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[image: image2.jpg]On distribue 6 cartes a chaque joueur, et on dépose le solde des cartes sur
a case centrale oo elles forment le talon

On garnit autant de cases cadenas qu'il y a de joueurs.

(in détermine le temps limite dont un joucur dispose a chaque tour.

Régle du jeu :

On peut SIMULTANEMENT au cours d'un méme tour:

- déposer devant soi un ou plusieurs mots.

- transiormer ses propres mots déja déposés lors de coups précédents.

- transformer un mot d'un adversaire et ainsi se I'approprier.

Dépét de mots :

Les mots déposés doivent comprendre 3 letires au minimum, ils peuvent étre
des substantifs, adjectifs, verbes ou tout autre mot se trouvant dans la partie
du dictionnaire reprenant les noms communs (a I'exception des abréviations
et des mots composés). Toutes les conjugaisons, les féminins et pluriels sont
admis.

Toutefois, les noms propres doivent comprendre au minimum 5 lettres, et étre
repris dans la partie historique d'un dictionnaire ou dans une encyclopédie.
Transformation des mots :

On peut transformer un mot en y ajoutant & n'importe quelle place une ou

plusieurs lettres, MAIS SANS CHANGER L'ORDRE INITIAL DES LETTRES DE
CEMOT.

Exemples: “tri” peut devenir successivement “trait”, “traite”, “traiter”, “trai-
tera”, “transitera”, “transiterait”, “transiteraient”.

De méme on aura: “par”, “pari”, “reparti”, “réparation”, “préparation”.

Au cours d’un méme tour, on peut modiier un ou plusieurs de ses propres
mots mais on ne peut modifier qu’un seul mot d'un seul adversaire. Le fait de
modifier le mot d’un adversaire permet sa capture, le mot transformé change
alors de propriétaire et est déplacé devant celui qui Ia capturé. Un mot cap-
Luré peut Vétre a nouveau il st une nouvelle fois allonge par un autre joueur.
EXCEPTION:!
_ la lettre *S” ajoutée seule a la fin d’un mot ne permet pas sa capture .

_ n ‘nom propre’ ne peut pas étre modifié par son propriétaire, mais peut

I'étre par un adversaire.

Acquisition des ‘CADENAS’ :

Le fait de déposer un ‘nom propre’ permet I'obtention d'un cadenas. On ne
peut plus déposer de ‘noms propres’ une fois que tous les cadenas ont été
distribués

Un méme jouewr peut acquérir au cours du jeu plusieurs ‘cadenas’, pour autant
qu'il dépose un nombre correspondant de “noms propres’- Un ‘nom propre’
peut aussi étre composé en transformant un de ses propres mots (communs)
ou n'importe quel mot d'un adversaire.

Exemple: le mot “muse” peut étre transformé, soit par son propriétaire, soit
par un adversaire, en “Meuse”, ce qui permet I'obiention d'un ‘cadenas’.

Utilisation des ‘CADENAS’

Un ‘cadenas’ déposé sur un mot rend celui non-transformable et donc impre-
nable par un adversaire. Le mot ‘cadenassé’ peut cependant étre allongé a
volonté par son propriétaire

Un “cadenas’ peut étre soit utilisé de suite, soit étre réservé pour un emploi
ultérieur. Un ‘cadenas’ ne peut jamais protéger un ‘nom propre’. Un joueur

&

e peut utiliser son "cadenas’ qu'a son tour. Une fois placé, le ‘cadenas’ ne
peut pas ére déplacé sur un aure mot, sauf si il est capturé par un adversaire

Perte du ‘CADENAS’

On peut capturer le “cadenas’ d'un adversaire en transiormant un ‘nom pro-
pre’ déposé par celui-ci. Le ‘nom propre’ ainsi que le ‘cadenas’ qui en résul-
fait, utilisé ou non, changent de propriétaire. Le mot éventuellement ‘cade-
nassé’ reste chez son ancien propriétaire mais redevient vulnérable.
EXEMPLE: le joueur qui a déposé “Meuse” est devenu possesseur d'un ‘cade-
nas', Il protége un autre mot avec ce ‘cadenas’. Le joueur suivant transiorme
“Meuse” en “méduse” et recoit ainsi ce mot, de méme que le ‘cadenas’ qui
protégealt (ou non) un autre mot de son adversaire

Un ‘nom propre’ transiormé par un adversaire en un autre ‘nom propre’ ne
permet pas d'obtenir un “cadenas” supplémentaire

EXEMPLE: “Bizet” peut étre transforme en “Bizerte”. Le nouveau propriétaire
<empare du mot, du “cadenas’ antérieurement acquis, mais ne reoit pas un
deuxiéme ‘cadenas’

Déroulement du jeu :

Un joueur tiré au sort commence la partie. Le premier joveur prend
obligatoirement une des paires de cartes disposées sur une des cases du plan de
e Avec les 8 cartes qu'il a en main, il essaie de former un ou plusieurs mots
qu'il dispose devant lui de telle fagon que ses adversaires puissent lefs) lire.

|l termine son tour en déposant obligatoirement une carte, face visible, sur la
case du plan de jeu qu'il a dégamie. Il peut donc utiliser au maximum 7
lettres.

Sl 1va déposé aucun mot, il remet 2 cartes, faces visibles, dans la case vide
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