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A Intrcduction

f.,fcro SCRABBLE@est un logic|el sophrstrqu6 qu vous permettra
de /ouer seul ou avec des amrs au SCRAEELEoen utiisant votre
micro ordrnateur Le progfamme peul simuler de 1 a 4 joueurs
chaqLJe joueur pouvant jouer a un des 4 nrveaux de dfficultd de la
machrne

Micro SCRABBLE6 possdde un vocabularre de plus de 20000
mots qul ont dtd choisis avec soin pour oermenre a ordinateur de
iouer e un bon niveau. 20000 mots reoresentent un vocabu aire
elendu po,rr dn Joueur mars cenarns flols qLr ne sonl pas
"strategiques" pour le scrabble (par exemple des mots qui
conliennent trop de voyelles) n'onl pas 6td entrds dans la memoire
du micro ordinateur pour aisser de la place pour des mots morns
usuels mais plus importants pouf le scrabble (par exemple des
mols qui utilisent les lenres Q ou K)

Le programme v6rfiera chaque mot que vous lui entrerez et
vous demandera si vous Ctes sor de Iorthographe du mot si ce
mol n'appanlent pas a son vocabu aire. Si vous rdpondez que le
mol est corlect, le programme l'acceptera. Le vocabula re utilisable
dans le ieu est donc sans limile. seul l'ordinateur sera limrtd dans
son jeu par le vocabulaire qu'il connait.

Le programme a quatre niveaux de difticult6 numerotds de 1 a
4. Le niveau 1 est le plus simple (oueur moyen) el le niveau 4 le
plus 6leve 0oueur chevfonn6). A titre indicatif, le score moyen
obtenu par un joueur au niveau 1 sera environ 160 points et au
nrveau 4, 350 points pour un leu a deux jdueurs.



B Regles du jeu de SCRABBLE@

Le SCRABBLEo est un jeu de mots qui se joue e 2, 3, ou 4
personnes. Ce jeu consiste en une formation de mols entre-crois6s
sur la grille de jeu SCMBBLEP d I exemple des mols crois6s, en
employant es letons lenrds de vateurs difl6fenles dans le jeu.
Chaque loueur s aopl.oue e oblen{ 'e DlJs grand norbre oe
pornls, en comOrnant ses lettres au comptage le plus 6levd et en
les plaeant dans es carrds qui onl e plus de valeur sur le tableau
Le nombre total de points combines pour une partle peut atteindre
environ 500 a 700 poinls, ou plus, selon Ihabilete des ioueurs.

FOUR COMMENCER

Chaque joueur drspose de sept lellres au ddbut du teu, et, aDres
chaque tour, retrre de nouvelles leflres pouf remplacer les lenres
ut hs6es.

METHODE DU JEU

1. Le premrer joueur lorme un mot de deux lettres ou plus el le
place sur le tableau. Ce mot doit se tire soit horizontatement,
sorl verlicalemenl el l'une des ettres dolt 6tfe plac6e sur e
carr6 central o0 l'on voil une 6toile. Les mots en diaoonale ne
sonl pas permis

2. Un joueur termine son tour en comptanl et annonQant le total
des pornls qu rl a obtenu. Ensu te, il prend au hasard dans les
lenres qui restent, le meme nombre de ietons lettrds aue celui
dont il a drsposd, alin qu i ait toujours sept leftres sur son
cnevatel

3. Le deux dme joueur, et ensuite chaque joleur a son touf,
aloute une ou plusieurs lenres aux lettres ddie plac6es sur le
tableau pour former des mots nouveaux. Toutes les lettres
jouees en un seul tour doivent Ctre placees sur le tableau dans
le mame sens, SOIT horizontalement, SOIT venica ement. Les
letlres doivent lofmer un mot entier et si, en mCme temps
elles touchent celles des rangs contigus, elles doivent toutes
former des mols complets, comme dans les mots crois6s. Le
joueuf bdn6fc e de tous les points r6sultant de tous les mots
tormds ou modifi6s par ses olacements



A. Un mot nouveau est forme en:

a. Aioulant une ou olusieurs lettres a un mot ou d des lettres
deje mis sur e tableau.

b, PlaQant un mot a angle droit avec un mot d6la sur le
tableau. Ce nouveau mot dorl uti|ser Iune des lettres du
mot d6la sur le tableau, ou iu1 en aiouler !ne.

c. Plagant un mot complet paralelement A un mot ddjd lou6
de telle sorte que les letlres qui se louchent forrnent aussi
des mols complels.

On ne peut changer aucune lettre apres l'avoir jouee.

