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PRUMD est un jew de cartes qui peat se jouer seul,
42,3, 4,5 0u6 joueurs.

Pour remporter une partie de PRIMO, il faut étre
le premier & écrire 4 PRIMO ;un PRIMO 3, un PRIMO 4,
un PRIMO 5 et un PRIMG &, dans nimporte quel ordre.
Un FRIM O est un mot qui doit se trouver dans le dictionnaire.
Lt verbes conjugués sont acceptés, les noms propres ne le sont pas.
o Un PRIMO 3 estun mot formé de 3 lettnes.

< Un PRIMO 4 estun mot formé de 4 lettres.

« Un PRIMO 5 estun mot formé de 5 lettres.

< Un PRIMO & estun mot formé de 6 lettres.

Chaque joueur reqoit 6 cartes. Le restant des cartes est posé
face cachée dans le sabot pour constituer la ploche, :
Le but pour chague joueur est de compaser ' Défausse
4 PRIMO en commengant par celui de son  Piodhe
choix, le 3. le 4, 1e 5 oule &,

Pour écrire son premier & HUA O, | faut impérativement avoir déjd déposé devant sol
une carte Crayon (ou la carte Marqueur).

Le premier joweur prend wne carte dans |a pioche. | se retrouve aved 7 cartes en main,
S92 une carte Crayon dans son jew, il la dépose devant lui.

Kinsi, Il pourra 3 son prochain tour composer son premier PRIMO,



Sang carte Crayon, il ne peut pas poser de PRIMO, mais selon sa stratégie, il peut :
. Soit attaquer un de ses adversaires 51l dispose d'une carte spédale (voir LES CARTES SPECIALES),
. Soit jeter une de ses cartes face visible dans la défausse.

A la fin de son tour, quel que soit son chok, il devra & nouveau avoir 6 cartes en main,

Le joueur suivant va alors & son tour :
- Soit prendre une carte dans la phoche,
. Soit prendre la carte qui recouvre la défausse, 3 condition qul I'utilise immédiatement
& ge tour de jeu pour compaser un FRIMO, 51l sagit d'une carte Lettre par exemple.

Tout joueur quia devant lul une carte Crayon peut essayer de former des PRIMO... sl nfapas
entre-temps recu Fattaque dune carte Gommie die 'an de ses adversaines |

Le jouewr qui a déposé un PRIMO sur la table pioche ensuite autant de cartes que nécessaine
dans la pioche pour avalr & nouveau b cartes dans son jew.

Le joueur qui ne peut ni composerde P RIMO ni attaguer un adversaire doit jeter une des cartes
de son jeu dans la défausse, Cette carte pourra étre récupérée par le joueur suivant.

HE : Une fois la pioche terminée, mélangez soigneusement les cartes de la défausse quiformeront
#lors une nouvelle pioche.

@ La carte CRAYON

Elle wous a5t indispensable paur commencer 3 compeser vos PRIM O,
Dpoer-Li devant vous & votre tour de jeu poir podnolr darire un B E M O au four suivant.
Elle reste valable tant qu'elle n'a pas €0€ contrée par vos adversaires,

@ Lacarte ETOILE

La carte Evoile remplate nimporte quelle carte Lettre,
Vous pouver utiliser autant de cartes Etoile que vous voulez pour composerun PRIMO.

Avotre tour de jeu, vous pouvez récupérer une ou plusieurs cartes Etolle déjadéposées
sur [a table aussi bien survos FRIMO que sur ceux de vos adversaires en les remplagant par les
cartes Lettre correspondantes. Jousez ensuite votre tour de jeu.

Attention ! Récupérer une carte Etolle ne constitue pas un tour de jeu.

NE : Vous ne pouvez pas récupérer de carte Etoile :
- 51 vous m'aver pas de carte Crayon posée devant vous,
= Siwous aver 60 attagué par une carte Gomme (volr a carte Gomme).




LES CARTES [AfITE

@ La carte GOMME

La carte Gomme se dépase sur la carte Crayon de I'adversaire de son choix. Celui qui
reqoit I'attaque de la carte Gomme ne peut plus pour linstant compeser de PRIMO,

A son tour de jeu il doit ;

. Soit mettre une nouvelle carte Cravon sur la cante Gomme (la carte Gomme ne reloume
pas dans la défausse),

. Soit choisir, 5l @ déjd écrit un ou plusieurs PRIMO et 511 n'a pas encore picché, de
gommerun de ses FRIMO avecla carte Gomme en question. A ce moment-1, les cartes
Lettre du PRIMO waorifié vont au dos de la défausse avec ladite carte Gomme.
Attention ! Dans ce tour de jeu, le joueur ne pioche pas de carte.

