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RATETURM
TOUR DE CODE

Jonglez avec les mots et les couleurs. Petit jeu cérébral pour 2 a6 joueurs apartir de 8 ans de Heinz
Meister.

Contenu :
21 jetons (3 de 7 couleurs), 6 cartes de code en couleurs.

Une tour de code, qu’est ce que c’est ?

Ce sont des jetons de différentes couleurs, empilés en une tour. Chaque couleur représente plusieurs
lettres déterminées. Quand on lit de haut en bas, un mot doit apparaitre.

Déroulement du jeu :

Chacun recoit une carte de code en couleurs, sur laquelle il est indiqué quelle couleur remplace
quelles lettres. Munissez vous par ailleurs de feuilles et de crayons.

Avant de commencer ajouer, on convient si on jouera avec des mots de 3,.4,.5 ou 6 lettres. On peut
ainsi fixer le degré de difficulté : plus il y a de lettres, plus le jeu est difficile.

Le plus jeune joueur commence et invente un mot, par exemple TARTE. Il empile de haut en bas les
jetons correspondants : ROSE, VERT, ROSE, ROSE, JAUNE.

Un mot correctement formé peut avoir plusieurs solutions. Dans notre cas, on pourrait avec les
mémes jetons créer le mot TASSE qui serait correct.

La manche est gagnée par le premier joueur qui peut annoncer un mot correct, correspondant ala
combinaison de couleurs de la tour en jeu. Il gagne un point qu’il note sur la feuille de score. Puis, le
joueur suivant prépare une nouvelle tour de jetons et une nouvelle manche commence.

Si aucun des adversaires ne trouve une solution convenable dans un temps convenu, le codeur doit
dire la solution et gagne le point en jeu.

Le premier joueur qui marque 5 points est le gagnant.

Regle pour 2 joueurs :

Les deux joueurs construisent en méme temps une tour de code et la dévoilent en méme temps. Le
premier qui trouve le mot caché par I'adversaire gagne le point de la manche.

F X. SCHMID

Vereinigte Miunchener Spielkarten-Fabriken
GmbH & Co, KG

© 1988 F.X. Schmid

Mat. Nr. 7533 - No. 70412.7

Traduction francaise : Frangois Haffner — haffner@free.fr — http://jeuxsoc.free.fr





