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de Walter Obert
Un jeu de mots et de paris pour 5 - 12 habiles
sultans, a partir de 10 ans

Ali Baba et les Quarante Voleurs sont devant la
caverne du trésor. Sésame... ouvre-toi I? Hermine 1?
Bonbon ?! Mais ils ne se rappellent, hélas, que de
guelgues consonnes du mot magique permettant
d'ouvrir la caverne ! Qui pourra bien parier sur eux ?

CONTENU
- 21 consonnes;

- 5cartes piéce d'or e e 4
(1 piece, 2 pieces, L * o .
3 piéces, 3 pieces, L Yt
double cimeterre, i.e. aucune piéce) ;
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- 15 cartes Style;

. 1 carte sésame et 1 carte caverne ‘5‘1‘;‘, ;ﬂ%
¢ M 19

- 12 cartes pariAli Baba (recto) / ‘E
Voleurs (verso);

- 1sablierde 20 secondes;
- cesregles.

VISIOND'ENSEMBLEETBUT DU JEU

Chaque joueur est un sultan qui cherche a ouvrir la
caverne au trésor. Les joueurs, a chaque tour, vont
chercher un mot en essayant de totaliser le plus
grand nombre de points, en utilisant les consonnes
qui sont a leur disposition. Mais attention ! Tous les
mots ne sont pas valables : les joueurs sont, en
effet, obligés de tenir compte des cartes Style. Le
joueur ayant le plus grand nombre de points en fin
de partie est déclaré vainqueur.

PREPARATION
Prenez une feuille de papier et un crayon pour
marquer les points. Le propriétaire du jeu décide

qui sera le donneur de cartes, mais vous pouvez
aussitirer au sort.

Chaque joueur recoit une carte pari Ali Baba /
Voleurs (vous pouvez remettre les cartes restantes
dans la boite puisqu'elles ne serviront plus pour
cette partie).

Le donneur pose sur la table les cartes piece d'or
l'une a c6té de l'autre, dans I'ordre croissant: 1 -2 -
3 - 3 - double cimeterre. Ensuite, il pose cinq
consonnes, face cachée, une sur chaque carte
piéce d'or. A coté de celles-ci, le donneur pose le
talon des cartes Style, faces cachées, aprés les
avoir mélangées. Ensuite, il retourne la premiére
carte du talon et lit le théme a voix haute : les mots
choisis par les joueurs devront correspondre a ce
théme. Enfin, le donneur prend la carte caverne et
la recouvre avec la carte Sésame, laissant
découverte seulement la premiére colonne (celle
indiquée avec "2/1").

LEJEU

Une partie de Word Jam dure huittours.

Le donneur retourne les cing consonnes de fagon a ce
que les letires soient visibles. Chaque joueur peut
maintenant penser & un mot qui soit en relation avec le
théme de la carte Style et pour lequel les consonnes
utiisées pourront rapporter un maximum de points en
fonction des pieces d'or associées. Chaque consonne
utiisée vaut autant de piéces dor que le nombre de
pieces représenté sur la carte piece d'or correspondante ;
toutes les autres consonnes qui ne seraient pas
représentées, ainsi que les voyelles, valent zéro. Il est
interdit d'utiliser la consonne du double cimeterre.

Il n'est pas nécessaire d'utiliser toutes les consonnes
a disposition pour un méme mot. Les consonnes
peuvent étre utilisées autant de fois que I'on veut.

Exemple.

La carte Style retournée montre le théme : Animaux.
Avec ces lettres il est tout a fait possible de composer
le mot PINGOUIN, qui vaut 8 pieces d'or: P (2) + N (3)
+ N (3). Le G ne rapporte rien puisqu'il ne parait pas
dans le jeu de consonnes, et les voyelles comptent
zéro. Notez que la lettre T et la lettre F n'ont pas été
utilisées, et que la lettre R est interdite. GAZELLE est
un autre mot valable, qui malheureusement vaut zéro
points ! Les mots CROCODILE et GORILLE ne sont
pas autorisés car ils contiennent la lettre R, interdite.

Lorsqu'un joueur pense avoir trouvé un mot
formidable, il dit & voix haute « SESAME, OUVRE-
TOI » et il léve sa carte pari, c6té Ali Baba. Pour ce
tour-ci, il incarnera Ali Baba. Le jeu s'arréte, Ali Baba
prononce le mot auquel il a pensé, et I'on compte le
nombre de piéces d'or comme décrit plus haut.

