Exemples

Jeu no 5889

Grand jeu en couleur de mois croisés pour 2 - 4 personnes

Contenu: 1 damier, 188 lattres-jelons réparties an 4 couleurs, 4 supports pour
les lsttres-jetons, 1 tableau pour 'inscription des points.

Lingua est un passe-temps extrémemeant passionnant at riche an variations.
Liintérét au jeu est sans cessa renouvald. A I'instar des mots croisés, il per-
met de composer des mots a 'aide des lettres-jetons de couleur. L'habile
combinaison des lettres et des couleurs détermine ke nombre de points
obtenus par chagque mot.

Vaingueur @5t la jousur gui an fin de partie a le plus de points.

Preparatifs
Avant de commencer la premigére partie, les lettres sont soigneausemeant ddta-
chéas du carton dimpression par pr ions Sk ves sur ["en-

vers de la plague. La matidére speciale dont est pourvu e varso des jatons
empéche ceux-ci de glisser. Les jetons sont ensulte bien mélangds face
tournee conire la table, Chague jouewr en prend 12 aw hasard et les met sur
Son suppart, en veillant & ce gue ses adwversaires ne les voient pas. Le sup-
port a double rangae facilite e tri entre les consonnes et les voyailes ou par-
met de préparar plug aisément des mots entiers.

L'wun des jousurs dewvrait se charger dlinscrire les points. A cet effet, on pout
utiliser e tableau pour I'inscription des points contenu dans 18 jeu. sur lequeal
on pose une feuville de papier assezr mince pour que lo schéma ressorte an
transparaence. Afin que la feuille ne glisse pas, I est indiqué de la fixer au
moyan de trombones, par exemple,

On tire au sort pour décider qui commeance.

Méthode de jeu
Chaque jousur n'a te droit de poser gu'un seul mot par ronde. Le jouaurs gui
commence place la premiars lettre du mot gu'il a composé sur la case
=Starts. Co premier mot doit avoir au moins 4 lettres el dtre posd horizontale-
ment. Le deuxidme mol doit &tre place verticalement. Les jouwsurs suivants
sont fibres de metire leur mot horizontalement ou varticalemant, & leur gra,
et & l'emplacement de leur choix. (Voir les exemples en page 8). Les régles
mentionneas ci-apres doivent cependant &tre respactédes:

1. Chagque nouveau mot doit au minimum toucher un des mots figurant déja
sur le damier, de tella sorle gue ces mots alent au moins une lettre en
commun. Le nouveau maot peut égalemeant en crolser ou toucher d'auvtres.

2 Towute juxtaposition de leftres doit obligatoirement former un mot ayant un
sens. L'exemple démontre ce qu'il faut comprendre par cetta restriction.
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Partant du mot RIRE le jousur pose horizontalement ls mot ANIS et par la
simultanément SA at AN,

3. La répétition d'un mot an cours de parfie n'est pas autorisée, chaqus mot
ne pouvant figurer qu'une seule fois sur le damier.

4. Les noms da localitds, de personnes, de méme que les abréviations, les
mots-composés et les expressions argotigues devrzient &tre évitées, &
moins qu'un arrangement différent n'ail été pris entre les participants. En
cas de doute sur 'orthographe d'un mot, il est permis de s'en référer au
dictionnaire, mais uniquemeant pour cet usage.

5. Il est conseillé de ne pas conjuguer les verbes, mais de ne fes uliliser qu's
la forma de Uintinitif. Les adjonctions de letires pour modifier un met du
masculin au féminin ou du singulier au plurial sont en revanche permises.

