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SE louE EN ÉeurPEs DE DEUx louEURs
MTNTMUM. Pour jouer individueltement,
voir te défl des scribes dans les Varlantes.

DunÉr : 20 minutes

MnrÉnrel :

.1 sabtier de 30 secondes

.1 crayon

.1 carnet

.70 cartes racines latines

.70 cartes racines grecques

IATIN

St vts
PACEM, PARA

BELLUM

P.r rr rrr r rEr rL'iJ t L,'U 
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Trouvez le plus grand nombre de détivés

français aux racines grecques et latines
Léquipe qui atteint en premier [e score
de 15 points remporte Ia partie I

DÉnoULEMENT
DE tA PARTIE

MISE EN PLACE

Vous pouvez jouer avec les racines Iatines
ou grecques ou bien avec les deur

Avee les rasânes
d'une seute lamgue

ô Métangez les cartes en veillant à ce
qu'elles soient toutes dans [e même sens
([e latin d'un côté, [e grec de ['autre)

â Formez une ploche au centre de [a table

ô Si vousjouez en latin, posez [a pioche
sur [a table, [e latin face cachée

Arrec les raci,nes
des deux &amgues

§ I\4élangez toutes les cartes, Séparez-les
en deux pioches de taille égale, ['une avec
le tatin face cachée, I'autre avec [e grec

face cachée

§ Chaque équipe choisit, avant de piocher,

la langue avec taquetle elte souhaite jouer

UWW LINGUO



PREMIER TOUR
ET TOURS SUIVANTS

Chaque équipe orépare devant elle trois
emplacements, sur [esquets etLe disposera
les cartes selon qu eltes auront rapporté 1,

2 ou 3 points léquipe qui commence
est celte qulcompte parmises nienrbres
Le joueur Le ptus u ancien » |

On désigne au sein de chaque équipe
l'orateur, qui sera chargé de lire les cartes
L'oiateur changera à chaque toui-

, forateur prend La pioche dans sa main,

face cachée

lI retourne le sablier, puls la première
carte dp la ;iorhe pr li1 |s 13ri1p c 11

"rt rqe l€ (icale -t (à traduction

Les n.lembres de son équipe annoncent
le plus vite posstbie un ciérivé fiançais

.5i aucun dérivé n'est proposé, on peLit
« pas5er » mais atteniion ! seutement
une cârte par tour
. Si le déri',ié annoncé est valLde .

t'équipe remporte la carte
forateur ta pcse sui ['empLacement
correspondant et r3tourne [a suivante
'Si te dérivé est incolrect ou;i l'équipe
« passe » : l'orateur rerret [a carte au
dos de la pioche

Pourfqciliter lq vérification des
réponses, les dérivés sont clqssés
par ordre alphabétique dans
chaque colanne.

,i' Dès qu'une carte est gagnée, perdue ou
passée, ['orateur retourne [a suivante, la lit,
et Ie jeu se poursuit ainsi jusqu'à ce que les

30 secondes du sabtier soient écoulées

+ À ta f,n du temps, l'orateur prend [e tas
de cartes gagnées et compte les points Ce

son équipe, en tenant compte de [a laleur
des clérivés trouvés (1, 2 ou 3 points)

"â ll inscrit Le score dans Le carnet

Velller à additionner les points o[nsi
gagnés avec ceux gûgnés au tour
Précédent, pour ovoir toujours
en bas de la colonne le score ùjour.

', C'est ensuite à l'équioe suivante (dans

ie sens des aiguiLles d'une nrontre) dejouer

DÉF!

C'est lù que les A,théniens s'atteignirent !

Pour pimenter Ia partie, ilest possible de
défler toute équipe qui a ptus de 1 0 points
Le défl se joue par écrit.

§ Pour lancer un défl, on l'annoncejuste
avant que l'équipe à défler ne commence
son tour-

â On pioche une carte.

§ On [a pose au centre de [a table et on
[a masque en partie, de sorte que seuls
la racine et le nombre de dérivés soient
visibles, et que [a liste des dérivés soit
cachée

* Chaque équipe prend une feuilte
du carnet et de quoi écrire

* On retourne te sablier.

* Chaque équipe écrit le plus de dérivés
possIbles dans les 30 secondes du sablier.

§ On compte ensuite les dérivés trouvés
par chaque équipe

§ l]équipe qui en atrouvé [e plus (sans

tenir compte des catégories de points)
remporte le déR, sitoutefois tous les

dérivés trouvés sont eracts :

. Si {'équipe qui a lancé le défl
le remporte : elte gagne 2 points,
et l'équipe déflée perd 2 points.
. Si t'équipe déflée remporte le déf :

elte gagne 2 points, et l'équipe qui
a lancé le défl perd 1 point.

§ Quetle que soit ['issue du défl, t'équipe
déflée passe son tour, et c'est à t'équipe
suivante de jouer.

FTN oT LA PARTIE

réquipe qui atteint en prernier le score
de 15 points or-t ptus remporte [a partie

En cas d'exaequo, onjoue une manche
sLrpp[émentaire pour se départager

LE DÉFI DES SCRIBES

Chacun prend une feuille du carnet
et de quoi écrire

' On pioche une carte, on masque
ies dér'ivës eton Iit la racine.

On retolirne le sablier

' On écrrt Le pius de dérivés possibles

dans les 30 secondes du sabtrer

' On annonce ensuite à tour de rô[e
ies dérives que I on a trouvcs

' On barre ceux que I'on a en commun
avec d'autres joueurs-

., Lejoueuràqui ilreste le plusdedérivés
non barres (sans tenir conrpte de leur
caregorie de cjimcultel remportp un DotnI

Le prenrrer à atteindre 5 point', r-emporte
la partie

çA SE COMPLTQUE !

On joue avec tes règles habituetles mais
en ne prenant en compte que les dérivés
trouvés qui sont dans les catégories à

2 et 3 points, ou uniquement dans celle
à 3 points lI n'est pas possible de « passer »
une carte

Si un joueur annonce un dérivé à
1 point celui-ci n'est pas comptabitisé

C#me LtNGuo



|4ême si la transcription dans la prononciation latine
est indiquée en blanc sur les cartes, 1l peut âtre utite
de savoir déchiffrer et prcnoncer te grec (écrit
en bteu foncé sur les cartes)

0=«a» t=«i>> p=«r»roulé

B/B=«b» K=«k>r o/ç=«ta»
À=«l» T=<<t>l

p=«m» u=«ll»
v=i(n» q=«ph»

ô=«d»
t=«é»

aspiration « h » en déout de mct
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q=«ê»long o=«o» t].t=«ps»

0=«th» TT=«p» Ul=«ô»lOng




