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Variantes :

* On peut choisir un mot secret de 6 ou 7 lettres pour tous
les joueurs, ou bien seulement pour certains joueurs afin de
leur donner un handicap s'ils sont trop forfs.

* On peut limiter le nombre de cartes-letires a gozner. ce
qui ogligem les joueurs @ avoir recours au DEFI plus
souvent :

pour 2 joueurs : 16 carfes-lettres (A, B, C, D, E, F, GH, LK,
L, M, NO, PQ, R, S, TU, VWXYZ)

pour 3 joueurs : 2 fois |6 carfes-leftres.

* Les carfes-énigmes ne sont pas utilisées. La carte-lettre est
gagnée dés que le joueur arrive sur la case. La partie est
rapide et met I'accent sur la stratégie de déplacement des
pions.

Mots de 5 lettres :

ABORD CADET CORSE  FABLE IDEAL MINCE RAMER
ADMIS CADRE COURS  FAIRE IDOLE MORSE REBUS
AGILE CALER CRABE FANER |IMAGE NAGER RIMER
AIMER CALME CRISE FARCE JAUNE NAVET RIVAL
ALORS CANIF DAMER  FASTE LACER NICHE RUBAN
AMPLE CARGO DANSE FENDU LAMPE NURSE SABLE
ANCRE CARTE DATER FIRME LARGE OMBRE SALIR
BADGE CASER DEBAT FORCE LARME ORAGE SCIER
BAGUE CAUSE DECOR  FRAIS LASER ORDRE SCORE
BANCO CHAIR DESIR GALET LAVER PAIRE SILEX
BARGE CHOIX DISCO GARDE LIVRE PALME TACHE
BAVER  CIBLE DRAME GLACE LOGER PARMI TRAME
BICHE CIDRE DROLE GLOBE LOURD PAUSE TEMPS
BOCAL CITER ECART GOLFE MAGIE PLAGE TIERS
BRAVE CLAIR ECLAT HALTE MARDI PLUME USAGE
BRIDE CODER ECRAN HEBDO MARGE PRIME VACHE
BRUME COLIS EPAIS HELAS MARIN  RAFLE VERSO

JEU DE MOTS... JEU DE MALINS !

Chaque joueur doit composer son
mot secret avec des cartes-lettres.

Il gagnera les lettres dont il a besoin en répondant a des
énigmes et en faisant preuve d'astuce et de stratégie pour

trouver le meilleur chemin..

VOCABULON | *F1

De 2 a 4 joueurs (ou équipes)

Avant de jouer :

* Les pions : Chaque joueur choisit un pion et le place sur la
case départ.

* Les cartes : Placez le présentoir sur la table. Classez les
caries—éni?mes dans leurs alvéoles respectives et placez les
48 cartes-lettres dans leur emplacement.

* Le mot secret : Chaque joueur choisit . >
secrétement un mot de 5 lettres et |'écrit J'()‘UJQ)U
d'un dictionnaire ou utiliser la liste proposée

au dos de la régle.

niveaux de jeu pour toute la durée de la é)arﬁe. Petits et
grands peuvent ainsi jouer ensemble a égalité de chances :
C'est le coté rouge de la carte-énigme qui est utilisé.

- Niveau adulte :

sur un papier. Les enfants peuvent s'aider

* Les 2 niveaux de jeu : Chaque joueur choisit un des 2
- Niveau enfant :

C'est le coté bleu de la carte-énigme qui est utilisé.

440 cartes-énigmes (16 séries de
27 ou 28 cartes), 48 cartes-lettres (3 séries de 16 cartes),

4 pions, 1 dé, | sablier de 30 secondes, 1 plateau de jeu,
1 présentoir de rangement pour les cartes.




Comment jouer :

* Le début du jeu : Chaque joueur lance le dé. Celui qui obtient le plus gros chiffre commence. Ensuite, le sens du jeu est celui des aiguilles d'une monire.

