LE JEU DE LA GUERRE DES MOTS

Averriszentent ; Jars des premidres pariies, re lire gue fes 3 premidres pages de la réple ; elles suffisent pour un jew actif @t varié,
o e lire que fo rigle simplifide cipolnte,

B | — MATERIEL
| plateau de jeu (48 = 48 cm)
104 jetons a double face (¢'est 1"Arsenal) répartis de la fagon suivante :
— 52 consonnes (face | : 1a consonne ; face 2 ; le symbole d'une pidce d'échecs : dame, rof, tour, fou) (0,
— M voyelles (face | : la voyelle NON #ccentude ; face 2 : la voyelle accentuée), :
— 1 semi-consonnes (Y) (face 1 : Y ; face 2 : 1our).
= Boroix (+) (1 + surles 2 faces). La croix sert pour le o blocus » du mot et les mots composés.
— B jokers {face 1 : face blanche ; face 2 : roi). Le joker remplace toutes les letires.
(1) Portée de « tir » des pigves d'échecs.
Dame = [2 cases;rol = 0 tour = 10; fou ou cavalier = §.
Position des jouenrs - Dépomination
Pour la commodité des explications, nous avons distingué les joueurs suivan! les quaire directions des points ¢ardinaux.
Aussi nommerans-nous les 8 joueurs ; Nord Est, Nord Cuest, Sud Ouest, Sud Est, Ouest Nord Ouest, Ouest Sud Ouest,
Est Mord Est, Est Sud Est.

Yalenr des cases
— bleues = base de départ,
— ¥ETLES = ON rejoue.
— 2 rouges ¢ 2 marron = on gagne si I"on vy place un mot ayant un sens.
= 1 rouges et 2 vertes, au Nord, Sud, Est, Ouest du plateau (4 condition que ces 4 cases soient du cdté opposé
au joueur qui y place un mol - au Nord pour le joucur Sud) ; on gagne si 'on v place un mot.
— violettes = interdiction de déposer des jetons sur ces cases (sauf la croix).
hccenis
On doit placer les accents. Toutefois, lors des premiéres parties, on peut s'en dispenser.
Diagrammes explicatiis
Pour faciliter votre étude de la régle, nous avons fait figurer sur le couvercle et sous la boite 2 diagrammes gue vous
devez avoir consiamment sous les yeux. Croguis | = sur le couvercle, Croquis 2 = sous la boite.

B [l — DEBUT DE LA PARTIE

\. — Objecil : Les joueurs, 'un aprés I'autre, enchainent & I'une des 2 EXTREMITES d'un mot un deuxiéme mot,
{puis un troisiéme mot ; ils forment ainsi une chaine qu'ils s'efforcent de prolonger jusqu'd la croix centrale du plateau,
Le sainguenr :

est le joueur qui réussit le premier, grice A sa progression, & s"emparer de la CROIX CENTRALE et 4 y placer un mot
de 4 lettres (croquis 2.; ce mot a 2 lettres sur des cases marron et 2 lettres sur des cases rouges).

Méthode & suivre (croquis 2) © formez un premier mot (RUSA) ; placez-le sur la « Base » (cases bleues) ; puis formez
un second mot (PARIA) enchainé & une des extrémités du premier (le A de RUSA) ; puis enchainez PURS au P de
PARIA, puis ORALES au S de PURS, et enfin ORNA (mot de 4 lertres) au O de ORALES, Vous avez gagné !

MN.B. Dans 'exemple ci-dessus, le joueur a joué plusieurs tours ; au 1¥ tour, il & placé RUSA ; au 2 towr, il Eact
Ehﬂ[.ﬂ . puis, au 3¢ tour, il joue 3 coups successivement : PURS, puis il rejoue ORALES (') ; enfin, il rejoue ORNA
& gagné.

(1) Car il peut rejouer (voir p. 3, « On rejoue »),

B. — Commencons 4 joier

Chiague joueur regoit 1 joker et | croix (4 ), puis ploche :

— 18 lettres (pour 2 4 4 joueurs)

— 16 lettres (pour § & 6 jouturs)

— 14 ou 13 lettres (pour 7 ou § joueurs).
L'ensemble de ces lettres, jokers et croix (+ ) détenus par un jousur constitue 1"Arsenal,
Pour savoir qui commence, chague joueur tire une lettre de la « pioche » : celul qui détient la lettre la plus proche du
A commence et pose un mot de 4 lettres sur une des 2 bases de départ (cases bleues) qu'il a devant lui. Les joueurs
suivants font de méme et placent leur mot dans le MEME sens de lecture que le mot du premier joueur (1),
(1) Sens de lecture ! uniguement de gauche 4 droite ¢t de haut en bas (¢n se mettant 4 la place du premier joueur).

Au 2* tour, Je premier joueur enchaine un second mot & Fune ou 'autre extrémité du mot qu'il a placé au début du
Jew, Puis, chacun 4 leur tour, les avires joueurs procédent de méme (sur leur propre chaine).




& [l — POUR FORMER DES MOTS, ET LES FAIRE AVANCER

Le joueur peut :
PRENDRE des lettres :
— 4 son Arsenal
— 4 la chaine d'un ou plusieurs adversaires ; c'est la CAPTURE
— & SA propre chaine : c'est le TRANSFERT
(ou aux 3 4 I fois)
puis PLACER les lettres ainsi prises sur SA chaine (mais voir | piratage, p. 3).

