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Le jeu de mots a deux cotés
Pour 2 4 4 joueurs/Age 8 i adulte

Blaggles @ 1985 Parker Brathers, Bevorhy, WA IR impeime au Cansds

BUT DU JEU

Les jouseurs Sorment des mots croisés & Uaide de prismes de bettres pris au hasard dans
be sac. Les detrres oni des valeuss de points différentes et apparpissent sur deus obeds
die conleurs différentes un prisme. A chague tour, essayer, & Paide des lertres domt
wous disposez, de former tin moe possédant ln plus haue valeur de peints woale que
vis powvet. Si vous réussisses 3 ity mae b 'aide de mots de li méme couleur,
weoils pover doubler ks valeur de polnes du mot. Le joieur qui 2 e phes haut pointage
rotai & kafin de la partie, gagne.

Lies fossers ne pewvent pas ifdizer de noms fropres, d abréviations, de mors dorangers, e
des rants comprenant des apostrophes ou des rraits d 'unlon

| Les joueners ne peunent pas tilier de dicviomnines dumant-le jeu, seuf pour vigher un
différent.

EQUIPEMENT DE JEU

Un tabledss de feu enclenchant & deux pibces ® 96 prismes de lettess ® 4 supports de
lettres ® un £ac & plastique,

PREPARATION POUR LE JEU

| 1. Enclenchies bes deux pigces du rableau de jeu ensemble. Placer k tableau au ceneme
de'la surface de jea,

2. Chwisissez un jousur qui agira en qualité de margueur. [aura besoln dune feuille
de-papier of d'un crayon,

3. Placez tous les prismes de bettres dans le sac et agitezdes bien.

4. Chague joueur retire, au haserd, un prisme de leteres du sac; addivionne 1 valeur
e i e sos dew lettres, of remet Je prisme dans be s, Le jousur gui o obrenu
le phas grand rotal commence by premier. Le jou continue ensaine, tour & wour, b la
gauche du premier joudur,

5. Chiaxque jousur retine sept prismes du sac et les dispose sur son support de kettres
defagon & ce gque bes leoores i soient bicn vigsibles. (Ne permettes pas sux sutmes
o devode vos leriees).

LES PRISMES
- *> Sur chague ot du priseme, il v o une kecene. La valeur de poings de o

A bettre es1 affichée s coin droit supdrieur. La bettre qui apparalt sur le
o opposd du-presme est afficheée s coin gouche sugsérieur.
Ce symbole sert de substitus & n'importe quelbe lettre de Palphabéte ex
W e posside aucune valeur de points, Lorsgque vous Puclises, vous
* anmonces [ lemtee quiil représene dans le mot que vous formes. Cette

betere, une foks déclanée, ne peut pas &ore changde, sauf 5 vous tourne:
le prizme.




POUR JOUER

1. Le premier joueur commence la partie en formant un mot & ['aide de ses
prismes de letrees et ensuite place ce mot n'importe o sur be tableau. Le premier
et sy ke vableau doit comprendre gu moine guarrs letires.

a) Vous pouvez former un mot verticalement ou horizonealement, mads jamais

dispanalement.
b} Vious pouves choisic l'une ou Pautre lettre sur vos prismes pour former un
™ot

2. Aussictw que be joueur @ formeé son mot sur be cableay, il addirionne la valeur de
points des letires comprises dans son mot, er le marguesr enregistre be vocal.
Enswire le jouweur rerire, au hasard, des prismes de lettres additionnels du sac de
fagon A ce gqu'il aic & nousess sept prismes sur son support, Ensaite le prochain

jousEuT joue.

3. A chague tour subséquent, be mot formé doit écre relid, selon l'une des fegons
suivantes, & un mot qui se crouve déjl sur le talbleau:
a) Vous pouver changer un mot sur le tableau en ajoutant une ou plusicurs
letrres & un mat déjh formeé.
=

RS < B - F R AT
+B - MENT =6

b) Vous pouves former un mot crolsd en urilisane une letere gui se trouve dans
wn mot dékh forme.

€} Vous pouver changer un mot en ajeutant une lettre au début ou b lafines
utiliser cette lettre pour commencer Un NOUVEaL ML
Exemples:

1A E

d) Vous pouver placer des lettres entre des mots pour former une “échelle”
comprenant wne ou plusieurs “marches™

€57

#. Les joueurs continuent & jouer, tour & tour, de cetre Bgon, en formant des
mots, additionnant les valeurs de points, ensuite en retirant des prismes du sac
poUr ajouter aux prismes qui se rrouvent déja sur leur support de fegon &
poujours avoir un total de sept prismes sur leur support en avant dieux.




