UN JEU DE ROBIN DAVID

Fohannes Gutenberg nous a donné l'imprimerie
4 caracteres mobiles, mais il vous revient
k de savoir la maitriser.
Riyalisez avec d autres createnrs de mots.
. pour le gain de precieuses lettres et claborez
des arrangements remarguables.
Cest seulement en composant le])lm s
impressionnant des mots que le SHUCCES Sera_Vorre.
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Votre mot utilise
la méme lettre 4-?—

deux fois de suite

Vous pouvez utiiser une seule carte V'
pour écrre une doubl ltire
{ex: une seul carte T pour le mt Lettre)

CARTE

AJOUTEZ CETTE
AVOTRE COLLECTION

1. DISTRIBUTION

Placezles cartes communes e ls défis ouverts.
Ditribuez & chaque joueu cing cates.

2. DRAFT

Choisissez une carte & conserver et passez
les autres au jousur e gauche. Continuez
ainsijusqu'a a cinquidme et demidre cart.

3-ECRITURE

Ecrivez un mot e utiisant
les cartes draftes et communes.

4, SCORE 3
Révelez es mots. Ajoutez les Letires
aux collections en fonction des scores.

WROTATIVE

CHOISISSEZ UNE CARTE
DE LA BIBLIOTHEQUE A AJOUTER
AVOTRE COLLECTION

CHOISISSEZ UNE CARTE

DELA BIBLIOTHEQUE A PLACER
‘SOUS LE PAQUET LETTRES/VOYELLES

18 CARTES DEFI

— Valeur en points*
— La lettre*

— Le défi

_ Lexplication*

% La récompense

*(si présente)

6 AIDES DE JEU

1 CARTE SOLO




NISE EN P

Chaque joueur regoit une carte Aide de jeu qu'il place devant lui.
Mélangez les cartes Lettre, Voyelle et Défi en trois paquets séparés
et placez-les face cachée.
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Joueur 1 Joueur 2 Joueur 3

MISE EN PLACE SOLO

Sivousjouez une partie en solitaire, placez la carte Solo devant vous
et rangez les cartes Défi dans la boite.

APERCU DU JEU

Pendant les quatre premiers tours de Gutenberg, vous choisissez des
cartes Lettre et les utilisez pour créer des mots. A la fin de chaque tour,
vous pouvez ajouter des lettres et des défis a votre collection. C'est le
joueur avec le' mot de plus grande valeur qui choisit en premier.

Au cinquieme et dernier tour, vous utilisez les lettres de votre collection
pour composer un dernier mot. Le joueur avec le meilleur mot I'emporte !



CONNEN'T JOIER ?

Cette partie explique comment jouer a Gutenberg a plusieurs.

Sivous jouez seul, lisez les régles solo apres avoir lu cette section.

Une partie se joue en cing tours. Chaque tour se compose de ces quatre
étapes :

1. Distribution 2. Draft 3. Ecriture 4. Score

ETAPE 1. DISTRIBUTION

| 1. Mélangez les cartes du paquet Lettre.

2. Placez les cartes communes : piochez de leur paquet respectif
deux cartes Lettre et une carte Voyelle et placez-les face visible au
milieu de I'aire de jeu. Certaines cartes dans le paquet Lettre seront
aussi des voyelles.

3. Mettez en place les défis ouverts : prenez trois cartes du paquet
Défi et placez-les face visible au milieu de 'aire de jeu.

4. Distribuez cing cartes Lettre a chaque joueur.

[eRoRTE-)

NS | BEEED | E NSNS0 ) QUEERSD ) ¢ D

N B E [wmmm.ﬂ [vmma.m) [ Voremattit |

mains 3 cars dune laméneletre | eacementunscore |
EENEN N | (2N B || (B9 E

valeur de 3014 oits douxois dosuite

Lettres communes Défis ouverts




ETAPE 2. DRAFT

Parmi les cing cartes qui vous ont été distribuées, choisissez-en une a
conserver et placez-la face cachée devant vous. Ceci est votre premiére
carte draftée.

Une fois que tous les joueurs ont choisi une carte, passez les quatre
cartes restantes au joueur situé a votre gauche.

Parmi les cartes que I'on vous a données, choisissez-en une deuxieme a
conserver et placez-la également devant vous, face cachée.

Une fois que tous les joueurs ont choisi une deuxiéme carte, passez les
trois cartes restantes au joueur a votre gauche.

Continuez jusqu'a ce que I'on vous passe une seule carte. Ajoutez cette
carte a la pile de vos cartes draftées.

Vous pouvez a tout moment regarder vos cartes draftées.

ETAPE 3. ECRITURE

Imaginez secrétement un mot a écrire. Vous devez pouvoir épeler ce
mot en utilisant vos cartes draftées et les lettres communes. Les regles
suivantes s'appliquent :

VOUS NE POUVEZ PAS REUTILISER DES CARTES LETTRE

Vous ne pouvez pas utiliser la méme carte Lettre plus d’une fois dans un mot.
Par exemple, vous ne pouvez pas écrire le mot « texte » avec seulement les
cartes T, E et X. Vous devrez avoir deux cartes T et deux cartes E.

