


But du jeu

Se débarrasser de toutes ses cartes le plus vite
possible ! Afin de totaliser le moins de points a
I'issue d'un nombre prédéterminé de manches.

Préparatifs

* Se munir d'un papier
et d'un crayon pour
noter les scores.

v

Se mettre d’accord sur les mots
acceptés ou non (sigles, noms propres...).

Séparer les cartes violettes des autres cartes du
paquet.

Meélanger les cartes « lettre » et en distribuer 7
par joueur, le reste du paquet formant la pioche.




Pour une premiére partie

Lors des premieres parties, on ne prendra pas en
compte la couleur des cartes et I'on pourra enlever
du jeu les doubles lettres (MM, LL, SS...). Ces éléments
seront réintroduits par la suite.

Déroulement d’une manche

Le joueur désigné pour débuter retourne les 2
premiéres cartes de la pioche, faces visibles au
centre de la table, il les place dans I'ordre qu’il
souhaite et celles-ci constituent la base de départ
du jeu (il se peut que ce mot ne soit pas correct).
C'est a ce joueur de commencer @ jouer, pour cela il doit
poser une carte de son jeu, dessus, devant ou derriére
une carte de la base pour former un mot correct.

(D Exemple avec les 2 cartes de départ “0” et “S”

Le premier joueur peut placer

L N \ "/ ] une carte SUR l'une des cartes
7 Q de départ et former "US”,
par exemple, ou DEVANT
pour former “DOS",
% ou DERRIERE pour former "0OSE".

\J
g Le premier joueur (et uniquement

celui-ci) est aussi autorisé a placer
une carte ENTRE LES 2 CARTES,
pour former "ORS" par exemple.




Déroulement d’'une manche
(suite)

Une fois que le premier a joué, n'importe quel
joueur peut poser une carte de son jeu devant,
dessus ou derriére les cartes disposées sur la

table, de maniéere a toujours former un nouveau
mot francais correct qu'il dit a haute voix.

On ne peut poser qu’une P

seule carte da la fois, il @E
faut juste étre le plus
rapide a la poser ! E
PiL/ASY
PL/AS\EN
'L/ 1]S\xN




Actions

Vous vous doutez bien que le nom du jeu vient de
quelque part, MELI et CADO sont 2 actions que
tout joueur peut faire @ tout moment du jeu.

Meli !!!. Lorsque les cartes (ou piles de
cartes) posées sur la table peuvent étre déplacées
pour former un autre mot (une anagramme), un
joueur peut crier « Méli ! ». A ce moment tout le
monde s'arréte de jouer et le joueur procéde au
déplacement des cartes (des piles de cartes). Si ce
méli est correct et re§pecte les (D Exemple :
couleurs de cartes, il peut se

défausser d'une de ses cartes ﬂaﬁ

et le jeu repart sur le nouveau *
mot formé. PL /1 E\SY

Cado !!! . Lorsque les cartes posées sur la
table forment un mot dont I'une des lettres peut
étre enlevée pour former un nouveau mot de
racine différente, un joueur peut crier « Cado ! ».
A ce moment |, tout le monde (D Exemple :
s'arréte, le joueur enléve la pile

de carte en question et la donne ﬁnﬁﬁ
*

@ un joueur de son choix. Le jeu

recommence avec le mot nou- E
vellement forme. m



&change : Un joueur peut @ tout moment
échanger une de ses cartes contre 3 nouvelles
prises dans la pioche.

Blocage : Lorsqu'il n'est plus possible de jouer,
qu'aucun joueur ne s'y oppose, on ramasse les
cartes du mot pour les mettre dans la pioche et
I'on replace 2 nouvelles cartes, faces visibles, for-
mant ainsi une nouvelle base. C'est au tour du
joueur a gauche du joueur ayant commencé a
jouer la manche précédente de retourner ou non
une ou plusieurs cartes spéciales et de débuter la
nouvelle séquence de jeu.

Remarque : les cartes sont placées face au joueur qui débute.

Fautes de jeu : A toute faute de °
jeu (mot incorrect, méliirréalisable,
cado raté, carte rouge recouverte
ou carte verte mise au milieu d'un
mot...), le responsable de la faute
de jeu reprend 2 nouvelles cartes
dans la pioche.

Remarque : le méme mot ne peut apparditre deux fois dans
la méme manche. Toutefois si la faute n’est pas immédiate-
ment remarquée par les autres joueurs, le jeu se poursuit
sans carte de pénalité pour le fautif. Pas vu, pas pris...




Fin d’'une manche

La manche prend fin lorsqu’un joueur a réussi da
se debarrasser de toutes ses cartes. A ce moment
I, les autres joueurs comptent les cartes qui leur
restent dans les mains. Chaque carte restante
vaut un point de pénalité. Puis, si la partie n'est
pas terminée, on mélange les cartes et recom-
mence une nouvelle manche.

Fin du jeu

Le vainqueur est le joueur qui a le moins de
points @ l'issue d'un certain nombre de manches
ou lorsqu'un des autres joueurs arrive @ un score
determiné par avance (20, 30, 50...).

oY




Variantes

Il existe & variantes @ ce jeu permettant d'adapter la
difficulté au niveau des joueurs:

1 - Pour les débutants, les plus jeunes : on ne pren-
dra pas en compte la couleur des cartes et on enlé-
vera les doubles lettres, il s‘agira simplement de se
débarrasser de ses cartes en formant des mots corrects.