Motes: @) Siun jousur n'arrive pas 3 former un mot, bors de son four, il reut
ANGET BN OU TOUS 268 prismes en remettant ceux-ci dans le sac et en
regirant le mombre équivalent de prismes du sac. Tourefois, le joseur
dicit attendre son prochain rout avant de placer un mot sur le tableau.
i Chaqunf:nsqu un eur utilise ses sept prismes bors d'un seul cour, 5

recait 15 ditionnels.
€) Chague -.!"unr fettre est urilisée deux fois, clle est additionnde deux
fiois dans le pointage.

LES MOTS D’UNE SEULE COULEUR

Si wous réussisers & former un mor comprenane cing lereres ou phes qui sons soic
toutes foncées OL) soit toutes pales, vous pouves doubler 1a mﬁurdtpﬂ'nm du
T

Exermpre:

I AR = 21 x 2 = 42

POURTOURNER UN PRISME DE LETTRES

Ll aspeect towt & fait unigue ot fondamenal de c= jeu est qu'il vous permet de

rourreer un prisroe de letrres déja sur e cablean powr former un oI mot.
wvous pouves seulement tourner un prisme de letires

lorsgue vous formes un mot croisd ou gue vous ajoutes des lettres 4 un

[aaial

Exempies:

a) Vous pouver faire ceci: Vous ne pouses pas fire ceci:
? oy

bl Vous pouves faire ceci: Wous ne pouver pas falre ceci:

.

Si voras désiver ajouter un d&ﬁ#.lwﬁftntnrnrrcaupu.mn BVeT U Suivre cethe

rigle: vous tournes un prisme de letrres tel que décrit ci-hawt, vous

pouver, bors du mérme (our, tourner un o plusieurs prismes de lettres dans les
ﬁ_:maummum letxre en commun avec le mot formé,

i~ i

Comme MOULER A e
MARGE ont une lettre

=nmr?unmkm :f‘-““i"‘;‘f';‘_rl p-m.l] E:‘
formé (TASSETTE), et
vous pouvez charger M former TASSETTE.
aRex G AE pour
former bes mots




Chaque fols qu'une lecrre est tournide de cette fagon, vous compeez 25 poinits
bm{:nph?:ﬁ]mﬂ&sﬂhuﬂdtpumdum&nﬁLﬂimmw#:pbﬂ
d'un prisme lors d'un wour, vous recevez 23 points additiennels pour chague
]:rrmremumn‘_'

+ & paines {podntage cedinaire pour TAS)

= 19 podnics.

I-!. .
En formant TAKTE, veus compee: le nosnbire de podres subvanis
& poriniea (poimasge cedineive compd poar TARTE)
+ 15 points [pofmasge bend pouir svesr changer B & T)

En formant TASSETTE, vous
coRnpel el podngs sulvants

D TASSETE
+ r«ﬂpﬂm; w mormal
posar T
o PO pesines wardinalme

'

+ 11 poins (poisaee crdinaine
pour MAREEY

+ 15 x 3 points (pointag: boai
eimar @uaie o el B
perismes bors don mdme
tesar]

= |35 palnts

LANCER UN DEFI SUR UN MOT

POUR
D'UN ADVERSAIRE

Si woups cromez qu'un sdversaine b fait une erreur dans son mot, woas wez lanoer
un défi & cet adversaire. Consuler un dictionmaire pour régler ce défi. 5 vous aver
raison, votre sdhversaire enlive son meor du tableau et perd son tour. 56, ourefois,
vous aver forl, vous dever déduire K} points de voitre pointage.

POURTERMINER LA PARTIE

La partic peut se terminer de deux fagons: Lorsqu’il ne reste aucun prisme dans le

T"un des joueurs a joud tous ses pri d:i:ttm'mlmsquﬂdﬂmnt
m:hﬁmpﬂdbhmhﬁhﬂn& des mots additionnels

POUR ETABLIR LE POINTAGE ET GAGNER

A la fin de a partie, le marqueuar fait le total des poines pour chague joueur.
Chague jousur doit alors déduire de son pointage be nombre tocal de points
ﬂﬁﬂhﬂdﬂdﬂﬂ!tﬂ!ﬁdﬁﬁm qu'il ' pas urilisés. 51 un joueur a néussi &
jouer vous ses prismes, il gagne be toml de la valeur de vous les poines p-rmtnanl:dﬂ
mc%:mmhmwudtc}mde ses aclversaires. Le joueur qui

plus haut pointage, gagne la parvie

>>)
Moaid o ferons un rde répondee i questl ons concernant OFT B0

Commaurigques svec be service de répornse aox consommarcurns (regies), de Paricer
Brothers, Caee Postale 600, Concord, Oneario LYK 1B7.