* Le déplacement : Le i'oueur lance le dé, en avancant d'autant de cases que ['indique le dé, dans le sens indiqué par la fleche de la case Départ. Dés le
deuxiéme lancer de dé, le joueur peut déplacer son pion dans un sens ou dans |'autre. (Attention: il ne peuty avoir 2 pions sur une méme case.

* Les changements de direcfion : Les cases VOCABULON permettent de changer de cercle en suivant les fleches. En changeant de cercle, le joueur peut
choisir d'aller & droite ou & gauche. Ainsi, si le joueur est astucieux, il peut combiner changements de cercle et changements de direction pour placer son pion
sur une case qui |'inféresse.

Comment gagner des lettres :

* Si le joveur arrive sur une case bleve, orange ou rouge, il peut gagner la carte-leffre correspondant @ la lefire inscrite en blanc en face de la case.
’ . ~ . . 5 o yoos ! @ S b | o . \
L' adversaire @ sa droite fire la premiére carte-énigme du paquet située dans |'alvéole correspondant a la leffre et it I'énigme @ voix haute. Dés que
. 0 0 i . , 74 . LB y o z
fous les indices sont connus, le sablier est retourné. Le joueur peut donner autant de réponses qu'il veut jusqu'a ce que le femps se soit écoulé.

- Si le joueur donne la bonne réponse, il gagne la carfe-lefire correspondant @ la case et la place
devant lui. Puis le four passe au joueur suivant.

Snt. Gootexcessf pour une chose.
- Si le joueur ne connait pas la réponse, 2 possbiltés : soit i reste sur la case et le tour passe au joueur '
suivant, soit il demande |'aide d'un autre joueur qu'il peut choisir. (Attention, le second choix est risqué : s
I'autre joueur se frompe dans la réponse, les deux joueurs doivent rendre une de leurs cartes-lefres. Par contre, si
celui-ci donne la bonne réponse, fous les deux gagnent une carte-letire : celui quis'est fait aider, la carte-lettre de

la case et | autre joueur, la carte-letire de son choix.)
* Sile joueur arrive sur une case VOCABULON, il a 2 possibilités :
1. Tenter de gagner une carfe-lefire de son choix encore disponible dans le présentoir. Il répond & I'énigme

de la premiére carte-énigme firée du pac‘uef dans ['alvéole correspondante ; I'énigme qui sera lue est
celle correspondant au chiffre indiqué par le dé.

6nf fdotgy Tegord,

7Zv. fream suspension dans g,

8yv.
Fam. Exéuter, achever QVeC soin, minutie,

9 nm. Roison solide qui autorise qqch.

10 i émoti
adj.  Qui couse ung émotion violene, qui frappe de stupeur.

La carte-énigme :

2. Echanger une de ses cartes-lefires avec celle d'un adversaire. En cas de refus, le joueur n'a
plus que la premiére possibilité.

Le joueur qui posséde au moins deux cartes-letires peut lancer un défi & un adversaire
?I\in de gagner deux carfes-letires d'un coup.

ais aftention : il peut aussi perdre deux cartes-leffres!

L'énigme qui doit étre lue dépend toujours :
1. De la lettre désignée par la case od se frouve le pion (sauf cas du Défi).
2. Du niveau de jeu choisi au début de la partie (c6té bleu ou rouge de la
corte—énigme).

3. Du chiffre indiqué par le dé.
Avant de retourner le sablier, lisez tous les indices :
- L'inifiale du mot (indiquée en haut & gauche de la carte).
- Le nombre de leffres du mot.
Le défi est indispensable pour le joueur qui n'a plus la possbilité d'obtenir une ou
plusieurs cartes-leffres pour terminer son mot secret (elles ont toutes été gagnées et
aucun adversaire ne veut faire un échange).

- La catégorie grammaticale du mot (n.m. nom masculin, n.f. nom féminin, inferj.
inferjection, pl. pluriel, adj. adjectif, v. verbe v.pr. verbe pronominal).

- La définition du mot.

La réponse de chaque énigme se trouve au bas de la carte en face du numéro

Quand c’est son four, il annonce a voix haute : « Je défie... ». L' adversaire désigné
correspondant.

fire au hasard une carte-énigme dans I'un des 16 comparfiments du présentoir. Puis

. 0 ’ [ ’ ’ ' L) . oA
le joueur qui a lancé le défi jette le dé pour déterminer I'énigme qui va lui &fre
soumise.

