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WORD SPIN PROGRESSIF
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1er tour 2e tour 3e tour

Début: Un seul joueur replace les huit roues magnétiques dans une

pile verticale. Les regles du jeu sont les mémes que pour le jeu de

WORD SPIN de base.

1er tour: Chaque joueur commence avec deux roues, joue et inscrit
son pointage.

2e tour: Les joueurs s'échangent leurs roues, jouent et inscrivent leur
pointage.

3e tour:  Chagque joueur pige une roue magnétique supplémentaire au
hasard, joue et inscrit son pointage.

4e tour: Les joueurs s'échangent leurs roues, jouent et inscrivent leur
pointage.

5e tour:  Chaque joueur pige une autre roue magnétique au hasard
(pour en avoir quatre en main), joue et inscrit son pointage.

Be tour: Les joueurs s'échangent leurs roues, jouent et calculent leur
pointage. La partie est finie. Le joueur ayant le plus haut
pointage gagne.

Variation: En utilisant deux jeux de WORD SPIN, il est possible de

continuer a jouer au-dela de guatre roues chacun.

I 1
WoRb sy (1SYARRERRARRAAN
WHIZ-BANG Mot de 8 lettres Mot de 8 letires

Cette partie peut éire jouée en solitaire ou a plusieurs joueurs, chacun
d'eux jouant tour atour avec Ie jeu complet de huitroues. Lesrégles sont
les mémes que pour le jeu WORD SPIN de base.

Objectif : Chaque joueur essaie de créer le plus grand nombre de mots
possible en un tour a l'aide des huit roues magnétiques. lls peuvent
déplacer l'ordre des roues magnétiques et les faire tourner a volonté.
Pour gagner : En utilisant les points inscrits sur les lettres, calculez le
pointage total de tous les mots formés. Les joueurs doivent inscrire tous
les mots qu'ils ont formés et leurs meilleurs pointages. lls pourront ainsi
essayer de dépasser le meilleur pointage au cours des parties
subséquentes.

JEU DE WORD SPIN
BIBLIQUE

Ce jeu se joue comme le WORD SPIN, & I'exception que seuls les mots
et les noms présents dans la Bible peuvent étre utilisés.

Défi : Si un joueur n'est pas certain que le mot de son adversaire est
présent dans |a Bible ou qu'il est bien orthographié, il peut le mettre au
défi. Un ouvrage de référence exhaustif ou un dictionnaire biblique doit
demontrer lequel des joueurs a raison, et le gagnant obtient le triple du
pointage alloué pour ce mot.

WORD SPIN" est une marque de commerce de GEOSPACE Products Company, Inc.
© 1996 GEOSPACE® Products Company, Inc. Tous droits réservés. U.S. PAT.
#48653245 et autres U.S. & FOREIGN PATS. PEND. (206) 365-5241 Fait en Chine.
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WORD SPIN

Jeu de Mots Portatif

REGLES DU JEU

. Voici un jeu de mots portatif amusant et facile qui plaira a toute la famille! Il

se joue n'importe ol, & 1, 2 ou plusieurs joueurs ou équipes. Le jeu comprend
8 ou 16 roues magnétiques imbriquées qui comptent chacune 10 lettres
différentes. Les diverses variations du jeu sont décrites ci-dessous.

CONTENU: Chaque jeu comprend 8 ou 16 roues magnétiques imbriquées,
qui comptent chacune 10 lettres différentes. Le jeu de luxe comprend
également une minuterie et une tablette de pointage. Seules les consonnes
ont une valeur numérique. Aucune des roues ne contient les mémes letires.

POUR 1,2 OU PLUSIEURS JOUEURS (OU EQUIPES): Le jeu de base

requiert au moins de 3 & 4 roues magnétiques pour chaque joueur ou équipe

(les membres de chaque équipe jouent chacun leur tour). Pour le jeu avancé,

le solitaire et certaines variations du jeu, un plus grand nombre de roues peut
étre utilisé.

. POUR JOUER: Pour jouer au WORD SPIN, les
joueurs doivent déplacer et/ou faire tourner leurs
roues magnétiques pour former des mots. Le but

ﬂ SR du jeu est d'atteindre le plus haut pointage en
A R accumulantles pointsinscrits surles lettres formant
’0 des mots. Le WORD SPIN peut se jouer avec un

ﬂ' nombre illimité de joueurs; il suffit de grouper

deux ou plusieurs jeux ensemble. La plupart des

Déplacez jeux requierent trois ou quatre roues magnétiques par

les roues etfou  joueur ou équipe (utilisez plus de roues pour le jeu

{gﬁfﬁ;"s avancé). Un seul joueur peut jouer une partie de WORD

pour former SPIN solitaire. Au cours d'une partie typique de WORD

des mots SPIN, un bon joueur obtient un pointage se situant entre
100 et 200.