A, — CONDITIONS GENERALES pour exécuter TOUS les mouvemenss de lettres
Prodre vu hisser un mol qui A UN SENS,
Quel que soit le mouvement exécuté, on nie doit lire sur le plateau de jeu que des mots AYANT UN SENS (et uniquement
de droite & gauche et de haut en bas).
Former vu laisser des mots ENCHAINES
— Tous les mots d’un joueur doivent étre enchainés entre eux (par leurs extrémités) : on ne place pas de mot isolé,
saufl au premier Lour (mais un mot peul s retcouver isolé aprés la capture ou Je « tir » par un adversaire, ou
aprés Ia « reprise ).
— Une chaine ne peut jamais &re brisée en 2 tiongons séparés (par capture, « Hr », transfert) : done on ne peut
prendre qu'aux extrémités.
— Une chaine n°a que 2 extrémités (comme un serpent.... 4 2 tées).
— 1 mots voisins enchainés forment un angle droit.
Exception : 2 mofs reliés par une + sont dans Paxe I'un de Pautse (voir p. 4, croguis 1 : PURS + PRIA).

Conditfons pour FRENDRE dies letires
Le joueur peut prendre & une chaine adverse (capture) ou i la sienne (transfert) :
— un mot,

— ou plus d'un mot. Ex. (croquis 2) : un joueur peut prendre SELLES et E (fin de RUE, mot voisin de SELLES),
pour former SELLEES (en retournant le E en Ej,
— ou méme une syllabe dépourvue de sens. Ex. (croquis 2), un joucur peut prendre NAR/ (dépourvu de sens),
et laisser RE (note),
i condition de laisser AU MOINS | mot complet i la chaine ainsi modifice,
= { . d¢ REPLACER aussitdt TOUTES les lettres sur sa propre chaine,
Condition pour PLACER un mot
Le joueur ne POSE qu’un mot par coup ; ce peut ére A (avoir), ¥, & ; mais il peut jouer plusieurs coups successivement
pendant le méme tour, si, par exemple, il jous sur du ver (vair : « On rejoue », p. 3). Notez que 1 tour = | coup
ou plusieurs coups.
Rigle d'OPFOSITION feamme aux échecs, ou 2 rols ne peuven! se coioyer)
Les mots des adversaires (comme ceux d'une méme chaine) ne peuvent ni se toucher (méme par un angle, ou une +),
i se croiser ; 2 jetons doivent toujours #re & distance d'un carreau, méme pour tirer, aillcurs, le « fir » résoul souvent
«ce gente de probléme...

B, — LA CAPTURE DES LEYTRES ADVERSES
Comme tout mouvement tactique, la capture doit obéir aux conditions générales (indiquées ci-dessus, A)
— le joueur ne capture que 'une ou I'autre extrémité de la chaine de Padversaire (il ne peut la briser),
— il laisse sur le plateau des mots qui ont un sens,
— il laisse au moins | mot 4 la chaine adverse,
— il replace en un seul coup toutes les letires capturées.
Croquis 2 ; Vous prener PAIR & Padversaire, ¢f vous l'enchaines au A de RUSA pour faire PARL/A ; vous avez employé
— en | seul coup — toutes les lettres du mots capturé (PAIR) ; vous avez laissé | syllabe qui a un sens : RE.
N.B. Le joueur peut reformer le méme mot que celui qu'il 8 capiuré (de méme pour le transfert).
Le joueur peui aussi capturer :
— des lettres 4 PLUSIEURS chaines & la fois {en un coup). Croquis 2 : pour faire P/URS, on pouvait prendre
RU (dans RU/ES), et § dans ME/S ;
— ou aux 2 extrémités d"une chaine adverse. Croquis 2 : pour faire P/URS, on pouvait prendre RU dans (RU/ES),
et § dans SELLE/S (on laisse /ELLES).

2
H Vi— POUR APPROVISIONNER SON ARSENAL : REPRISE,

Il peut enfin prendre a plusieurs sources & I fois :

— i 1 {ou plusieurs adversairesy + 4 sa propre chaine (voir : transfert, ci-dessous) + 4 son Arsenal.
Attention : il existe des limitations & la capture : voir Blocus (p. 4). La capture, dans cenaines conditions, permet de
rejouer (voir « On rejoue » ci-dessous), ou de « bloguer » (voir « Blocus, p. 4).

. — LE TRANSFERT SUR SA PROPRE CHAINE

Le joweur peut prendre des lettres & une extrémité de sa chaine pour former avec elles un mot () qu'il place & I'sutre
extrémité. Croquis 2 : pour former P/URS, le joueur 5.0. aurait pu réutiliser (= transférer) RUS (pris dans RUS/A,
premier mot de sa chiaine) — au lieu de capturer RU/ dans RU/ES et § dans ME/S :h:z Tadversaire.

S$'il parvient ainsi, en n'utilisant que sa propre chaine, & former un mot qui a un sens, il rejoue (voir « On rejoue »
ci-dessous), ou opére « Le Blocus » p. 4).

Transferts multiples : ils sont possibles, quand on rejoue, Mais attention ! Si sa chaine ne comporte que 2 mots, le joueur
doit laisser au moins | mot complet de sa chaine sur le plateau pendant de mouvement.

(1) Ce peut @re le méme mot.

