BUT DU JEU

Faire deviner a son équipe le mot au haut de la carte sans toutefois prononcer
les mots tabous... ni se faire couiner par I'équipe adverse.
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PREPARATION

FORMER DEUX EQUIPES EGALES

Les enfants jouent contre les parents, bien entendu! .

Si une équipe est plus nombreuse, il est possible de /\.{
mélanger les équipes. Il faut simplement s'assurer que ‘ﬂ‘

les enfants jouent avec les cartes pour enfants, et que les -
parents jouent avec celles pour parents. Les coéquipiers

ne peuvent s'asseoir cote a cote. Pour surveiller leurs
adversaires, ils doivent se placer comme illustré ci-contre. (il ‘ [

TRIER LES CARTES
» Séparer les cartes jaunes pour enfants des cartes bleues pour parents.
S’assurer que les cartes sont toutes placées dans le méme sens.

¢ Déterminer quelle couleur de mots sera jouée durant la partie.
(Vous pourrez changer de couleur a la prochaine partie pour ajouter
de la nouveauté au jeu.)

* Déposer chaque paquet pres de I'équipe qui l'utilisera,
couleur choisie vers le bas.




AU JEU

Une équipe devine pendant que I'autre retourne le sablier et s’occupe du couineur.

AU TOUR DE VOTRE EQUIPE A DEVINER

1

5

Choisissez le descripteur qui doit faire deviner

le mot. Les enfants descripteurs choisissent les
cartes pour enfants, et les parents descripteurs
choisissent les cartes pour parents.
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L'autre équipe choisit un surveillant qui tient
le couineur et jette un ceil sur les cartes.

Si le descripteur dit un mot tabou,

le surveillant fait retentir le couineur!

Le surveillant vire le sablier pour démarrer la partie.

Le descripteur retourne la carte du dessus et décrit

te motadevimersansmentiomnmer lesTmots tabous.

* Formez une pile avec toutes les cartes dont
on a deviné le mot.

¢ Formez une autre pile avec toute carte passée ou pour
laquelle on a fait retentir le couineur.

* Retournez d'autres cartes et décrivez de nouveaux
mots jusqu’a la fin du sablier.

Une fois le temps écoulg, le tour du joueur prend fin. Si vous avez une
carte non devinée en main, replacez-la sous le paquet.

* Un point est accordé pour chaque carte dont on a deviné le mot.

* Un point est accordé a I'équipe adverse pour chaque carte passée
ou pour laquelle le couineur a retenti.

C’est maintenant au tour de I'équipe adverse.

NOTE : Commencez chaque tour avec un nouveau descripteur.
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VICTOIRE

Lorsque chaque joueur a joué le méme nombre de fois, I'équipe ayant accumulé

le plus de points GAGNE! S'il y a égalité, il suffit de continuer a jouer.

N
Quand faire =

Le couineur doit retentir lorsque
le descripteur enfreint une de ces reglesI

e [nterditde prononcer un des mots de la carte, en partie
ou en totalité (ex. : « brosse » et « dents » pour
|'expres « prosserdents™. —

Interdit d'utiliser des pluriels nreguhels
(ex. : dire « yeux » pour « il »).

Inteldlt de mimer.
Interdit d’émettre des sons ou des effets sonores.
Interdit de dire « le mot rime avec » : c’est trop facile!

Interdit d’utiliser des abréviations
(ex.:« télé » au lieu de « télévision »).

Les couleurs et les pieces peuvent différer de celles illustrées.

Conservez cette information pour référence ultérieure.
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