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Qui... des Mots Croisés_

REGLE DU JEU :

Le « Démo » comprend go carrés, dont 87 lettres et 3
jokers qui servent dans le jeu & prendre la place de n’im-
porte quelle lettre au gré du joueur: celui-ci doit annoncer
quelle lettre le joker remplace, car les autres joueurs devront
en tenir compte. Les jokers peuvent se placer dans le courant
de la partie. Le nombre des JOUEURS est ILLIMITE: ils
se partagent entre eux, en parts égales, le nombre des carrés.

Les JOUEURS peuvent aussi établir des régles entre eux;

FIXER le nombre des carrés & partager entre les joueurs,
c’est-a-dire qu’ils peuvent jouer chacun avec 15, 20, 25 carrés,
etc...;

a

LIMITER le maximum des carrés & poser pour chaque
coup joué soit 6, 8, 10 carrés, etc... ;

REGLE DU JEU
Les joueurs tirent au sort pour jouer chacun & leur tour.

Le 1°* joueur place sur le milieu du tapis les carrés for-
mant un mot & son choix (le nombre des carrés est illimité) ;
les joueurs suivants placent chacun 2 leur tour un ou plusieurs
carrés pour former un mot vertical ou horizontal avec les
carrés posés précédemment (le jeu formé de mots complets
séparés par un vide doit pouvoir se lire verticalement ou hori-
zontalement). !

Si l'un des joueurs se trouve dans l’imﬁossibilité de
former un mot avec son jeu, il ne joue pas ce tour-la.

A aucun moment, il ne doit y avoir sur le tapis des
mots inachevés. Les lettres peuvent é&tre ajoutées dans tous
les sens ou entre les lettres déja posées i condition qu’on
puisse lire verticalement ou horizontalement comme dans les
mots croisés. Il est permis de continuer un mot formé pourvu
que les deux sens soient respectés.

Le gagnant est le joueur qui le premier a placé tous ses
carrés. Les autres joueurs lui paient chacun en unités (centi-
mes, sous, francs) le total des carrés qui leur restent. Les con-
sonnes comptent pour 5, les voyelles pour 10, les jokers
pour 20.

Si on déclare avant de jouer, qu’il n’y aura qu’un seul
perdant, la partie continuera par élimination entre les joueurs
restant.

UNE REGLE AMUSANTE

Chacun-des joueurs, (on peut jouer 4 deux, trois, quatre
et plus), regoit si carrés. Il doit toujours rester un talonm.

Le premier & jouer, aprés avoir consulté ses carrés, pose
1’un de ceux-ci sur la table, toujours celui portant une lettre
difficile 3 caser dans un mot: K, Q, Z, Y, etc...; bref, le
carré le plus mauvais de son jeu.

En le plagant sur le tapis, il annonce un mot guelconque
commengant par cette lettre. On pourra excepter les noms

.

propres, sujets & orthographes différentes, et n’accepter que

des mots indiqués dans le dictionnaire qu’on aura a sa dispo-
sition, en cas de contestation.

Le suivant posera 4 c6té une lettre de son jeu en annon-
cant un mot nouveau dont il aura en jouant composé, avec la
premidre lettre posée, la premitre syllabe ou partie de syllabe.
Celui d’apres ajoutera un carré en changeant le mot ou en le
complétant s’il le peut. Ainsi de suite.

I1 arrive un moment oll 'un des joueurs n’a pas dans
ses carrés une lettre 4 ajouter i la suite du mot annoncé
(toujours & droite), ou que le mot est complet. Faute de pou-
voir se débarrasser d’un de ses carrés, ce joueur devra ramas-
ser toutes les lettres étalées sur la table. Le premier qui a pu
écouler ses carrés a gagné. Il recevra autant de points que les
autres ont de carrés en mains.