N.B. Le joueur peut transférer sur sa chaine plus d"un mot en un seul coup, comme il peut capturer plus d"un mot
{1 mot + la syllabe contigué d'un autre mot, par ex.), & condition de ne reformer qu'un mot. Il peut pratiquer
simultanément le transfert ¢t le « changement de dircction » (vair cetie expression, ci-dessous).

B IV — POUR REJOUER ET CHANGER DE DIRECTION

A.— On REJOUE
— Aussitdt qu'on a placé un jeton sur une case verte. Croquis 2 : le joueur S.0., en plagant ORALES, awec R sur
ume case verte, peul rejouer ORNA.
— Ou en cas de transfert, ou de capture,
— il faut transférer ou capturer wa mot QUI A UN SENS,
1.3 conditions I = n'utiliser que les lettres d'une seule chaine 4 Ta fos,
— ne pas wtiliser son Arsenal,
(croquis 2 : je prends RUS — des ruisseaux — pour former PURS ; je n'utilise qu'une chaine ;
e w'utilise pas mon Arsenal : je rejoue).
N.B. On rejoue, lors du méme tour, autant de fois qu'on place de letises sur ces cases vertes ; et autant de fois qu'on
wiilise successivement, dans le TRANSFERT, ou la CAPTURE, un mot qui a un sens (ex : je jou¢ en transférant sur
ma chaifie un Mot qui a un sens ; je n'utilise pas mon Amnalmlsbeum de X ou Y ; done je rejoue. Puis je recommence
Ia méme opération pour former un autre mot : je rejoue, eic.).
B. — CHANGEMENT DE DIRECTION de sz propre chaine
On peut déplacer & droit I derniére lettre d’un mot déja placé sur sa chaine, de fagon 4 former un mot nouveau ;
croquis 2. Le S de S/ELLES est placé & angle droit : on obtient un nouveau mot : SE, ¢t SELLES devient ELLES.
Eum. a;aupem rallonger ce mot ainsi formé grice 4 des lettres transférées ou capturées, ou prises dans son Arsenal.
xemp
— Lettres transférées. Ex. (croguis 2) : on place en angle le S/ de S/ELLES (on obtient SE), puis on transfére
RU de RU/ES — situé @ autre extrémité de la chaine, afin de former RUS|
— Lettres capturées. Ex, {croquis ) ; de méme, aprés avoir changé S de direction (dans S/ELLES), le joueur Nord
aurait pu capturer BU & BU/T (Sud Est}, et rallonger /SE en BU/SE.

Fin de la premidre partie de la rigle. Ne lire les 3 dernibres pages que lorsue vous posstdere: bien la premiire partie,

B V — POUR GENER LA PROGRESSION DE L'ADVERSAIRE : LE PIRATAGE
Vers la fin de la partie, lorsqu'on ne peut plus ni capturer un mot adverse, ni le tirer, il peut &re utile de le dévier et
(ou) de I'éioigner pour I'empécher de toucher au bur. On wrilise 1a méme méthode que sur sa propre chaine.

Puis, aprés avoir changé la direction de la chaine adverse (comme indiqué ci-dessus), on peut, pendant le méme coup,
AJOUTER des lettres & cette chaine. Mais les leltres sins: placées appartiennent désormais au joueur « piraté ».
Exemple : je « pirate » le joueur Nord, en déplagant RU/ de RU/ES pour rallonger SE (aprés placement en angle du
5 de S/ELLES) ; je I'tloigne de I'objectif.

N.B. On peut toujours pirater un adversaire (ajouter des lettres & sa chaine), méme si on n'a pas, d'abord, place &
irg’tfsdmll I derniére lettre de sa chaine. Croquis 2 : je déplace RU/ de RU/ES et ke colle au §¢ de S/ELLES, donnant

Le piratage peut se pratiquer 4 la suite de la + d'un adversaire : on place un mot dans 'axe du mot protégé,
N.B. On peut méme utiliser les lettres de la chaine de 'adversaire (ou d'autres chaines) pour... le pirater !

On ptué aussi rejover, si I'on est dans I'un des cas prévas plus haut (case verte, transferi ou capture dun mot QUI
A UN SENS),

NMer AU BUT

A REPRISE dans son ARSENAL ¢ Le joueur peut reprendre & sa chaine pour le remettre dans son Arseaal | mot

et 1 seul (ou une syllabe). Mais alors il ne place pas de mot sur le plateau.

N.B. On peut reprendre une partie de mot : RU/ (dans RU/SA), ou méme | letre (R/ dans R/USA).

B TIR AL BUT

Chague fois qu'un joueur place & 'extrémité d’un mot (au début ou & la fin) une consonne, il peut « tirer » sur le mot

d'un adversaire placé & portée de tir de cette consonne. C'est le cas si (2 conditions) :
— la valeur (le bre) de tir de cette

e au nombre de cases qui séparent les lettres des joueurs

fcroquis 1 : le R de RITE vam 8 ; Ie E de ESENTIELLE est séparé du R par 5 cases ; donc le R tire bien

sur le E, puisque 8 est supéricur &

— la valeur du tir de cette consonne est supéruun 4 celle de la lettre visée dans le mot adverse (croquis 1 : le R

de TOUR ne tire pas sur le P de PARI, car le P = 10 est supérieur au R = 8 de TOUR).

N.B. LeC n'apasdevaleur de tir, ni les voyelles, ni le joker, ni la « croix », d’oil I"intérét de tirer... ce genre de jetons.