On peut utiiser les deux letons blancs pour n'importe quelle
leltre voulue. Lorsque le joueur se sert d'un jeton blanc, i doit
indiquer quelle lettre celuici represenle, apres quoi elle ne
pourra plus 6tre changde pendant tout Ie reste de la partie.

Chaque ioueuf peut proJiter de son tour pour echanger une,
ou toutes les lettres de son chevalel. I le fart en les eca ant
sens dessus dessous, puis en pechant le m6me nombre de
lenres nouvelles, mdlangeant ensuite celes qu'rl a 6cartdes
avec ceiles de la cagnotte. Puis il attend le procha n tour
Pour jouer.

Tous les mols se trouvant dans n'importe quel diclionnaire
general sont permis, d l'exceplion des noms propfes, ceux
consideres comme mots 6trangers, les abreviatons el les mols
comOoses avec aoostroohe ou trail d'union. Ne consullez un
dictionnaire que pour veriiier I'orthographe ou lemplol des
mots. On peut contester un mot a condition de le laire avant le
touf du joueur suivant. Si le mot ne peut pas Clre admis, le
joueur repreno ses Jelons et passe.

La partre conlinue jusqu a ce que e cagnotte soil epLris6e el
que I'un des joueurs ail pace toules les lenres de son
chevalet, ou jusqu A ce que toules les combinarsons possibles
aient 6td failes.

6.

7.

tt.

o

COMPTAGE DES POINTS

10. La valeur des po nls correspondant a chaque lettre est
rndiqude par un numero au bas du jeton. Les jeions non-
marou6s comotent oour zdro.

11, La somme totale de chaque tour esl cele qui r6sulle du
nombre des points de loutes les ettres de chaque mol, forme
ou modifid par le placement, plus le calcul des points 6tab i

par chaque carr6 de prime occup6 par une letire



12. Carr6s de Primes pour Lettres Un carrd bleu cair double e
nombre des points de la ettre qur Ioccupe un ca(6 bteu
fonce triple le nombre des points

13, Cafies de Prmes pour Mot. Le nombre des points d'un mot
entier compte double quand une de ses lettres occupe un
carrd rose; il esl tripld quand une de ses lettres occupe un
ca(6 rouge. Avant de doubler oll tripter tes points des lenres
pour ce mot, 11 taut alouler (s'il y a lieu) les pfimes des cafi6s a
pornls doubles ou triples. Si la formation des mots occlpe
deux carres de prime pour mots, le nombre des points se
double et pu s se redouble (4 fois les points de chaque lettre),
ou bien, se triple et puis se retriple (9 fois les po nts de chaque
lettre) survanl le cas. ll est e noter que le carr6 dtoile du centre
esl en rose, et par consdquent il double le nombre des potnts
du premier mot lorme.

14, Les primes des lenres et des mots indiques ptus haut
comptenl seulemenl pour leur placemenl au premier tour. Aux
tours successifs les points des lettres de ces mots retiennent
seulement leur valeur nominale.

'15. Lorsqu'un carr6 rose, ou rouge, est occupe par un jeton
blanc, la somme totale des letlres qui for.nent le mol est
doubl6e ou tripl6e, bien que le blanc n'ait aucune valeur.

16. Lorsque deux ou p usieurs mols sont formes pendant un seul
lour, chaque mol est compt6. La lettre commune est compt6e
(avec ses points de pr me, s'l a lieu) dans le totat des poinls
oe cnaque mol.

17. S I un des joueurs parv ent e placer ses 7 jelons en un seul
tour, un lotal de 50 points est comptd en sa faveur en plus de
son nombre de potnls normal.

18. A la Jin du jeu, le montant total du nomore oe pornls
accumules par chaque joueur est rdduit par le totat de ta
valeur de ses lettres non plac6es, et, si un des toueurs a pbce
loules ses lerres. le lotal du norrb.e de ses porlts esl
augmente par la somme tolale des lettres non placdes de tous
|eS aUIreS jOUeUrS



E(EMPLES DE MOTS FORMES ET SCORES

Ci-dessous, mols lorm6s successivement dans les quatre premiers
tours. lls sort rrdiquds en lenres g'asses

1er Tour: 12 points

rMTrIi El sl
2eme Tour: 10 po n1s

4dme Tour: 11

3eme Tour: 27 poinls

OISTFIAUIION DES LETTFES

920
o30

G2
ra

M32

Pour que ces scores soient co(ects lfaut que la ettre du
premief mot t\4lTES soit plac6e sur l'6toile.

