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endiaditr T

Pour 23 6 joueurs a partir de 8 ans

Contenu

A chaque manche un théme est révélé !
Trouvez un mot en rapport avec ce théme, ramassez les lettres nécessaires
pour le former et soyez le premier a sonner la cloche pour pouvoir le placer.

Plus le mot est long, plus vous remporterez de points,.. mais attention & ne pas
vous faire couper 'herbe sous le pled par vos adversaires...

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

Repartissez les jetons faces visibles sur la table.
Laissez un espace libre au centre de la table,
il accueillera vos mots, Placez la cloche au centre,
a portée de tous.

Tirez 10 cartes Thémes au hasard avec lesquelles
vous formez une pile que vous couvrez avec le cache-
carte «Thémes».

Les cartes Themes disposent de 2 thémes sur chacune de leur face :
un facile (en jJauno) et un avancé (en bleu),

Design : Agence Cactus
Auteur : Nicolas Bourgoin
Radaction : Jean-Baptiste Ramassamy
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Le joueur avec le nom le plus long commence.
Il choisit une couleur & voix haute (jaune ou bleu), tire la carte Thémes
du dessous de la pile et annonce le théme du tour.

Dés la fin de I'énoncé, tous les joueurs pensant avoir trouvé un mot correspondant
au théme dévoile peuvent commencer a attraper les lettres nécessaires
pour former ce mot.
Le premier joueur qui pense avoir toutes les lettres nécessaires
a la construction de son mot tape sur la cloche.

Des qu'un joueur & sonne ia cloche, lous les aulres s'amétent
imrnediaternent de récolter des lettres.

Il peut alors proposer son mot en le posant au centre de la table.

Démonaz!

Si le joueur:

© a fait une faute d’orthographe.

© ne peut pas relier son mot au(x) mot(s)
déja en place sur la grille au centre de la
table & partir du second tour).

© a proposé un mot sans rapport avec

le théme (cf paragraphe
« Et le rapport avec le théme alors 7 »).

& aproposé un mot déja placé sur la grille.

Alors la manche continue !
Le joueur retire son mot du centre de la table. Tout le monde continue 4 jouer.
Luly compns ... mars il est oblige de proposer un nouvesu mat |




Démoniak !

Sinon, le joueur place son mot et met fin a la manche.
On compte alors ses points :

& 1 point par tuile a partir de la 4*™ tuile (les 3 premiéres tuiles
ne comptent pas). Nb : les tuiles des mots déja en place comptent !

Exampile: on peut compaoser un mot de 4 lettrés en n'en ramassant que 3 dans sa pioche

@ -1 point par lettre excédentaire restant au joueur.

Un score ne peut étre negali, le foueur ne rendma donc jamars les points
accumuies lors des manches precegentes.

Vous pouvez compter vos points en prenant des cartes parmi r;ell_e_s
début de partie ou les inscrire sur une feuille de papier.

Le gagnant de la manche donne la couleur de théme a utiliser pour
la manche suivante.

Régle de pose

|| est possible d'écrire un mot a l'envers pour le relier a une tuile d@posée!

Il est possible de chevaucher plusieurs mots du moment que ceux-ci fomm des
mots existants, mais seul le mot principal engendre des points. Ilestpoststblada
;mlongermm:ﬁonmd':angelesens{npique-qdde\nam-OIymplqm-u}.
mettre un mot au pluriel est donc un Démonaz !

3 points 1 point
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La tuile joker remplace les 4 derniéres lettres de ['alphabet.

. -~ - Frie e oe 0es 4 letires
On peut la refier 8 plusieurs mols, en utilisant a chaque fois une de ces 4 etires




Eh bien, a vous de le trouver!
Toutestpassubledumomentquevousanwezaie;ustmer'

c' | point
4 poinis B._‘ ON J. 0' v. i.
<
N. O' L. E. R. r- 3 points
\5.#- Farmez des motls a l'envers |

Si le mot d’un joueur est jugé trop éloigné du théme et qu’un débat s'éternise,
on procede a un vote a la romaine pour accepter le mot
ou le déclarer sans rapport (cf paragraphe «Démonaz ! »).
Le joueur qui a proposé le mot ne vole pas. En cas d'égalite des votes,
le mot proposé est toujours accepte.