AN ANTALE : Le joueur qui a « tiré » met dans son Arsenal autant de mots de la chaine touchée qu'il veut, y compris
et surtout le mot « tiré », pourvu qu’il laisse au moins un mot a cette chaine (il est interdit de tirer sur le mot de la

base de départ).

De plus, le tir pouvant se faire dans 3 directions — 1 fois dans I"axe du mot posé, 2 fois & la perpendiculaire — le joueur

peut tirer 3 adversaires 4 la fois !
N.B. La lettre qu'on place & angle droit peut tirer aussitdt,

Atlentiion

C'est au moment ol |'on pose le mot que I'on retourne la consonne de tir, pour mettre en évidence sa valeur, et gue,
pour la méme raison, I'on retourne la lettre visée. Le tir a lieu 4 cet instant (seulement) (1), Aprés avoir « tiré », le joueur

replace la lettre face visible,

Si I'on s'est trompé en sous-évaluant la lettre visée (la valeur éant sur la Face cachée), Je tir échoue, et le joueur ne

prend rien (ex. la consonne M échoue contre un N, car elles valent 1outes les deux B).

Le tir ne peut « traverser », ni une case violette, ni sa propre chaine, ni celle d"un adversaire pour en atteindre une autre.

(1} Si le joueur a cublié de tirer, il ne peul se rattraper au our suivant avec ce méme mot.

| v POUR PROTEGER SON MOT OU SA CHAINE : le BLOCUS

(ou protection conitre les diverses menaces : « capture », « {ir » el « piratage »)

Pour parvenir au centre, le joueur cherche fe chemin le plus court et dépourvu d’obstacles. Il fait face & de multiples
S

dangers : la capture, le tir, etc. Mais il peut faire échec & ces menaces grice au BLOCUS.

Il ¥y a 2 maniéres de le pratiquer :

— Blocus du miot contre la capture, le « tir » et le piratage.

— Blocus de la chaine contre la capture, le « tir » et le piratage.
1 eas de Blocus @ Protection du mot

Un joueur peut protéger le mot gu'il place,
— il doit transférer ou capturer un mot QUI A UN SENS.

— ne pas utiliser son Arsenal.

3 conditbons ; l — n’utiliser que les lettres d'un seul adversaire (capture) ou les lettres de sa propre chaine (transfert).

Croquis 2. En formant P/UR/S avec RU/ de RU/ES et S/ de S/ELLES, le joueur 5.0. protége ce mot P/UR/S : une
des syllabes capturées RU/ a un sens (petit ruisseau), et cette syllabe et le S appartiennent 4 une seule chaine. De plus,
il ne fait aucun emprunt & I'Arsenal. Pour les mémes raisons, & je transfére RUS/ de RUS/A pour donner P/URS,

©E MOL €St Protége.

Pour marquer que ce mot est protégé, le joueur place & son extrémité une croix + (ni tir ni capture par I"adversaire,

ni piratage).
Au tour (ou au coup) suivant,

— le joueur peut continuer sa chaine, uniquement dans I"axe du mot protégé par la croix (ou par I"autre extrémité).

Croquis | : aprés PURS et la croix, on a posé PRIA dans 1'axe de PURS.

— ou il peut faire cesser la protection ; il reprend, dans ce cas, la croix dans son Arsenal et joue aussitdt,

4




Attentians la + prosége tout le mot et tien que ke mot. Si on modifie e mot protégé (par exemple, en vetirant une
partie du mot i on retire VRAL & VRAIMENT +, on doit rétirer en méme temps la + qui suit MENT), la protection
cesse, La + ne peut Bire changée de place. ) _
Particularite ; s la + est placée sur une case violette lors du Blocus, elle permuet & la chaine de la franchir {au coup suivant),

i : is | 2 /E, puis
On peut combiner CHANGEMENT DE DIRECTION et BLOCUS : croquis | : avee L de L/EST, on forme L

avae'FOUR {capturé) on fait ROTU, qu'on place devant LE : on obtient ROTU/LE, e1on place une + devant je R
de ROTULE, ¢t dans son axe, Le mot L/EST est devenu EST.
3¢ eas de Blocus ¢ Protection de ln chaine tout ealiere .

Des symboles des piéces du jeu d'échecs figurent au verso des consonnes ei sur certaines cases du plamn‘.

Chaque fois qu'un joueur fait coincider le symbale d'un jeton avec celui d'une case (& condition que ce soit le mém:
symgolt £ miq:ur m":. etc.), la CHAINE TOUT ENTIERE est protégée {contre les 3 dangers : la capture, le & tir » &t
le piratage). 1| n'esi pas besoin de +, mais seulement de laisser le symbole apparent. Croquis | : le joueur N.O., en
prolongeant BO en BO/N grdce & un N, protége tous les mots de cette chaine, & condition de poser (ct de Ia_:sw post)
le N 4 P'envers, de facon i faire voir le Fou qui sé trouve au verso, Fou identique & celui de la case oil 'on pose le

N & Penvers.

Mais attention ! Pendant ce type de Blocus, certaines opérations sont « gelées » :

— ke jousr ne peut capturer de lettees & I'adversaire, ni « tirer * ni pu':':r. b M e
Seules sont donc autorisées les opérations du joucur sur A chaine : reprise, transfert, et utilisation de I'Arsenal il peul
donc holmw par 'une ou I"autre extrémité). Ensnmm: pour prolonger sa chaiie, il ne peut utiliser que son Arsenal
(ou sa chaine) qui finira par §'épuiser, le forcant ainsi & abandenner le Biocus.