LETTRES DOUBLES

Vous pouvez utiliser n'importe quelle carte comme lettre double (la méme
lettre deux fois de suite). Ceci est la seule exception a la regle précédente.
Par exemple, vous pouvez écrire le mot « lettre » avec les cartes L, E, T, R et E.

LA CARTE QU
Vous pouvez utiliser la carte QU comme un simple Q ou pour I'ensemble QU.

CARTES COMMUNES

Tous les joueurs peuvent utiliser les cartes communes et plusieurs
joueurs peuvent utiliser la méme carte Lettre commune.

Vous ne pouvez pas utiliser la méme carte Lettre plusieurs fois dans le
méme mot (sauf comme lettre double).



MOTS INTERDITS

Les noms propres et les abréviations ne sont pas autorisés. Sinon, un mot
est valide tant qu'il figure dans le dictionnaire, les verbes conjugués aussi.
Par exemple, vous ne pouvez pas écrire « Hannah » ou « LCI ».

Quand tous les joueurs ont trouvé un mot, vous prononcez chacun
votre mot a voix haute, en placant les lettres draftées utilisées face
visible devant vous. Si vous n‘avez pas utilisé toutes vos cartes
draftées, placez les cartes inutilisées sous le paquet Lettre.

ETAPE 4. SCORE

Additionnez les points visibles sur toutes les cartes - draftées et
communes - de votre mot. Ne comptez chaque carte qu’une seule fois,
méme celles utilisées comme lettre double. Plusieurs joueurs peuvent
compter la méme carte commune.

Utilisez ce score pour classer les joueurs du plus fort au plus faible. Vous
pouvez alors réclamer les lettres et les défis dans cet ordre.

EGALITES

S'ily a égalité entre plusieurs joueurs, celui qui a utilisé la lettre avec la plus
haute valeur I'emporte.

S'il y a toujours €égalité, le joueur ayant écrit le mot le plus long (en nombre
de lettres, pas de cartes) I'emporte.

S'il'y a encore égalité, chaque joueur concerné pioche une carte du paquet
Lettre. Le joueur dont la lettre est la plus proche du début de I'alphabet
I'emporte. Placez les cartes Lettre utilisées au-dessous du paquet.

RECLAMER LES LETTRES

En commencant par le joueur ayant eu le plus grand score, chaque joueur
peut réclamer des lettres parmi celles qui sont en jeu. Vous pouvez choisir
une lettre commune ou une carte draftée que n'importe quel joueur a
utilisée dans son mot. Placez la carte Lettre réclamée face cachée sous
votre aide de jeu. Ceci constitue votre collection.

Le joueur avec le plus grand score réclame deux lettres au lieu d'une.

Si vous jouez a trois ou quatre, le joueur avec le second meilleur score
réclame également deux lettres.

Si vous jouez a cinq ou six, les joueurs avec le deuxieme et troisieme
meilleur score réclament également deux lettres.



RECLAMER DES DEFIS

Quand vous réclamez des lettres, vous pouvez également réclamer des
Défis parmi les Défis ouverts. Pour cela, vous devez avoir rempli les
conditions du défi sur la carte. Vous ne pouvez réclamer qu'un seul défi
par tour, méme si vous remplissez les conditions de plusieurs cartes.
Lorsque vous réclamez un Défi, vous gagnez la récompense indiquée sur
la carte. Si la carte vous demande de I'ajouter a votre collection, placez-la
face cachée sous votre aide de jeu. Sinon, replacez-la face cachée sous
le paquet Défi.

Une fois que chacun des joueurs a réclamé la ou les cartes auxquelles
il avait droit, placez les cartes non réclamées (y compris les Défis)
sous leur paquet respectif.

9*TOUR

Le cinquiéme tour est Iégerement différent des tours précédents :

ETAPE 1. DISTRIBUTION

Disposez les cartes communes comme précédemment mais ne distribuez
pas de cartes aux joueurs. Ne mettez pas en place non plus de Défis
ouverts.

ETAPE 2. DRAFT
Au lieu de procéder au draft, prenez toutes les cartes de votre collection
dans votre main. Vous utiliserez ces cartes pour écrire votre mot.

ETAPE 3. ECRITURE

Ecrivez un mot comme précédemment, en utilisant les cartes des lettres
communes et celles de votre collection. Placez les cartes inutilisées de
votre collection sous votre aide de jeu.

ETAPE 4. SCORE

Le joueur avec le plus grand score gagne la partie !

S'ily a égalité, le joueur avec le plus de points dans sa collection gagne.
S'il y a toujours égalité, tous les joueurs concernés gagnent.

CARTES DEFI
Certaines cartes Défi dans votre collection peuvent indiquer

plusieurs lettres. Si vous utilisez une carte Défi dans votre mot,
vous devez utiliser toutes les lettres indiquées sur la carte, dans
I'ordre spécifié.