Les points obtenus sont Inscrits Immédiatement, Les lettres utilisdes pour

composer un mot sont replacées par un nombre correspondant de lettres

pridevdes au hasard dans le stock, de fagen & toujours aveir 12 lettres sur le

support. Au cas ol un joueur est dans l'impossibilitd de former un mat, il

passe son tour et échange deux de ses lettres, c'est-d-dire il remet sans les

mantrer deux lettres dans le stock et en préléve deux nouvelles au hasard,

Formation des mols

Un nouveau mot peut auss! &tre composd en ajoutant une ou plusisurs lettres
& un mot déja placé sur le damier, pour autant que cette adjonction modifie
ou compléte sensémant le mot en question. Le mot entier résultant de |'ad-
lenection d'une ou plusieurs letires est pris on considération pour ls comptage
des points, Dans le cas le plus favorable, il est possible de compaoser simul-
tanément plusieurs mots additionnels qui viendront augmenter ie score du
tour. A fifre d'exemple mentionnons: CROISER ou CROISEMENT ou CROI-
SETTE ou CROISEUR { JOUR = AJOUR ou JOURNEE ou AJOURNER.

On peut s'entendre antre jousurs pour détarminer si la seule prolongation
d'un mot déja posé est autorisée pour former un nouveau mot. Dans ce cas,
on devralt convenir au préalable si de telles jux ions sont possibl
avec une, deux ou plusieurs letires. (Il ne faut pas confondre en l'occurrance
avec I'exemple § ou le E lait pariie intégrante du nouveau mot RIRE). Cetta
maniére de procéder est plus simple et 'on peut souvent profiter des mots
des adversaires. |l incombe done & chacun de velller & ne poser que des mots
qui ne se lalssent que difficllement prolonger.

des points
Valeur normale des lettres,
La coulsur des leftres déterming leur valaur en peints.
Jaune = 1 point  rouge = 2 points vert = 3 points  bleu = 4 points
La somme normale des points d’un mot résulte de |'addition du nombre des
points de chaque lettre. Les lettres ajoutées & un mot figurant déja sur le
damier pour former un nouveau mot font partie intégrante de celui-ci et sont
donc compiées avec les autres. Le jousur obfient an tout cas la valeur nor-

male des points du mot. || est cependant possible d'amdliorer ce résultat en
utilisant judici it les qui permattent de glaner de précieux
points supplémantaires pour un méme mot, notamment en formant un =mot
couleur= ou velllant & poser des =AS».

Mat couleur

On appelle smot couleurs tout mot dont les lettres sont sans exception de la
méme couleur. En plus de la valeur normale, une bonification supplémentaire
de 25 points par letire du mot couleur est accardée. Ces points viennant done
s'ajouter au scora do base et sont immédiatement inscrits en faveur du
Joueur.

As

Lorsque la couleur d'une lettre-jeton correspond & celle de la case du damier
dans faquelle elle est posée, on peut annoncer un As. Sont comptés tous les
As qui sont amenés par "adjonction de nouvelles lettres & un mot déja posé,
de méme que les As que ce met pourrail déja contenir. Les As d'un mol cou-
leur sont égal ik pris en disration.

D'importanis avantages sur le plan de l'obtention de points découlent du
nambre d'As amenés en cours de partie. C'est pourquoi les As seront insorits
en tout premier liew dans la colonne réservde A cet effet. Dés qu'un jousur a
pu noter son 10e As, la nombré de points qu'il obtiendra par le placement de
ees mots sera dorénavant doublé. Cet avantage est déjd valable pour ke mot
ayant donnée lleu au 10e As et pour 1ous les points supplémentaires. Das le
152 As, les poinis normaux oblenus seront triplés el & partir du 20e As lis
seront méme guadruplés.

Par ailleurs, dés ie 108 As la facilitd mentionnée ci-aprés entre en vigueur
lors de la formation d'un mot couleur. Si un joueur a réuni toutes les lettres
necessalres a la composition d'un mot et qu'une seule letire ast d'une autre
couleur, il est autorisé & chercher sur le damier |a lettre dont il a besoin pour
avolr un mot couleur complet. 5'il trouve la lettre recherchée, il peut alors
I'échanger contre celle ne convenant pas en ralson de sa couleur et I'utiliser
pour son mot. La valesr du mot dans lequel la lettre a é1& prélevée n'est
natureliement pas modifiée par cet dchange.