Fin dn Blocus de 1 chaine : :

il veut capturer ou tirer, le joueur doir, au préalable, faire cesser le Blocus : pour cela, il retourne le symbole des echiecs
(il perd le bénéfice de la protection), et peut aussitdt jouer (tirer, par ex.). )

N.B, En cas de Blocus partiel (Blocus du mot), un adversaire peut opérer la capture, le tir et le piratage de la partie
de chaine non protégée.

B VIl — FIN DE LA PARTIE - LE VAINQUEUR

Objectif principal : voir p. 1

jectif secondaire ¢ Le vaingueur est aussi celui qui place un mot de 4 letres sur les 4 cases (rouges ¢t vertes) situées
?‘iucg}?;;'ﬂustg de ;rlcligne de dgp;n ; roquis 2 ¢ uﬁm: qui & posé RITE a gagné (5"l & pose ce mot avant celui qui
a posé ORNA).

B X — REGLES COMMUNES A LA PLUPART DES JEUX DE LEFTRES

Moty autorsds
ictionnai i i jectil R
Tous les mots du dictionnaire sont autorisés (sauf les noms. p:gapns}, ¥ compris les noms et adjectifs u_smpm& 3
on sépare les 2 membres du mot composé par la + (e, de ce fait, le premier membre est protégé). Il est ;ndispemk
de respecter les accenis et L c&dilke {pour cela, on petourne sur le tapis de jeu les jetons du cBI€ ol sont inscrits les accents,
eileg).
(1) le mot composé peut étre placé en | au 2 fols.
Kreenes : chaque fois qu'un joueur se trompe {orthographe inexacie, letires capturées qu'il ne peut placer en un seul
coup, mot inexistant), il passe son Lour.
Le joueur me peut recourir au dictionnaire pour son propre comple.
Autres types de formation de mots
Outse le mot qu'on place & angle droit et qu'on enchaine, on peut encore :
— rallonger un mot par une ou |'autre extrémité. Ex : « ON » peut devenir : T-ON, ou ON-GLE. Ou par les 2
extrémités 4 Ia fois : ON devient T-ON-S ; SET devient AMU/SET/TE.
— e composer & I'aide d'un autre mot relié par une 4 Ex : « PORTE » peut devenir PQRTE + BONHEUR
(la + remplace le tiret), ou PORTE + PLUME {on peut aussi placer un mot composé en 1 seul coup).

B X — REPONSES AUX QUESTIONS QUE VOUS VOUS POSEZL

Les Jokers of Jey aceents
Que deviennent les ACCENTS et les jokers en cas de capture, de transfert ? -
— Dans tous les cas d'utilisation immediate (transfert, capture), la voyelle avec ACCENT et le joker conservent
leur valeur (ie B reste E, le joker utiisé comme A reste A) ;

B IV — POUR GENER LA PROGRESSION DE L'ADVERSAIRE :
LE PIRATAGE

Vers la fin de la partie, lorsqu'on ne peut plus ni capturer un mot adverse, ni le tirer, il peut
étre utile de le dévier et (ou) de I'éloigner pour I"empécher de toucher au but. Pour ce faire,
on AJOUTE des lettres 4 la chaine adverse. Mais les lettres ainsi placées appartiennent désormais
au joueur « piraté »,

Exemple : je « pirate » le joueur Nord, en déplagant RU/ de RU/ES pour rallonger S de
S/ELLES ; je forme un mot nouveau RU/S ; j*éloigne I'adversaire de I'objectif. J'ai utilisé
contre mon adversaire... les lettres de sa chaine (j'aurais pu utiliser celles d'un autre adversaire,
ou les miennes).

B V — POUR APPROYISIONNER SON ARSENAL : REPRISE,
« TIR AU BUT »

A — REPRISE dansson ARSENAL : Le joueur peut reprendre 4 sa chaine pour le remettre
dans son Arsenal | mot et | seul (ou une syllabe), Mais alors il ne place un mot sur le plateau
qu'au coup suivant.

B. TIR AU BUT
Chaque fois qu'un joueur place & I'extrémité d"un mot une consonne, il peut « tirer » sur le
mot d'un adversaire placé  portée de tir de cette consonne. C'est le cas si (2 conditions) :
— la valeur (le nombre) de tir de cette consonne est supérieure au nombre de cases qui
séparent les lettres des joueurs (croquis 1 : le R de RITE vaut § ; le E de ESSENTIELLE
est séparé du R par 3 cases ; donc le R tire bien sur le E, puisque 8 est supérieur 4 5).
— la valeur de tir de cette consonne est supérieure  celle de la lettre visée dans le mot
adverse [croquis 1 : le R de TOUR ne tire pas sur le P de PARI, car le P (= 10) est
supérieur au R (= 8) de TOUR].
N.B. LeC n'apas de valeur de tir, ni les voyelles, ni le joker, ni la « croix » ; d"od I'intérét
de tirer... ce genre de jetons.

AVANTAGE : Le joueur qui a « tiré » met dans son Arsenal autant de mots de la chaine
touchée qu’il veut, y compris et surtout le mot « tiré », pourvu qu'il laisse au moins un mot
4 cette chaine.

Altention

Le tir ne peut « traverser », ni une case violette, ni sa propre chaine, ni celle d'un adversaire
pour en atteindre une autre.

