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maroue SCRABBLE®

R.S.V.P.

R.S.V.P. se joue des deux cités d'un cadre vertical, par
deux joueurs. Le jeu consiste a former des mots croisés
dans le sens horizontal et vertical, en plagant les lettres a
la maniére des mots croisés de son propre cote, tandis que
I'on empéche la formation de mots de I'autre coté.

C'est I'intérét de chaque joueur de placer des lettres de
facon a ce que |'adversaire ne puisse les utiliser et toutes
les fois que c'est possible, d'utiliser les lettres placées de
I'autre coteé.

Le total de points a atteindre se décide au début de la
partie, d'habitude 100 points. Cependant la partie est tres
stimulante lorsqu'elle se joue a un total inférieur, tel que 50
ou 25 points. Le premier joueur qui atteint le nombre de
points convenu, gagne la partie.

POUR COMMERNCER:

Placer le cacdre verticalement entre les joueurs et mettre
toutes les lettres la ou elles seront visibles et accessibles
aux deux joueurs. Fixer au choix ou par le sort celui des
deux qui sera le premier joueur. L'autre joueur choisit
alors n'importe quelle lettre et la place dans le carré
central indiqué sur le cadre. (Lorsqu'on joue un grand
nombre de parties, il est possible de se mettre d'accord
pour débuter par ordre alphabétique—A, B, C, D. . .etc)

LE JEU:

(1) Lorsque la lettre sélectionnée a été placée, le premier
joueur en choisit une autre et la place dans n'importe
quelle case a I'horizontale ou a la verticale de la lettre
sélectionnée.

(2) Si les deux lettres sont dans des cases adjacentes, elles
peuvent former un mot complet de deux lettres du co6té du
premier joueur. S'il en est ainsi, il annonce le mot et
inscrit le nombre de points.

(3) Il n"est pas nécessaire que chaque joueur forme un mot
complet a chaque tour, ni qu'un mot commencé soit
toujours terminé. Cependant, chaque lettre placée doit
faire partie d'un mot correctement orthographié du coété
du joueur.

(4) Le second joueur choisit alors une des lettres restantes
et de son coté du cadre, il la place dans une case libre dans
la méme rangée horizontale ou verticale, a coté d'une ou
des deux lettres déja placées; si de cette fagon un mot de
deux ou trois lettres est formé du cété du second joueur,
celui-ci annonce le mot et inscrit le nombre de points.

(5) La partie continue, chaque joueur ajoutant alternative-
ment une lettre a la fois de son c6té du cadre.

(6) Toute lettre placée doit se rapporter a au moins une
lettre ou un groupe de lettres adjacentes dans la méme
rangée horizontale ou verticale et droit faire partie d'un mot
correctement orthographié sur le c6té du cadre face au
joueur. (La nouvelle lettre peut étre placée a une ou
plusieurs cases de la ou des lettres auxquelles elle se
rapporte). Cependant, une nouvelle lettre doit étre
compatible avec toutes es lettres déja placées dans les
cases adjacentes a celle dans laquelle elle est jouée.

(7) Un joueur totalise les points de chaque mot qu'il forme
de son cété du cadre.

(8) Il se peut qu'ayant joué a son tour, un joueur termine un
mot de l'autre c6té du cadre. Cela ne compte pour aucun
des joueurs. Cependant I'autre joueur peut se servir de ces
lettres pour former un autre mot, en ajoutant une autre
lettre. Dans ce cas, il bénéficie du mot en entier. Par
exemple: un joueur forme le mot LES et marque. Par
conséquent, le mot SEL est formé de I'autre c6té du cadre.
Le joueur opposé ajoute la lettre S qui compléte un mot
nouveau SELS et marque.

(9) Lorsqu'un joueur ajoute une lettre qui compléte un mot
dans une rangée harizontale et verticale, les deux mots lui
sont comptés.

(10) Lorsqu'un joueur compléte un ou plusieurs mots, il
doit 'annoncer, A chaque tour, il a le droit d'ajouter & ce

mot, une lettre a la fois, formant ainsi un ou plusieurs mots
nouveaux dont il totalise les points.

(11) Tout préfixe ou suffixe peut étre ajouté, une lettre a
chaque tour, a un mot déja placé pour former un mot
nouveau au creédit du joueur.

(12) Sont permis: tous les mots de deux ou plusieurs
lettres que l'on trouve dans un dictionnaire usuel, sauf
ceux quicommencenttoujours par une majuscule, les mots
étrangers, les abréviations et les mots s'écrivant avec une
apostrophe ou un trait d'union. On peut consulter un
dictionnaire lorsqu'un mot est contesté. Toute lettre ne
peut étre contestée qu'immédiatement aprés avoir été
posee. Le joueur qui I'a placée doit alors prouver que la
lettre fait partie d'un mot correctement épelé de son coté du
cadre, et qu'elle est compatible avec toutes les lettres
déja placées dans les cases adjacentes ou avec au
moins une lettre non adjacente dans la méme rangée
horizontale ou verticale. Si le joueur interpellé peut
prouver ceci, il est crédité de 15 points.

S'il ne peut prouver I'exactitude du mot, son adversaire
gagne 15 points. Dans lcs deux cas, le cadre ne change pas
suivant le réesultat de |2 contestation.

(13) Au moment ou un mot est complété et crédité au
joueur, toutes ses lettres doivent se suivre sans espace et
il ne doit y avoir aucune lettre qui le précéde ou le suit
immediatement dans la méme rangée horizontale ou
verticale, qui ne contribue a son orthographe exacte en
tant que mot complet en lui-méme,

(14) Toute lettre ne peut étre changée aprés avoir été
posée. Un joueur ne peut refuser son tour ni le passer.
(15) Les maots verticaux sont lus de haut en bas, les mots
horizontaux de gauche a droite du cété du cadre face au
joueur qui les revendique pour son compte.

TOTALISATION DES POINTS
Le nombre de points de chaque joueur est additionné
aprés chaque tour.

EXEMPLES:

Un joueur a le droit d'ajouter des lettres @ un petit mot
pour en former d'autres plus grands en plusieurs tours
successifs et bénéficie du total des points a chaque mot
nouvellement formé.

Mot Formé Points comptés  Total Courant
GARE ...cooviviiviiien 5 i, 10
EGARE .ooooevevviveinene 6 i 16

Il est fort probable que dans I'exemple ci-dessus, le
joueur opposé aurait tenté d'utiliser a son avantage cette
suite de lettres en composant un mot exact de son c6té du
cadre comme le montre les exemples ci-dessous dans
lesquels on a indiqué entre parenthéses la lettre ajoutée
en dernier lieu.

PREMIER JOUEUR DEUXIEME JOUEUR

Points  Total Numéro Points Totat
comptés Courant de tour Comptes Courant
2 2 R (E) 4 ter
2me p (VER ] 6
9 RE V(E) 4 3me
4me p (L)EVER 8 i4
9 18 REVEL(E) { 5me
éme pELEV ER(A) 10 24
2 20 ARE)VELE 4 Tme )
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