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+ SE JOUE EN EQUIPES DE DEUX JOUEURS
VENI VIDI MINIMUM. Pour jouer individuellement,
VICI

+ DUREE : 20 minutes

4 MATERIEL :
« 1 sablier de 30 secondes
» 1 crayon
+1 carnet
+ 70 cartes racines latines
« 70 cartes racines grecques

LATIN

Grec

de derives possibles
pour cetteratine

Régine. SUH
deson entrae|
ST VIS

PACEM, PARA
BELLUM

MANTRETT
LRI BE
ZSCRITE
SCIIPTE

COHNACHET
INSCRIPTIDLE
FREGCRIITION
SCRTEAN
SCRIBOUILLATT,
SERTITERL
SCRITTORILIM
SCRIFTUAIRE
SCRITTHRAL
TALLGERET

Traduction

REINECRITTTRL
BEINSCRLIT IO

SOLECRINT IO N
TRANSCRIPT{i3H

Derives tlassés parordre
alphabetique dans
chagtie coloine

2 eme LINGUO

voir le défi des scribes dans les Variantes.

BUT DU JEU

Trouvez le plus grand nombre de dérivés
francgais aux racines grecques et latines.
L'équipe qui atteint en premier le score
de 15 points remporte la partie !

DEROULEMENT
DE LA PARTIE

MISE EN PLACE

Vous pouvez jouer avec les racines latines
ou grecques ou hien avec les deux.,

Avec les racines
d’une seule langue

4 Mélangez les cartes en veillant a ce
qu'elles soient toutes dans le méme sens
(le latin d'un c6té, le grec de l'autre).

% Formez une pioche au centre de latable,

% Sivous jouez en latin, posez la picche
sur la table, le latin face cachée

Avec les racines
des deux langues

@ Mélangez toutes les cartes. Séparez-les
en deux pioches de taille égale, 'une avec
le latin face cachée, l'autre avec le grec
face cachée.

@ Chaque équipe choisit, avant de piocher,
la langue avec taquelle elle souhaite jouer.



PREMIER TOUR
ET TOURS SUIVANTS

Chaque équipe prépare devant elle trois
emplacements, sur lesquels elle disposera
les cartes selon qu'elies auront rapporté 1,
2 ou 3 points, Léquipe qui commence

est celle qui compte parmises membres
le joueur le plus « ancien » !

& On désigne au sein de chaque équipe
'orateur, quisera chargé de lire les cartes.
{'orateur changera a chaque tour.

4 Lorateur prend la ptoche dans sa main,
face cachée.

& Jiretourne le sablier, puis la premiere
carte de la pioche et lit la racine, son
entrée lexicale et sa traduction

@ Les membres de son équipe annoncent
le plus vite possible un dérivé francais.

» Slaucun dérivé n'est proposé, on peut
«passer» mais attention | seulement
une carte par tour

» Stle dérivé annoncé est valide
l'équipe remporte la carte

'orateur la pose sur l'emplacement
correspondant et retourne la suivante

» St le dérivé est incorrect ou st l'équipe
«passe »: 'orateur remet la carte au
dos de ta pioche.

» Dés qu’une carte est gagnée, perdue ou
passée, l'orateur retourne la suivante, ta lit,
et le jeu se poursuit ainsi jusqu'a ce quie les
30 secondes du sablier soient écoulées.

@ Alafindu temps, orateur prend le tas
de cartes gagnées et compte les points de
son équipe, en tenant compte de la valeur
des dérivés trouvés (1, 2 ou 3 points)

# |l inscrit le score dans le carnet

@ Clestensilite a l'équipe suivante (dans
le sens des aiguilles d’'une montre) de jouer.

DEFI

C'est la que les Athéniens s'atteignirent !

i Pour pimenter la partie, it est possible de

: défier toute équipe qui a plus de 10 points
¢ Ledéfi se joue par écrit.

Pour lancer un défi, on 'annonce juste

¢ avant que I'équipe 4 défier ne commence
i son tour.

