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JeuxDeMots est un "GWAP" (Game With A Purpose), c'est-à-dire 

qu'il s'agit un jeu gratuit conçu par Mathieu Lafourcade dans le 

cadre d'un programme de recherche universitaire, dont 

l'objectif est la construction d'un réseau lexical. Les 

informations ci-après ne concernent que les modalités de jeu, 

mais des éléments concernant le programme de recherche 

sous-jacent et le devenir des données issues du jeu, ainsi que 

leurs applications sont disponibles ici . 
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1 Introduction : pour profiter de toutes les possibilités… il faut 

s'enregistrer ! 
On peut jouer à JeuxDeMots en "invité", mais on n'aura accès qu'à une version limitée du jeu. C'est bien de faire 

quelques parties en invité, pour essayer, et comprendre le principe, mais l'enregistrement donne accès à toutes 

sortes de choix et paramètres permettant non seulement de varier le mode de jeu (choix de consignes, de 

thématiques, achat d'artefact…), mais également d'interagir avec les autres joueurs (attaque, duels, cadeaux, procès, 

Blabla…), et enfin de faire partie du Classement et de pouvoir visualiser sa progression et la pertinence de son jeu au 

moyen de divers paramètres (score, crédits, nombre de parties, points d'honneur, trésors, niveau, efficacité…). 

L'inscription nécessite de choisir un pseudo, un mot de passe, et de fournir une adresse mail valide, si l'on souhaite 

recevoir les informations du jeu. L'adresse mail n'est en aucun cas communiquée à des tiers, et l'on peut choisir via 

les Options le type de notifications que l'on souhaite recevoir du jeu, avec la possibilité de tout désactiver. 



4 
 

Une fois loggué (connecté avec ses identifiants), le joueur bénéficie d'une page d'Accueil personnalisée, avec 

affichage des paramètres le concernant : 

 

Fig.1. Joueur loggué, Accueil personnalisé ! 

La désinscription est possible en envoyant une demande par mail à l'administrateur du jeu (Accueil >Info >contacter 

l'administrateur). 

Un bref tour d'horizon du menu : 

 

Fig.2. Naviguer dans le jeu 

Il sera beaucoup question du Souk aux mille merveilles et de la page Evènements, dans tout ce qui suit … 

La page des Evènements est la page "people" de JDM, l'endroit où on voit tout ce qui se passe, où sont affichés en 

temps réel les résultats des parties, mais aussi tout ce que vous faites en marge, et bien sûr ce que font les autres. Le 

Souk aux mille merveilles, comme le nom l'indique, est un bazar indescriptible qui recèle des tas de spécialités 

plaisantes, de modes de jeux inédits, de marchandises tentantes… Fouillez ! Impossible de tout énumérer ici... Le 

Portail mène vers les jeux annexes du réseau JeuxDeMots, expérimentez ! La BàM, c'est votre Boîte à Mots, c'est là 

que vont venir s'amonceler vos Trésors (les mots que vous gagnez en jouant comme un dieu). L'icône de son... c'est 

parce que dans JeuxDeMots, votre conscience vous parle à l'oreille… Mais si ça vous rend fou, c'est désactivable via 

les Options… 

2 Le but du jeu 
Le but du jeu est de collectionner les mots: chaque mot a une valeur en crédits, et pour le gagner, il faut faire un 

score plus élevé que sa valeur. Les mots ainsi gagnés sont stockés dans la Boîte à Mots (BÀM). Chaque joueur inscrit 

possède sa Boîte à Mots, qu'il peut organiser en collections. Diverses actions sont possibles depuis la BÀM (cf.14.2.2). 

Le nombre de mots d'un joueur influe sur le calcul de son score courant (cf. 13.1). 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://imaginat.name/Page_Liens_JDMv3.html
http://imaginat.name/Page_Liens_JDMv1.html
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3 Le principe de base : une partie-type 
Dans n'importe quelle page du jeu, le bouton jouer permet de déclencher une partie, que l'on soit invité ou inscrit. 

Une consigne apparait alors à l'écran (par exemple Donnez des idées associées au terme suivant) ainsi qu'un terme 

(ou une expression), et on dispose alors d'une minute pour saisir le plus grand nombre de mots possible en réponse 

à la consigne. 

La copie d'écran ci-après résume le déroulement d'une partie : 

 

 

Fig.3. Tout ce que vous devez savoir quand vous jouez 

Ainsi, le temps disponible (60s) et le nombre de propositions possibles (10) sont limités, mais il est possible d'acheter 

du temps (par tranche de 30 s) et le droit de mettre plus de mots avec les crédits, monnaie virtuelle du jeu 

(cf.4.1).On peut également passer, si on n'est pas inspiré, ou taper ***, si on estime qu'il n'y a aucune réponse 

pertinente pour ce terme et cette consigne (et seulement dans ce cas !!! en utilisant *** à tort et à travers, et 

notamment quand il existe des réponses, on s'expose à un procès, ou pire…). 

A l'issue de la partie, le résultat apparait, sous la forme d'un gain en crédits et en points d'honneur, en fonction du 

nombre d'intersections réalisé : en fait les propositions que l'on vient de faire sont confrontées aux propositions 

faites par un autre joueur pour le même mot et la même consigne. Les réponses communes sont des intersections, 

et l'intérêt du joueur est de maximiser leur nombre. 

La copie d'écran ci-après montre le résultat d'une partie, et détaille ce qu'il est possible de faire à son issue : 
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Fig.4. Un résultat disséqué… 

4 Que gagne-t-on, à part des mots ? 

4.1 Des crédits  
C'est la monnaie du jeu, autant dire le nerf de la guerre, car à JDM il n'y a pas grand-chose de gratuit... Les crédits 

permettent donc sont indispensables pour toutes sortes d'actions : 

 premièrement, remporter le mot proposé, en faisant un score en crédits supérieur à sa valeur 

 investir sur la partie que l'on vient de jouer : si on est satisfait des termes que l'on a proposés, on peut en 

effet miser des jetons pour que cette partie soit proposée à d'autres joueurs (cf. 5.9). 

 acheter un artefact : les artefacts confèrent des pouvoirs "magiques" qui offrent différentes manières de 

jouer plus efficacement (cf. 6). 

 jouer à la Loterie (cf. 12) 

 intenter un procès à un autre joueur (cf.9.1) 

 lancer une attaque (cf. 9.2) 

 acheter des pilules bleues, qui permettent –entre autres-de retenter une partie ratée (cf. 5.11) 

 gérer son plafond de ressources (cf. 13.2.2) 

 acheter des compétences : les compétences équivalent aux consignes : par défaut, la consigne est Donner 

des idées associées au terme suivant. Mais 25 autres compétences, parmi lesquelles Donner des synonymes 

de XXX, Où se trouve XXX, ou encore Que peut-on faire avec XXX sont disponibles, moyennant crédits 

(beaucoup !!!). Les compétences s'achètent dans le Souk aux mille merveilles (cf.5.3). 

 faire un cadeau : c'est-à-dire offrir un mot, assorti d'une compétence, à un ou plusieurs amis (cf. 8.2). 

 augmenter la valeur d'un de ses mots, pour le protéger du vol… (cf. 14.2.2) 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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 etc. 

4.2 Des points d'honneur  
Ils représentent, comme leur nom l'indique, une récompense purement honorifique. Les points d'honneur 

s'accumulent et sont un indicateur de l'ancienneté du joueur. Ils n'ont pas d'influence sur le score courant. Ils 

peuvent être gagnés de diverses manières (parties, Loterie, parties HOT). 

4.3 Des pilules bleues 
On en gagne pas à chaque partie, mais en fonction de certaines circonstances (mots difficiles, parties en création, 

parties HOT…).Comme elles servent à plein de choses, en cas d'urgence et de disette, on peut en acheter, avec des 

crédits. Pour cela, cliquer sur votre stock de pilules bleues (enfin, si stock il y a, si vous n'en avez plus, cliquez sur leur 

icone  ) qui figure sous votre magot en crédits, dans le petit carré blanc à votre nom visible sur toutes les pages du 

jeu. 

 

Fig.5. Vaut mieux les gagner… 

 

Fig.6. Ben oui c'est du racket… 

5 Comment faire beaucoup d'intersections ? 
C'est une lapalissade, mais pour faire beaucoup d'intersections… il faut faire beaucoup de propositions ! En effet, 

statistiquement, plus on fait de propositions, plus on a de chances d'avoir des mots en commun avec un autre 

joueur… Alors…  deux dispositions pratiques facilitent la vie aux bavards : 

5.1 Acheter des propositions 
Par défaut, on est limité à 10. Ce nombre augmente avec le niveau, mais quelle que soit sa valeur, il est toujours 

possible de l'augmenter, soit en cours de partie en cliquant sur le + (à droite, sur la Fig.3) soit en activant l'achat 

automatique de propositions supplémentaires dans les Options (chaque mot ajouté au-delà du quota sera facturé 

200 crédits (du racket, oui, je suis d'accord !  ). Une alternative est de vous offrir l'artefact Verbose (cf. 6) qui vous 

permet de rajouter 100 propositions de plus que votre quota. De quoi se lâcher sans regarder à la dépense ! 
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5.2 Acheter du temps 
Par défaut, la durée d'une partie est limitée à 1 minute, mais on peut l'augmenter par tranches de 30s, facturées 100 

crédits, en cliquant sur l'icône 30s (à gauche, sur la Fig.3). Une alternative est d'acheter l'artefact Tempus non fugit 

(cf. 6) qui donne droit à une durée de 5 bonnes minutes par partie. 

D'autres astuces/conseils en vrac : 

5.3 Respectez la consigne !  
Mais d'abord, quelques mots sur les Compétences… Une Compétence, dans JeuxDeMots, désigne la possibilité de 

jouer sur un type de relation particulier, la consigne étant l'instruction correspondante. 

Exemple : posséder la Compétence synonyme c'est avoir la possibilité de se voir proposer des parties avec 

l'instruction Donner des synonymes ou quasi synonymes de ce terme.  