Dans le premier tour, vous comptez l\4lTES
Dans e 2e.ie lour, SOUTE
Dans le 3eme tour OUAI
Dans le 4eme tour FERME

VALEU F OES LETTFIES

B

c
o
E

G

;



Beaucoup de loueurs ce demandent: "Ou estce qu un bon
score?" Un tota combind de 500 a 600 points reoresente un bon
score; un total combin6 de 600 a 700 poinls est un trds bon score;
un total combrnd de plus de 700 points est un exceilent scofe. ll
faut, bien entendu, considdrer le nombre des joueurs. Si 4
personnes louent, un score ndrviduel de 125 a 150 points esl bon;
s il n y a que 2 loueurs, un score individuel de 250 a 300 points
est bon: etc.

C Chargement du programme d partir de la
casselte

l. Verifiez que le lecteur de casselte soit correctemenl connecte
au rnicro-ordinaleur Amstrad.

2. ntroduisez le cassetle qLt conlrent e programme dans le
magnetophone et assurez vous qu el e soil completement
rembobrnee.

3. Tapez RUN "SCRABBLE" au clavier et appuvez sur ta touche
ENTER le message Press PLAY and then any key apparal su'
'6cran, appuy€z alors sur la touche > du magn6tophone puis

sur une touche du clavier

4, Quand le programme est charg6, l6cran d introduction apparail
et le ieu commence. Vous pouvez alors retirer la casselle du
magndtophone et a replacer dans la boile pour evter de
l'endommager.

D Le programme Micro SCRABBLE@

CHOISIR LES OPIIONS DU JEU
1. Une fois charg6, e programme demande d entrer le ou les

noms des joueurs. Tapez le nom el tapez ensuite sur la louche
ENTER.

2, La prochaine question posee par le programme est le n veaLr
de jeu du joueur. Si le ioueur esl vous mCme oLr un aulre
ulil saleur tapez srmp ement ENTER. S c'est un Joueur simul6
par Iordinateur appuyez sur Llne touche de 1 a 4 pour indiquel
e niveau voulu (1 le niveau le plus laible 4 le p us fon)

8



3. Les queslions pos€es ensurte onl pour repons€ oui (o) ou non
(n). Pour taciltter la r6ponse e ces questlons, chaque question a
une reponse par deJaut indiquee entre parenthdses.
a, Utllls€z vous un tal6vlseur couleur (o)

f,,licro SCRABBLEO ndique tes cases Mot compte Doubte . .

par des cases de couleurs identiques a celles utilisdes sur
une grille de scrabble. Si vous ulilisez un tetdviseur noir et
bianc, ces cases seront indiqu6es par des svmboles La
r6ponse paf ddlaul est oui (o).

b. Voulez vous mo ydr dtLchir (o)
Le joueur simu16 par I'ordinateur, toul comme un ioueur
normal, essaye d ffOrents mots pour etud er ce qui lui
rapporte le plus de points. En rdpondad ou a cete
queslion, voUS verrez les or erents eSSatS

c, Toutos lss dglstles visibl€s (o)
Pendant le tour des autres joueurs (simules ou non par
I ordrnaleur) rl est pratique de pouvoir consultef tes lettres
dont on drspose pour preparer les prochains mots. Cette
optron permet d afficher toules les 169lettes en permanence
par contre cela signil e aussi que vos aoversatres votenl
ausst vos lenres et peuvent decider de leuf skateqie en
'onclron des mots qr,e vous poJrr.ez co.nposer
Oans la pratique on s'apereoit que la maiorite des louelfs
t re peu prolit de cette possibilite. Si vous r6pondez non a
cette questton, le programme 6flectuera une pause chaque
tois qu'un des loueurs commencera ou lerminera son tour
de lacon e pouvoir uttliser le clavter el l'6cran sans que les
aulres votent ses lettres.

d. D€8 otlots so.rol€s (o)
Le programme lvl cro SCRABBLEo utitrse des eftels sonores
pour indiquer le d6placement du curseur. Ces eilets peuvenl
Ctre 6lirnines en r€pondant non.

4. La dernidre queslion pos6e concerne la vitesse avec laquelle
vous souha e2 que le programme place les mols. cette vitesse
var|e de 0, la p us rapide e 9, la Olus iente. Si voLrs voulez
pouvoir suivre sans prdcipilation les ditfdrenls essars du
programme nous vous conset lons la vitesse 3 ou 4

5. Enfin, si vous utilsez une grille I ordinateur vous demandera de
lrrer des lettres pour choisrr qui commence le premier. Stnon il
lrera lur rneme les lenres et indiquera qu commence Le jeu se
poursurvera ensLJite dans ordre ou auront 616 entrds les noms
des loueurs.