Si le joueur a oublié de tirer, il ne peut se rattraper au tour suivant avec ce méme mot,

Pour les autres possibilités : LE CHANGEMENT DE DIRECTION, LE BLOCUS
DE LA CHAINE, ou des précisions sur les mouvements étudiés, ou LES REPONS
AUX QUESTIONS QUE VOUS YOUS POSEZ : voir la régle compléte.

REGLE GENERALE. — 8§ vous voulez en savoir plus sur toutes les « finesses de ce jeu
nouveau », veuillez nous adresser une enveloppe libellée 4 vos noms et adresse. Eerire 4 :
Institution de Pierre-Grise, B.P. 9, 49780 Noyani-la-Gravoyére. Tél. 41 01 54 55 - 41 61 51 78.
Faites-nous part de vos suggestions, et de... vos coups les plus remarquables !

— Dans le éas dun « tir », ou d'une Reprise dans son Arsenal, les jokers, les voyelles avec accent reprennenl une
valeur neutre (' Arsenal les... « lave n)
Que devient la voyelle, affichéc SANS accent, ea cas de Capture ou de Transfert ?

Elle peut 8tre accentuée aussitot en retournant le jeton ; mais si 'accent dont a besoin ne figure pas sur le pion,
nnp;:u son tour {le joucur doit indiquer de quel accent il a besoin avant de retourner 1 letire).

11 est interdit de retourner la voyelle inaccentuée sans |a déplacer.

Nombre de chaines
Combien de chaines un méme joueur peut-il avoir sur le plateau de jeu ? ; "
— Deux, 4 condition qu'elles partent des cases bleues situées de son cité (mais on e peut tirer 4 partir des cases
bleues).

Peut-on commencer une nouvelle chaine uniquement en se servant de la capture 7 Non,
IHirection e déplacemenl
Dans quelies directions la chaine peut-elle se déplacer ? ) ]

— Dans toutes les directions, sauf en diagonale ; et ¢lle le peut par 'une ou I'autre de ses extrémites.
Ieplacement interrompy - ’
Peut-il arriver qu'une chaine ne puisse phus avancer (& cause des cases violeties, ¢t de la proximité d'un mot hostile),
ni changer de direction ? Que faire dans ce cas ? g

— On peut repartir par I'autre extrémité ; sinon, on part des cases ‘bleues rs!é:s libres ; ou on en qrvfuc pﬂm

dévier une chaine trop proche du but. On peut méme venir au secours d'un joueur, par un faux piratage : on

enchaine des mots 4 sa chaine, pour Iaider (on peut faire toutes les opérations normales : transfert, reprise, g:.).
N.B. SiTon est absolument bloqué, on pratique la Reprise d'un mot que I'on remet dans son Arsenal, ou on pioche
2 lettres dans la Réserve du jeu.

Mut identigue
Peut-on placer un mot identique & un mot déjd placé sur le plateau ou capture ?
Oui.

Mits paraliiles

Peut-on placer un mot PARALLELEMENT au mot d'un adversaire 7 Oui, 5'il ne le touche pas.

Peut-on placer en un seul coup un mot patallélement & un mot qu'on vient de placer, et au contact de ce mot, de maniére
& former ¢n méme temps une série de MOLS (ransvérsaux, ou au MOoins un mot Ir 1 "' e

Mon, car cela reviendrait, en fait, & placer deux mots (ou plus) en un seul coup (ce qui est interdit, voir : « Un seul
mot v, p. 2). . .
Ex: a‘m’:s:wir posé MORALE, on ne pourrait placer au-dessous du E le § du mot S/US, car on funnafal aussi ES.
En revanche, on peut rallonger en un seul coup un mot et Munmammﬂmwmﬁswhmumhm.
Ex (croquis 1) : PARTIE étant rallongé par § pour faire PARTIE/S, on peut poursuivre aussitdt en enchainant S/US
au § nouvellement posé, En effet, le joueur n'a formé qu'un mot nouveau, PARTIE/S éant identique & PARTIE,
Fin e la partie : T

Po et (sur la croix centrale), peut-on placer un mot de plus de 4 lettres, mais dont les 4 lettres (qui se:unycnt]:
mﬁn‘:&‘:’da:s ce mot, forment Qimmnn un mot placé sur les cases rouges et marron T OUL Exemple (croquis 1) :
ESSENTI/ELLE (/ELLE — sur la croix — gagne, ESSENTI/ en dehors).

Le vaingueur

P gagner (i V'aide du pi P

un met de 4 lettres sur la croix + centrale ?
Non. L'adversaire gagne-t-il ? Pas davantage.

la chalne d'un adversaire, et en plagant — au bout de sa chafne —

COMMANDE DE JEUX SUPPLEMENTAIRES

= Chez votre déaillant de jouets ou voire libraire.

— En cas de pénurie, 4 : Institution de Pierre-Grise, B.P. 9, Noyani-la-Gravoyere, 49780, Tél. 41 61 54 55

41615178,

En cas de deuxiéme achat (ou d'achats groupés), prix trés avantageur : se renseigner. . { +
TEMOIGNEZ ! Si ce jeu vous plait, faites-le savoir aux journalistes (presse, radio, T.V.). Ecrivez-leur, Faites-le savoir
aux magasins de jouets, libraires.
Souhai recevoir une
18 mois).

détaillée sur le JEU DE L'IMMORTEL ? (12 000 exemplaires vendus en

REGLE SIMPLIFIEE
DU JEU DE LA GUERRE DES MOTS

Avertlssement. — Le coffret de jeu contient 2 rigies ; une régle simplifice ¢t une régle géndrale. Nous vous recammandons
d'rrr';'almm que ia rigle simplifiée lors des premiéres parties. ENe est, d elle seule, une régle complése ef permet un jeu
varié et actif.