COLLECTION
Vous pouvez a tout moment regarder les cartes de votre collection,
mais vous ne pouvez jamais regarder la collection d'un autre joueur.

Dans le mode solo, vous jouez pour battre la Rotative.
Effectuez la mise en place et jouez normalement, avec les changements
suivants (souvenez-vous : n'utilisez pas les cartes Défi dans une partie solo) :

1" TOUR

ETAPE 1. DISTRIBUTION
Disposez les cartes communes en plagant une carte Lettre et une carte
Voyelle face visible.

ETAPE 2. DRAFT

Créez cinq paquets de cartes face cachée : un premier de cing cartes, puis
de quatre, trois, deux et une carte.

Prenez d'abord le paquet de cinq cartes, conservez-en une et remettez
le reste au-dessous du paquet de Lettres.

Recommencez I'opération dans l'ordre : paquet de quatre cartes, puis de
trois, de deux et finalement prenez la carte restante du dernier paquet.

ETAPE 3. ECRITURE

Choisissez un mot a écrire en suivant les regles normales. Placez les
cartes utilisées, y compris les lettres communes, en ligne. Ordonnez-les
dans l'ordre du mot.

S'il y a des cartes draftées ou communes inutilisées, placez-les face
visible en une pile a c6té de la carte solo. Ceci constitue la bibliotheque.
Vous pouvez a tout moment regarder les cartes dans la bibliothéque.

ETAPE 4. SCORE

Calculez votre score normalement.

Si votre score est de 13 ou plus, choisissez une carte de la bibliotheque et
ajoutez-la a votre collection.

Si votre score est de 12 ou moins, choisissez une carte de la bibliothéque et
placez-la sous le paquet correspondant (Lettre ou Voyelle).

Laissez votre mot sur l'aire de jeu pour le deuxiéme tour.



2°, 3 ET 4° TOURS

Les deuxieme, troisieme et quatriéme tours fonctionnent de la méme
facon que le premier, avec I'exception suivante :

ETAPE 3. ECRITURE

Placez les cartes que vous avez utilisées, y compris toute lettre commune,
en ligne sous le mot du tour précédent. Les cartes doivent étre alignées
afin que les cartes du nouveau mot soient directement sous les cartes du
mot précédent. Aucune carte ne peut avoir deux cartes directement sous
ou au-dessus d'elle. Placez les lettres draftées ou communes inutilisées
dans la bibliothéque (a coté de la carte solo) comme précédemment.
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+ Jai écrit le mot JOUER que j'ai placé
sous le mot formé au tour précédent
(pour lequel j'avais doublé la lettre M).

+ La lettre C et la lettre N ont une valeur
inférieure aux lettres situées en
dessous, je les ajoute a ma collection.

+ La lettre O et la lettre E ont une valeur
égale aux lettres situées en dessous,
je les ajoute aussi a ma collection.

« Comme la lettre M a une valeur
supérieure a la lettre située en
dessous, je la mets sous le paquet

de cartes correspondant (Lettre ou
Voyelle).

+ Comme la lettre T n'a aucune carte
située en dessous, je la mets sous
le paquet de cartes correspondant
(Lettre ou Voyelle).

+ Le mot de 5 lettres formé ce tour-ci
(JOUER) reste sur la table et servira
pour le tour suivant.




Puis, regardez chaque lettre du mot précédent. Si la lettre vaut le méme
nombre de points ou moins que la carte directement sous elle, placez-la
dans votre collection, face cachée sous votre aide de jeu. Remettez toutes
les autres lettres du mot précédent sous leur paquet respectif.

9¢TOUR

Le cinquieme tour est |égerement différent des tours précédents :

ETAPE 1. DISTRIBUTION
Ne distribuez aucune carte au cinquieme tour. A la place, remettez toutes
les lettres du mot du tour précédent sous leur paquet respectif.

ETAPE 2. DRAFT
Au lieu de procéder au draft, prenez toutes les cartes de votre collection
dans votre main. Vous utiliserez ces cartes pour écrire votre mot.

ETAPE 3. ECRITURE

Ecrivez un mot normalement. Vous n‘avez pas a placer les cartes en
ligne comme vous le faisiez aux tours précédents. Remettez toute carte
inutilisée dans votre collection.

ETAPE 4. SCORE

Calculez votre score normalement. Additionnez ensuite les points de
toutes les cartes de la bibliothéque. Si votre score est supérieur, vous
gagnez ! Sinon, la Rotative vous a vaincu... essayez de nouveau !

DIFFICULTE
Si vous trouvez le jeu solo trop facile ou trop difficile,
vous pouvez ajuster le niveau de difficulté.

Mode facile : au cinquieme tour, vous pouvez écrire n lmporte quel
nombre de mots et additionner le score total.
Mode difficile : au cinquieme tour, placez toute carte draftée
ou commune inutilisée dans la bibliotheque.
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