LE JEU

1, Le o^ e d eqlelle dJ joueL qL dor oJsr so.ll arrr.l F( er
bas et a gauche de lecran Sr vous utflsez une gnle de
scrabble e1 es regleltes hablueles. alors seu e nom du loueur
sera atlche
Le loueur dort sorl enlrer un MOT sort chorsll une des opt ons
alichees a dro te de Iecran

2. Les OPTIONS num6.otees de 1 i 8 sont:
1. ARRET srqrrl e qu. \oL( ,ou e/ a'rd er ld pd, re e. co rrr
2. PASSE sr vous ne pouvez pas constrluer un rnot avec les

ettres que vous avez vous pouvez passer votre tour C esl
un cas qur se presente en ln de parle orsque I n y a plus
de ettres ai trrer

3. CASES Afl che sur dcran e code de cou eur utflse oour
represenler les cases I\,4ot comOte Double

4. VALEURS Ainche es letlres avec leur nombre de pornts

5. LETTRES Alllche e nombre de lettres drsoon bles oour
chacune des leltfes de a Dhabel

6. CHANGE Cette op|on vous perrnet de changer de 1 e 7
leltres de votre reglette, et compte pour un tour. Aprds avo r
choisi cette oplion, appuyez sur les louches
correspondantes LeS lenres s atiicheront sur l 6cran. et
appuyez sur ENTER Le programme tirera aulant de nouvelles
letlres. Si vous ulilisez une grille scrabble, cette option aura le
mCme eitel oue I'ootron PASSE

7. PERMUTE Le programme perTnutera les letlres sur votre
169 elte pour vous arder tl composer un mot vous pouvez
ui liser cette opl on aulant de lors que vous le ddsrrerez

8, INDICE Sr d un moment donn6. vous ne savez pas quol

JOUer, VOUS pOUVeZ demander Une arde a ordrnateur Le
programme vous ndrquera un mol poss b e ma s pas
necessairemenl le me leur Vous oouvez aussr ulrlser cette
opton aulant de to s que vous le souhailez

3. Pour enlref un MOT. tapez le mot au clav er, y compris les
lettres qu ne sont pas sur votre reglelte mais qui sont sur la
grille. Aprds avoir tape le mot, appuyez sur la touche ENTER
Si vous utilsez une leltre blanche. tapez d abord sLrr la barre
d'espacement, et ensuile sur ]a lenre que la lettre blanche doit
representer La letlre apparaitra ensute sur un fond dffdrenl sur
la grile
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4.

6.

Pour p acer le MOT vous ut I sez le curseur ( ) qui se lrouve en
haul a gauche de l6cran. Pour le ddpacer vous devez appuyer
sur les louches CURSEUR
Pour piacer le mot amenez le curseur sur la case ou doit se
trouver a prem dre lenre du mot. Appuyez ensLlle sur

H si le mot doit s dcr re Horzontalemenl
V si le mot doit s 6crire Verlicalement
A pour annuler la postion et recomrnencer

Le MOT s aftchera alors a la oosition voulue.

Une lo s le mol plac6, e programme calculera rmmedlatement
e score, et vous demandera si vous souhailez enlrer un autre
mol Tapez sur N s vous ne e souhaitez pas, ou sur O pour
essayer Lrn autre mot. vous pouvez recommencer celte
opefat on autant de fois que voLJs le voulez

Sr vous Ctes satislail du mot entre, le programme compafera le
ou les mots a nsi formes, a son vocabula re. ll demandera
conf rmaton de la validLld d un mol s tl ne le connail pas.

Sr un des mots que vous avez entr6 n'est pas correcl
'ord naleur relLrsera le tour el vous ne serez pas crddttd des

DOrnts

Ouand e mol est accept6, le score du ioueur, aliiche en haut e
drorle est alust6. el I ordinaleur t re des letlres pour remplacer
ce les que vous venez d utiliser.

8.

'tl



LA FIN DE LA PARTIE

1. Le programme decidera de la fin d'une partte quand i n'y aura
plus de ettfes a tirer et que chaque joueur est oblig6 de
passef.

2. Le programme calcule alors le score f na de chaque joueur en
Ioncl on des lettres qui sonl restdes sur les r6glettes, et d6signe
ensule le varnque!r.

3. Vous pouvez alors ddcider de rejouer avec les mCmes loueurs,
de changer les n veaux, ou de vous a(eter.

GAMNTIE
Ce programme a et6 enregistrd sur une bande magndtique de
qualil6 sup6rieu.e pouf evter tout probleme de chafgement
Celle cassette est garantie 12 mois pour une utilisalion normale
En cas de probleme, renvoyez la cassette et son embalage a
D&L Distribution BP 3 06740 Chateauneul de crasse en
Indrquant la date et le lieu d'achat.


