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Chaaue joueur ou chaque équire regoit 10 lettres. |

Le premier doit faire un mot de 3 lettres ( il maraue alors 1 point). '

Le joueur (ou 'équipe) situé(e) a gauche doit ajouter une lettre ou plus au début ou a la fin
du mot pour en écrire un nouveau (il maraue alors 1 point). |

Et ainsi de suite jusau'a ce au'aucun joueur (éauire) ne puisse plus jouer.

On recommence avec un nouveau mot de 3 lettres. !
Le joueur (ou ['équire) qui obtient 10 points, gagne. i

Le jeu comprend 2 cartes Joker aui permettent de remelacer n'importe auelle lettre.

En jeu autonome, un jour peut faire office de Maitre Carello
en vérifiant les mots avec le dictionnaire. '

Les homs propres, les verbes coniugués, les sigles et le pluriel sont interdits. i
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