Quand on s'inscrit, on n'a qu'une seule compétence disponible, c'est Idées associées, bien utile pour se familiariser 

avec le jeu. Mais dès qu'on dispose de quelques crédits et points d'honneur, on peut aller faire un tour dans le Souk 

aux mille merveilles pour acheter d'autres compétences. Elles sont au nombre de 28 et constituent une source 

inépuisable de variété dans les parties : 

 

Fig.7. Le magasin des Compétences 

L'achat d'une compétence est subordonné à la possession d'un certain nombre de points d'honneur, et les prix sont 

fonction du niveau de difficulté. Les compétences ont des cotations, qui varient avec leur popularité : plus une 

compétence est jouée, moins elle est cotée, et moins les parties correspondantes rapportent. 

Bien respecter la consigne inhérente à une compétence donnée, c'est donc mettre toutes les chances de son côté 

pour faire des intersections. Pour vous aider, les consignes sont expliquées à deux endroits : 

 Dans le tableau des compétences, on peut lire une explication de la consigne en mettant son curseur sur la 

compétence : 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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Fig.8. Une consigne détaillée 

 Au cours d'une partie, la consigne est rappelée en haut, et souvent assortie d'un ou deux exemples : 

 

Fig.9. Rappel de la consigne lors d'une partie 

5.4 Cherchez de l'inspiration ! 
Quand on a épuisé toutes les réponses qui viennent spontanément à l'esprit, il n'est pas interdit d'aller consulter les 

très nombreuses ressources disponibles sur internet. Outre Wikipedia, de nombreux dictionnaires généralistes ou 

spécialisés regorgent d'informations de nature à alimenter une partie, et ce quelle que soit la consigne. Certains 

puristes préfèrent jouer avec leurs seules ressources intellectuelles, libre à eux, mais l'expérience montre que 

multiplier les sources d'inspiration, acheter du temps, et faire beaucoup de propositions restent des valeurs sûres 

pour faire des scores élevés. 

5.5 Attention à l'orthographe !  
Un seul accent manquant et l'intersection échoue, alors que l'autre joueur avait mis le même mot… râlant !… Quand 

un mot que vous avez saisi apparait en orange, cela peut être pour deux raisons : soit il n'appartient pas encore à la 

base lexicale (et vous pourrez alors l'invoquer (si vous faites un jackpot), c'est-à-dire demander son entrée, en 

général c'est accordé, et ainsi vous apportez votre pierre à la construction du plus grand beau et riche réseau lexical 

du monde), soit il est mal orthographié, donc vérifiez ! Au cours d'une partie, une fois qu'un mot est validé, il 

apparait dans la liste des propositions à droite de l'écran, mais en cas d'erreur ou de regret, on peut le supprimer en 

cliquant dessus. Utile pour ressaisir un terme en cas de faute d'orthographe… Ne mettez pas de majuscules 

inutilement, réservez-les aux noms propres… 

5.6 Pensez à la polysémie 
 Certains mots sont polysémiques, c'est-à-dire qu'ils ont plusieurs sens ou usages. En faisant vos propositions, en 

particulier dans le contexte idées associées, pensez à exploiter les différents sens du terme. Par exemple, le mot 

feuille peut aussi bien évoquer plante, arbre, végétal, que papier, journal, cahier, écriture… Mettez-les tous !... Au 

diable l'avarice ! Vous optimisez ainsi les chances d'intersections avec les réponses de l'autre joueur. 

5.7 Raffinez vos propositions 
Quand un terme est identifié comme polysémique dans la base lexicale de JeuxDeMots, il est raffiné, c'est-à-dire que 

ses différents sens sont disponibles. Le terme raffiné existe alors dans la base sous la forme mot>terme qui évoque 

son sens. Par exemple, pour feuille, on va avoir feuille tout court, mais aussi feuille >plante, feuille >feuille de papier, 

feuille >journal. En cas de partie sur le mot plante, avec la consigne donnez des parties de, mettre le terme simple ET 

le terme raffiné, soit feuille et feuille>plante est potentiellement plus payant que de mettre soit l'un soit l'autre. En 
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effet si l'autre joueur a pensé à feuille, qu'il ait pensé ou non au terme raffiné, on fait au minimum une intersection. 

Et au mieux, on en fait deux !!! 

5.8 Soyez original !  
La banalité pénalise… Si avec la consigne Donnez des idées associées pour le terme félin… vous proposez chat… vous 

allez perdre des points ! Et c'est normal car chat comme idée associée à félin, franchement, c'est d'une affligeante 

banalité ! Vous imaginez bien qu'on ne vous a pas attendu pour établir une relation entre chat et félin ;-)… Alors 

soyez plus original que ça et cherchez plutôt des idées associées qui restent pertinentes tout en étant… moins 

évidentes ! Pour vous aider à ne pas céder à la facilité, les mots banals, évidents, usés jusqu'à la corde d'avoir été 

trop proposés, sont affichés en orange et en très gros en bas de l'écran (cf. Fig.3). 

5.9 Investissez ! Misez gros sur vous-même !  
Quand vous sentez que vous avez donné plein d'excellentes réponses, d'une pertinence et d'une originalité 

confondantes, ça serait dommage qu'elles soient perdues, non ? Alors quel que soit le résultat de cette partie, a 

fortiori s'il est décevant parce que, par malheur, les réponses de l'autres sont médiocres, peu nombreuses, à côté de 

la plaque (ou les 3 à la fois, si si, c'est possible !) investissez au moins 5 jetons (1000 crédits), voire 10 (2000 crédits) 

sur votre partie. Certes, c'est une somme, mais le retour sur investissement est quasi garanti : votre magnifique 

partie va être dupliquée 5 ou 10 fois, donc proposée à 5 ou 10 autres joueurs, et comme ils ne sont quand même pas 

tous nuls, ça peut donc générer potentiellement des intersections, qui vous rapporteront crédits et honneur… C'est 

ainsi qu'on devient rentier… 

 

 
Fig.10. Croyez en vous ! 

5.10 Investissez, mais à long terme : les parties OR, une valeur sûre… 
La Cigale et la Fourmi, vous connaissez ? Comment vous décarcasser aujourd'hui pour être riche et peinard demain ? 

Ecouter le doux bruit des crédits tomber dans votre escarcelle et savourer la caresse feutrée des points d'honneur… 

Tout ça du fond de votre chaise longue…  

Variante libérale : Travailler plus AUJOURD'HUI pour gagner plus DEMAIN… (Ou après demain).  

C'est possible en faisant des parties OR ! Une partie OR est une partie dite également en création, car personne n'a 

joué ce mot avec cette consigne avant vous… Imaginez… A l'appât des gains futurs s'ajoute l'ivresse d'être le 

premier… Bon, concrètement, j'espère que vous l'avez compris, avec une partie OR, vous n'allez rien gagner tout de 

suite, c'est le principe de l'investissement… Quoi que… Si ! Pour vous récompenser d'être un ADELV  (Aventurier 

Défricheur d'Espaces Lexicaux Vierges), vous allez avoir des précieuses pilules bleues ! Bref, pour accéder aux parties 

OR, deux possibilités : 

5.10.1 Un mot HOT peut cacher des parties OR 

Les parties HOT sont décrites plus loin en détail (cf. 11.2), mais en cliquant sur certains mots estampillés HOT, on 

obtient un choix de consignes dont la plupart sont munis d'une icône de pilule bleue. 
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Fig.11. Plein de placements OR 

En cliquant sur une de ces possibilités, on accède à une partie OR, avec le mot HOT et la consigne qu'on a choisie. 

Comme c'est une Terra incognita, la partie ne peut faire d'intersections, puisque personne avant vous n'a joué ce 

mot avec cette relation. A l'issue de la partie, comme vous avez été judicieux, brillant, et pertinent dans vos 

propositions, investissez le maximum ! Ce faisant vous préparez vos futures rentes… puisque vos judicieuses 

réponses seront confrontées à celles d'un maximum de joueurs, dont certains chevronnés ! Et au passage, vous 

gagnez 1 pilule bleue ! 

5.10.2 A l'issue d'une partie normale 

Quand vous ne pouvez pas retenter (cf. 5.11 ci-dessous) parce que votre score est supérieur à 300 crédits, mais que 

néanmoins il vous reste un vague  et frustrant sentiment d'inachevé, vous pouvez encore donner le meilleur de vous-

même en tentant une partie OR : Pour cela, cliquez sur la tache rose : 

 

 
Fig.12. Ruée vers l'OR 

Cela vous donnera accès à un choix de consignes pour ce terme, comme l'illustre la Fig.11. 

5.11 Retentez votre chance !  
Vous avez fait de magnifiques propositions, originales, nombreuses, et d'une pertinence époustouflante, mais hélas, 

vous êtes tombé sur une brêle… Rien n'est perdu ! Certes comme dit plus haut, vous allez investir, mais si votre gain 

est inférieur ou égal à 300 crédits, vous avez AUSSI le droit de retenter : il vous en coûtera quelques pilules bleues, 

mais ça vaut le coup : votre partie va être confrontée à celle d'un autre joueur, tous les espoirs sont donc permis. 

Quand vous pouvez retenter, une invitation… pulsatile à le faire apparait sous le résultat. 

