Pour 3 a 7 joueurs a partir de 8 ans

- (0
© 3 figurines Cyclo de tailles (‘ '
et de couleurs différentes

© 3 figurines Paluche de tailles
et de couleurs différentes

© 3 figurines Smily de tailles
et de couleurs différentes

@ 107 cartes questions

@ 1 carte «Punch»

A votre tour, lancez le dé et lisez la consigne correspondante. Les autres joueurs
doivent taper sur la carte au centre de la table pour répondre ou faire 'action demandée.
Le premier & répondre correctement ou & réaliser I'action demandée
remporte la carte. Le premier joueur a2 remporter 7 cartes gagne la partie !

Placez la carte « Punch » au centre de la table, 4 portée de tous.
Répartissez les figurines tout autour de maniére aléatoire (pas trop prés
car il va falloir taper sur cette carte, pas trop loin non plus !).

Le joueur le plus fou commence !
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Déroulement de fa partie

Le joueur dont c’est le tour pioche une carte et lance le dé.
|l sera I’arbrlre pour ce tour. Tous les autres jousurs concourent pour gagner cette carte

Il lit la consigne correspondant 2 la face dudé (@), , €, @ ou @}.
Tous les autres joueurs écoutent la consigne et agissent en conséquence.
Le premier & répondre correctement ou & réaliser I'action demandée (le défi) remporte la carte.

Questions, @ © O

Le premier joueur a taper sur la carte au centre de la table
ET a donner la bonne réponse remporte la carte.

Il est de bon ton de crier « Daawaaaaaak » tous ensemble quand le dé
designe cette catégorie.

Alors la, soyez prets tout peut arriver !
Sauf |nd|cat|on conh'alre. aucun besoln de taper sur Ia carte- « Punch »:
effectuer I'action demandée suffit pour remporter la carte.

Wors ol afre fe plus ranicde & r

Ausuivant!

Une fois la carte jouée, le tas de cartes passe au joueur suivant
(dans le sens des aiguilles d’'une montre), qui devient I'arbitre pour le prochain tour.

Fin de la partie : le premier joueur & 7 cartes remporte la part[e




Dans ce jey, il faudra parfois attraper des figurines, lors d'actions Dawak
ou pour départager les égalités par exemple.

« Salut, moi c'est Cyclo ! J'ai de bonnes oreilles, un cell attenti,
une mini bouche (je suis timide) et une queue toute choupinou.
J'adore ecouter les joueurs rire comme des fous. »

Smily

« Mhh mmhh pfff mehhhhhea »

« Oups pardonnez-moi, ce n'est pas facile de s'exprimer sans
bouche ! Vous I'aurez compris, moi c'est Paluche !

Je n'ai peut-étre pas d’ceil, mais avec mes doigts agiles

Je suis le chapardeur du groupe. Gare a ce gue vous laissez trainer. »

Il indique simplement que I'arbitre peut participer a I'action
et peut donc remporter une carte !

Larbitre

© litla consigne de jeu pour le tour (questions ou defis). - e

Nous vous conseillons de la lire dans votre téte avant de I'énoncer a voix haute.
© change a chaque tour de jeu
© tranche les égalités . .
© ne peut participer a l'action et/ou gagner une carte que s'ily aun logo arbitre
© est de bonne foi et incorruptible... méme si on le trouve beau, intelligent

et qu'on lui offre des cookies...




& Siun joueur tape et tarde & donner sa réponse : n'importe quel autre joueur
peut taper (délicatement... il y a quand méme la main du premier joueur en-
dessous) et proposer sa réponse. Si plusieurs joueurs pent el Enoncent une bonne rEpol

£

& Siun joueur pense que la réponse donnée est incorrecte :
il peut immediatement taper (délicatement toujours...) par-dessus la main
du précedent joueur et proposer sa réponse.

& Siaucun joueur ne trouve la bonne réponse :
I'arbitre replace la carte sous la pioche et passe le tas au joueur suivant.
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Dans le cadre d'une réponse chiffrée (par exemple « Combien de joueurs portent un
Jean ? »), une seule réponse sera acceptée par personne. Laissez vos mains au centre
de |a table dans 'ordre ol vous avez tapé : la personne la plus proche de la réponse
remportera la carte (en cas d'égalité, c'est le joueur qui a la main la plus en-dessous).




© Egalités : En cas d'égalité, tout est prévu pour vous départager. Il peut toutefois
arriver qu'il soit difficile de savoir quelle pea’*sonne a agl en pmmter L'arbitre devra
alors départager les joueurs.

& Remettre une carte sous le talon : certaines cartes sont des pieges ou vous
donnent des consignes sans faire gagner de cartes. Elles ne sont remportées
par personne et doivent &tre remises sous la pioche apres lecture.

© Rendre une carte : certaines actions précisent qu'il faut rendre une carte.
Le joueur concemé doit remettre une de ses cartes sous e talon.

© « Attention : celui (ou ceux) qui a attrapé le plus de figurines ne répondant
pas a ce critére rend une carte » : : quand cette mention apparait sur une carte,
la personne qu: a attrapé le plus de figurines non demandées rend une carte.

Sl Ie joueur qm a remporte la carte est aussi celui qui a attrapé le plus de figurines
non demandées, il rend une carte ET offre la carte remportée (de maniére
honteuse) au joueur de son choix.

© Gain différé : lorsqu'un gage se prolonge au-dela du tour de I'arbitre, posez
la carte lue en évidence devant vous JUSQLIEI la reahsahon de la consigne
demandée. / e pas fa mi \ ; e Ve

&) « A tour de rdle » : lorsqu’une carte demande d’effectuer une action a tour
de rble, on commence toujours par la personne a Ia gauche del arbrtre puis on
poursuit dans le sens horaire. ¢ 'acti

© « Durant le prochain tour » : lorsque l'arbitre lit une carte qui demande
d'effectuer une action durant un tour complet, celle-ci se poursuit jusqu'a la fin
de son prochain tour de jeu.

© Séquence chant : durant les séquences chant, 'arbitre devra lire dans sa téte
les 3 propositions de mot/théme, en choisir une, puis I'annoncer aux joueurs.




© Séquence mime : durant les séquences mime, c’est 'arbitre qui devra effectuer
le mime pour faire deviner aux autres joueurs le mot tiré au sort. Les onomatopées
(et autres bruitages) sont autorisés, ainsi que fredonner des airs. Il est en revanche
interdit d’utiliser les objets qui se trouvent dans la piéce.

& Séquence bruitage : durant les séquences bruitage, c'est I'arbitre qui devra effectuer
les bruitages pour faire deviner aux autres joueurs le mot tiré au sort. Il peut également
animer ses bruitages a I'aide de tout ce qui se trouve dans la piece (figurines et autres
objets). Les onomatopées (et autres bruitages) sont autorisés, ainsi que fredonner des
airs. Il est en revanche interdit de mimer (& I alde de son oorps ou de celui des
autres ]OUGUI'S} - -

& Retoumez-vous |a téte ! Certaines phrases de Dawak sont volontairement com-
pliquées dans le but de vous « embrouiller » ou de vous mettre sur de fausses
pistes (surtout quand tout le monde est capable de répondre a la question).

@ On ne peut pas penser a tout ! Les réponses prop-osees ne sont pas exhausiwes :
vous en trouverez parfois plus que celles de la liste. | B
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