Le pari

Aprés avoir compté les points du mot proposé par

AliBaba, les autres joueurs ont deux possibilités :

- soit ils ont confiance en lui, et retournent leur
propre carte du c6té AliBaba ; ou bien

- ilsretournent leur carte du cété des Voleurs (etils
doivent alors chercher un mot meilleur dans les
20 secondes).

Les joueurs choissent leur camp en secret : ils

posent sur latable leur carte pari avec le camp choisi
cOté visible, et la cachent avec leur main. Toutes les
cartes seront découvertes en méme temps.

Méme dans ce cas il existe deux possibilités :

1. tous les joueurs ont choisi Ali Baba. Tout le
monde est d'accord, on passe donc a l'attribution
des points (voir ci-aprés : «Attribution des points ») ;
2. un ou plusieurs joueurs ont choisi le camp des
Voleurs. Dans ce cas on retourne le sablier : dans les
20 secondes allouées par le sablier, les Voleurs
devront trouver un mot qui rapporte plus de pieces
que celui d'Ali Baba (un ex-aequo ne suffit pas).
Lorsque les 20 secondes sont terminées, en partant
du premier Voleur qui se trouve a gauche d'Ali Baba,
eten tournant dans le sens des aiguilles d'une montre,
tous les Voleurs peuvent, chacun leur tour, donner un
mot ; le premier d'entre eux qui donne un mot valable
et qui totalise plus de piéces d'or que le mot d'Ali Baba
devient le Chef des Voleurs pour ce tour-ci.

Exemple.
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La carte Style montre le theme Cinéma : Alice dit
« Sésame, ouvre-toi », elle montre sa carte coté Ali
Baba et déclare avoir trouvé le mot GODARD, qui vaut
10 pieces dor. Les autres joueurs choisissent leur
camp : David seulement choisit Ali Baba, on retourne
donc le sablier. A la fin des 20 secondes, les Voleurs
peuvent prononcer leur mot. Bruno dit REDFORD, qui
ne suffit pas car il ne rapporte que 10 pieces dor (tout
comme celui d'Alice) ; Céline ne dit rien ; David a chaisi
le camp d'Ali Baba ; Elodie dit REDGRAVE, mais qui
ne compte pas car on y trouve la lettre interdite « V » ;
Fred dit SCHWARZENEGGER, qui vaut 13 piéces
door. Puisque Fred est le premier & avoir trouvé un mot
valant plus de 10 piéces d'or, le tour des déclarations
se termine : Fred est, pour ce tour, le Chef des Voleurs.

Attribution des points

S'il n'y a pas de Voleurs, ou si ces derniers n'ont
pas réussi a proposer un mot valant plus cher que
celui d'Ali Baba, alors celui-ci gagne le plus élevé
des scores rouges figurant sur la carte caverne ;
chaque joueur qui avait parié sur AliBaba gagne le
plus élevé des scores jaunes de cette méme carte.
Mais si quelqu'un a trouvé un mot valant plus cher
que celui d'Ali Baba, le Chef des Voleurs gagne le
plus élevé des scores rouges figurant sur la carte
caverne ; et chacun des autre Voleurs gagne le

plus élevé des scores jaunes.

Exemple. A la fin du premier tour, Ali Baba ou le
Chef des Voleurs gagneront deux points ; leurs
disciples, un seul point. Dans I'exemple précédent,
la caverne est au sixiéme tour : Fred gagne 5
points, les autres Voleurs (& savoir tous les autres
joueurs mis a partAlice et David) gagnent 3 points.

Le donneur marque les points sur la feuille.

A ce point, le tour est terminé. Le donneur remet les
cing consonnes dans le talon et mélange les cartes.
Ensuite, il pioche cinq autres cartes qu'il pose, face
cachée, en correspondance des pieces d'or,
comme décrit ci-dessus. Le
donneur déplace la carte
sésame d'une colonne vers
la droite, laissant paraitre
une colonne de plus.

La donneur défausse la carte Style utilisée, retourne
la premiére carte du talon et annonce le nouveau
théme. C'est un nouveau tour qui commence.