 

Fig.13. Vous pouvez retenter… 
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Il faut alors cliquer sur le marteau et naviguer avec le bouton autre… > jusqu'à la fenêtre de retentage (si si, ça 

existe) : 

 

Fig.14. Cliquer sur Tenter puis sur Lancer… 

Ce n'est pas garanti malgré le tarif élevé, mais il arrive que ça marche au-delà de toute espérance… 

6 Offrez-vous un artefact !... parce que vous le valez bien… 
Les artefacts sont des objets magiques que l'on se procure sous le manteau dans le Souk aux mille merveilles, et qui 

confèrent au porteur des avantages considérables. Evidemment, il faut être prêt à y mettre le prix, et notamment à 

surenchérir si celui que l'on convoite est déjà en mains… (oui, vous avez bien lu, on peut être très désagréable et 

souffler un artefact à son prochain, il suffit d'avoir les moyens, et d'être prêt à essuyer des représailles sauvages, 

parce que c'est méga-chiant de se faire piquer un artefact alors qu'on est en train de jouer, ça déclenche des 

pulsions vengeresses incoercibles…). Inutile de prétendre qu'"on ne savait pas qu'il était à toi", le vol d'artefact est 

délibéré : si toutefois on n'a pas vu la transaction dans les évènements, 

 

Fig.15. Achat de l'artefact Tempus non fugit 

le magasin aux artefacts, dans le Souk aux mille merveilles, montre sans ambiguïté qui possède quoi et combien il 

faut débourser pour l'en spolier… 

 

Fig.16. Le magasin aux artefacts 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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Nous avons vu ci-dessus que Verbose vous permettait de faire un nombre de propositions quasi-illimité, et que 

Tempus non fugit  vous octroie royalement 300 secondes de délai pour réfléchir tranquillement/répondre 

éventuellement au téléphone/aller arrêter l'eau du bain/demander des suggestions à votre entourage/aller vous 

faire un café/consulter une pythie ou Wikipedia.  

Découvrez à quoi servent Je sais tout, Spionite et Protector, en mettant votre curseur sur leur icône, comme ci-

dessous : 

 

Fig.17. A quoi sert Quitte ou Double ? 

L'artefact libre a une valeur plancher de 1000 crédits. Le prix auquel on l'achète va conditionner le temps durant 

lequel on va en bénéficier avant qu'il ne redevienne libre, puisque sa valeur ne s'use que si l'on s'en sert, exactement 

comme les piles Wonder (pour ceux qui sont nés avant 1966, les autres ne peuvent pas comprendre). 

7 Jeux de mots est utile, ludique, garanti sans ogm et… convivial ! 
Utile ?… au cas où un vague doute subsisterait, où vous ne seriez pas complètement certain qu'en jouant à 

JeuxDeMots, vous contribuez à sauver le monde, allez donc lire ceci.  

Ludique ? C'est évident… la preuve, vous êtes là, pour chercher à jouer mieux !  

Garanti sans ogm, c'est pour le côté marketing… C'est tendance… Y a pas de parabens non plus…  

Convivial ? Nous y voila… A JeuxDeMots, vous pouvez vous faire plein d'amis (oui, comme dans Facebook, mais en 

mieux !), et communiquer avec eux de diverses manières… Pour avoir plein d'amis, il vaut faire des jackpots… Un 

Jackpot est une partie qui rapporte au moins 250 crédits, et qui vous donne -entre autres- la possibilité d'ajouter un 

ami. Ca se fait via la tache verte munie d'un petit ♥ avec un + dedans : 

 

 
Fig.18. Achat d'ami… 

Ben oui c'est payant, bien sûr… Mais vous en avez gagné au moins 250 alors… Quand vous ajoutez le nom d'un 

joueur, celui-ci est prévenu par mail que vous l'avez ajouté comme ami… Libre à lui de faire pareil, vous serez alors 

amis mutuels. Mais s'il vous ignore, c'est triste et hyper-vexant, mais ça reste à sens unique… 

Un des avantages d'avoir une liste d'amis, c'est qu'on peut faire comme si le reste du monde n'existait pas (essayez 

donc, dans la vraie vie !!!), et se donner l'illusion de ne jouer qu'avec nos potes : En effet, dans la page Classement 

(on parlera de cette délicate, épineuse et polémique question plus loin cf. 13), en cliquant sur le petit rectangle 

amis… 

http://imaginat.name/infosJDM.html
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Fig.19. Pour cultiver l'entre-soi… 

On occulte comme par magie tous ces trouducs manants gêneurs qui ne font pas partie de notre bande, et du coup, 

on monte dans le Classement ! A l'extrême, n'avoir qu'un ami, et le choisir médiocre joueur, c'est l'assurance d'être 

toujours en tête du Classement !  (Enfin, de CE Classement…) 

Outre les interactions inhérentes au jeu (parties, cadeaux, représailles diverses détaillées ci-après), on peut 

communiquer avec les autres joueurs (amis ou pas…) de différentes manières : 

 à l'issue d'une partie : on peut envoyer (moyennant finances, évidemment… les frais attenants, comme ils 

disent…) un mail de congratulations (ou un mail incendiaire, c'est comme on le sent…) à son partenaire, via 

un formulaire. Il faut se rendre dans le Classement, afficher les Scores pour les Joueurs actifs depuis 1 jour et 

chercher son partenaire : une petite enveloppe cliquable figure à côté de son pseudo. S'il souhaite vous 

répondre, il est averti que, ce faisant, il vous dévoile son adresse mail… 

 

Fig.20. Comment féliciter (ou engueuler) son partenaire de jeu 

 Par le Blabla, n'importe quand : Quand vous vous connectez à JeuxDeMots, une petite fenêtre, en bas à 

droite, vous accueille par rebonjour, Machin ! C'est le Blabla. Quand il y a des gens qui causent là-dedans, on 

voit les deux dernières phrases. Si on est très curieux, qu'on veut en savoir plus, et/ou se mêler à la 

conversation, on clique sur le mot Blabla, en bas à droite, sous la petite fenêtre. Ca va transformer la zone 

de blablatage en une fenêtre flottante et réglable, et non seulement on va pouvoir lire tout ce qu'on a raté, 

mais on va pouvoir s'immiscer, parce qu'il y a une deuxième fenêtre, munie d'un champ de texte, qui s'est 

ouverte en même temps (Sous certains navigateurs comme Chrome et Chromium, il faut cliquer deux fois 

sur Blabla pour obtenir la deuxième, celle où on peut causer).  

Bref, une illustration valant mieux qu'un long blabla… 
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Fig.21. Le béaba du blablatage… (à lire de bas en haut, sinon c'est incompréhensible) 

Le Blabla est visible sur toutes les pages sauf pendant les parties (pour ne pas vous déconcentrer, mon enfant…), et 

sert à plein d'autres choses intéressantes, mais on va vous laisser découvrir… Vous y verrez de drôles de choses, des 

trifouillages, des tripotages, des invitations à jouer, à tout déchirer, des images cliquables qui ouvrent une partie… Il 

s'y passe souvent quelque chose… En plus, vous pouvez y appeler à l'aide, quand au beau milieu d'une partie, vous 

ne savez plus quoi mettre et que le temps défile inexorablement… Tapez :sos dans la fenêtre du Blabla (il faut l'avoir 

ouverte et détachée avant…), et si une âme charitable et inspirée croise dans les parages et lit votre cri de détresse, 

nul doute qu'elle volera à votre secours en vous faisant des suggestions… Le Blabla, donc, est un outil discret et 

polyvalent, dont on ne saurait se passer…  

 Mais si vous êtes un ermite taciturne et misanthrope et que le babillage futile de vos contemporains vous indispose, 

vous pouvez le faire taire en allant dans options > vos paramètres>le Blabla en ligne et en décochant Activer. 

 Par le forum de JeuxDeMots : Le forum est un lieu d'échanges qui a l'avantage de les garder en mémoire… 

Le lecteur patient et curieux y trouvera la trace écrite toutes les améliorations et modifications du jeu qui se 

sont succédées depuis sa création en 2007. Parce que à JeuxDeMots, rien n'est gravé dans le marbre, des 

aménagements interviennent, des nouveautés apparaissent, des choses sont abandonnées, d'autres 

améliorées, bref, JeuxDeMots est un lieu expérimental en constante évolution, souvent suite aux réactions 

des joueurs. Les changements et nouveautés sont annoncés dans le forum, et tous les joueurs sont invités à 

s'y exprimer, que ce soit pour poser des questions sur telle ou telle modalité du jeu, ou faire des suggestions, 

ou encore râler, il y a même une rubrique entièrement consacrée à vos criages et autres manifestations 

d'irritation. Alors lâchez-vous !   

Le forum est totalement indépendant de JeuxDeMots, aussi nécessite-t-il une inscription séparée, avec 

pseudo et mot de passe. 

8 A JeuxDeMots, c'est Noël tous les jours ! 
Plaisir de recevoir, plaisir d'offrir… Echanger des cadeaux est une activité capitale de JeuxDeMots, tout le monde en 

reçoit, tout le monde peut en faire… A JeuxDeMots, on s'offre des parties, avec des mots et des consignes 

soigneusement choisis pour faire plaisir… enfin… en principe !… Bien gérer ses cadeaux est une stratégie qui peut 

rapidement porter ses fruits… 

http://jeuxdemots.forummotions.com/
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8.1 Ouvrez vos cadeaux… 
Les pères Noël les déposent dans le Souk aux mille merveilles, à la rubrique Cadeaux. Deux façons de les découvrir : 

Si on aime les surprises, cliquer sur l'icône de cadeau en bas à droite du premier post-it, à l'Accueil (cf.Fig.1): ça va 

ouvrir un cadeau au hasard, parmi tous ceux qui vous attendent. Si on préfère choisir, en fonction du donateur, ou 

de la relation, cliquer sur la mention Plein de cadeaux vous attendent dans le souk. Ca mène tout droit au pied du 

sapin, ils sont tous là, bien empilés, les plus récents en haut.  

 

Fig.22. Une toute petite partie du tas de cadeaux 

La petite enveloppe à côté du 3e cadeau, ci-dessus,  indique qu'il est accompagné d'un message. Quand on clique sur 

le cadeau pour l'ouvrir, la partie correspondante s'ouvre, et le message apparait-en info-bulle en bas à droite, quand 

on met le curseur sur la mention message de XXX.  

Vous remarquerez rapidement que de tous les pères Noël, c'est Kaput le plus généreux, de très loin… De là à dire 

que ce sont des cadeaux intéressés, il n'y a qu'un pas, que je me garderai bien de franchir… :-X. Mais les cadeaux de 

Kaput ont quand même un avantage non négligeable, surtout pour le joueur un peu vénal… Comme dans les 

papillotes à Noël, y a un truc en plus dedans ! 