2 - On introduit ensuite les MELI et les CADO afin de
favoriser I'évolution des mots et le dynamisme des
parties.

3 - Une fois les mécanismes du jeu assimilés, on
prend en compte les caractéristiques des couleurs
des cartes.

4 - Enfin pour les experts on rajoute les cartes vio-
lettes et les doubles lettres pour corser le tout !




Les Cartes

Les Cartes « lettre » sont de 3 couleurs différentes :

= Les cartes bleues peuvent étre posées
devant, derriere et peuvent étre recouvertes.

* Les cartes rouges ne peuvent étre recou-
vertes.

* Les cartes vertes peuvent étre recouvertes
mais lorsqu'elles sont visibles elles doivent
toujours étre situées a une extrémitée
du mot.

Les cartes joker remplacent
n'importe quelle lettre mais
conservent les caracteéristiques
de leurs couleurs.

Remarque : Méme une fois posé, chaque joueur peut faire du
joker la lettre qu’il souhaite pour former son mot.

O exemple AR v
S

Dans le cas ci-dessus, le joker peut étre utilisé comme un "U"”
("BUS") puis comme un "A” par le joueur suivant (celui-ci forme
le mot "BAL" en posant un "L").




Les cartes spéciales

Les cartes violettes imposent des contraintes
particulieres ou offrent des possibilités supplé-
mentaires pour une séquence de jeu donnée.

Le premier joueur décide d'en retourner une ou
plusieurs avant de commencer a jouer la manche.

* Fonetik:
on peu écryr kom on parl.
J

= Pluriels interdits :
pas de pluriels.

» 2par2:
donne la possibilité de placer
2 cartes pour former un
nouveau mot.

* Conjugaison interdite :
pas de conjugaison possible.




» Verticale :
permet de commencer des mots ver-
ticalement @ partir de lettres choisies
dans le mot horizontal.

* |Inversion des couleurs :
les cartes rouges doivent
étre considérées comme
des vertes et vice versa.

* Insertion :
permet d'insérer des
cartes entre celles déja
posées.

L
English : 4
<
possibilité d'utiliser des mots en anglais. ?A‘é
srevne’l A: =

ehcuag a etiord ed srevne’l a stom sel tircé no.
(traduction : on écrit les mots @ I'envers de droite a gauche)

~ ©
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Remarques diverses

Début difficile

Si le premier joueur d’une manche ne peut placer aucune
carte, il en prend 2 dans la pioche comme nouvelle base de
départ et en prend une de pénalité dans son jeu. S'il ne
peut toujours pas, il I'annonce donnant ainsi le départ de la
partie.

Pose simultanée

Si 2 joueurs posent en méme temps une carte rendant le mot
formé incorrect, les deux joueurs reprennent leur carte et ne
peuvent la rejouer immédiatement.

Cado trop généreux

Lorsqu’un « cado » est réalisé et que le paquet de cartes
enlevé est trop important on peut décider de ne donner
que les 4 premiéres cartes pour ne pas trop pénaliser le
joueur qui les recoit, le reste du tas est alors défaussé.

Pas trop vite
Un méme joueur ne peut pas poser 3 cartes de suite au
méme endroit.

On vote

Lorsqu’on a un doute sur I'existence d’'un mot ou son
orthographe exacte, les joueurs votent. Si la majorité
estime que le mot est correct le jeu se poursuit, si au
contraire la majorité décide que le mot est incorrect le
joueur fautif reprend la carte qu'il vient de poser et en
prend 2 de pénalité.



A 2 et 3 joueurs
( (

Les régles sont les mémes, mais I'on place au
début de la manche 5 cartes « lettre » faces
visibles d’un coté de la table, en plus des 2 cartes de
la base. Tous les joueurs peuvent utiliser ces cartes
pour faire évoluer le mot sur la table, quand un
joueur utilise I'une d’entre elles, il dépose ensuite
une des cartes de son jeu dans I'emplacement laissé
vide.




A 1 joueur

v

Il est également possible de jouer seul d Melicado
sous forme de réussite, pour cela on dispose 20
cartes « lettre » faces cachées formant un rectangle
(4 lignes de 5 cartes).

Pour débuter le joueur retourne 2 cartes cote d cote
oll il souhaite dans ce rectangle, il peut les placer
dans l'ordre qu'il veut et celles ci forment la base de
départ du jeu. Il retourne ensuite une par une les
cartes du rectangle cherchant d les utiliser immédi-
atement pour faire évoluer le mot, les possibilites et
les restrictions sont les mémes que dans la version
multijoueur (cado, méli, couleur des cartes...). Si une
carte retournée ne peut pas étre placée de suite, le
joueur I'ajoute d son jeu et prend une carte de pé-
nalité dans la pioche.

La réussite est gagnée si le joueur parvient d utiliser
toutes les cartes du rectangle et ne plus avoir de
carte dans les mains.



Ajoutez vos propres régles !

L'un des intéréts majeurs de MELI CADO est son adaptabilite,
chacun pouvant y jouer selon ses golits et ses envies en créant d'autres
variantes. Notez ci-dessous vos adaptations et n’hésitez pas d nous les

faire partager en envoyant un petit mail @ melicado@hotmail.fr

Merci d tous ceux qui ont permis d ce jeu de voir le jour
et qui nous ont soutenus dans ce projet.
Merci aux 300 premiéres personnes qui nous ont fait confiance
en réservant le jeu. Merci d tous les testeurs
petits et grands, jeunes et moins jeunes !
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