Les As m'apportent pas seulement des aventages sur le plan de |'obtention
des points, mals rapporient encare 10 points chacun en sus de ceux résul-
fant de la valeur normale du mot. || n'est cependant pas nécessalre de comp-
ter ces points et de les Inscrire en cours de partle, car ils sont déja prévus
sur le tablean. A la fin de |a partie, les points provenant des As oblenus sont
additionnés aux autres points. Exemple: 16 As donnent 250 points.

Fin de la partie

Le jeu est terminé lorsqu'un joueur & atteinl avec un mot I'une des quatre
cases du carré inlérieur drolt du damiler. En plus du nombre de points habi-
uels que vaut ce motl, le jousur gagne encors fa prime d'arrivée, soit e
nembre de points indiqué dans la case de la derniére lettre du mot. Si la

T

derniére lettre est un As, la prime d'arrivée est mulliplice en fonction de la
gquantité d"As acquis par e joueur. Par example. sl le joseur a 11 As, les
paints sont doublés. Le vainguewr de fa partie est la joueur gui a le nombre de
paints le plus éleve. Le fait d"étre le dernier joueur 4 poser un mot n'est donc
pas déterminant pour le score final.

Tactique de jeu

La mombre de lettres contenaes dans la jea cormespond a leur fréguence
dans la langue frangaise. 5%l s'avare ralativement alsd d'utiliser d'abord
toutes les voyelles, il est cependant plus profitable et judicieux de mettre en
résarve qualques lettras particulidremant utiles pour la formation des mots.
Au débul, on ne devrait pas trop s'attacher & vouloir & toul prix trouver la
meillaure solution de placement. Une décision rapide conitribwe a rendre le
jeu plus riche en changements de situation, A wvrai dire, il se révéle pratique-
ment faujours possible de composer des mots courls, &fant entendu que
meme en utilisant une seule lettre il est aussi possible de récolter plus de 50
points. lcl, nous pansons plus particuligremeant aux leitres ER, ES, E alc.
Lingua est un jew avec un point de départ et un but d arrivée déterminas,
mais qui laisse toute liberté aux jousurs de terminer la partie au moment
paraissant le plus favorablie. Em effet, si N'on désire encore récolter plus de
points tout en retarcdant la fin de la partie, il faut placer les mots da taelle sorte
gue |leur position sur le damiar na les améne pas nécessairement dans le
carrg final. Si au confraire, on posséde un nombre appréciable de points
d'avance sur e ou les partenaires, il s'agit alors de tenter d'atteindre e but
aussi rapidement gue possible et cela de préfdérancea an plagant soi-méme la
mot final. Dans ce cas, il est particuliérement important de veiller & noffrir
aux adversaires aucune possibilité de prolonger um mot jusqu'au carrd final

Exemplies pour le jeu LINGUA

Vous trouverez la représentalion graphique des exemples meantionnés ci-
apréas au verso de la brochure explicative. L'image montre la situation du jeu
aprés gue les B coups consdoutifs décrits an détall aux peoints sulvants ont
atd jouss,

1. Le jousur A commenca en posant le mol CROISER. Score: 3 As, 18 points.
2. Le jousur B pose le mol CRABE. Score: 1 As, 15 points.
3. Le joveur C pose le mot ECLATER. Score: 1 As. 17 paoints.

4. Le joueur O pose e mot RIRE. Score: 1 As, 18 points + 100 poimls supphe-
rreantaires pour un mot coulaur de 4 lattras.

5. Lea jousur A composa e mot ANIS &t simultandment les mots verticaux S&
at EN. Score: ANIS 2 Az, 14 points. SA 8 poinlts + 50 points supplédmentai-
res pour un mot couleur de 2 lettres. EN 2 As, 3 points. Total 4 As, 25 points
=+ 50 points.
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