 

Fig.23. Résultat de partie issue d'un cadal kaputien 

Le truc en plus, c'est la mention en orange : le cadeau kaputien (et seulement celui-là) est spécial parce que outre 

votre score en crédits (739 crédits), vous gagnez un bonus égal à 3 fois votre score (soit ici 739X3=2217 crédits).Vu le 

coût de la moindre petite fantaisie dans JeuxDeMots, ce n'est pas du luxe… 

Certains cadeaux sont empoisonnés (cf. 9.4.1)… et risquent de vous brûler les doigts, mais ils sont parfaitement 

identiques aux autres…Alors prudence : n'ouvrez que ceux dont le terme et la relation vous inspirent, vous limiterez 

ainsi les risques... et dégâts éventuels… 

Dernière précision : à moins de ne faire que ça (et il y a plein d'autre choses à faire dans JeuxDeMots), et d'y 

consacrer non seulement tous vos loisirs, mais une bonne partie de votre temps de travail, vous arriverez 

difficilement à épuiser l'avalanche de cadeaux qui va vous submerger dès votre inscription. Alors soyez sélectif : 

ouvrez-en régulièrement, mais choisissez les plus beaux, les plus gros, les valeurs sûres, avec méthode et 

circonspection... Comme les champignons, un cadal peut être très attirant (message accroché, donateur ami), et 

tout à fait toxique… 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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8.2 Offrez des mots à tout le monde ! 
Des mots doux, des mots lisseurs, des mots d'amour, des gros mots, des mots bilisés, des mots pour le dire, des mots 

dés, des mots d'argot, des mots niaques, des mots familiers ou recherchés, des mots lestés, des mots-valises, des 

mots cratiques, des mots savants, des mots durs, des mots sexys, des mots graphiques, des mots tout simples ou 

composés... des verbes, des noms propres, des expressions, des titres... Vous en avez près de 400 000 à votre 

disposition, dans la base de JeuxDeMots, et  pas moins de 4 manières de procéder. 

8.2.1 L'Offre spéciale 

C'est le cadeau idéal pour les radins : non seulement ça ne coûte rien, mais en plus ça rapporte ! 

 

 
Fig.24. Faire un cadeau qui VOUS rapporte...  

Alors l'offre spéciale, on n'y a droit qu'une fois par 24h, mais si on y pense, c'est une rente quotidienne de 1000 

crédits, (et 1 seul misérable point d'honneur, mais bon, on ne peut pas tout avoir n'est-ce-pas ?). La contrainte, c'est 

que la consigne est imposée, comme le montre la copie d'écran ci-dessus. A vous de trouver le terme bien adapté ... 

Parce que... ce n'est pas parce que ça vous coûte rien que ça doit être injouable, hein ? 

8.2.2 Le petit cadeau modeste 

Il s'achète dans le Souk aux mille merveilles, à la boutique rubrique Cadeaux, of course. Il est assez bon marché, 

disons que son coût est bizarrement indexé sur le nombre de cadeaux qu'on a soi-même en stock... Mais ça reste 

raisonnable : une centaine de crédits quand on a environ 1000 cadeaux en attente (oui oui, mille cadeaux !).  

 

Fig.25. Au souk, on trouve des pt'its cadeaux pas chers… 

Ce cadeau est un peu limité et vaguement hasardeux, puisqu'on ne choisit que le terme. En revanche on peut 

l'accompagner d'un mot doux ou d'une vacherie, c'est le même prix. 

8.2.3 Le cadeau de luxe  

Trop précieux pour traîner dans le souk, on le trouve à l'Accueil, accessible via un clic sur son icône, située en haut à 

gauche du post-it le plus à gauche. Il coûte très très cher, 1 pilule bleue (ce qui, au cours actuel, représente 1000 

crédits), mais on en a pour sa pilule ! Ce cadeau est au précédent ce que la haute-couture est au prêt-à-porter... 

Jugez plutôt : 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php


18 
 

 
 

Fig.26. Faites du sur-mesure… 

Comme on le voit ci-dessus, non seulement on choisit le terme et la consigne (relation) parmi une cinquantaine de 

possibilités (attention à bien lire l'aide qui s'affiche avec le choix de la consigne, afin qu'elle soit compatible avec le 

terme, à ce prix là, ça serait criminel de concevoir un produit injouable…), mais en plus, grâce au paramètre Vos 

destinataires on peut faire un tir groupé, en l'envoyant soit à tous ses amis, soit aux joueurs récents (les 20 derniers à 

s'être connectés). Il reste évidemment possible de le réserver à un seul chouchou, et dans tous les cas, collectif ou 

individuel, on peut l'agrémenter d'un message. 

8.2.4 La patate douce  

Contrairement à la patate chaude, qui est une sournoiserie malintentionnée (cf. 9.4.1), la patate douce est pétrie de 

bonnes intentions, et strictement réservée aux amis mutuels. Elle se prépare à l'issue d'une partie avec Jackpot, en 

cliquant sur la tache verte munie d'un petit ♥, et en choisissant : 

 

 

Fig.27. Une douce et délicate attention… 

Ca coûte un peu cher, certes mais quand on aime... Et puis c'est une opération à bénéfices réciproques, vous 

n'investissez pas à fonds perdus... Le bénéficiaire et vous-même, outre vos scores respectifs, allez gagner chacun en 

plus la somme de vos scores ! 

 

Fig.28. Une patate juteuse*** 

***Dans l'exemple ci-dessus, il s'agit en plus d'un combo, puisque la patate douce est offerte par Kaput. Comme on 

l'a vu plus haut, les cadeaux kaputiens sont lestés d'une gratification (message en orange), du coup, une patate 

douce offerte par l'admin, ça a carrément l'onctuosité d'un gratin dauphinois… 
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9 L'enfer, c'est les autres 
Si vous vous prenez au jeu(DeMots), vous allez souvent être agacé, voire exaspéré (si vous êtes d'un tempérament 

plutôt sanguin), et a minima frustré, chaque fois que vos nombreuses et magnifiques propositions d'une originalité 

sans bornes et d'une pertinence à couper le souffle seront confrontées aux réponses poussives, évasives, 

inappropriées, capillitractées, déconcertantes, éventuellement erronées et/ou mal orthographiées commises par un 

malotru nullissime enfin un joueur disons... peu inspiré pour rester politiquement correct. Bref quand le résultat 

consternant va apparaître, sachez que outre retenter et investir, comme vivement conseillé plus haut, vous pouvez 

également vous défouler sur l'autre de diverses manières, plus ou moins fourbes… 

9.1 Faites-lui un procès ! 
C'est la manière la plus… digne et la moins fourbe de tenter d'obtenir réparation. On accède à la possibilité 

d'intenter un procès en cliquant, à l'issue de la partie, sur la tache représentant un marteau. S'il reste des 

exemplaires de la partie, en cliquant sur la tache et en faisant défiler les différents choix avec le bouton autre, en bas 

à droite, on obtient le bureau du juge : 

 

 

 

Fig.29. Intenter un procès 

Quelques conseils : pour avoir une chance d'aboutir, il faut que le procès soit justifié : Si vous êtes juste furax parce 

que vous n'avez pas ou peu de réponses identiques (d'intersections), mais que les propositions de l'autre sont 

objectivement pertinentes par rapport à la consigne, inutile de jeter 500 crédits par la fenêtre : vous allez perdre ! 

Les jurés de JeuxDeMots, ce sont tous les autres joueurs. C'est dire s'ils sont neutres, intègres, justes, impartiaux, 

incorruptibles et si leur probité naturelle et le verdict subséquent ne sauraient être entachés et influencés par vos 

petits états d'âme chafouins de joueur dépité. 

Le procès ne se justifie qu'en cas d'erreur de consigne manifeste et dûment constatée. Pour en avoir une idée, ne 

pas hésiter à se plonger dans les archives du tribunal et à lire les comptes-rendus des affaires classées : 

http://www.jeuxdemots.org/jdm-list-trial.php . Tout joueur est invité à faire preuve de civisme en participant à tout 

procès en cours, annoncé sur un post-it en page d'Accueil (cf Fig.1). Il ne s'agit que de voter coupable, innocent, ou 

de s'abstenir. D'ailleurs, au tribunal de JeuxDeMots, on peut être juge et partie : le plaignant peut voter pour le 

procès qu'il intente, et l'accusé peut également s'exprimer dans son propre procès. De plus, un espace est prévu 

pour la plaidoirie : chacun peut s'exprimer et commenter à sa guise le procès durant toute la durée de la session 

judiciaire, soit environ une semaine, laps de temps durant lequel on peut également changer d'avis et modifier son 

vote. A l'issue de la session, le couperet tombe : 2 voix d'écart font pencher la balance vers coupable ou innocent, en 

deçà... c'est le non-lieu ou relaxe au bénéfice du doute! 

N'espérez pas vous enrichir en gagnant des procès, ni même mettre votre adversaire sur la paille (dans un cas 

comme dans l'autre, il y a beaucoup beaucoup plus efficace, voir un peu plus loin). Le procès est un dispositif à 

vocation pédagogique (c'est l'occasion d'expliquer les consignes) et purgative (une partie jugée coupable est 

éliminée de la base).La peine infligée est modérée et se résume à un entrefilet laconique dans la page des 

évènements, de la forme Machin a gagné/perdu un procès contre Truc. Si Truc (ou Machin, enfin le perdant) est très 

http://www.jeuxdemots.org/jdm-list-trial.php
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susceptible, il va être vexouillé…C'est tout ce qu'on peut espérer, j'avoue, c'est mince. Le verdict du procès donne 

également lieu à une notification par mail aux deux parties, si toutefois elles n'ont pas désactivé cette possibilité via 

les Options. 

9.2 Attaquez-le ! 
Là, on monte d'un cran dans l'échelle des représailles. L'attaque se déclenche de deux façons. Soit sur un coup de 

sang, à l'issue d'une partie au résultat accablant : on clique furieusement sur la tache représentant un marteau (oui, 

toujours la 3e en partant de la gauche) et on choisit : 

 

 
Fig.30. A l'attaque ! 

Soit avec préméditation, mais attention ça coûte le double... La vengeance étant un plat qui se mange froid, on peut, 

à tout moment, se rendre dans le Souk aux mille merveilles, déplier le menu Gestion des ressources et saisir le nom 

de la victime dans le champ de texte attaquer le joueur...  