Le vote n'a pas de sens si le lien avec le theme est vraiment evident !

|
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1 est alors épuisée). Le joueur ayant le plus de points est déclaré vainqueur.
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Vous pensez étre des Démonialks aguerris ? Bien, alors rajoutons un peu de piquant !
1-Contraintes
Mise en place : avant de commencer a jouer, rajoutez une pile de 10 cartes

contraintes et couvrez la du cache-carte « Contraintes ».

Déroulement du jeu : a chaque tour, avant de lire le théme, un joueur révéle la
carte contrainte du dessous du paquet et la lit 2 voix haute.
Cetle carte vous indigue comment jouer la manche.

s poinis supplémentaires si vous respectez fa contrainte.

s 2 voire mol est refuse si vous ne respectez pas & contrainte

ppliguer les contraintes uniquement

Les plus jeunes jousurs auront

Petites precisions :

« Exactement » : certaines contraintes vertes ou rouges imposent d'utiliser un
nombre exact de tuiles, symboles, couleurs, etc. pour étre valables.

Premier{s)/Dernier(s) joueurs : certaines contraintes s'appliquent uniquement au
premier ou demier joueur (s'il y a égalité, elles s'appliquent a tous les ex-aequo).
La notion de premier/dernier joueur est déterminée par le nombre de points
que détiennent les joueurs.

2-Chacun son théme

Mise en place : Chaque joueur énonce une couleur et prend 4 cartes
qu’il dispose devant lui. Au top, chaque joueur retourne sa carte et cherche
un mot correspondant & son theme.
Déroulement du jeu : Dés qu'un joueur valide un mot, la manche est
interrompue, il pose son mot (qui ne doit pas &tre un Démonaz !) et marque ses
points normmalement, puis tout le monde défausse sa premiére carte et passe
a son deuxiéme théme.

Les sutres régles sont inchangees

Le jeu se termine quand les 4 cartes ont été jouées.




3 -Chacun son théme
version speed

Mise en place : identique & la variante « Chacun son théme »

Déroulement du jeu: Dés qu'un joueur valide un mot, la manche est interrompue, il pose
son mot (qui ne doit pas étre un Démonaz !) mais ne marque pas de points ! Il défausse
ensuite sa premiére carte (passe a son deuxieéme theme). Les autres joueurs doivent eux
garder leur carte et continuer a jouer avec leur premier theme,

Les autres regles sont inchangees.

Le gagnant est celui qui termine son paquet de 4 cartes en premier.

4 - Variante 2 joueurs

Demoniak ne demande pas de modification particuliére pour jouer & 2.
Cependant, dans certains cas d'extréme mauvaise foi qui font que I'un des joueurs
(voire les deux) conteste systematiquement les propositions de son adversaire,
nous vous proposons d'utiliser la régle suivante :

Chague joueur dispose d'un quota de 3 véto
le joueur dont le mot est contesté doit alors le retirer et la manche prend fin.
Puis on passe a la carte suivante.

Le véto est inutiisable si le lien avec fe theme est vriaiment evident !

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

Remerciements
de lPauteur

L'auteur tienta remercier Amandine, sa famille, ses amis de la Compagnie
des z'Auteurs Lyonnais, des boutiques et associations ludigues,
mais aussi Matthieu et Roberto pour leurs conseils, ainsi que
Jean-Baptiste et Laurent pour leur confiance et le travail accompli ensemble.

Jeux Ravensburger S.A.S.
21, rue de Dornach
F-68120 Pfastatt

© 2015 Ravensburger Spieleveriag






