination et votre rapidité d'esprit! 

C" 1 point 

• points B" 0" H" J" 0" v" j" 
- Co 

H" 0" L" E" R" r" 3po1nts 

Si le mot d'un joueur est jugé trop éloigné du thème et (JJ'l.f'l débat s'éternise, 
on procède à un vote à la romaine peu ao::epter le mot 

ou le déclarer sans rapp:lI1 (cf paragraphe .. 1Jérnooaz ! .. ). 
LIt jOUIAI qtM B proposé le mot ne ~t8 pas. Ett cas d'êgs/if8 dis IOMS, 

Je motpropt;)Sl§est ~~ 

le vote n"a pas de sens sile hen avec le theme est vraiment evJdenl 1 

Fin de partie'! 
La partie se tennine à j' issu de la 1 cr- rn<n::he (la pile de 10 cartes Thèmes 
est alors épuisée). Le joueur ayant le plus de points est dédéri vainqUElU'. 



• variantes" 

1· contraintes 

Mise en o!ace : avant de corM'IeflCer à jouer, rajoutez une pile de 10 cartes 
contraintes et COI.M'ez la du cache-carte " Contraintes .. , 

Déroulement du jeu : à chaque tour, avant de lire le thème, lI'l joueur révèle la 
carte cootrainte du dessous du paquet et la lit à voix haute. 

Cette carte vous indique comrnenl jouer la manche. 

ConlnIjtfes 1!W1es : KlUS _ tn118ide 00 des ponts ~ si 1OOS/8:Sp8dBl1a OOtlOailte. 

Cqil"nides rpuQQI : lo'OtIe mot est ~ si l'OUS ne iespeclli< P8S il contI'lIi1te. 

Petites précisions : 

• Exactemerrt. : certaines contraintes vertes ou rouges ÏITlfX)Se(lt d 'utiliser un 
nombre exact de tuiles, symboles. couleurs, etc. pour être valables. 

Premjer1syPemieds) loueurs : certaines contraintes s'appliquent l.IlÎCluement au 
premier ou dernier pueur (s'il y a égalité, elles s'appliquent à tous les ex-aequo). 

La notion de premier/dernier;coeur est déterminée par le nombre de points 
que détiennent les joueurs. 

2· Chaam son thème 

Mise en pIaçt : Chaque joueur énonce l.Ile couleur et prend 4 cartes 
qu'. dispose devant lui. fJ.J.J top, chaque joueu" retourne sa carte et cherche 

un mot correspondant à son thème. 

DérouIemeotdu ieu: Dès qu'un joueur valide un mot, la manche est 
interrompue, il pose son mot (qui ne doit pas être un Démonaz 0 et marque ses 
points normalement, puis tout le monde défausse sa première carte et passe 

à son deuxième thème. 
Les a. lias sont inchangé 

Le jetJ se termine qtald les 4 cartes ont été jouées. 



3- 0Iacun son thème 
version speed 

Mise en place : identique à la variante .. Chaa.m son thème • 

Déroulemenidu jeu : Dès qu'un joueur valide!Jl mot, la manche est interrompue, ~ pose 
son mol (qui ne doit pas être 1I1 Démonaz Q mais ne marque pas de points ! Il défausse 
ensuite sa première carte (passe à son deuxième thème). Les autres jouelni doivent eux 

garder leu' carte el contintJel' à jouer avec leur premier thème. 
/.JJs aJt1eS Iég/es sonI incIJar Igées. 

Le gagnant est celui Qui lennine son paquet de 4 cartes en premier. 

4- Variante 2jouetn 

Demooiak ne demande pas de modifICation particulière potr jouer à 2. 

Cependant, danscertains cas d'extrême mauvaise foi qui font que l'un des joueiJrs 
(voi'e les deux) conteste systématiquement les ~ioos de son adversaire, 

nous vous proposons d'utiliser la. règle suivante: 

Chaque jooeI.x dispose d'Lrl quota de 3 vélo: 
le joueur dont le mol est contesté doit alors le retJ'ef et la manche prerx:I fin. 

Puis on passe à la carte suivante. 
Le ",10 est ~ si le foo avec le /hème est wament lIYident 1 

En fin de partie, chaque véto inutilisé rapporte + 2 points. 
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