. Soit, 810 ne pewt faire ni l'an nd Vautre, piocher une carte et s2 défausser d'une carte.

@ La carte PAUSE CAFE

La carte Pause Café signifie i l'adversaire devant lequel on I'a déposée quil va passer
son prochain tour,

Le tour passé, la carte Pause Café retourne sous la défausse,

@ La carte FANTOME

Déposer une carte Fantdme devant un adversaire fui indique que vous allez échanger
une carte de watre jed contre une carte du sien,

Vous lui donnez alors, face cachée, une carte dont vous ne vouler plus et piochez
ensuite au hasard une des cartes de son jew.

Le tour joué, la carte Fantéme va sous la défausse.

@ La carte MAGICIEN

Elle vous permet en fonction de votre stratégie :

. Soit d'échanger une ou plusieurs cartes de votre jeu avec celles de I'adversaire
de votre choix : donnez & votre adversaire, face cachée, les cartes de vatre jeu
que vous ne voulez plus et piocher au hasard dans le jeu de cet adversaire
autant de cartes que vous lui avez données. Vous pouvez ainsi échanger votre
jeu dans son intégralité contre celui de I'un de vos adversaires.

. Soit, si vous souhaitez juste attaguer vos adversaires et conserver votre jew, de dédencher
une Attaque Tornade : prenez alors bes cartes des joveurs de votre choix et mélangez-les
avec la défausse avant de redistribuer 6 cartes a chacun des joueurs.

Le tour joud, la carte Magicien va sous |a défausse,




LES CARTES [IXYTR

@ La carte MARQUEUR

Cette carte est unique ! L'avoir dans votre jeu est une chance !
Unee fiois dépersée devant vous, vous pourrez écrire vos R O pendant toute la partie.
La carte Marqueur vous assure Fimmunité face aux cartes Gomme de vos adversaires

et efle est inattaquable.

@ La carte CAFETIERE

Cette carte &5t unbque ! Uavoir dans wolre jeu est une chance !
Unee fois déposée devant vous, elle vous assure Nimmunité faoe aux cartes Pause Café !

Rvec elle, personne ne pewt vous faire passer votre toar !
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@ Mode 2 joueurs
Affrontez en duel adwersaine de votre choix
Afin de ne pas déséquilibrer la partie par le tirage des cartes, o

nous wous conseillons de ne pas utiliser les cartes Parade
(Marquewr et Catetidre) dans ce mode de jeuw.

@ Mode 3 joueurs

Dans e mode de jew, jouez awvec toutes les cartes.
Le premier joueur qui compose ses 4 PRIMO remporte |a partie.

@ Mode 4 joueurs

A4 joueurs, vous pouvez jouer en mode individuel ou en mode par équipes.

Mode de jew individuel
Dans ce mode de jew, chague joueur joue individuellement et doit
constituer ses 4 FHEIMO avant les autres pour remporter la partie.

NB : En fin de partie, si le nombre de cartes Lettre vous semble
insuffisant dans la pioche, vous pouver décider avec les autres
joueurs de remettre dans la défausse un ensemble complet de
PRIMO, par exemple tous les PRIMO 4.

Ces derniers ne sont plus & réégrire,
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Mode de jeu par équipes (mode conseillé & 4 joueurs)
Les partenaires sont assis face a face.

Liéquipe gagnante est celle qui compose la premibre sos 4 FRIMO, - W
Pour commenger & composer s&5 FRIMO, chague joueur doit placer X 'w. .
devant lul wne carte Crayan,

A votre tour de jeu, vous pouvez placer devant votre partenaire une carte
Crayon pour lui permetire de commencer 3 écrire ses P RIMO,

Une carte Gomme ne pénalise que le joueur qui la regoit et non Féquipe,
Les cartes Parade (Marqueur et Cafetiére) sont personnelles,

@ Mode 5 joueurs

Le mode 5 joueurs se joue comme le mode 6 joueurs & la différence que f' \-
'une des trois équipes rest constituée que d'un seul joweur, m & ’

Chacun jouant & son tour, celui qui joue seul a donc un désavantage

dans c¢ mode de jeu .
Pourquoi ne pas lalsser jouer seul le plus fort d'entre vous ? "’

@ Mode 6 joueurs

Le mode & jousurs réunit 3 équipes de 2 jousurs,

Les joueurs sont disposés en alternance autour de la table. . %.
La dymamigue de jeu est alors la méme gue celle du made par équipes

44 joueurs,

@ Usage des cartes Lettre en couleur

Des valeurs ont éné attribuées aux lettres par couleur en fonction de leur fréquence d'utilisation
dans la langue francaise.

