LA TOUR AUX ENIGMES (Ratsel-Turm) SCHMID 1992 Un jeude Heinz Meister, pour2 a 8 joueurs

Matériel de jeu : 28 pions enbois, 8 cartes code, regle

IDEE DES JEUX

Sichaque couleurreprésente un groupe de lettres (p.ex. le noirsignifie N, O ouP), il est possible d’écrire des mots
codés.

Quidonc découvriraau plusvite le motsecret que vientd’écrire un joueur ?

Nous vous conseillons spécialement le dernierjeu (latourdu bluff) carc’est un jeu qui donne beaucoup de plaisir.

PREPARATION VALABLE POUR TOUS LES JEUX
- Chaquejoueurrecoit une carte code.
- Lespionsrestentdanslaboite.
- Chacun aura besoind’un crayonetde papier.
- Onconvientounond’écarterdansce jeules mots avecaccent(s).

1°" JEU : LATOUR AUX ENIGMES

Celuidontc’estle tour, pense aun mot dans sa téte. Lors des premiéres parties, personne ne proposerades mots
contenantplusque 4,5ou 6 lettres (adéciderensemble).

En utilisantle code des couleurs, ce joueur construitsatourau milieude latable. La1¢® lettre seratoutau-dessus.
Ainsi, s’il achoisi ASIE, il construira VERT/ROSE/BRUN/JAUNE.

Les autres joueurs observentlatouretessaientd’en donnerun motvalable : ce peut étre un mot différent de celui
quia été pensé ... pourvu que les couleurs permettent I’épelage des lettres dans le bon ordre.
P.ex.BRIS estaussi correct dansle cas d’ASIE.

Le 1°" a trouver un mot correct, recoit un point.

Siquelqu’undonne un mot qui estfaux, il perd un pointetla recherche se poursuit.
Si personne ne trouve de mot, p.ex. au boutd’une minute, celui qui a construitlatour, révele son énigme et, si elle
estbien correcte, c’estlui qui recoitle point. Sile mot étaiterroné, il perd 2 points.

Quand un mot a été trouvé, le joueur suivant construit une autre tour.

Findu jeu: le gagnantest le premieraposséder 5 points.

POUR 2 JOUEURS OU EN EQUIPE

Sionjouea2 (ouenéquipe), chacundesadversaires construit un mot codé derriére samain.

Quandles 2 équipessont prétes, les tours sont dévoilées.

La 1° équipe adécouvrirun mot possible aveclatourde I'adversaire, marque le point. Ce point est double si
I’adversaire ne parvient pas, lui aussi, atrouver un mota partirde latour adverse dansles 30 secondes.

SOoLo
Construisezune tourde 5 pions pris au hasard et essayez de découvrirles mots qu’elle cache.




2°JEU : TOUT OU RIEN (pour3 a5 joueurs)

Chaque joueur construitderriére samain un mot codé de 4 ou 5 pions.

Quand chacun est prét, toutes lestours sont dévoilées et chacun essaie de trouver, ensilence et pour TOUTES les
tours adverses, un mot qui convient. Chacun écritses réponses surun papier.

Desqu’unjoueura découvert des mots pourtous sesadversaires, il pose son papieral’enversaumilieu de latable.
Quandtous lesjoueursontfinileurrecherche et déposé leur papier, on vérifie les réponses. Toute erreur élimineun
joueur. Le plusrapide (avecdesréponses correctes)recoit 4 points ; le 2¢, 3 points, etainsi de suite.

Gagne celuiquiale plusde points, au terme d’un certain nombre de rounds.

3¢ JEU : LATOUR DU BLUFF (pour2 a 5joueurs)

Idée dujeu: étre capable de prolongerun mot quand tous lesautres n’en peuventplus !

Déroulement:

Un premierjoueurpose unpionsurlatable. |l pose enfaitla1® lettre d’'un motauquelil pense.

Le joueursuivant pose un autre pion en dessous. Celaveutdire qu’il serait capable de donner un mot commencant

par leslettres de lacouleurdespions. Le 3¢ ajoute, ason tour, un pionsousla pile...Puisle 4¢...

Siun joueurpense que le précédent n’est pas capable de donnerun mot correspondantala succession des couleurs,
il peutluidire : tu bluffes !

Sile joueurestcapable de donnerun mot utilisantlasuccession des couleurs, celuiquil’asuspecté perd un point
tandis que le joueurinjustement soupconnéen gagne 2.

Sile joueuraréellementbluffé, il perd un pointtandis que le joueur quil’adénoncé, en gagne un.

Siun joueurne peut pas poserun nouveau pionsous latour, il passe sontour et ne participe plus acette tour.

Le dernieraresteren jeu, ramasse le point... méme s’il n’est pas capable de donnerun mot convenable.

Gagne celuiquiale plusde points aprés 10 ou 15 minutes.

Le schémaci-aprés montre une succession de mots possibles :

rose
rouge rouge

brun brun brun

vert vert vert vert

vert vert vert vert vert
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