Attention : il n'y a pas de carte-énigme X.

Remarques :

Apres ['énoncé de |'énigme, le joueur peut alors dire : ) e N _ -
Les abréviations utilisées sont les suivantes : qqch quelque chose ; qqn quelqu'un ;

- «Je ne connais pas le mot ». Dans ce cas, il passe son four. Fam. familirement ; Fig. au figuré ; Litt. sens littéraire.

- «Je connaisle mot» (il ne doit pas le révéler et peut donc bluffer). A C\ﬁé‘;‘“\?g&gi (‘59‘|jet‘f’i"e)f FET%/BR/SEERgc(’Tg?S;f d)e plusieurs mots fels que :
= effres), efires).
- Le pronom personnel « se » ou «s" » n'est pas compté dans le nombre

- ' adversaire le croit sur parole : le joueur a le droit de prendre, dans le jeu de [' adversaire, une de letires d'un verbe pronominal. Exemples :
carte-lefire de son choix. SE FAUFILER = 8 lettres ; S'OFFUSQUER = 9 lettres.

Deux cas sont alors possibles :

- | adversaire ne le croit l:zqs et demande au joueur de révéler le mot : sile mot est juste, le joueur a le droit

. . : . " ¥ U . "
de prendre deux cartes-lefires de son choix dans le jeu de [' adversaire. Sile mot est faux, c'est |'adversaire qui
prendra deux cartes-lefires de son choix dans le jeu du joueur.

Remarques :

= Une fois utiisée, la carte-énigme est replacée a |'arriére du paquet d'ou elle a été firée.
- Un adversaire peut foujours demander |'orthographe du mot. Sile joueur ne la connait pas, la carte-lefire n'est pas gagnée.

- Si un joueur est sur une case désignant plusieurs lefres ﬁGH, K, NO, PQ, TU, VWXYZ), il répond & I'énigme de la premiére carfe-énigme firée du paquet
dans |'alvéole correspondante. S'il gagne la carte-letire, il choisit ' une des leffres de cette carte pour son mot secret.

- Si un joueur arrive sur une case qui ne ['intéresse pas pour son mot secret, il peut passer son tour ou bien fenter de gagner la carte-letire, soit pour empécher
un adversaire de la gagner, soit pour ['échanger plus tard. (Voir Si le joueur arrive sur une case VOCABULON.)

Le gagnant :
Le gagnant est le premier joueur qui a composé son mot secret. Il doit montrer le mot écrit
sur son papier pour que fous les joueurs vérifient qu'il s'agit bien du méme mot. Celui-ci doit m EB

étre composé sans faute d'orthographe. £n outre, ce mot doit figurer dans le Petit Larousse,
dictionnaire officiel de VOCABULON.



REGLE DU JEU

De 2 & 4 joucurs {ou Cquipes)

MATERIEL
[ plateau de jeu, 1 dé, 4 pions, 1 sablier, 48 cartes-lettres. 440 cartes-enigmes (16 paquets de 27 ou 28 carles)

RUT DU JEU
Etre le premicr joucur a aveir gagné toutes los lertres de sen mot
secrel.

PREPARATION DU JEU

1. Placer le sabot sur la table.

2. Classer les 48 cartes-lettres par ordre alphabetique.

3. Placer dans chacun des seize compartiments du sabot toutes
les cartes-énigmes de la méme catégoric (exemple . les cartes A
dans le compartiment A, les cartes G ct les cartes H dans le
compartiment Gtl, elc).

4. Chaque joueur choisit un pion ct le place sur la case DEPART.
5. Chague joueur choisit un mot de 5 lettres (en s'atdant si besoin
dun dictionnaire) el le note sur un papicr qui est ensuite plié
pour que les antres joueurs ne puissent le voir. C'est son mot
secret.

Remarques :

+ il est possible de constituer des équipes de 2 ou 3 joueurs.