Huitieme et dernier tour
Le demier tour de jeu, le huiiéme, se joue un peu

différemment des autres. Apres la préparation habituelle,
chaque joueur doit retourner secrétement sa propre carte
soit sur Ali Baba, soit sur les Voleurs et la maintenir
cachée avec sa main. Chacun pense ensuite a un mot
valable. Dés qu'un joueur veut annoncer son propre mot,
il doit prononcer la phrase magique « SESAME OUVRE-
TOI ». Il prononce alors son mot, dit combien de pieces
dor il vaut et retourne immédiatement le sablier. Aprés les
20 secondes octroyées par le sablier, tous les joueurs
dévoilent leur propre carte pari. Chaque joueur, a partir du
joueur situé a gauche de celui ayant prononcé la phrase
« SESAME OUVRE-TOI » et en continuant en sens
horaire, a deux possibilités : il peut passer son tour, ou
bien dire son propre mot, mais uniquement s'il vaut
plus cher que les mots prononcés avant lui par les
joueurs ayant parié pour le méme camp (Ali Baba, ou
les Voleurs). A la fin dun seul tour de table on regarde qui,
de ceux ayant parié pour Ali Baba, a trouvé le meilleur
mot : celui-ci gagne 6 points ; de méme, on regarde qui,
de ceux ayant parié pour les Voleurs, a trouvé le meilleur
mot : celui-ci gagne 4 points.

Exemple. La carte Style montre le théme
Personnages imaginaires : Gaélle déclare avoir trouvé
SHERLOCK HOLMES, qui vaut 11 piéces d'or. A la fin
des 20 secondes on dévoile les cartes pari : Bruno et
Gaélle ont pris parti pour le camp des Voleurs. Alice dit
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ARSENE LUPIN, qui vaut 9 piéces d'or : puisqu'elle a
choisi le camp d'Ali Baba, elle peut prononcer un mot
de valeur inférieure & celui prononcé par un Voleur (en
effet, elle reste pour linstant la meilleure de son camp).
Bruno ne relance pas par rapport a Gaélle ; Céline ne
relance pas par rapport a Alice, mais David le fait en
disant FRANKENSTEIN, qui vaut 13 piéces dor ;
Elodie et Fred ne relancent pas par rapport & David.
David, meilleur mot entre tous les Ali Baba gagne 6
points ; Gaélle, meilleur mot entre tous les Voleurs,
gagne 4 points.

FINDUJEUET VICTOIRE

A la fin du huitiéme tour, le joueur totalisant le plus
grand nombre de points gagne la partie et sera
désormais l'unique propriétaire du fabuleux trésor
gardé danslacaverne!

Si deux ou plusieurs joueurs finissent premiers ex aequo,
ils doivent jouer un demier tour pour se départager.
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LESCARTES STYLE

Les cartes Style limitent le choix des mots selon
leur théme. Pour chaque tour, seuls les mots ayant
un rapport direct avec le theme montré par la carte
Style retournée, sont valables.

Certaines d'entre-elles portent un astérisque : pour
celles-ci il est possible, en cas de contestation, de
consulter un dictionnaire pour établir la validité d'un
mot trouvé. Toutes les formes de patois sont interdites,
ainsi que les mots étrangers qui ne soient pas
d'utilisation courante, ni les noms propres. Les mots
déja utilisés au cours du jeu ne peuvent pas étre
réutilisés. Word Jam est un jeu convivial et il ne devrait
pas étre difficile d'établir la validité d'un mot choisi. Mais
si vraiment il s'avére difficile de décider si oui ou non, le
mot est valable, alors il ne reste plus qu'a voter : le mot
estaccepté s'il a, au moins, trois voix en sa faveur.

Les cartes Style représentent les thémes suivants :

<= Théme au choix : il sSagit de tous les termes
i ? / se trouvant dans le dictionnaire. Les noms
B propres et les verbes conjugués sont interdits.
#8, Sports et jeux : noms (simples et
-\\h y composeés) de sports, jouets, et jeux.

<> Personnages imaginaires

L | personnages de bandes dessinées,
ey films, livres, etc.

@™ Objets* : objets tangibles, inanimés,

non abstraits.

Verbes et adjectifs* verbes
uniguement alinfinitif, et adjectifs.

Le corps humain*: les parties du corps.

4 Objets visibles d'ol vous étes* : objets
@ inanimés visibles a partir de la table de
jeu.

Animaux* : noms communs d'animaux

. :

[} Y . \
@ (pas de noms de classe ni d'espéce :
=L« fourmi » oui, « insecte », non).

Chanteurs : noms de chanteurs ou
noms de groupes (I'éventuel article qui
précede le nom ne compte pas).

Cinéma : noms d'acteurs, actrices et
réalisateurs.

J%  Flore* : plantes, fleurs, fruits et termes
i | inhérents.

Nourriture*: mets et boissons.

Mots de 8 lettres* : mots de 8 lettres se
trouvant dans le dictionnaire.

Mots qui commencent par la lettre valant
1 piece d'or*: mots se trouvant dans le
- dictionnaire et qui commencent par la
consonne du jeu associée a la carte
valant1 piéce d'or*.
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Géographie* : noms d'états, villes,
fleuves, lacs, régions géographiques,
etc.
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