Dés que vous la posséderez, o U Vous airez entreva que la stratégie dans le feu de o Guerre des Mots importe plus
gu: fa connaissance du vocabuiaire, ou I'habilei¢ d compaser des mels, vous serez « milr » pour étudier la régle générale.
Sayez patient !

Pour cetie raison, vous ne jouerez o début qu'avec les vayelies sans aveent, f n Wtiliserez pas les symboles des pidees
d'échecs. En somme, vous ne jouerez qu'avec le recto des jetons,

Pour la description du matériel, se reporter i la poge ! de la rigle générale. Pour lo signification des cases de couleur |

i« la légende des couleurs », sous le coffret. Pour comprendre les exemples de la régle, reporiez-vous aux diggrammes
qui fignrent sur le coffrer foroquis 1 @ sur fe couvercle ; croquis 2 © sous le ford du coffrer).

® | — DEBUT DE LA PARTIE

. — Ohbjectif : Les joueurs, 'un aprés Iautre, enchainent & "une des 2 EXTREMITES d’un
mot un deuxiéme, puis un troisiéme mot ; ils forment ainsi une chaine qu'ils s’efforcent de
prolonger jusqu'a la croix centrale du plateau.

Le vaingueur ;
Cest le joueur qui réussit le premier, grice 4 la progression de ses mots, 4 s'emparer de la

CROIX CENTRALE et & y placer un mot de 4 lettres (¢roquis 2 : le mot « ORNA » a2 lettres
sur des cases marron et 2 lettres sur des cases rouges).

Meéthode 4 suivre (croquis 2) : formez un premier mot (RUSA) ; placez-le sur la « Base » (cases
bleues) ; puis formez un second mot (PARIA) enchainé & une des EXTREMITES du premier
(le A de RUSA) ; puis enchainez PURS au P de PARIA, puis ORALES au S de PURS, et
enfin ORNA (mot de 4 lettres) au O de ORALES. Vous avez gagné !
B. Commengons & jouer
Chaque joueur regoit | joker et 1 croix (+), puis pioche :

— 18 lettres (pour 2 & 4 joueurs),

— 16 lettres (pour 5 4 6 joueurs),

— 14 ou 13 lettres (pour 7 ou 8 joueurs).
L'ensemble de ces lettres, jokers et croix (+) constitue I'Arsenal.
Pour savoir qui commence, chaque joueur tire une lettre de la « pioche » : celui qui détient
1a lettre la plus proche de A commence et pose un mot de 4 lettres sur une des 2 bases de départ
(cases bleues) qu'il a devant lui. Les joueurs suivants font de méme et placent leur mot dans
le MEME sens de lecture que le mot du premier joueur (),

Au 2* tour, le premier joueur enchaine un second mot a I'une ou I'autre extrémité du mot
qu'il a placé au début du jeu. Puis, chacun 4 leur tour, les autres joueurs procédent de méme
(sur leur propre chaine).

(1) Sens de lecture ; uniquement de gauche 4 droite er de haut en bas (en se mettant & la place du premier joucur).
m |l POUR FORMER DES MOTS, ET LE

Le joueur peut :
PRENDRE des lettres :
— & son Arsenal,

FAIRE AVANCER




— 4 la chaine d’un ou plusieurs adversaires : ¢'est la CAPTURE,
— & SA propre chaine ; c’est le TRANSFERT
(ou aux 3 2 la fois)
puis PLACER les lettres ainsi prises
— sur SA chaine (mais voir : piratage, p. 4).
11 peut aussi REPRENDRE des lettres 4 sa propre chaine pour les remettre dans son Arsenal :
c'est la REPRISE.
A, — CONDITIONS pour exécuter TOUS les mouvements de lettres sur le plateau de jeu.
IL FAUT :
Former ou laisser sur le platean un mal qui A UN SENS,
Quel que soit le mouvement exécuté, on ne doit lire sur le plateau de jeu que des mots AYANT
UN SENS (et uniquement de droite & gauche et de haut en bas).
Former on luisser des mots ENCHAINES
— TOUS les mots d’un joueur doivent étre enchainés entre eux (par leurs extrémités) :
on ne place pas de mot isolé, sauf au premier tour.
— Une chaine ne peut jamais étre brisée en 2 trongons séparés (par capture, « tir »,
transfert) : donc on ne peut prendre qu’aux extrémités,
Conditions pour PRENDRE des letires sur le plateau
Le joueur peut prendre des lettres & une chaine adverse (capture) ou & la sienne (transfert ou
reprise) :
i y — de laisser AU MOINS | mot complet & la chaine ainsi modifiée,
it 2 conditions : { _ e REPLACER aussitot TOUTES les lettres sur sa propre chaine (sauf
reprise : le joueur, dans ce cas, remet les lettres dans son Arsenal).
Condition pour PLACER un mot
Le joueur ne POSE qu'un mot par coup ; ce peut étre A (avoir), Y, O ; mais il peut jouer
plusieurs coups successivement pendant le méme tour, si, par exemple, il joue sur du vert (voir :
« On rejoue », p. 3).
Regle d'OPPOSITION
Les mots des adversaires (comme ceux d'une méme chaine) ne peuvent ni se toucher (méme
par un angle, ou une +) ni se croiser : 2 jetons doivent toujours étre & distance d'un carreau,
méme pour tirer. D'ailleurs, le « tir » résout souvent ce genre de prabléme. ..
B. — LA CAPTURE DES LETTRES ADVERSES
Comme tout mouvement tactique, la capture doit obéir aux conditions (indiquées ci-dessus, A) :
— le joueur ne capture que I'une ou I'autre extrémité de la chaine de I'adversaire (il ne
peut la briser) ;
— il laisse sur le plateau des mots qui ont un sens ;
— il laisse au moins | mot 4 la chaine adverse ;
— il replace en un seul coup sur sa chaine toutes les lettres capturées,
Croquis 2 : je prends PAIR 4 I'adversaire, et je I'enchaine au A de RUSA pour faire PARI/A §
i'ai employé — en 1 seul coup — toutes les lettres du mot capturé (PAIR) ; j'ai laissé 1 syllabe
qui a un sens ; RE.
1l est possible de prendre & I'adversaire (capture) ou sur sa propre chaine (transfert ou reprise) :
— un mot.
— ou plus d'un mot. Ex. (croquis 2 : un joueur peut prendre SELLES et E (fin de RUE,
voisin de SELLES), pour former SELLEES (en retournant le E en E), et rallonger
DES/ en DESSELLEES. Il laisse RU/ a I"adversaire.