On pioche une carte.
On la pose au centre de la table et on

© lamasque en partie, de sorte que seuls
i laracine et le nombre de dérivés soient
¢ visibles, et que la liste des dérivés soit

! cachee

Chaque équipe prend une feuitle

: ducarnet et de quoi écrire

On retourne le sablier.
Chaque équipe écrit le plus de dérivés

possibles dans les 30 secondes du sablier.

On compte ensuite les dérivés trouvés

. par chaque équipe.

Léquipe qui en a trouvé le plus (sans

: tenir compte des catégories de points)
- remporte le défi, si toutefois tous les
i dérivés trouvés sont exacts :

«Sitéquipe quiatancé le défi

le remporte : elle gagne 2 points,

et I'équipe défiée perd 2 points.

- Si'équipe défiée temporte le défi :
elle gagne 2 points, et I'équipe qui
alancé le défi perd 1 point.

Quelle que soit I'issue du défi, '’équipe

¢ défide passe sontour, et c’est a I'équipe
¢ suivante de jouer.

L'équipe qui atteint en premier le score

i de 15 points ou plus remporte la partie
i Encasdexaequo, on joue une manche
! supplémentaire pour se départager.

LE DEFI DES SCRIBES
@ Chacun prend une feuille du carnet
et de quoi écrire.
@ On ploche une carte, on masque
les dérives eton litla racine.
# Onretourne e sablier.
% On écrit le plus de dérivés possibles
dans tes 30 secondes du sablier
# On annonce ensuite a tour de role
les dérivés que 'on a trouveés.
@ On barre ceux que l'on a en commun
avec d'autres joueurs.
# Le joueur a qui il reste te plus de dérves
non barrés (sans tenir compte de leur
catégorie de difficulté) remporte un point.
@ Le premier a atteindre 5 points remporte
la partie.

CA SE COMPLIQUE !

® On joue avec tes regles habitueties mais
en ne prenant en compte que les dérives
trouvés qui sont dans tes catédories a

2 et 3 points, ou uniquement dans cetle

a 3 points. Il n'est pas possible de « passer »
une carte.

® Sl un joueur annonce un deérivé a

1 point, celui-ci n'est pas comptabilisé

ALEA JACTA
EST !
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PRONONCIATION
DU LATIN
En latin, on lit toutes les lettres et elles se prononcent

toujours de la méme maniére. La plupart des lettres
se lisent commie en francais sauf celles ci-dessous :

c=«k» r=roulé
e=u«én S=4SS»
g=«gu» u=«ou»
[=wy» VEGW
qu =« kw » y=«un»

Urn trait ~ indique upe vovelle longue,

Note ; sur les cartes grecques, la transcription latine
est indiguée en blanc. Attention a bien pranoncer
le UxounetleY «um

EN SAVOIR PLUS

Sur les cartes latines, les noms sent suivis de

la terminaison du génitif (complément du nom)
et dugenre.

Les adjectifs sontsuivis de la termipaison au
féminin etau neutre.

Lesverbessonta la 1" personne du singuliey

du présent. lls sont suivis des terminaisons de la
2° personne dusingulier; de l'infinitif, du parfait
(passé simple) et du supin (participe passe),

Q)

PRONONCIATION
DU GREC ANCIEN

Méme si la transcription dans la prononciation latine
est indiquée en blanc sur les cartes, it peut étre utile
de savoir déchiffrer et prononcer e grec (écrit

en bleu fonceé sur les cartes).
a=«an» I=«i» p=«r»roulé

B/B=«by K=«k» g/g=«ss»

y=«gun» A=«l» T=«t»

O=«d» pM=«m» u=«u»
e=«é» v=«n» P=«ph»
{=«zd» E=«ks» ¥=«kh»

n=«éxlong o=«o» W=« ps»
B=«th» T=4«p» w=«d»long

Lesigne ' sur une voyelle initiale indique une
aspiration « h » en début de mot.

EN SAVOIR PLUS

Sur les cartes grecques, les noms sont precédés de
I'article défini (indiquant le genre) et suivis de la
terminaison du génitif.

Les adjectifs sont suivis de la terminaison au féminin
et au neutre,

Les verbes sont a la 1 personne du singulier du
présent, leur forme au futur est précisée lorsque

la racine peut aider a trouver des derives,
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