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_ But du jeu : étre le premier a se
( B B LE débarrasser de toutes ses lettres.
, 7 Scrabble™ Zig Zag Préparation : retourner tous les
jetons face cachée sur la surface
de jeu et mélanger.

LA MARQUE de jeu de lettres

Avec Scrabble™ Zig Zag, créez
des mots, oubliez le plateau ! Il
vous est maintenant possible de
former des mots dans toutes les
directions tout en utilisant des
jetons Action pour déjouer les
plans de vos adversaires !




Pour déterminer quel joueur joue
en premier, chaque joueur retourne
un jeton. Le joueur ayant retourné
la lettre la plus proche de A
commence la partie. (Si le joueur
retourne un jeton Action, il
recommence jusqu'a retourner une
lettre.) Remettre tous les jetons
face cachée et mélanger a
nouveau.

Le jeu tourne dans le sens des
aiguilles d’une montre.

PARTIE A 4

CHAQUE JOUEUR PREND

JOUEURS - 27 JETONS
PARTIE A 3
JOUEURS : 36 JETONS
PARTIE A 2
JOUEURS ;

N

54 JETONS J

Prendre tout d’abord le nombre de
jetons indiqué ci-aprés. A ce stade
du jeu, tous-les jetons restent face

cachée devant le joueur. Ces jetons
constituent la pioche du joueur.




y = 4

Pour jouer : les joueurs retournent
chacun 7 jetons. Ces 7 jetons leur
serviront a former un mot lorsque
ce sera leur tour de jouer. A la fin
de son tour, le joueur reprend dans
sa pioche le nombre de jetons
nécessaires pour en avoir 7 au
total.

Remarque : le joueur ne peut pas
cacher ses 7 jetons actifs ! lls
doivent étre visibles par tous les
autres joueurs.

Au début de la partie, le premier
joueur placera son mot au centre
de la surface de jeu. Les jetons
sont correctement placés lorsque
la partie incurvée du jeton vient se
placer contre un autre jeton.

Les mots sont formés par des
séries de jetons positionnés les uns
apres les autres de cette fagon. Si
la partie incurvée d'un jeton n'est
pas emboitée contre un autre
jeton, la lettre ne fait pas partie du
mot.

Mais voici la nouveauté :

Tant que les mots sont
correctement orthographiés, ils
peuvent étre formés dans
n'importe quel sens !



C'est tout ce qu'il faut retenir. Ce
n'est pas suffisant ? D'accord, voici
plus de détails.

1. Les mots peuvent étre formés
dans n'importe quelle direction :
de gauche a droite, de droite &
gauche, de haut en bas, de bas en
haut ou en diagonale.

Par exemple, « DIVERTI » comme il
apparait ci-dessous est
correctement placé :
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2. Le joueur peut se servir de
n'importe quelle lettre déja posée
sur la surface de jeu pour former
un mot. Dans I'exemple ci-dessus,
« DIVERTI » utilise a la fois le « I »
et le « V » de « DIVA », Dans le
méme exemple, « AVERTI » utilise
la derniére lettre de « DIVA » et
est donc correctement formé.
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Le joueur doit dire a voix haute le Le joueura « S », « A», «E»et PAS OK @

mot qu'il forme sur la surface de «|» dans ses lettres.
jeu et celui-ci doit étre

correctement orthographié. A QQ@@

3. Les mots DOIVENT utiliser au /:

moins une lettre d'un mot déja ( )\ i e
constitué. Le joueur ne peut donc v 4. La partie al iy sy diun.jeton
pas créer DEUX mots a son tour de W pelit:étre placeenimporteol

; o
jeu en ajoutant, par exemple, un contre un autre jeton tant qu'il ne

« S » alafin d'un mot pour en DERANGE PAS LES JETONS
commencer un houveau. OK VOISINS. Le joueur ne peut pas
déplacer un jeton déja posé pour

en placer de nouveaux.



Ainsi, un joueur pourra poser un
jeton pour empécher un adversaire
de réutiliser une lettre déja posée.

Lorsqu'un joueur utilise un mot de
la surface de jeu pour y placer ses
jetons, il le lit a voix haute.

Les jetons Action :

Il y a quatre jetons Action
différents. Ces jetons peuvent étre
joués a la fin d'un tour et se
placent contre n'importe quelle
lettre placée par le joueur durant
son tour de jeu.

(Un seul jeton Action peut étre
Jjoué par tour.)

Passer son tour : le joueur suivant
passe son tour.

Passer son tour»

Inversion : le sens du jeu change.

Inversion»
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+2 : le joueur donne deux jetons a
un ou plusieurs adversaires. Ces
jetons peuvent étre donnés a partir
de la pioche du joueur oudes 7
jetons devant lui. Le joueur est
libre de choisir comment il les
redistribue. Par exemple, il peut
donner deux jetons a un seul
adversaire ou un jeton a deux
adversaires.

Les jetons sont mis face cachée
dans les pioches de ses
adversaires.

+2 >

+3 : régle identique au jeton +2,
mais cette fois, le joueur se libére
de 3 jetons qu'il redistribue
comme il le souhaite.

+3 »

Si durant son tour de jeu, un joueur
n'a pas la possibilité de jouer autre
chose qu’un jeton Action, il le pose
contre une lettre déja posée.

Si un joueur ne peut pas placer de
mot, il peut passer son tour et
échanger ses jetons actifs. Pour
échanger, le joueur prend de
nouveaux jetons dans sa pioche. H
place les jetons qu’il "UTILISE PAS
face cachée et les mélange avec le
reste de sa pioche.
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Gagner la partie : le premier
joueur qui réussit a se débarrasser
de tous ses jetons a gagné !

Mots jouables :

Comme dans le Scrabble™
traditionnel, sont autorisés les mots
rencontrés dans un dictionnaire de
francais, a I'exception des noms
propres, des abréviations, des
préfixes, des suffixes et des mots
contenant des apostrophes ou des
tirets. Les mots étrangers présents
dans un dictionnaire de francais
sont considérés comme ayant été
intégrés par la langue francaise et
sont donc autorisés.

Avant de commencer la partie, les
joueurs doivent se mettre d'accord
sur le dictionnaire a utiliser en cas
de désaccord sur un mot. Et si un
mot contesté n’est pas présent
dans le dictionnaire, le joueur doit
alors poser un autre mot.
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