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DICONADE !
Jeu de mot et de déduction de Jacques Gardeil, pour 5 ou 6 joueurs, d une durée de 45 mn environ.

Librement inspire de « Pyramide », DICONADE est un jeu qui va vous permettre de deviner des mots a partir de synonyme, définition ou association d idées ...

BUT DU JEU :

Deviner un mot, créée par un joueur (le créateur), a l aide de 3 propositions maximum faites par un autre joueur (le poseur).

Les 3 rôles (créer, poser, découvrir) seront joues successivement par chacun des joueurs.

Ces mots sont uniquement des noms communs 

LES ROLES :

· le CREATEUR écrit un mot  sans le montrer au autres et le passe ensuite au POSEUR

Ce mot ne doit pas être ni trop simple, ni trop difficile (voir compte des points)

· le POSEUR doit faire deviner ce mot au DECOUVREUR, a l’aide de 3 propositions successives (l’idéal pour lui étant que la solution soit trouvée le plus vite possible)

· le DECOUVREUR doit retrouver tous les mots, le plus vite possible, a l aide des propositions des POSEURS

DEROULEMENT DU JEU : 

1) Chaque joueur sauf le DECOUVREUR, écrit un mot et le donne cache ensuite  a son voisin de gauche 

2) Chaque joueur, chacun son tour, propose un  mot (nom commun ou nom propre), qui va aider le DECOUVREUR a trouver le mot qu il a reçu en phase 1

3) Apres chaque mot des POSEURS, le DECOUVREUR fait une proposition pour deviner le mot qu il cherche a découvrir

4) Si la solution est juste, le POSEUR ne joue plus jusqu à la fin de la manche

Sinon, il fait une 2eme proposition,et enfin une 3eme proposition si nécessaire

      5)  Si le DECOUVREUR ne trouve pas un mot, on demande a chacun des autres joueurs (sauf le CREATEUR et le POSEUR), s ils on trouve la solution

Aucune Proposition ne sera rappelée au cours du jeu, les joueurs et surtout le DECOUVREUR doivent rester concentres !

FIN DE MANCHE :

Une fois tous les mots découverts, ou la solution donne, on note les scores et un autre joueur devient DECOUVREUR, et l on recommence

FIN DE PARTIE :

La partie s’achève après que chaque joueur ait joue le rôle de DECOUVREUR une fois

Le joueur avec le score le plus élevé gagne la partie.
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EXEMPLE 

Soit 5 joueurs, HERVE, ROBERTA, PAUL, JACQUES et MARIE

HERVE sera le DECOUVREUR pour cette manche

Roberta écrit le mot GOLF et le donne a Paul.
Paul écrit le mot POTAGER et le donne a Jacques

Jacques écrit le mot DICTIONNAIRE et le donne a Marie

Marie écrit le mot  BALLON et le donne a Roberta

Paul propose CLUB

          Herve répond ASSOCIATION 

          La solution n est pas bonne, donc Paul fera une deuxième proposition a son prochain 

          Tour

Jacques propose JARDIN

          Herve dit FLEUR

Marie propose LAROUSSE

          Herve dit dictionnaire, bravo !

          Herve et Marie marquent chacun 3 points

Roberta propose FOOTBALL

          Herve dit RUBGY

Paul fait une 2eme proposition GREEN

          Herve dit GOLF, bravo !

          Herve et Paul marquent chacun 2 points.

Jacques propose LEGUME 

          Herve dit TOMATE

Roberta propose MONTGOLFIERE

          Herve dit BALLON, bravo

Jacques fait sa 3eme proposition GENERIQUE

          HERVE dit CULTIVER, rate

         On demande alors a Roberta et Marie, si elles ont trouve la solution et effectivement 

         Marie avait trouve POTAGER

Chacun marque ses points en fonction du tableau ci dessous, et l on joue une deuxième manche, dans laquelle PAUL par exemple sera le nouveau DECOUVREUR

SCORE :
Si le mot est trouve après la première proposition, le POSEUR et le DECOUVREUR marquent chacun 3 pts

Si le mot est trouve après la deuxième proposition, le POSEUR et le DECOUVREUR marquent chacun 2 pts

Si le mot est trouve après la troisième proposition, le POSEUR et le DECOUVREUR marquent chacun 1 pt

Si le mot n’est pas trouve par le DECOUVREUR après les 3 propositions, mais par un (ou plusieurs) autre joueur, le DECOUVREUR marque –2, et cet (ou ces) autre joueur marque 1pt        

Si le mot n’est trouve par personne (pas même par les autres joueurs), le CREATEUR essaie de le faire découvrir en proposant un 4eme mot, si une ou plusieurs personnes le trouvent elles marquent chacune 1 pt, et le POSEUR –2 (car il a mal choisi ses mots, la preuve ...)

Si personne ne trouve après le 4eme mot, le CREATEUR marque –2 (mot trop difficile)
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