+ il vaut micux éviter de choisir un mot dans lequel il y a 2 fois la
meéme letire, car Jc nombre de cartes-letires en jeu cst limité
(3 caries par lettre ou groupe de lettres).

» un joueur peut choisir un mot secrel plus long d'une lettre pour
avoir un handicap.

» st les joueurs disposent de plus de temps, ils peuvent jouer avec
un mot secrel de & ou 7 lettres.

DEBUT DU JEU

Chaque joueur lance le dé. Celui qui a obtenu le plus grand
nomhbre commence la partie. Ensuite, le sens de jeu sera celui des
aiguilles d'une monire, 11 lance le dé et avance son pion en
suivant le sens de la fleche d'autant de cases que l'indique le de.
Dés le deuxieme lancer de dé, chaque joucur peut avancer son
pion dans ¢ sens des aiguilles d'une montre ou bien dans le sens
contraire.

Son objectif est d'arriver sur une case qui est on face d'une letire
de son mot sceret, quel que sait 'anneau sur leguel il se rrouve.

ARRIVEE SUR UNE CASE ORDINAIRE

Dés que le pion du joueur s'est immobilisé sur une case (en
comptant tous les points du dé), il doit deviner un mot pour
vaener la carte-lettre de cette case. Le chiffre du dé qui a permis
d’arriver sur celle case détermine ['énigme gui sera soumise au
joueur (exemple : si le joueur a fail 6, on bt I'énigme 0 6).

Celui qui est a sa droite tire dans le sabot |a premiére carte-
énigme du compartiment correspondant a la case ol se trouve le
pion (exemple : il est en face du L, on tire la premiére carte du
compartiment L, il est en lace du GH, on tire la premicre carte du
compartiment GH). '

Sur chaque carte, il y a 6 énigmes coté hleu (ADULTES) et

6 énigmes coté rose (ENFANTS). Selon 'dge du joueur, on
choisira I'une ou I'autre face de la carte,
Avant de lire la définition du mot, le joueur qui a tiré la carte
donne les indices suivants ;
« 1 l'initiale du mot tindiguée sur le bandeau de la carto),
« 2 le nombre de lettres du mot {donne par le chiflre du dé),
» 3 la catéeorie grammalicale du mot :
n.m. nom masculin;: n.f. nom féminin ; interj. interjection ;
pl. pluriel. ; adj. adjectif ; v, verbe ; v.pr. verbe pronominal.
Pour les enfants, on peutl donner les 2 premicres letres ou la
premiére syllablic du mot & deviner.
Des gue tous les indices ont ét¢ donnes, te sablier es retourné,
Le joucur peut donner aulant de réponses qu'il veut jusqu'a ce
que le temps soit ¢could.
Remarques
« Les abréviations utilisées sont les suivantoes .
qqch quelque chose ; gqgn quelqu'un ; Fam. lamiliérement ;
Fig. sens figuré ; Litt. sens littéraire,
» Certains mots a deviner peaveni se composer de plusicurs mots
lels que - VICE-VERSA (g lettres), FAIT DIVERS (i lenres).
« Le pronom personnel « se - ou « § » 1'est pas compte dans le
nombre de letrres d'un verbe pronominal, exemples :
SE FAUFILER = & letires ; SOFFUSQUER = g lettres.



Bonne réponse

Le joucur devine le mot tinscrit au bas de Ta carte} avant la fin de
I'ceonlement du sablier, 1 gaene alors la carte-letrre, quiil prend
dans le sabotr er place devant luio Sile joucur élail sur une
case correspondant i plusieurs lettres (GH, 1]k, NO, PG, TU,
VWXYZ), il wavne la carte-lettre correspondante. [ pourra alors
choisir une des lettres de certe carte pour faire son mol.

Attention : celui gqui a tiré la carte peut aussi demander d'épeler
le mot. Sile joneur se trompe, il ne gagne pas la carte-letire.