L'attaque n'est ni plus ni moins qu'une partie portant sur un terme appartenant au joueur visé. On la réussit quand 

on parvient à faire un score plus élevé que la valeur en crédits du mot en question. On gagne alors non seulement le 

mot, mais un nombre de crédits indexé sur la fortune de la victime, plafonné à 20 000 crédits (et c'est plafonné car 

tel est le bon plaisir de l'admin, point barre). 

Pour résumer, l'attaque est donc un bon plan : non seulement on peut gagner un mot, mais en plus on peut soulager 

son prochain de quelques espèces sonnantes et trébuchantes, et vu les tarifs prohibitifs de la moindre cerise sur le 

gâteau dans JeuxDeMots, ce n'est pas du luxe. Sans parler du frisson de plaisir à lire dans la page des évènements 

C'était une attaque, Machin a volé Xmille crédits à Truc, et à imaginer la tête de Truc  quand il lira dans sa boite 

mail Vous avez été attaqué par Machin à JeuxDeMots. Ce fourbe vous a volé Xmille crédits et le mot Bidule.  

9.3 Volez-lui un mot ! Pillez-le ! 
On rappellera utilement, à ce stade, que le but du jeu, c'est quand même de collectionner les mots... Et que pour en 

avoir plein, soit on est honnête et besogneux et on tente de se les procurer légalement et à la sueur de ses 

neurones, soit on est moins regardant, on estime que la fin justifie les moyens, et ... et... et...  on les vole ! L'un 

n'empêche pas l'autre, personne n'étant à l'abri d'une pulsion, surtout quand un abruti inculte un joueur distrait ou 

peu inspiré nous a fait perdre des tas de crédits et points d'honneur en répondant n'importe nawak. Bref, l'attaque 

et le vol de mot se déroulent de la même manière, la différence essentielle étant que dans le cas du vol de mot... on 

le CHOISIT ! Là encore, plusieurs manières de jeter son dévolu sur un mot et tenter de se l'approprier.  

 Aller dans le Souk aux mille merveilles, déplier le menu Gestion des ressources et taper le nom de votre 

victime dans le champ de texte correspondant à afficher les mots du joueur…Cela déclenche l'affichage de 

tous les mots possédés par ledit joueur , et il n'y a plus qu'à en sélectionner un, qui vous inspire et qui n'ait 

pas une valeur trop élevée (histoire de ne pas trop avoir à forcer pour le piquer). 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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Fig.31. Extrait de la liste des mots possédés par le joueur kaput 

On sélectionne le mot de son choix en cliquant dessus. Il s'affiche alors dans le champ de texte Capturez le mot, et il 

ne reste plus qu'à miser, en saisissant un montant dans le champ pour un montant de ... crédits. Le montant misé 

doit être au minimum égal à la valeur du mot, et permettra de diminuer le score en crédits nécessaire pour capturer 

le mot.  

Exemple : Le mot convoité a une valeur de 500 crédits. Le montant misé procure un bonus de 100 crédits par tranche 

de 1000 crédits au dessus de la valeur du mot. Ainsi pour faire diminuer le score à faire de 300 crédits, il faut miser 

500 (valeur du mot) + 3000 (assurant un bonus de 300 crédits), soit 3500 crédits. Quand on a fait tranquillement son 

petit calcul et saisi le montant ad hoc, on clique sur Go ! Et c'est parti…  

L'autre manière : 

 Aller dans la Boîte à Mots de l'ennemi (vous sentez l'agressivité qui monte ?). Pour cela, rendez vous à la 

page Classement, cliquez sur Trésors, puis cherchez votre cible dans la liste, et cliquez sur le chiffre 

correspondant  à Mots dans la colonne du milieu (Mots/collections/points de base): 

 

Fig.32. Le nombre de Trésors des joueurs 

Vous voici dans la Boîte à Mots de votre victime potentielle... Il n'y a plus qu'à choisir… 
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Fig.33. Un petit bout de Boîte à Mots 

En mettant son curseur sur un mot, on voit sa valeur... En cliquant, on obtient la fenêtre de capture : 

 

Fig.34. Miam… 

A partir de là, la procédure est identique : On mise comme expliqué plus haut, on clique sur Tenter, et on croise les 

doigts... Enfin non, on ne les croise surtout pas, on les active pour saisir plein de propositions brillantes, originales et 

pertinentes et remporter la casserole de chocolat fondu le mot… 

NB : On peut avoir une envie incoercible de s'approprier un mot, indépendamment de toute manœuvre de 

représailles ou autre opération punitive, soit pour augmenter son nombre de mots (on rappelle ici encore une fois, 

au risque de paraître lourd, que c'est quand même le but du jeu, d'avoir plein de mots…) soit juste parce qu'il nous 

plaît... Et dans ce cas, peu importe à qui il est... On le veut ! Là encore, on peut satisfaire sa convoitise de plusieurs 

manières : 

 En passant par l'Accueil : tout à fait à droite, un rectangle noir tente d'attirer notre attention, façon ksss 

ksss… 
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Fig.35. Incitation au vol 

Si le mot vous tente, cliquez sur capturez-le (quoi que là, l'exemple n'est vraiment pas tentant... mais bon... promis, il 

y en a des mieux). Et vous vous retrouvez alors dans la partie Gestion des ressources du Souk aux mille merveilles... il 

n'y a plus qu'à miser, comme expliqué plus haut. 

 

Fig.36. Toute la trousse à outils pour capturer un mot ! 

 Encore plus simple, directement depuis le Souk aux mille merveilles , comme le montre la capture d'écran 

ci-dessus. Mais quand on convoite un mot, mieux vaut vérifier son statut, afin de ne pas s'exposer à une 

cruelle déconvenue : certains mots très très sexy comme rupture de la chaîne du froid, ou encore oie valent 

extrêmement cher (respectivement 4270 et 4716 crédits). Alors autant le savoir : avant de se lancer à leur 

conquête, il vaut mieux miser gros ! Inversement, on peut avoir la surprise de découvrir que le mot convoité 

est libre comme l'air : il ne vaut alors que 200 crédits et est aisément capturable. 

9.4 Des représailles plus sournoises… 
Quand on est un peu fourbe, pas pressé, et rancunier, le jeu offre deux possibilités de vengeance assez plaisantes, 

(dont l'une, en plus, peut rapporter gros) : le Patatage et l'Envoûtement, qui sont toutes deux accessibles via la 4e 

tache en partant de la gauche, celle avec un petit éclair… (cf.Fig.4) 

9.4.1 Le Patatage  

Il s'agit de la possibilité, à l'issue d'une partie, de balancer une patate chaude à la personne de son choix, la patate 

chaude ressemblant à s'y méprendre à un banal cadeau... Il faut cliquer sur la 4e tache et choisir : 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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Fig.37. Le Patatage 

On indique alors le nom du joueur, on peut même ajouter un mot dou(cereu)x dans la zone message, et en cliquant 

sur Offrir, on est débité d'une somme égale au montant du score que l'on vient de réaliser + 100 crédits, et d'une 

pilule bleue. Ce cadeau va alors aller se ranger gentiment au pied du sapin, dans le Souk aux mille merveilles de votre 

victime. Cependant il est potentiellement empoisonné... C'est le mot qu'on vient de jouer, assorti de l'obligation, 

pour le bénéficiaire, de faire au moins le même score en crédits que vous, faute de quoi... il perd cette somme, et 

vous, vous récupérez votre mise de 100 crédits et gagnez 3 fois votre score. Par contre, s'il égale ou dépasse votre 

score, il le remporte 4 fois en plus de son propre score, et vous, vous avez perdu votre score + 100 crédits de mise, 

puisque ... vous les avez dépensés pour rien. La patate chaude est donc à manier avec dextérité et avec des gants car 

elle est à double tranchant...   

Dans tous les cas, on est notifié par mail de l'issue de l'opération, qui par ailleurs fait l'objet d'une publication dans la 

page des Evènements, sous cette forme… 

 

Fig.38. Préparez la Biafine .. 

Ou celle-ci… 

 

Fig.39. Doigts de feu… 

9.4.2 L'Envoûtement 

Envoûter un joueur ne rapporte rien et ne nuit pas vraiment, c'est juste une blague de potache... Cela consiste à 

l'obliger à jouer sur une seule et unique thématique, mais à l'insu de son plein gré, sinon ce n'est pas drôle...  

Contrairement au patatage, qui peut être commis avec préméditation sur le joueur de son choix, l'Envoûtement est 

pulsionnel et ne peux concerner que le joueur avec qui on vient de faire la partie écoulée, comme le montre la copie 

d'écran suivante : 

 

 

 

Fig.40. Vaudouuuuuuuuu 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
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Le terme d'Envoûtement est donc à choisir avec soin : trop vague (exemple : océan), il va générer des parties trop 

variées pour que ça soit drôle, trop précis (exemple : tripes à la mode de Caen), le joueur envouté risque de 

rapidement se rendre compte qu'il se passe un truc bizarre, en constatant qu'il tombe sans arrêt sur les 2 ou 3 

mêmes mots. Le résultat d'un Envoûtement réussi avec terme judicieusement choisi se savoure dans la page des 

Evènements : 

 

Fig.41. Les évènements témoignent d'un envoûtement manifeste du joueur uHu… 

Pour se désenvoûter, si par hasard c'est vous la victime ?... Bon on ne va pas tout vous dire hein ? :-P 

9.5 Provoquez-le en duel ! 
Le duel est une pratique d'un autre âge, qui peut paraître désuète et surannée, mais n'en a pas moins une allure 

folle, et une classe inimitable...  Le duel se décide froidement, indépendamment de toute pulsion. De là à dire qu'on 

peut le préméditer...  Ben  oui, n'ayons pas peur de le dire, on peut...  Quand on a choisi sa proie, c'est extrêmement 

simple : pour jeter le gant, il suffit de se rendre dans le Souk aux mille merveilles, et de chercher le sous-menu Duels, 

afin d'inscrire le nom de son rival dans le champ de texte prévu à cet effet : 

 

Fig.42. 1)Lancer le gant 

Le rival est alors notifié par mail que vous lui cherchez des noises et peut commencer à fourbir ses armes, bien que 

rien ne presse... En effet, un duel se joue en totalisant des points (d'honneur, évidemment) en 10 coups alternatifs, 

mais peut durer un temps fou, puisque chacun des deux protagonistes valide des points à tour de rôle, quand il veut. 

