VOCABU LON'
- JUnIOY

REGLE DU JEU

D 2 4 4 joueurs (ou équipes)

Tous droits réserves Marque el modeles déposés

Drans le puits du savoir, quatre aventuriers sont & 1a recherche de leur maison. Hs sautent,
grimpent et glissent sur les trois anneaux de la connaissance et sont soumis & des énigmes,
Grice 3 leur perspicacité pour résoudre ces énigmes et 3 leur astuce pour se diéplacer sur les
anneaux, ils gagneront une & une les lettres du mot de passe qui, seul, permet d'entrer dans
leur maison et de gapner la partie.

PRESENTATION

« 352 carles-énigme (16 'séries de 22 carlgs),
- I Cartes-letire (4 séried de 16 contes: 4 A, 4 B, 4 C, etc.),
- cartes-indice VOCABULON JUNIOR,
- 4 aventuriers : I'Esquimau qui veut rejoindre l'igloo, l'indienne aztéque qui veut aller dans
le lemple, le trappeur gui cherche a atleindre sa cabane et le corsaire, son abri dans la forét,
=1 ey
- 1 sablier de 60 secandes,
- 1 plateau qui représente le puits du savoir avec
® au centre, e lac,
# puis trols anneaux de couleur jaune, bleue el vere,
» e quatre maisons (Uigloo en F, le temple en B, la cabane en 5 et la forét en M),

BUT DU JEU

Arriver le premier dans sa maison en ayant toutes les lettres de son mot de passe.

PREPARATIFS

1. Placer le sabot sur la table:

2. Détacher les 4 cartonnettes du support et

les insérer dans les socles en plastique.

4. Chague joveur prend deux canes-indice
VOCABULON JUNIOR.

4. Placer dans chacun des seize compartiments
du sabot les 22 cartes-énigme d'une méme
calégorie (ex. : les cartes A dans le compar-
timent A, les carles {0 et les cartes H dans le
compartiment GH, elc.). ——

5. Classer les 64 canes-letire par ordre alphabétigue. __H_"'"J'Jf i

6. Chaque joueur choisit un mot de 4 letires

ien s'aidant si besoin d'un dictionnairel et I'écril sur un papier.

Ce sera son mol de passe indispensable pour gagner la partie. Le papler est plié pour que les
aulres joueurs ne puissent le vor,

Un joueur qui se sent plus fort peut choisir un mot de passe plus long d'une lettre pour avair
un handicap,




LE JEU

Début du jeu

Chaque joueur lance le dé. 1| est possible de constituer des équipes, Le joueur qui a obtenu e
plus gros chiffre choisit son point de départ au cenire du puits, chacun fasant de meme a la
wuite pour devenir : 'Esquimau sur Piceberg, ['Indienne sur le rocher, fe trappeur sur le radeau
au e corsaire sur |'ile. ’

Le premier joueur commence la partie. I lance le dé et avance du chifire exact indiqué par e
(e vers son ohjectif. Mais quel est son ohjectif ¢

D abeord, quitter le lac, Apriss fa 1’0 case sur le sable jaune, il faut prendre O droite ou a gauche,
fn comptant tous les points du dé sans reculer.

Mais le véritable objectif, «'est d'arriver sur une case qui est ep face d'une lettre de son mot de
passe, sur n'importe lequel des trois anneaus.

Remarnues

- on ne peut pas s"arréter sur la méme case qu’un autre, mais on peut la dépasser.
- aprés un lancer de dé, e joueur peut avancer dans le sens des aiguilles d’une montre ou bien

dans le sens conlraire.

ARRIVEE SUR UNE CASE ORDINAIRE

Dés que le joueur s'est décidé pour une case el sy est immobilisé, il doit résoudre 'enigme
de cette case. Celui qui est a sa droite tire dans le sabot la premiére carte-énigme du
compartiment correspondant d la case ou se trouve Naventurier (exemple : aventurier est en
face du L, on tire une carte-énigme dans le compartiment L).

Iy a trois couleurs sur chaque carte-énigme.L'énigme jaune est choisie si Iaventurier est sur
Vanneau jaune, la blewe si Vaventurier est sur "anneau blew, et la verte si l'aventurier est sur
I"anneau vert.

Le joueur quia tiré la carte dévoile Pénigme ; il donne les indices inscrits sur celte carte

o 1% indice la premiére lettre du mot,
o 2t indice : le nombre de lettres du molt,
« 3¢ indice ; la catégorie grammaticale du mot,

(num, ; nom masculin ; n.f.; pom féminin ; adj.: adjectii ;
achv. ; adverbe ; v. : verbe ; v. pr. : verbe proneminal),
¢ 4" indice | la détinition du mot.

Les cartes-indice VOCABULON JUNIOR
Pour étre aide, le joueur peut demander un 5¢ indice, 5%l est :
-sur le cercle jaune : on lui donne un mot de la méme famille qui est désigne par fam.,
- sur le cercle bleu : on lui donne le synonyme du mot qui est désigneé par syn. lou le
contraire du mot qui est deésigné par contr.),
- sur le cercle verl : pas d'indice possible.
Paur corinaitre ce 5° indice; le joueur doit remettee dans le sabwot une carte-indice.

Mote T une carte-indice qui a élé remise dans le sabot pourea toujours 8ire reprise par un jouetr
(voir Arrivée sur une case rocher magique).