Les cartes Lettre bes plus rares, sur fond noir, sont les plus fortes, puls wviennent les cartes Lettre
sur fond rouge et enfin celles sur fond bleu.

Les cartes Lettre les plus fréquentes, don les plus faibles, sont sur fond blanc,
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Un FRIMO qui comporte des cartes Lettre sur fond de couleur [nofr, rouge ou bleu) sera plus
fort qu'un B RIM O qui nen comporte pas ou qui en comparte modns.

La présence d'une seule carte Lettre sur fond noir suffit & rendre un PRIMO plus fort qu'un
autre aver plusieurs cartes Lettre sur fond bleu etfou rouge par exemple.

La présence d'une seule carte Lettre sur fond rouge suffit & rendre un PRIMO plus fort qu'un
autre avec plusieurs cartes Lettre sur fond blew.

Rinsi, & chaque fois que vous déposez un PRIMO, vous effacez tous les PRIMO adverses du
méme nombre de bettres, mais de valeur inférieure au vitre,

Mécanisme : si vous déposez un FRIMO & et quiun PRIMO & a déja été déposé par un ou
plusieurs de vos adversaires, comparez la valeur du PRIMO simplement avec les couleurs de
fond des cartes Lettre.

< Slwvotre PRIMO & est plus Tort, vous effacez les PRIMO & de vos advercaines.
= 5l votre FRIMO @ est moins fort, vous pouvez le déposer mais vous meffacez pas bes
FRIMO G adverses.

Exemple :
Voitre adversaire a déposé comme PEIMO 4 le mot « SEUL » aved 4 cartes Lettre sur fond blanc.
A votre tour, vous déposez en PRIMO 4 le mot « TAX] » avex 3 cartes Lettre sur fond blanc et une

PEPL<PRB

Votre PRIMO 4 est plus fort que celui de votre adversaire, vous effacez donc son PRIMO 4,
Les cartes Lettre du mot « SEUL = retoument aw dos de la défausse, !
Votre adversaire devra nééarire un FRINMO 4,

Quelques instants plus tard, votre adversaire dépose un nouveau PRIMO 4, le mot « GAGE =,
ave deux cartes Lettre sur fond rouge. La valeur de son nouveau FRIMO 4 est moins forte que
celle de votre FRIMO 4 « TAX] = qui lui comprend une carte Lettre sur fond noir.

Vatre adversaine peut poser son PRIMO 4 mais ne peut effacer be vitre.
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NE : La vabeur d'une carte Etoile est celle d'une carte Lettre sur fond blanc.
Attention ! Si wous récupérez une carte Etoile en la remplacant par une carte Lettre sur fond
de couleur, vous augmentez la valeur du PRIMO comespondant, et ce, méme 51l s'agit du
FHRIMO de l'on de vos adversaires! Vous prenez alors le risque deffacer un de vos propres
PRIMO en rendant plus fort celui de votre adversaire !

@ Jouez et composez aussi un PRIMO 7

Dans ce MODE EXTREME, non seulement vous jouez avec les

fonds colorés des cartes Lettre (voir chapitre préoédent),
maks vous dever composer désormals :

o un PRIMO 4, un mot formé de 4 lettres,
< un PRIMO 5, un mot formé de 5 lettres,
- un PRIMO &, un mot formé de 6 lettres,
< un PIRIMAO T, un mot formeé de 7 lettres,

—
Dans ce mode de jeu, enlevez toutes les cartes spéciales 3 lexception des cartes Etolle,
Vous dever composer le minimum de mots avec la totalité des lettres contenues dans le jeu

(77 lettres + 4 cartes Etoile),

Prenez 7 cartes en main et compasez un premier mot le plus long possible.

Piochiez ensuite autant de cartes que nécessaine pour avoir & nouvead 7 cartes en main et
recommendez jusqu'a ce quil n'y ait plus de carte dans la pioche.

Le but dans ce mode est de compaser le plus possible de PRIMO T oo qui ne vous empéche pas
de faire aussi des PRIMO &, 5, 4,0t 5.

Ala fin de la partie comptez vos PRIMO!

Vous pouvez ainsi établir un record que vos amis essaieront de battre quand ils joueront  leur
tour en MODE SOLD.

Ce mode de jeu peut aussi étre chronométré,

o
Le jowseur ou Féquipe qui compase ses4 PRIMO en premier gagne la partie.