Concrètement, à l'issue d'une partie, quand on est engagé dans un duel, et que c'est à son tour de jouer, on voit 

cette tache : 

http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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Fig.43. Investir les points dans un duel en cours 

qui invite à valider les points d'honneur gagnés dans la partie pour le duel en cours (ou un des duels en cours au 

choix, puisqu'on peut être engagé dans plusieurs duels simultanément). Evidemment, il est judicieux de ne valider 

ses points que si on a fait un bon score… 

On peut suivre la progression du duel dans le Souk aux mille merveilles : 

 

Fig.44. 2)C'est parti... (enfin, non , pas encore…) 

Les * à gauche des pseudos et leur couleur orange identique indique que chacun des deux duellistes peut jouer et 

valider des points. 

 

Fig.45. 3)ubO prend l'avantage… 

L'* et la couleur rouge indiquent à ubO que c'est à Kaput de réagir et les scores montrent ... qu'il a (déjà) 16 points 

de retard. On voit également que les (petits) joueurs peuvent déclarer forfait [Abandonner] à tout moment, et que 

les impatients belliqueux peuvent tanner leur adversaire, s'ils jugent que celui-ci tarde à jouer : un clic sur Relancer 

déclenche l'envoi d'un mail comminatoire.  

Le duel s'achève quand chaque protagoniste à joué ses 10 coups. Pour porter le suspense à son comble, les scores ne 

sont plus visibles à partir du 8e coup, et on termine à l'aveuglette, ce qui peut révéler des coups de Trafalgar et des 

renversements de situation inattendus. A l'issue du duel, le vainqueur est invité à retirer un magnifique lot, tandis 

que le vaincu n'a droit qu'à un lot de consolation. On n'en dira pas plus...  Si ce n'est que, bien évidemment, l'issue du 

duel est affichée dans les Evènements… 

10 Le choix des mots... des relations, du partenaire 
Vous vous méfiez des surprises, vous n'aimez pas les entreprises hasardeuses ? Vous en avez ras-le-bol de tomber 

sur des mots chelous ? Ou encore il existe un domaine dans lequel vos goûts ou compétences sont tels que vous 

disposez d'une connaissance encyclopédique et d'un vocabulaire étendu ? Alors il y a de multiples manières 

d'échapper au hasard et de choisir vos mots…et même, dans une moindre mesure, votre relation ou votre partenaire 

préférés… 

10.1 Choisissez parmi vos cadeaux 
N'oubliez pas, vous avez en permanence plein de cadeaux dans le Souk aux mille merveilles… de quoi choisir vos 

parties en toute sérénité, non seulement en fonction du mot offert, mais de la relation, et même de l'expéditeur, 

puisque tout est indiqué. 

10.2 Capture à partir de l'Accueil, du Souk aux mille merveilles, ou de la BàM d'un joueur 
Ces différentes manières de choisir le mot sur lequel jouer ont été évoquées plus haut (cf. 9.3). 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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10.3 Choix thématique 
Si vous choisissez une thématique, les parties qui vous seront proposées seront directement en lien avec celle-ci. Il y 

a deux manières un peu différentes de le faire : 

10.3.1 Par la page d'Accueil  

Sur la gauche se trouve un post-it rose où l'on trouve toutes sortes de Hot Links, parmi lesquels Thématique 

 

 
Fig.46. Choix d'une thématique, méthode 1 

Soit on saisit un thème dans le champ de texte et on valide en cliquant sur OK, soit on clique sur un des thèmes 

listés. Dans un cas comme dans l'autre, ça ouvre une fenêtre de choix de mots en relation avec le thème saisi ou 

sélectionné.  

10.3.2 Par le souk aux mille merveilles 

Tout en haut de la page se trouve une zone où on peut faire deux choses intéressantes: définir son humeur du 

moment, et... choisir un thème, comme le montre la copie d'écran ci-dessous. 

 

Fig.47. Choix de thématique, méthode 2 

L'humeur du moment apparaîtra sporadiquement tout en bas de la page des Evènements…Quant à la thématique 

préférée, quand elle est définie à cet endroit-là, elle influe sur les parties qui seront proposées via le bouton Jouer. 

Tant que la thématique indiquée ici ne sera pas modifiée, ou supprimée, les mots proposés seront en relation avec 

cette dernière. 

10.4 Mots Durs, mots Faciles, Découverte 
Il y a des soirs où on est fatigué, et où on a envie de répondre spontanément, sans chercher, sans se prendre la 

tête... En cliquant, dans le post-it rose, sur Facile, on se verra proposer un choix de mots appartenant au vocabulaire 

courant. Inversement, les mots proposés en cliquant sur Difficile sont des mots moins courants... nettement moins 

courants, pour lesquels il faut être prêt à chercher un peu, mais qui rapportent presque à coup sûr des pilules 

bleues…  

Quant aux mots proposés via le lien Découverte, ce sont des mots usuels, mais qui permettent de découvrir les 

différentes consignes , autres que Donnez des idées associées au terme suivant… Testez ! 

http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
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10.5 Choisissez votre partenaire ! 
Vous avez repéré un(e) joueur(se) avec qui vous scorez bien ? Qui vous parait sympa ? Qui vous attire, même 

carrément ? Offrez-vous des parties avec lui (elle)… C'est cher (ouille ouille ouille oui… 5000 crédits), mais non 

seulement vous allez faire des beaux scores, mais en plus, vous allez lire directement dans ses pensées, vérifier vos 

atomes crochus, et plus si affinités…  

Pour choisir son (sa) partenaire, rendez vous dans la page des thématiques, en cliquant sur Thématique dans le post-

it rose à l'Accueil (cf. Fig.46), et dans le champ de texte, entrez :p pseudo du joueur  cliquez sur OK, et une page va 

s'ouvrir avec un choix de parties de l'élu(e) (si toutefois il (elle) a eu la jugeote d'investir des jetons sur ses parties...  

Sinon...  vous tomberez sur n'importe qui, et ça vous aura coûté 5000 crédits, hé oui… Il faut vivre 

dangereusement !) 

10.6 Choisissez votre relation ou compétence 
Une consigne vous plait particulièrement ? Vous vous sentez très très performant dans une relation particulière ? 

Vous kiffez les synonymes, adorez évoquer les sentiments/émotions, êtes intarissable en matière de locutions ? Le 

bouton Unik est fait pour vous… Allez dans le magasin aux Compétences du Souk aux mille merveilles (cf.Fig.7),  

choisissez la compétence où vous brillez, et cliquez sur Unik, de façon à mettre son pourcentage de sélection à 100%. 

Vous allez être immédiatement soulagé de 5000 crédits, mais vous êtes quasi sûr de n'obtenir que des parties sur 

cette compétence. (Pourquoi "quasi" ?... ben je ne sais pas… c'est comme ça… je ne sais pas tout, hein…).  

Au fil du temps (une centaine de parties), les pourcentages des différentes compétences possédées reviendront 

naturellement vers une distribution uniforme. Mais si vous en avez marre et que finalement vous trouvez ça trop 

monotone, cliquez sur Equiprobabiliser : pour 5000 crédits (ce qui met le caprice à 10 000…), toutes les compétences 

redeviennent équiprobables. 

10.7 Partez en mission ! 
Faire une mission est une autre manière de jouer sur une thématique choisie. Dans le Souk aux mille merveilles, 

ouvrez le menu Missions et faites votre choix : Capturer 5 papillons, Lire 6 romans, Réunir 7 choses possiblement 

roses, ou encore Mourir de peur avec 9 termes effrayants sont des exemples de missions proposées, et des occasions 

de choisir des thématiques qui vous inspirent. Quand vous avez fait votre choix, il suffit de cliquer sur [prendre]. 

 

Fig.48. Choisir une mission 

Dans l'exemple ci-dessus, il va donc falloir capturer 5 noms d'îles. On peut les chercher via la fenêtre des 

Thématiques (cf.Fig.46) avec le mot-clé île, mais il y a plus pratique : en cliquant sur  on obtient un choix de 

termes pertinents (suggestions) pour la mission, dont on peut suivre la progression dans un volet spécial de la page 

Accueil : 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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Fig.49. Mission insulaire 

Et également dans les Evènements : 

 

Fig.50. Tout se sait… 

Quand on a mené à bien la mission, et qu'en plus on l'a réalisée en moins de temps que le prédécesseur, on est 

récompensé par la gloire d'avoir son pseudo gravé dans le marbre : 

 

Fig.51. Mission papillons… 

11 Vous êtes à sec ? Vous manquez de crédits ?... Suivez le guide… 
On l'a vu, sans crédits, on ne survit pas longtemps dans l'univers impitoyable de JeuxDeMots... Vous êtes fauché ? 

Des moyens infaillibles pour vous refaire… 

11.1 Faites des WANTED 
Les WANTED sont des mots mis à prix, c'est dire si les capturer est important ! D'ailleurs, pour vous récompenser, la 

capture d'un WANTED vous rapporte 10 000 crédits !!!!! Oui ! Vous avez bien lu... Dix mille crédits ! Ça met du beurre 

dans les épinards... Deux manières d'accéder à une partie estampillée WANTED : 

 A l'Accueil : les mots WANTED défilent là : il suffit de cliquer sur le mot pour ouvrir la partie…Vous pouvez 

voir le suivant en cliquant sur un autre (en haut à gauche). 

http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
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Fig.52. On le veut mort ou vif… 

On rappelle que pour capturer un mot, il faut faire plus que sa valeur... En général, les mots WANTED 

n'appartiennent à personne, on peut donc les considérer comme des proies faciles, il suffit de faire un score 

supérieur à 200 crédits… 

 Dans la page Thématique : cliquez sur le lien Thématique du post-it rose, à l'Accueil, puis choisissez 

WANTED comme ci-dessous : 

 

Fig.53. 10 000 crédits à la clé ! 

