Jeu du pendu

2 &4 joueurs

| Le meneur de jeu prend un mot de référence sans le montrer. Il
pdsse en noir, le nombre de frait correspondant au nombre de lettres
du mot.

exemple: ami = 3 traits

2. Les autres joueurs, & tour de réle, annonce une lettre.

- Si la lettre donnée est dans le mot mystére, le meneur de jeu
| *écrit sur le trait correspondant & son emplacement dans le
mot.

- Si la lettre donnée ne se frouve pas dans le mot, la leftre est

barrée sur le plateau de jeu ef un bout du pendu est dessiné.

1 3. Les joueurs gagnent la partie

— s'ils arrivent a deviner le mot

mystére avant que le pendu soit

4 complétement dessiné.

4 Inverser les réles & chaque

3 ok

partie.
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