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Overturn 
Un jeu de Ron Dubren et Pat Dubren édité par Pressman en 1993 

Pour 2 joueurs âgés de 8 ans et plus 

Traduction française par François Haffner – jeuxsoc.fr 

But du jeu 
Posséder la majorité des anneaux avec votre couleur visible à la 
fin de la partie. 

Contenu 
Plan de jeu, 36 anneaux argentés d'un côté et vert de l’autre, 18 
tuiles de lettres, étiquettes, règle du jeu. 

Préparation 
Détachez soigneusement les étiquettes de la feuille et placez-les 
sur les deux côtés courts du plan de jeu à l’emplacement indi-
qué. 

Détachez les tuiles de lettres de leur grille. Éliminez l'excédent 
de plastique qui peut rester sur les côtés des tuiles afin qu'elles 
puissent reposer à plat dans le plan de jeu. 

Mélanger les tuiles de lettres et placez neuf tuiles au hasard face 
visible sur le plan de jeu. Placer aléatoirement les neuf autres 
tuiles de lettres au-dessus des premières pour faire deux cou-
ches distinctes de tuiles. 



Jouer 
Voici les définitions de lettre « nouvelle » et « utilisée » que vous 
retrouverez dans la suite des règles : 

 Nouvelles lettres : Lettres qui n'ont pas encore un anneau 
autour d'elles. 

 Lettres utilisées : Lettres qui font déjà partie d'un mot et 
sont entourées d’un anneau vert ou argenté. 

Vert commence en plaçant des anneaux côté vert visible autour 
des lettres utilisées pour former un premier mot (Voir les Règles 
de formation des mots). 

Après le tour initial de Vert, chaque nouveau mot formé par les 
deux joueurs doit utiliser au moins une « nouvelle » lettre et au 
moins une lettre « utilisée ». Retournez les anneaux de chaque 
lettre « utilisée » dans votre mot à votre couleur. Si les lettres 
utilisées dans votre mot sont déjà à votre couleur, ne les retour-
nez pas à nouveau. Toutes les « nouvelles » lettres reçoivent un 
anneau de la couleur du joueur actif. Vert et Argent jouent à tour 
de rôle. 

Règles d’Overturn 
1. 1 Dès qu’un anneau a été placé sur une lettre, il y reste pour 

le reste de la partie. Il peut cependant être retourné d'une 
couleur à l'autre plusieurs fois pendant la partie. 

2. Si un joueur est incapable de composer un mot à son tour de 
jouer, il doit placer un anneau de couleur de son adversaire 
face visible sur une lettre inutilisée (« nouvelle ») de son 
choix. 

3. Les joueurs peuvent se fixer des délais s’ils le souhaitent. 

4. Lorsque les 36 anneaux ont été utilisés ou lorsqu’aucun 
joueur ne peut trouver de nouveau mot, la partie est termi-
née. Le joueur qui posséde le plus d'anneaux de sa couleur 
visible sur le plan de jeu est le gagnant. 



Pour jouer une autre partie, il suffit d'enlever la couche supé-
rieure de tuiles de lettres et de recommencer avec les nouvelles 
lettres de la couche inférieure. Lorsque les deux couches ont été 
utilisées, mélangez toutes les tuiles et recommencez. Il y a des 
milliers de combinaisons aléatoires de sorte que chaque partie 
est différente ! 

Règles de formation des mots 
1. Lors de la formation des mots, les lettres doivent être utili-

sées dans l'ordre et se suivre, horizontalement, verticalement 
ou en diagonale. 

2. En formant un mot, les joueurs peuvent utiliser plusieurs fois 
une lettre, comme indiqué dans l'illustration 1. 

Exemple 1.A : Le T est utilisé deux fois et le E trois fois pour 
former le mot TEMPÊTE. 

Exemple 1.B : Le N est utilisé deux fois dans BONE pour for-
mer le mot BONNE. 

3. Les mots doivent se composent d’au moins deux lettres. 

4. Un mot doit être constitué de lettres d’au moins deux tuiles. 
Voir l'exemple 2.A.  

En d'autres termes, vous n'êtes pas autorisé à former un mot 
en utilisant une seule tuile. Voir l'exemple 2.B. 
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Une lettre peut être utili-
sée plusieurs fois dans 

un mot. 

Vert commence par le 
mot ROI. Le mot POLE 
serait interdit car les 

lettres sont sur une seule 
tuile. 

Argent ajoute les lettres 
B et E à ROI pour com-
poser le mot BOIRE. Il 
retourne donc les an-
neaux côté argenté. 



5. Les nouveaux mots peuvent contenir des préfixes, des suf-
fixes, des pluriels et des terminaisons de conjugaisons. 

6. Les joueurs peuvent ajouter des préfixes, suffixes et termi-
naisons de conjugaisons à des mots déjà sur le jeu. Ajouter 
« S » ou « ES » pour mettre au pluriel un mot existant est 
également autorisé. 

7. Les noms propres, les contractions, les mots composés et les 
abréviations sont interdits. Les mots d'argot et les mots 
étrangers ne sont autorisés que s’ils sont dans le dictionnaire 
français de référence choisi par les joueurs. Celui-ci ne doit 
être utilisé que pour régler les différents. 

8. Le premier joueur à utiliser la double lettre « ZX » choisit si 
celle-ci sera un « Z » ou un « X » pour la suite de la partie. 

Le premier joueur qui utilise la double lettre « Qu » choisit si 
celle-ci sera utilisée comme un « U » ou comme un « Qu » 
pour la suite de la partie. 

Stratégie 
Bien que vous ne soyez pas tenu à utiliser une lettre adverse lors 
de votre tour de jeu, n’oubliez pas que le gagnant est le joueur 
avec le plus d'anneaux de sa couleur visibles à la fin de la partie. 
Il est donc intéressant d'utiliser le plus grand nombre de lettres 
adverses de sorte que vous pouvez retourner les anneaux à vo-
tre couleur ! 

Mode avancé 
Pour la version avancée, les joueurs ne peuvent utiliser chaque 
lettre qu’une seule fois dans un mot. 

Jeu en équipes 
Les joueurs se répartissent en deux équipes et suivent les mê-
mes règles que dans le jeu à deux. Les membres de chaque 
équipe cherchent ensemble pour trouver les nouveaux mots 
comme ils le souhaitent. L'équipe avec le plus d'anneaux à sa 
couleur sur le jeu gagne la partie. 