Cliquer sur WANTED ouvre une page de 20 mots WANTED... Il n'y plus qu'à choisir et à cliquer pour ouvrir la partie… 

11.2 Essayez les HOTS 
Le mot HOT, comme tout ce qui est très important, se sélectionne à l'Accueil : 

 

Fig.54. Des mots très très chauds 
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Les HOTS c'est comme les espèces en danger critique d'extinction : il faut s'en occuper d'urgence. Pour vous 

remercier de l'avoir joué, et quelque soit votre score, le mot HOT est lesté d'un cadeau qui ne l'est pas moins : 

 

Fig.55. Le cadeau HOT 

Le cadeau HOT, c'est une pochette-surprise, qui peut contenir, tes tas de choses sympas en quantité variable : des 

crédits, mais aussi des points d'honneur, et même des pilules bleues ! Dans certains cas, les mots HOT, quand on 

clique dessus, proposent des parties OR (cf. 5.10). 

 

Fig.56. Le cadeau HOT : un must ! 

11.3 Attaquez votre prochain, même si il ne vous a rien fait, et surtout s'il est riche… 
On a déjà parlé de l'attaque comme représaille (cf. 9.2) ; insistons sur le fait qu'elle a un double avantage : non 

seulement on se défoule, mais en plus on s'enrichit, proportionnellement à la fortune en crédits de la victime... C'est 

plafonné à 20 000 crédits. Si vous êtres vraiment dans une mauvaise passe financière, ciblez vos attaques sur les très 

riches... La richesse est visible dans le profil du joueur (cf. 13.3.1), et également dans la partie Détails du Classement 

(cf. 13.2). 

11.4 Jouez des mots fous 

Parfois, à l'issue d'une partie, vous tomberez sur cette icône : , à la suite du résultat. Cliquez, c'est un moyen de 

gagner des crédits sans forcer ! Tout ce que vous aurez à faire, c'est indiquer la nature grammaticale du mot sur 

lequel vous venez de jouer : 

 

Fig.57. Dites ce que c'est… 

Si le mot est inconnu et que vous ne savez pas, il vaut mieux passer, ce n'est pas pénalisant. On vous en propose un 

autre. Le gain est variable, mais vu que l'effort est minime, on peut recommencer plein plein de fois, en cliquant sur 

Encore plus de crédits ? 
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Fig.58. Une source quasi inépuisable de crédits… 

 

Si vous êtes complètement fauché et ne pouvez pas vous permettre d'attendre de 
tomber sur ce genre de partie par hasard, le plan B se trouve à l'Accueil. Cliquez sur 

Fou. Tous les mots qui vous seront proposés seront munis de l'icône . Attention... 
Ce ne sont  pas TOUJOURS des mots faciles… 
 

12 Le tripot de JeuxDeMots… 
On l'a gardé pour la fin, mais c'est le moment de découvrir tout l'intérêt de gagner des dizaines de milliers de 

crédits... On peut aller s'encanailler et les flamber à la Loterie ! Mais cela nécessite impérativement d'avoir joué, et 

investi des jetons sur ses parties, non seulement pour avoir des crédits, donc de quoi miser, mais surtout pour avoir 

des parties en stock… On accède à la Loterie soit par l'Accueil, soit par le menu  Petits jeux et divers du Souk aux mille 

merveilles : 

 

 

Fig.59. L'entrée du Casino 

La mise minimale pour une Loterie est à la tête du client fonction de votre richesse en crédits, avec un minimum à 

250 crédits et un plafond à 2500. Il faut s'efforcer de garder le nombre de Loteries inférieur au nombre de parties, 

car sinon, les Loteries deviennent vite un luxe inabordable… (Notez comme l'administration de JeuxDeMots s'efforce 

de vous préserver de l'enfer du jeu…) Une Loterie consiste à miser sur la confrontation d'une de vos parties en stock 

avec celle de quelqu'un d'autre, sur le même mot et la même relation. Concrètement, on se voit proposer 9 

possibilités de confrontations, où tantôt c'est le mot qui est indiqué, tantôt c'est le partenaire, tantôt les deux, 

tantôt rien du tout, on mise alors à l'aveuglette. 

 

Fig.60. Faire le bon choix… 

A la Loterie, on gagne toutes sortes de choses : soit des points d'honneur, soit des crédits (on peut rembourser sa 

mise), soit un artefact, soit des pilules bleues, soit carrément des mots (=Trésors)!... 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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Fig.61. Des gains hétéroclites 

Otoloto (Cf.Fig.59) est une variante automatisée de la Loterie : On clique une fois sur Otoloto, et on ne s'occupe plus 

de rien, on peut aller faire un footing, ou s'occuper utilement à autre chose, les Loteries vont être choisies 

automatiquement et s'enchaîner jusqu'à ce qu'on interrompe le processus en quittant la page, ou jusqu'à 

épuisement des parties en stock, ou encore des crédits... Ce qui peut aller vite, car une Otoloterie coûte le double 

d'une Loterie... manuelle. (Hé oui, l'automatisation a un coût…) 

13 Classements, scores, et autres paramètres d'évaluation / 

progression. 

13.1 Le Score en crédits 
Quand vous vous logguez, la page d'Accueil de JeuxDeMots vous montre sous forme de post-it divers paramètres 

vous concernant (cf.Fig.1), parmi lesquels figure votre rang et score en crédits sur une semaine, qui ne représentent 

qu'un des nombreux critères de comparaison et d'évaluation de votre implication dans le jeu. 

 

Fig.62. Rang et score sur une semaine 

Outre le rang (4) et le score en crédits (8025 points de score = partie fixe (voir ci-après) + somme des crédits cumulés 

sur la semaine), l'Accueil récapitule aussi le nombre de mots possédés (ici 21), et sur le post-it vert, le nombre de 

parties en stock (5) et le nombre de jetons investis (32): ici, cela signifie qu'il y a 5 parties différentes, sur lesquelles 

ont été investis 32 jetons au total. (On rappelle qu'investir n jetons sur une partie (n =2, 5 ou 10) équivaut à la 

dupliquer n fois, donc à lui donner n possibilités d'être confrontée à celle d'un autre joueur.) 

En cliquant sur le rang, ou bien en passant par le menu Classement, puis en choisissant les rectangles Scores, Joueurs, 

1 semaine, on peut voir pas mal d'autres détails, entre autres… à combien de points on se situe du précédent. 
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Fig.63. Le Score sur une semaine 

Les Distinctions sont accordées en cas de suprématie sur un critère isolé et bien précis : joueur le plus procédurier, 

joueur ayant le plus d'amis, joueur le plus flambeur (Loterie), joueur le plus agressif (attaques), joueur le plus 

envoûtant... etc. 

Le Score est la somme des crédits cumulés sur une semaine et d'un montant en points de base (partie fixe) qui est 

proportionnel au nombre de mots (Trésors) possédés, sur une échelle de 0 à 1000 (1000 étant le montant en points 

de base du joueur qui possède le plus de Trésors) : 

 

Fig.64. L'influence du nombre de mots 

Le nombre de Trésors possédés joue donc un rôle relativement important dans le Score... Capturez-en... Volez-en, s'il 

le faut ! 

Le Score affiché par défaut à l'Accueil est le cumul sur une semaine. Mais vous voyez qu'il est possible d'accéder aux 

Scores correspondant à d'autres durées, plus courtes ou plus longues... : 

 

Fig.65. Choisir ce que l'on veut voir… 

Comme dit plus haut (p. 13), on peut limiter le Score aux amis, ou encore aux voisins (on verra la portion de score 

limitée au maximum aux 10 joueurs au dessus et/ou au dessous). 
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13.2 Si vraiment vous voulez des détails 
Vous n'êtes pas obligé, hein, mais vous pouvez cliquer sur Détails (cf.Fig.65), et accéder ainsi à toutes sortes d'autres 

paramètres qui caractérisent votre jeu, qualitativement et quantitativement. 

 

Fig.66. Divers paramètres 

Cliquer sur un titre de colonne permet de classer suivant le paramètre de cette colonne. Le classement ci-dessus est 

celui de la colonne Crédits/rente.  

Quelques explications : 

13.2.1 Honneurs/Loterie 

Le premier chiffre représente le nombre de points d'honneur acquis par le jeu, les cadeaux HOT, et les passages de 

caps. Qu'est ce qu'un passage de cap ? A l'Accueil se trouve un compteur des relations lexicales que vous contribuez 

à produire pour sauver le monde en jouant. 

 

 

Fig.67. Pas encore le cap Horn… 

On passe un cap toutes les 100, 1000, 10 000, 100 000 nouvelles relations créées, puis à chaque million, dizaine de 

millions, etc. Chaque passage de cap procure au joueur qui a créé, durant sa partie, la relation qui fait franchir le cap 

un bonus en points d'honneur proportionnel à l'importance du cap. 

Le deuxième chiffre représente le nombre de points d'honneur acquis sans forcer, au tripot en jouant à la Loterie. La 

somme des deux chiffres, soit le total des points d'honneur apparait en info-bulle quand on met le curseur sur les 

chiffres. 

13.2.2 Crédits/rente 

Les crédits, c'est toute votre fortune, gagnée sans forcer au tripot, en pillant votre prochain, en raflant des WANTED, 

dans des pochettes-surprises, à la sueur de vos neurones. C'est l'occasion de préciser que la fortune en crédits est 

plafonnée à 200 000, mais que l'on peut acheter le droit de repousser ce plafond... Vous sentez l'arnaque ? On paye 

(cher, très cher) le droit de gagner plus (donc de travailler plus, hein ?) pour dépenser plus ! (ça ne vous rappelle 

rien ?). Bref... Si vous n'avez pas fui, si vous êtes encore là, et que vous voulez repousser votre plafond de crédits, 

suivez le guide... Ça se passe, comme toutes les transactions louches, dans le Souk aux mille merveilles, rubrique 

Gestion des ressources (ben voyons…). 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php


36 
 

 

Fig.68. Dix pour un… 

Hé oui, vous avez bien lu : on paye 10 crédits pour avoir le droit d'oser espérer en gagner UN de plus...   