POINTAGE: Le responsable dupointage = ==

crée une colonne pour chaque joueur. A Marie Jean

la fin de chaque tour, tous les mots crﬁeés e B
par chaque joueur sontinscrits, de méme gl 8 18| fou 4
que leur pointage. Tous les mots peau 4| onyx 16 30 |
acceptés qui apparaissent n'importe ol = a4 = 2

sur les roues magnétiques sont utilisés, sage 6 lave 10
incluant les mots & l'intérieur d'autres e R
ITIOIS art 4 veau &
MOTS ACCEPTES: Un mot ne peut | rge 6 2 | pan 7o
étre utilisé qu'une seule fois dans une L
partie. Si un mot apparait dans une  |[Tw 2 | mas & 22
main qui a déja été jouée, son pointage | faux 12 14 [ non 4

ne peut étre inscrit une deuxiéme fois. e & i iwm
Si deux joueurs créent des mots | w4 1efe 6
identiques dans la méme partie, le mot 10| pre 82

est disqualifié pour les deux joueurs et
ne pourra étre réutilisé. Les mots &
I'intérieur d'autres mots ainsi que les
mots cote & cote sont acceptés.

DEFI: Si un joueur soupconne que le mot d'un adversaire est mal
orthographié ou n'existe pas, ce mot peut étre misau défi. Un dictionnaire
doit démontrer lequel des joueurs a raison et le gagnant obtient le triple
du pointage alloué pour ce mot.

5 VARIATIONS DU JEU: Essayez les jeux suivants : WORD SPIN
Progressif, WORD SPIN Whiz-Bang, WORD SPIN Solitaire et WORD
SPIN Biblique. Voir les instructions ci-dessous.

Trouvez tous les mots présents sur les roues. )
Les mols & l'intérieur d'autres mots comptent. ﬁf\‘d\ﬁ w Déclarez

<) “WORD SPIN
JEU DE WORD SPIN  g¢005

Début: Chaque joueur ou équipe pige
soit 3 ou 4 roues magnétiques (des roues
supplémentaires peuvent étre utilisées
pour les parties avancées).
Pourterminer un tour: Quand un joueur
est satisfait de sa main, il déclare "WORD
SPIN". Aprés 10 a 20 secondes, les
adversaires doivent cesser de manipuler les roues. Le joueur qui a
déclaré WORD SPIN inscrit son pointage le premier.

{er tour: Chaque joueur crée les mots qui donnent le plus de points
possible en faisant tourner les roues et en les déplagant. Inscrivez tous
les mots formés par chaque joueur, de méme que leur pointage, sur la
feuille de pointage.

2e tour: Les joueurs s'échangent leurs roues. En jouant avecles roues
de I'adversaire, le joueur doit créer de nouveaux mots en faisant tourner
et/ou en déplacant les roues magnétiques. Comme auparavant, jouez
jusqu'a ce qu'unjoueur déclare WORD SPIN, puisinscrivez les nouveaux
mots et le pointage.

e tour: Les joueurs s'échangent deux de leurs roues. Complétez le

Utilisation de la tablette
de pointage

T?0IT? = 4 pts
T0I =2 pts
S?AG'E = 6 pts

(1o, etadditionnez le
zZo6T pointage de chague
mot sur les roues.

tour et inscrivez les mots et le pointage comme auparavant.

4e tour: Les joueurs s'échangent foutes leurs roues une fois de plus.
Complétez le tour et inscrivez les mots et le pointage.

5e tour: Les joueurs s'échangent deux de leurs roues. Complétez le
tour et inscrivez les mots et le pointage.

6e tour: Les joueurs s'échangent toutes leurs roues une fois de plus.
Complétez le tour et inscrivez les mots et le pointage. Faites le total des
points de tous les joueurs. Le joueur ayantle plus haut pointage gagne.
Gagnant: Aprés le sixieme tour, le joueur ayant le plus haut pointage
gagne. Sideux joueurs sont & égalité, ajoutez un ou deux tours jusqu'a
ce qu'il y ait un gagnant.

Variations: 1) Au lieu de déclarer WORD SPIN & la fin d'un tour, réglez
une minuterie a une, deux ou trois minutes. 2) Ajoutez des jeux et
permettez aux joueurs d'augmenter leur nombre de roues magnetiques
a4, 5 ou plus pour une partie avancée.

WORD SPIN SOLITAIRE

EH T|R Il !C HA|T
| |
Mot de 2 letires Mot de 3 lettres Mot de 4 lettres

Début: Un seul joueur replace les huit roues magnétiques dans une
pile verticale. Les régles du jeu sont les mémes que pour le jeu de
WORD SPIN de base.

1. Pigez et jouez: Pigez deux roues magnétiques et créez un mot
de deux lettres. Les roues ne peuvent étre déplacées que pour ce
tour. Inscrivez le meilleur mot de deux lettres et son pointage.

2. Pigez et jouez: Retirez la roue suivante de la pile verticale.
Ajoutez-la & un bout ou a l'autre de votre main. Une fois en place, les
roues ne peuvent plus &tre déplacées mais elles peuvent étre
tournées. Inscrivez le meilleur mot de trois lettres et son pointage.

i Mot de ‘ Mot de
Z|EBJRIE| 5 letires O[R|ANIG|E| 6 lettres

3. Continuez : Continuez de piger et d'ajouter des roues, I'une
aprés |'autre, de la pile verticale, de fagon a créer des mots de 4, 5,
6, 7 et finalement de 8 lettres. Rappelez-vous d'ajouter une roue a
I'un des bouts de votre main, mais sans déplacer les roues une fois
qu'elles sont en place. Inscrivez le meilleur mot et son pointage
aprés chaque tour.

4. Fin de la partie : La partie prend fin lorsque vous créez un mot
de huit lettres ou que vous ne pouvez réussir un mot plus court.
Déterminez votre pointage final et essayez de le dépasser dans les
prochaines parties.
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Mot de 8 lettres