— ou méme une syllabe dépourvue de sens. Ex. (croquis 2) : un joueur peut prendre NAR/
dépourvu de sens), et laisser RE.

N.B. Le joueur peut reformer le méme mot que celui qu'il a capturé (de méme pour le
transfert).
Le joueur peut aussi capturer ;

— des lettres & PLUSIEURS chaines & la fois (en un coup). Croquis 2 : pour faire P/URS,
je pouvais prendre RU (dans RU/ES), et § dans ME/S, pour placer toutes les lettres
contre le P de PARIA.

La capture, dans certaines conditions, permet de rejouer (voir « On rejoue », ci-dessous) ou
de « bloguer » (voir « Blocus », ci-dessous).

€. — LE TRANSFERT SUR SA PROPRE CHAINE

Le joueur peut prendre des lettres & une extrémité de sa propre chaine pour former avec elles
un mot 1 qu'il place & I"autre extrémité. Croquis 2 : pour former P/URS, j'aurais pu réutiliser
(= transférer) RUS (pris dans RUS/A, premier mot de ma chaine) — au lieu de capturer RU/
dans RU/ES et S dans ME/S chez I'adversaire.

Le transfert, dans certaines conditions, permet de rejouer (voir « On rejoue », ci-dessous) ou
de « blogquer » (voir « Blocus » ci-dessous).

(1) Ce peut ére le méme mot.

® [l — POUR REJOUER OU OPERER LE BLOCUS

ON REJOUE
— aussitdt qu'on a placé un jeton sur une case verte. Crogquis 2 : en plagant ORALES, avec
R sur une case verte, je peux rejouer ORNA.
— ou, en cas de transfert, ou de capture,

— il faut transférer ou capturer un mot QUI A UN SENS (au moins un),
i 3 conditions - | — nplutiliser que les lettres d’une seule chaine & la fois,

— ne pas utiliser son Arsenal.
Croquis 2 ; RUS — des ruisseaux — pour former PURS ; je n'utilise qu'une chaine, la mienne ;
je n'utilise pas mon Arsenal : donc je rejoue,
Ou je CAPTURE : RU de RU/ES et 8/ de S/ELLES ; je formie P/URS ; or une des syllabes
RU/ a un sens (petit ruisseau), et cette syllabe et le 5 appartiennent & une seule chaine ; je
ne fais pas d’emprunt & mon Arsenal : donc je rejoue.
N.B. Si un joueur remplit ces 3 conditions, il peut aussi bien opérer le Blocus que rejouer;
le joueur a donc le choix : ou rejouer, ou opérer le Blocus.

POUR OPERER LE BLOCUS 2 A

(et protéger le mot contre les diverses menaces : capture, « tir » et piratage)

Je procéde de la méme maniére que pour rejouer. (Voir ci-dessus dans « On rejoue », les
exemples du croquis). Grice 4 la capture OU au transfert, je forme le mot P/URS, sans utiliser
mon Arsenal ; je n'utilise qu'une chaine, la mienne ou la chaine adverse ; je prends un mot
qui A UN SENS (transfert ; RUS ; capture : RU, plus S. J'ai rempli les 3 conditions énumérées :
donc je peux rejouer ou exercer le Blocus.

Pour marquer que ce mot (P/URS) est protégé par le Blocus, je place a son extrémité une
croix : désormais ce mot est & |'abri du tir, de la capture par I'adversaire, ou du piratage.

Au tour (ou au coup) suivant,

— je peux continuer ma chaine, uniquement dans I"axe du mot protégé par la croix (ou
par I"autre extrémité). Croguis 1 : aprés PURS et la croix, j’ai posé PRIA dans I'axe
de PURS.

— ou je peux faire cesser le Blocus ; je reprends, dans ce cas, la croix dans MON Arsenal
et joue aussitdl.



