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DISTRIBUTION ET VALEUR DES LETTRES: ' p
)
10 A/ 6 N/ 1 gL4 ///l ROBERT
|
|
3 B/3 8 0/1 |
3 C/3 3 P/3 Le Jeu duRobert est un jeu de lettres pour former des mots suivant le principe des mots
croisés. C'est un jeu entierement original, et différent des autres jeux de lettres usuels.
4 D/2 2 Q/8 | En effet, dans le Jeu du Robert, ce sont les joueurs eux-mé&mes qui placent sur le plateau
: ; les signes qui donnent droit & la multiplication des points gagnés avec un mot. Les pio-
ches sont faites a partir des letires visibles sur les grilles du plateau. Les joueurs tour-
15 E /1 6 R/1 : nent sur un circuit plein de péripéties, ce qui rend le jeu plus passionnant et plus vivant.
i Le but du jeu consiste a marguer le plus possible de points a l'aide de ses lettres et des
| possibilités variables offertes par le circuit et le plateau du jeu. Stratégie etrecherche de
mots se conjuguent pour désigner le gagnant.
3 F/4 6 S/ !
‘ La boite du Jeu du Robert comprend :
— un plateau de jeu;
3 G/3 6 T/1 — 120 lettres, chacune marquée d’une valeur;
‘ — 48 cadres de quatre couleurs (12x4);
‘ — deux des 4 six chiffres;
2 H/4 7 u/1 \ — un sablier (pour ceux qui veulent imposer un temps de réflexion) ;
i — un pion joueur (le méme pour tous les joueurs);
‘ — les régles du jeu;
9 1 /71 2 V/4 — 4 supports pour disposer les lettres.
Un dictionnaire de la langue francaise, “LE PETIT ROBERT 1", est le seul arbitre des par-
2 J/8 2 W/8 : ties. Tous les mots du ROBERT qui sontlistés en entrée sont valables. Nous vous suggé-
rons d'éliminer les abréviations, les sigles, les symboles, les noms composés. En ce qui
concerne les verbes, vous pouvez les utiliser & I'infinitif, au participe présent et au parti-
2 K/8 2 X/8 cipe passé.
'\
|
6 L/1 2 Y/8
4 M/2 2 Z/8
|
(©) Copyrights 1982 Jean TARRADE - VERSAILLES | Schmi
Le Jeu du Robert est conditionné en France par: REGA/N - GALORE' : International
33260 LA TESTE .




~ AVANT DE COMMENCER:

Toutes les letires sont mélangées et mises dans une pioche, FACES CACHEES.

En début de partie, les joueurs — de concert— piochent des lettres pour remplir au ha-
sard toutes les cases des grilles qui sont sur le pourtour du plateau. Ces letires sont pla-
cées FACES VISIBLES. Ensuite, chaque joueur pioche 7 lettres qu’il place sur son sup-
port. En cours de partie, & mesure que les lettres seront prises sur les grilles par les
joueurs, ceux-ci piocheront de nouveau pour les remplir aussitét (voir mécanisme du
jeu).

Les CADRES sont mis de coté ; en cours de partie, chaque joueur en utilisera UN pour
CHAQUE MOT qu'il formera sur le plateau.

Pour désigner le premier joueur, on jette les dés, et celui qui fait le plus gros chiffre choi-
sit'un des quatres coins du plateau comme point de DEPART. Ce méme joueur jette en-
suite les dés et le jeu commence. '

PRINCIPES ET MECANISME DU JEU DU ROBERT:

Le premier joueur lance les dés et avance sur le circuit d’autant de cases que la somme

des deux chiffres. 3'il tombe dans une case:

% COULEUR SIMPLE, il forme un mot 4 I'aide des 7 lettres sur son support et en utilisant
au moins l'une des lettres déja placées sur le plateau (principe des mots croisés) ;

% COULEUR MARQUEE D’UNE ETOILE, il peut, s'it le désire, et avant de former son mot,
échanger 'une de ses 7 letires avec 'une des 7 letires de la grille de la couleur ot il se
trouve; .

