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La course aux lettres

6anset+ ¢ De 2 a4 joueurs

Contenu : 1 plateau, 36 cartes, 100 lettres,
4 pions cuisinier, 1 de, 4 supports en plastique et 4 pupitres.

But du jeu

Chaque joueur doit arriver a ce que son cuisinier trouve
les lettres dont il a besoin pour former les différents mots
et ainsi, gagner le plus grand nombre de cartes.

Préparation du jeu

Placer le plateau au centre de la table. Faire deux tas
avec les lettres et les cartes en les placant de chaque c6té
du plateau.

Chaque joueur recoit : un pion cuisinier, une carte du tas
prise au hasard et un pupitre. Sur la partie supérieure du
pupitre, chaque joueur placera face a lui et pour qu’il la
voie bien, la carte qu’il aura tirée. L'espace inférieur
lui permettra de placer les lettres qu’il gagnera.

Comment jouer

Chaque joueur place son pion sur le plateau, en occupant
I’endroit qui correspond a la couleur de son cuisinier.
Le joueur qui obtient le plus de points avec le dé
commence la partie : on continue en suivant le sens des
aiguilles d’'une montre. Le premier joueur lance le dé et
avance son jeton d’autant de cases que le dé indique. Le

cuisinier peut avancer dans n‘importe quelle direction
mais il doit toujours suivre un chemin de bulles pour aller
de case en case. Quand le cuisinier s’arréte sur une case,
il cherche dans le tas la méme lettre que celle de la case
ou il se trouve. Si la lettre lui sert a former le mot indiqué
sur I'image, il la placera sur la partie inférieure du pupitre.
Quand on trouve une lettre qu’on ne peut pas utiliser,
on la garde ou on essaie de |I"échanger avec un autre
joueur. Si un joueur tombe sur une case qui n'a plus de
lettres disponibles, il pourra jeter de nouveau le dé et ira
sur une autre case. Le joueur suivant procéde de la méme
maniere.

Quand un joueur compléte son mot, il montre le pupitre
aux autres et vérifie s'il est correct en retournant la carte
et en lisant le mot écrit derriére. Si ce mot est correct, il
gagne la carte, remet dans le tas les lettres qu'il a utilisées
et prend une nouvelle carte dans le tas pour continuer
a jouer. Si le mot n’est pas correct, le joueur remet quand
méme dans le tas les lettres utilisées et doit recommencer
avec la méme carte.

Fin de la partie et gagnant
La partie se termine quand el ne reste plus cartes sur le
tas. Celui qui a obtenu le plus de cartes gagne.

REMARQUE :

Toutes les cartes ont une image et leur orthographe au
verso. On peut permettre aux plus petits de retourner les
cartes de temps en temps pour éviter qu’ils ne se trompent.
lls peuvent faire une partie avec les cartes en montrant
la partie écrite et, au fur et a mesure qu'ils progressent,
on les empéchera de regarder tant qu'ils n‘auront pas
complété le mot.