Et le pire... C'est que ça a l'air de marcher : 

 

Fig.69. Ce qui correspond à une dépense cumulée de... 1 037 000 crédits ! 

Heureusement qu'il y a la rente ! Enfin c'est loin d'équilibrer, hein ? Les autres joueurs vous versent royalement une 

rente de 1 crédit, chaque fois que dans une partie, ils utilisent un mot de votre Boîte à Mots. La rente ainsi cumulée 

est le chiffre indiqué après le slash dans la colonne Crédits/rente. Les petits ruisseaux font les grandes rivières… 

13.2.3 Parties jouées/parties en Loterie 

Le titre est suffisamment explicite… Veillez simplement à ce que le nombre de Loteries reste en deçà du nombre de 

parties, faute de quoi vos Loteries vont vous coûter de plus en plus cher… 

13.2.4 Niveau d'expertise 

Tout joueur nouvellement inscrit démarre avec un niveau d'expertise de 100. Ce niveau va progresser de 1 point 

chaque fois que le résultat (en crédits) de la partie sera supérieur au niveau courant, et baisser d'un point dans le cas 

contraire. 

13.2.5 Efficacité 

C'est le nombre moyen d'intersections par partie. 

13.3 Les Hauts Faits 
De temps en temps, au fur et à mesure de votre progression dans le jeu, vous verrez apparaître une étrange figure : 

 

Fig.70. Un des 121 hauts faits 

Cela signifie que sans le savoir, et même peut-être à l'insu de son plein gré, on vient de réaliser une action d'éclat, un 

exploit, une prouesse, bref, un Haut Fait !  

Il y en a 121, à réaliser, sans se presser, sans même y penser... Chaque Haut Fait réalisé confère un grade prestigieux, 

dont on peut s'enorgueillir dans les salons mondains. Le nombre de Hauts Faits réalisés, c'est un peu comme les 

points d'honneur, c'est un témoignage d'ancienneté... Ils concernent absolument tous les aspects du jeu, les crédits, 
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les points d'honneur, les cadeaux, les patates chaudes, les envoûtements, les Loteries, les procès, etc. et se 

présentent par paliers.  

Exemple : Les Hauts Faits concernant les Attaques vont de Désobligeant (avoir fait au moins 1 attaque) à God of War 

(avoir fait au moins 10 000 attaques), en passant par Méchant (10), Offensif (100), Querelleur (500), Combatif (1000), 

et Belliqueux (5000). 

Vous pouvez voir non seulement les 121 Hauts Faits existant, mais également vérifier où vous en êtes en termes de 

conquête, de deux manières : 

13.3.1 Dans votre Profil 

Votre Profil c'est un peu votre carte d'identité de JeuxDeMots. On y trouve tout ce que vous voulez bien montrer 

(votre humeur (qui se déclare dans le Souk aux mille merveilles, comme indiqué là (27) ), votre avatar et votre site 

web, si vous en avez un (les deux s'ajoutent via les Options), et aussi tout ce qui concerne votre statut de membre 

actif et bienfaiteur de JeuxDeMots , et notamment tous les paramètres qui mesurent votre implication qualitative et 

quantitative dans le jeu, dont, justement, la liste détaillée des Hauts Faits et l'état de votre progression à travers 

lesdits.  

 

Fig.71. Un profil exemplaire. 

On accède à son Profil depuis toutes les pages du jeu, en cliquant sur son pseudo dans le rectangle blanc en haut à 

droite de chaque page (cf.Fig.5), et si on est curieux, on peut voir celui de n'importe quel joueur en cliquant sur son 

pseudo dans le Classement. 

13.3.2 Dans le Souk aux mille merveilles 

Tout simplement en dépliant le menu Hauts Faits… 

14 Pour terminer : Fourre-tout ! 
Sont rassemblées ici des choses un peu étranges et inclassables qu'on peut faire dans JeuxDeMots… 

http://www.jeuxdemots.org/souk.php
http://www.jeuxdemots.org/souk.php
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14.1 Le mot mystère 
Parfois, à l'Accueil, on voit en filigrane, une image, comme ceci : 

 

Fig.72. Une image-indice à l'Accueil 

C'est une image-indice pour trouver ... le mot mystère ! Pour le capturer, il faut se débrouiller pour générer une 

partie avec ce mot, en fouillant dans les thématiques, par exemple… Ici, on voit un avion, vraisemblablement 

militaire, on peut donc commencer à chercher en tapant avion militaire dans la page des thématiques (cf.Fig.46)... Il 

n'est pas inutile non plus de se rendre au pied du sapin et de farfouiller dans ses cadeaux : il arrive que des mots-

indices, voire le mot-mystère  lui-même, vous y attendent…  

Si vous parvenez à le capturer, vous allez avoir l'immense plaisir de voir la page de résultat de partie ainsi : 

 

Fig.73. Victoire ! \O/ 

Cet exploit va également faire l'objet d'un scoop dans la page des Evènements: 

http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php


39 
 

 

Fig.74. Découverte médiatisée 

Et vous allez gagner 20000 smourbifs… Alors les smourbifs, c'est un truc de dingue inventé par l'admin, qui est radin 

et ne veut pas vous lâcher 20000 crédits, mais tient cependant à vous récompenser : donc, vous allez monter de 

20000 points dans le Score, mais sans voir votre cagnotte créditée de 20000 crédits. Si ça reste complètement 

imbitable même à la troisième lecture, écrivez là : jeuxdemots@lirmm.fr, moi, je renonce… 

Quant à mettre une image-indice à l'Accueil, en choisissant vous-même le mot mystère à faire deviner, c'est un 

privilège réservé aux 3 premiers joueurs du Classement. Mais n'allez pas croire que c'est gratuit hein ? Si vous êtes 

dans le trio de tête, à l'Accueil, le post-it indiquant votre rang est agrémenté d'un point d'interrogation. C'est en 

cliquant dessus que vous pourrez mettre une image-indice, sous la forme d'une url, moyennant 10 petites pilules 

bleues. 

  

Fig.75. Comment mettre une image-indice pour un mot mystère 

14.2 La Boîte à Mots 

14.2.1 Les mots en vrac 

La Boîte à Mots est l'endroit où sont stockés tous les mots que vous gagnez, volez, capturez, ainsi que ceux qu'on 

vous offre, comme ça, gratuitement, gentiment, sans contrepartie, par pure bienveillance, amitié, amour... Bref, la 

Boîte à Mots, c'est …chez vous, et vous pouvez y faire plein de choses intéressantes. On se rend dans sa Boîte à 

Mots... ben... en cliquant sur BàM dans le menu sur fond noir, en haut des pages (cf.Fig.2). 

Une BàM se présente comme ceci : 

 

Fig.76. Une portion de Boîte à Mots 

mailto:jeuxdemots@lirmm.fr
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On peut visualiser ses mots soit en vrac, et on peut également les organiser sous formes de collections. Par défaut les 

mots en vrac sont par ordre alphabétique, en cliquant sur valeur, on les trie de manière décroissante en fonction de 

leur valeur en crédits.  

14.2.2 Gérer sa BàM... et aller se servir promener dans celle des autres 

En cliquant sur un mot de sa BàM, toutes sortes d'actions sont possibles. On passe de l'une à l'autre en cliquant sur 

suivant : 

 

 
Fig.77. Tout ce qu'on peut faire avec plaisir 

Les actions possibles dans sa propre boîte: 

 Augmenter la valeur du mot : l'intérêt est de le protéger des pillards, un mot d'une valeur élevée étant plus 

difficilement capturable. 

 Offrir le mot : il suffit d'indiquer le pseudo de l'heureux bénéficiaire. Deux modalités d'envoi possibles : 

Emballer et envoyer, si vous souhaitez que votre générosité, la magnificence de vos présents, et l'heureux 

élu(e) de vos largesses soient connus de tous : la chose sera dévoilée dans Facebook, Ici Pourri, Twitter, 

Closer la page des Evènements. Envoyez sous pli discret, si vous êtes plutôt partisan de l'adage Pour vivre 

heureux, vivons cachés… 

 Ajouter le mot à une de vos collections (cf. 14.2.3) 

 Vendre le mot ... Ben oui, parfois les temps sont durs, et on peut alors vendre quelques mots... Mais sans 

faire de bénéf, hein, considérez que c'est une oeuvre sociale de l'admin, genre Mont-de-Piété ou Crédit 

Municipal…  

Dans la boîte des autres joueurs, on peut : 

 Capturer un mot : suivant la modalité décrite plus haut (13) 

 Ajouter un mot à l'une de ses propres collections : on le capturera... ou pas, plus tard… 

14.2.3 Les collections 

En cliquant sur collection, on arrive à une nouvelle page dans laquelle on peut créer des collections de mots, via le 

menu du haut de page : 

 

 
Fig.78. Créer une collection 

http://www.jeuxdemots.org/generateEvents.php
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Une fois la collection créée, on peut y ajouter des mots en cliquant sur + (les mots ajoutés ne sont pas forcément à 

soi : ils peuvent appartenir à un autre joueur, ou être libres, peu importe…), et si l'on a quelques connaissances en 

CSS, on peut également modifier son apparence : en cliquant sur le petit crayon, on édite sa CSS par défaut, que l'on 

peut alors modifier. 

 

Fig.79. Une collection par défaut 

 

Fig.80. Une collection personnalisée via la CSS 

 

15 Conclusion 
Si malgré tous les détails dévoilés ici, vous vous posez encore des questions…  

Si des zones d'ombres demeurent…  

Si quelque chose ne fonctionne pas comme expliqué ici…  

Si une modalité ou particularité du jeu a été oubliée dans cette aide…  

Dites-le sur le forum de JeuxDeMots, ou encore contactez l'administrateur. 

 

http://jeuxdemots.forummotions.com/
mailto:mathieu.lafourcade@gmail.com
http://www.jeuxdemots.org/jdm-accueil.php