Mauvaise réponsc

Lo joueur n'a pas deviné fe mot avant la tin de 'ecoulement du
sablier. 1l ne gagne pas la carte-lettre et c'est au tour du joucur
suivant de lancer le dé. Cependant, la carte-lettre peut ¢tre
gagniée par un des aulres joueurs s'tl connait la réponse. Les
joucurs répondent tour & our, en respectant 'ordre de jew. Un
adulle ne peut pas répondre a une énigme enfant ; par contre, un
enlant peut répondre & une énigme adulte.

Une Tois wilisée, la carte-énivme cst replacée a larriere du
paguel d'ol elle a €16 tirée,

LES CHANGEMENTS D’ANNEAU

Grdce aux deux cases YOCABULON qui sent sur chague anneau, le
pion pourra aller sur un autre anncau (comme le montrent les
fleches jaunes)

» Case VOCABULON de Vanneau bleu @ le pion peul passer sur
I'annean jaune.

+ Case VOCABULON de l'anneau jaune : le pion peut passer sur
Farneau bleu ou rouge.

= Case VOCABULON de l'anneau rouge : le pion peut passer sur
Vanneau jaunc.

Dés que le pion a changé d'anneauy, il peut aller a droite ou a
gauche.

Sl est astucieux, le joueur pourra arriver sur une case qui
l'intéresse en combinant changements d'anneau ot changements
de direction. In ellet, le joueur peut passer d'un anneau i Vauire
autant de fois que son pion passe par unc case YOCABULON.

51, maleré ces multiples possibilités de déplacement du pion, le
Jouedr ne peut pas artiver sur une case gqui l'intéresse pour son
mot secret, il choisit une autre case qui lui permelira alors de
gagner une carte-iettre pour faire un échange avec un adversaire
{(voir Arrivée sur unc casc VOCABULON} ou bien empécher un
adversaire de gagner cotte carte lettre !

ARRIVEE SUR UNE CASE VOCABULON

Quand son pion ost immohbilisé sur une case VOCABUION, le
joucur a 2 possibilités

- Choisir la carte letire qu'il désire cagner, a condition qu'elle soit
disponible dans le sabol. Le joueur qui est a sa droite tire alors
une carle-énigme correspondant a cette carte-letrre @ c'est e
chiffre du deé qui détermine 'énigme.

Cehanger une de ses cartes-letires avee celle d'un autre joucur.
Cn cas de relus, il n'a plus que la premicre possibilite,

LE DEFI

Le joueur qui posséde au moins deux cartes-letrres a le droit de
lancer un deéfi & un adversaire. Cela peut lui permerttre de gagner
deux cartes-letires, mais aussi d'en perdre dewux !

Le defi est indispensable pour le joueur qui n'a plus la possibilite
d'ablenir une ou plusieurs cartes-lettres pour ferminer sen mot
secret (elles ont foules é1é caunées el aucun adversaire e veut
faire un cchange).

Quand ¢'est son tour de jouer. 1 annonce a voix haute :

« Je défie . -

L'adversaire désigné tire au hasard une carte énigme dans T'un
des 16 compartiments du sabot. Puis le joueur qui a lance le deli

jetre le dé pour déterminer U'énigme qui va Jui €ire soumise.

Apres 'énonce de 'énigme, le joueur peut alors dire -
- « Je ne connais pas le mot ». Dans ce cas, il passe son tour.
-« Je connais le mot - (il ne doit pas le revéler of peut done
bluller).
Deux cas sont possibles
« Tadversaire e croit sur parole : le joueur a le droit de prendre,
dans le jeu de 'adversaire, une carle-lelire de son choix.
« l'adversaire ne le croil pas ¢t demande au joucur de révéler e
mot :
- si le mot esl jusie, le jpueur a le droit de prendre deux
cartes-lettres de son choix dans le jeu de 'adversaire,
-8 le mot est faux, ¢'est Ladversaire qui prendra deux
carres-lettres de son choix dans le jeu du joucur.

LE GAGNANT

Le pagnarll est le premier joueur gui a réuni toutes 1es letrres de
son mol secrel. [l prouve sa victoire en mentrant le papicr sur
lequel il & inscrit son mot secret au début de la partic, Celui-ci
doit éire compose sans faute dorthographe (les mors au pluriel
el les verbes conjugués sont acceptés).