% ROBERT, il se place ou il le désire sur une case couleur et joue selon les régles de
celle-ci;

% COIN, le joueur suivant le place ou il veut, et lui échange Fune des lettres de la grille
correspondante avec I'une des lettres sur son support, avant que le joueur ne puisse
former son mot.

Lorsque le joueur a formé son mot, il place un CADRE de la couleur de la case ou il se
trouve sur 'une des lettres du mot. :

Chaque mot donne droit & autant de points que le total des valeurs des iettres multiplie
par le nombre de cadres de la couleur ou se trouve le joueur.

Aprés avoir compté ses points, le joueur compléte a4 7 les lettres de son support en pre-
nant parmi celles de la grille devant laguelle il se trouve. Il compléte ensuite aussitot la
grille & partir de la pioche. Le joueur suivant peut commencer a jouer.

Le joueur suivant compte le nombre de cases a avancer, a partir de celle ou se trouve le
pion joueur.

Le jeu s'arréte lorsqu’un des joueurs a utilisé le dernier cadre dans une couledur.

En fin de partie, la valeur des lettres restant sur le support de chaque joueur est retran-
chée du total des points marqués en cours de partie. Aprés ce décompte, le joueur qui
reste avec le plus de points est le gagnant.

SCHEMA
CHAT Supposons gu'il y ait 3 mots sur le plateau : CHAT, AXES, ENTRER ;
X vous étes sur ROUGE et vous composez le mot: RIZ, qui donne
ENTRER egalement SI. Deux mots, donc deux cadres sont permis :
S | -1 cadre rouge sur le | justifié par le mot SI;
Z «+— —1 cadre rouge sur le Z justifié par le mot RIZ.
La valeur du mot RIZ sera au moins multipliée par 2...

CAS PARTICULIERS ET CONSEILS:

— Le premier mot placé par le premier joueur doit avoir 'une de ses lettres placée sur la
case centrale marquée d'une étoile.

» — Pour éviter d’avoir & mélanger et cacher les lettres avant de commencer, il est utile de
disposer d'un petit sac pour y mettre les letires {(non fourni).

— Sachez placer vos cadres en prévision des mots & venir. Mais n'oubliez pas qu'un au-
tre joueur peut aussi tirer parti des cadres que vous placez.

— L'avantage que donne un cadre est utilisé autant de fois que ce cadre fait partie d’'un
mot.

— Il est possible gu’un joueur forme plus d’'un mot en placant ses lefires. Dans ce cas, ila
le droit de placer autant de cadres DE LA MEME COULEUR qu'il a formé de mots, si ¢’est
possible (voir schéma).

— On ne peut placer ses lettres que sur une seule ligne ou colonne, et chaque juxtaposi-
tion de lettres doit former un mot du dictionnaire.

— En formant plus d'un mot, le joueur additionne les points que donne chacun des
mots.

— Vers lafin de la partie, si une grille ne peut étre entierement remplie parce que la pio-
che vient & &ire épuisée, le jeu continue alors, et le joueur qui se trouve devant une grille
partiellement vide ne pourra prendre que parmi les lettres disponibles.

— Un mot peut comporter plusieurs CADRES de couleurs différentes. Seuls comptent,
pour le calcul des points, les cadres de la couleur ol se trouve le joueur qui marque.

— Un joueur peut passer son tour s'il le désire.

— Il est possible d’utiliser plusieurs lettres sur le plateau pour former un mot, a condition
gu’elles soient sur une méme ligne ou colonne.

— Le jeu ne comprend que guatre supports, mais il est possible de jouer jusqu’a 8
joueurs en epuisant la pioche dés le début de la partie.

— Suivant la force et I'intérét des joueurs, une régle particuliere peut étre définie d’'un
commun accord en debut de partie. Cefte régle : les joueurs ne cachent pas leurs lettres
{le jeu devient alors plus “méchant”).