Db:-. (ue tuug. it*ﬁ indices ont é1e donnés; le sablier est retuurne et le jouewr peut donner des
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Bonne réponse
Le joucur devine le mot (inscrit au dos de o carte) avant la fin de Pécoulement du
sahlier. Il pagne ators la cante-lettre. 1l la prend dans le sabot et la place devant Lok
Puis c'est au towr du joueur sulvant de lancer le dé (lesens st celui des aiguilles d'une
monire).
Attention @ un adviersaire peut lul demander d'epeler le mol. Sile joueor se trompe, la
carte-leftre est perdue,

Mauvaise reponse
Le joueur n'a pas deving le mot avant la fin de I'éeoulement du sablier || ne gagne pas
la carte-lettre ef reste sur 1 case o il est. Clest au tour du joueur suivant (dans le sens
des aiguilles d'une montre) de lancer le dé,
Cependant, si 'un des autres joucurs connait le mot, il gagne la carte-lettre. Chague
joueur donne sa reponse dans ['ordre de la table. 5t personne ne sait, personne ne
gagne.

Uni fois utilisée, la carie est replacee 3 Famere du compartiment d'od elle a été tirde.

Case a plusieurs lettres

Quand V'aventurier arrive sur une ¢ase en face de plusieurs letires (GH, 1K, NG, PO, TU,
VWXYZL, il faut tirer [ premiire carte-énigme dans le compartiment du sabot correspandant
lex, s case GH, on tire fa premiére carte dans le compartiment GH et ¢est le hasard qui indique
si I'énigme sera sur un mot qui commence par G ou par HY,

En cas de bonne réponse, le joucur gagne la carte-ettre correspondante. 1| :.'|!1n|ﬂ1t parmi les

letires inscrites sur cetle carle une seule lettre pour son mot de passe (ex. <l gagne K, il doir
thoisir entee 1, | ¢ K)

LES CHANGEMENTS D’ANNEAU

Grace aux 2 rochers magiques VOCABULON qui sont sur chague anneay, I'aventurier pourra
icomme le montrent fes fleches rouges) aller sur un autre anneaw.

Exemple :

Duand il avance et passe sur un rocher magigue
VOCABULON det I"anneau bley, 1  poliTa,

au lieu de continuer de compler les cases sur cel
anneau, gimper sur I'anneau vert, ou bien redescendre
sur 'anneau fauni.

Diés que "aventurier est sur Fanneau jaune fou vert],

il continue de compter les cases vers |a droite ou vers
la patiche,

Toutes ces possibilités de grimper ou de descendre
permetient au joueur d'atteindre une case qui |'intéresse,
A condlition de faire preuve d'astuce el de savoir compter,

Si-le joueur ne peul pas arriver sur une case qui désigne une letire de son mot de passe, il
choisit une autre case pour gagner quand méme une carte-leltre qui pourra ensusie servir 4 ;

- faire un échange de carte-lettre avec un autre joueur (voir Arrivée sur une case rocher
magique),
- empécher un atitre joueur de gagner celte cante-lettre (il n'y ena que 4 3 gagoer 1),




ARRIVEE SUR UNE CASE ROCHER MAGIQUE

Caiand le pion est immobilisé sur une case rocher magique VOCABULON, le joueur a
3 possibilites
- choisir nimporte quelle carle-lettre quil veut gagner, a condition gu'elle soit
disponible dans le sabot. Le joueur qui est 4 sa droite tire alors une carte-cnigme
correspondant 3 cette carte-lettre. Il pose Pénigme gui a 13 couleur de Uanneau o se
trouve le pion du joueur |

- prendre une :_'artw-ind'u}'_g_ VOCABULON JUNIOR qui a éid remise dans e sabot,
condition de ne jamais en avoir plus de 2 ;

- échanger une carte-lettre avec un autre joueur @ siun joueur a besain d'une care-leltre
cpui appariient a un adversaire, il lui demande de Féchanger contre Pune des siennes,
Si Vadversaire refuse 'échange, le joueur a encore les deux autres possibilités.

CHANGEMENT DE MOT DE PASSE

S un joueur s'apercoit qu'il ne peut plus gagner une lettre de son mot de passe, parce que les
4 cantes-lettre ont déjd CNé pagnéey et qutaucun jousur pe veet lui échanger 1o letire
manguante, il demande 3 changer son mot de passe : il doit alors remettre une canle-indice
VOCABLILON JUNIOR dans le sabot et choisir un nouveau mot qui devra avoir une lettre de
plus. 1l écrit som aouveau mot de passe sur le papier.

Cin e peut cholsir un el qui serail aussitol gagnant (dont le joueur aurait défa toutes les
cartes-lettre).

LE GAGNANT

Le premiber joueur gui est armivé dans sa maison avec toutes les cartes-lettre de son mol de passe
gagne la partie. Il prouve 53 vicloire en montrant le papier ol son motest inscril. On a'est pas
oblige d'arriver avec le chiffre exact dans sa maison, on peal faire plus,

Aulre variante de jeu

Avant de commencer la partie, les joueurs choisissent un théme pour le mol de passe @ un nom
d'objet, un nom de sport, un nom d'animal, un nom de ville, un nom de fleuve, etc.

Pour augmenter les possibilites de déplacement du pion, les joueuars: peuvent décider de
multiplier par 2 le chifire du de.
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