En outre, co mot doir ficurer dans fe Pefit Larousse 2002,
dictionnaire officiel de VOCABULON.

VARIANTES DU JEU
Avant de commencer une partie, les joueurs peuvenl décider :
= d'un théme commun pour choisir leur mot secret . non d'objet,
de spori, d'animal, de ville._..
» de limiter le nombre de cartes-lettres i gagner, ce qui obligera
a avoir recours au DEFI plus souvent :

- pour 2 joueurs - 16 cartes-letires (A, B, C. D, E, F. GH, |JK. L,

M, NO, PO, R, S, TU, YWXYZ) ;
- pour 3 joueurs ; 2 [ois 16 cartes-lettres.
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VOCABULON

JEU DE MOTS - JEU DE MALINS

Tous droits réservés Marque et Modéles déposés

PRESENTATION

Ce jeu permet de tester ses connaissances sur la signification et 'orthographe de 6.048 mots de 5 a 10 lettres extraits du
dictionnaire LE PETIT LAROUSSE 1989.

MATERIEL

- 1plateau de jeu représentant 3 cercles concentriques divises en 16 cases désignant chacune une lettre ou un groupe de lettres.
- 1008 fiches Questions-Réponses réparties en 16 paquets.

-1 dé a 6 faces numérotées de 5 a 10.

- 1 sablier.

- 6 pions de couleurs différentes.

- 6 jeux de 16 cartes désignant chacune une lettre ou un groupe de lettres des cases du plateau de jeu.

- 6 jeux de 3 cavaliers marqués NUL, MALIN, EXPERT.

- Un bloc de 30 titres “MAITRE VOCABULON".

- Une régle du jeu.

REGLE DU JEU

De 2 a 6 joueurs (ou équipes)

BUT DU JEU

Etre le premier a reconstruire I'alphabet en gagnant les 16 différentes cartes-lettres qui sont dans la banque (A, B, C, D, E, F,
GH, UK, L, M, NO, PQ, R, S, TU, VWXYZ).

PREPARATION

Chaque joueur choisit un pion pour le représenter et place devant lui le cavalier NUL.
Il est possible de constituer des équipes de 2 a 3 joueurs.
Des crayons et un bloc de papier peuvent servir a écrire les réponses des joueurs.




DEBUT DE LA PARTIE

Chague joueur (ou équipe) lance le dé. Celui qui a obtenu le plus grand nombre commence la partie. |l place son pion sur la
case départ A du petit cercle, lance le dé et avance en suivant le sens de la fleche d'autant de cases que l'indique le dé.

La case d'arrivée de son pion détermine la question qui va étre posée et la carte-lettre qu'il va pouvoir gagner.

Les joueurs lancent ensuite le dé chacun leur tour selon le sens des aiguilles d'une montre, méme si le joueur qui vient de
lancer le dé a bien répondu (sauf cas du joueur ayant le cavalier EXPERT).

ARRIVEE SUR UNE CASE LETTRE

La question portera sur un mot commencant par la lettre indiquée par la case ou est le pion et dont le nombre de lettres sera
identique au chiffre que donne le dé.
Le joueur placé a droite de celui qui a lancé le dé tire la premiére fiche de |a boite correspondant a la case d'arrivée du pion.

Il choisit alors la définition qui a le méme chiffre que celui indiqué par le dé et pose la question en donnant :
- le nombre de lettres (indiqué par le dé)
- la premiére lettre du mot (inscrite sur le bandeau de la fiche)
- la catégorie grammaticale (mentionnée sur la fiche)
- la définition du mot.

Exemple

Le joueur arrive sur la case B aprés avoir avance son pion de 6 cases ; il va donc devoir trouver un mot en
6 lettres commengant par B.

L'adversaire qui est a sa droite tire la premiére fiche de la boite B et iui pose la question n°86, qui porte
automatiqguement sur un mot de 6 lettres commengant par B.

Le joueur interrogé a 30 secondes pour répondre (temps indiqué en renversant le sablier) et n'a droit qu'a une seule réponse.

S'il donne la bonne réponse (indiquée au dos de la fiche par le méme numeéro que la définition choisie), il gagne la carte-
lettre en la prenant dans la banque et |la place devant lui.

S'il donne une mauvaise réponse, ou bien aucune réponse, les autres joueurs ont la possibilité de répondre en respectant
I'ordre de jeu pour gagner la carte-lettre, sauf bien sir celui qui pose la question ; mais ces joueurs n'ont pas droit 4 un temps
de reflexion.

Si un de ces joueurs ayant trouvé la réponse a déja la carte-lettre, il a I'avantage de placer directement son pion sur la case
VOCABULON de son choix ; il jouera son prochain tour en langant seulement le dé et choisira la question sur la carte-lettre
dont il a besoin.

Aprés utilisation, la fiche est replacée a I'arriere dans la boite d'ou elle a été tirée.

Remarque

Il peut exister un synonyme ayant le méme nombre de letires et commengant par la méme lettre que
le mot inscrit sur la fiche. Seul le mot inscrit sur la fiche constitue la réponse considérée comme bonne
dans le cadre du jeu.

ARRIVEE SUR UNE CASE GROUPE DE LETTRES

Lorsque la case d'arrivée du pion est une case groupe de lettres, c'est la lettre inscrite sur le bandeau de la fiche tirée qui
indiquera la premiére lettre du mot a trouver. La carte groupe de lettres est alors gagnée d'un seul coup en cas de bonne réponse.




ARRIVEE SUR UNE CASE VOCABULON

Quand le pion arrive sur cette case, le joueur a le droit de choisir la carte-lettre (ou groupe de lettres) qu'il veut gagner ; le
joueur qui pose la question doit donc tirer une fiche dans la boite désignée par le joueur qui est sur la case VOCABULON.

TRES IMPORTANT
Celui qui pose la question a toujours la possibilité de demander I'orthographe exacte du mot. En cas d’erreur sur
I'orthographe, la réponse peut étre considérée comme mauvaise par le questionneur.

Remarques

- Certains mots & trouver peuvent se composer de deux mots :
Exemples
NOUVEAU-NE (9 lettres), BAS-COTE (7 lettres),..

- La particule SE ou S' n'est pas comptée dans le nombre de lettres des verbes pronominaux :
Exemples
SE COUCHER (7 lettres), SSACCROUPIR (9 lettres),...

- Les abréviations utilisées sont les suivantes :

n.m. : nom masculin adv. :adverbe aggch : quelque chose
n.f. :nom féminin adj. : adjectif ggn  :quelgu'un

v. :verbe pl. : pluriel

v.pr. : verbe pronominal inv. :invariable

DEPLACEMENT DU PION

Le joueur doit toujours avancer du nombre de cases indiqué par le de.

Il ne peut y avoir 2 pions sur une méme case : si la case est déja occupée, tout comme lorsqu'il atterrit sur une case dont
il a déja gagné la carte-lettre, le joueur doit passer son tour, a3 moins de trouver une autre case d'arrivée.

C'est pourquoi, selon I'astuce qu'il déploiera en déplagant son pion, le joueur a la possibilité de changer de cercle et/ou de
direction pour choisir sa case d'arrivée toutes les fois qu'il passe par une case VOCABULON ou s'y arréte.

Changement de cercle

Lorsque le joueur passe par une case VOCABULON, ou s'y arréte, il peut aller sur un cercle voisin en
suivant les fleches au lieu de continuer sur le méme cercle.

Case VOCABULON du petit cercle : le joueur peut aller sur le cercle moyen
Case VOCABULON du cercle moyen : le joueur peut aller sur le petit ou le grand cercle
Case VOCABULON du grand cercle : le joueur peut aller sur le cercle moyen.

Changement de direction :

Aprés le lancer du dé, le joueur a toute liberté de débuter I'avancée de son pion dans le sens des
aiguilles d'une montre, ou dans le sens inverse (sauf bien évidemment quand il débute la partie sur
la case A du petit cercle).

Lorsqu'il vient de passer sur un autre cercle, le joueur peut changer le sens de progression de son
pion, vers la droite ou la gauche.

Remarques

Lors d'un méme jet de dé, le joueur peut changer de cercle (et donc de direction) autant de fois que
son pion rencontre une case VOCABULON.

Le temps de réflexion pour choisir le trajet du pion peut étre limité par le sablier.

Les essais de déplacement du pion doivent se faire mentalement.

En cas d'erreur de parcours, le joueur doit attendre son prochain tour en restant sur sa case.

En cas d'impossibilité de trouver une case désirée, le joueur peut soit rester sur sa case en attendant
son prochain tour, soit aller sur une case libre dont il a déja la carte-lettre.




© COPYRIGHT 1990 GRAND V SA FRANCE

ROLES DES CAVALIERS NUL, MALIN, EXPERT

Cavalier NUL : ’

Ce cavalier donne droit a un repéchage au joueur qui vient d'étre interrogé s'il ne connait pas la réponse ;
le joueur qui pose la question tire alors une deuxiéme fiche de la méme boite. Le joueur n'a droit qu'a un
seul repéchage par tour de jeu.

IMPORTANT

Le joueur n’a droit au repéchage que si aucun des autres joueurs ne donne la bonne réponse, selon
I'ordre du jeu, pour gagner la carte-lettre qui est en jeu (ou aller directement sur une case VOCABULON
lors de son prochain tour s’il a déja cette carte-lettre).

Si un (ou plusieurs) parmi ces autres joueurs donne une mauvaise réponse, il est pénalisé; il doit
alors donner au joueur qui avait demandé le repéchage une de ses cartes-lettres s'il en a une que
ce joueur ne possede pas encore. |l sera alors obligé de gagner une nouvelle fois la carte-lettre qu’il
vient de perdre.

Cavalier MALIN :
Lorsque le joueur a gagné 5 cartes-lettres, il remplace son cavalier NUL par le cavalier MALIN qui ne lui
donne plus droit au repéchage.

Cavalier EXPERT :

Lorsque le joueur a gagné 10 cartes-lettres, il remplace son cavalier MALIN par le cavalier EXPERT. Ce
cavalier lui donne droit de continuer son tour en jetant a nouveau le dé aussi longtemps qu'il répond correcte-
ment.

Remarques :

Le cavalier MALIN ou EXPERT reste acquis au joueur dans le cas ou le nombre de cartes-lettres qu'il
a gagnées deviendrait momentanément inférieur a 5 (ou a 10), cas survenant si le joueur perd
une carte-lettre en répondant de fagon incorrecte a une question ayant fait I'objet d'une demande de repé-
chage.

LE GAGNANT

Le gagnant est le premier joueur qui a face a lui les 16 cartes-lettres qui reconstituent ainsi I'alphabet.
Il est alors déclaré MAITRE VOCABULON et recoit son titre honorifique sur lequel doivent figurer :

- la date de la partie

- le lieu de la partie

- les noms et signatures des adversaires avec le cavalier qu'ils ont gagné.

LE DIPLOME ET LE BADGE DE MAITRE VOCABULON
Le joueur qui a gagné 10 titres de “MAITRE VOCABULON" aura possibilité de demander son badge et son dipléme officiel et
numéroté de “MAITRE VOCABULON".
Pour les recevair, il lui suffira de nous retourner la demande ci-jointe diment complétée et accompagnée :

- De ses 10 titres de MAITRE VOCABULON

- D'un réglement de 25 FF pour participation aux frais. |
MANIERE RAPIDE DE JOUER
Avant de commencer le jeu, les joueurs fixent un nombre de cartes-letires a gagner et la nature de ces cartes-lettres.
Exemple : 5 cartes-lettres a gagner (A,B,C,D,E).
Le gagnant est le premier joueur qui a gagné toutes les cartes-lettres qui ont été choisies.

AUTRE VARIANTE DU JEU

Les questions sont posees de maniéere inverse. Le joueur doit donner le sens du mot qui lui est indiqué par I'adversaire.
C'est aux joueurs de décider du degré de précision des reponses.






