SHABADABADA

Jeu d’expression pour 4 a 16 joueurs a partir de 8 ans, compose de :
» 46 cartes - Mots » recto-verso
- & cartes « Challenge =
« 3 cartes « Regle de jeu =

-

Note : Les cartes -~ Challenge - offrent une possibilite de - corser = (e ~

jeu. Leur utilisation est optionnelle et leur fonctionnement explique
sur la carte régle correspondante. Elles sont écartees si les joueurs ne
souhaitent pas les utiliser.

REGLE SIMPLE

Pour commencer, les joueurs se repartissent en deux equipes, de mi-
nimum deux joueurs chacune. Les cartes - Mots » sont ensuite triees
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poses. | faut chanter ay minimum yne phrase oy réciter, ou m IeLx de-
clamer, un vers complet,
C'est ensuite aUx joueurs de |3 seconde équipe de trouver 4 leur tour
4n extrait de chanson Ou de poéme avec V'un des mémes mots,
Le toyr se Poursuit ainsi tant que les equipes Lrouvent al_terrmtr"-.-'ernent
un extrait Correspondant 3 | carte,
Dés qu’une equipe « cale . » 1'un des joueyrs (OU tous les Joueurs 1) de
l"équipe adverse commence(nt) up compte 3 rebours, de dix 3 Zero,
5%il{s) arrive(nt) 3 Zero, son (leur) équipe remporte la carte - Mots =
» Il est conseille, et avisé de laisser yn temps de réflexion Faisonnable
avant d’entamer |e COMpte a rebours soys peine d’avoir rapidement yn
retour de baton.
» L'equipe qui a perdu commence le tour suivant en Fetournant une noy-
velle carte -« Mote

Pour preciser
* Les joueurs chantent oy recitent un extrait avec, ay choix, le mot en




anglais oy e meo
» AN de facifite
PlusTe s miots ¢
* Les verbes

» Il existe quelgues Cartes s
que. Eltes

PFOpasent. non
instrurnent
Plano, violon,

de mius;
v Il est interd;

SUitare, et L
tde chanter deUx extraits a'Une méme chanson Pour
Wi meme mat . i SSLipar contpa dutarise de chanter un ey

{rait d'une

Pour terminer.
L'Pquipe qui & g

la partie S'arréte Quand |5
agne le plys de

Pigche ast
Lartes ra

Bpuisée.
Mporte |3

Victoire,
& Sytvie Bare 2001




REGLE OPTIONNELLE :
LES <« CHALLENGES »

- Les « Challenges - possibles sont au nombre de six : "explication
de chacun est indiguée sur la carte correspondante,

* 5i les joueurs souhaitent les utiliser dans (3 partie, les six cartes
~ Challenge - sont battues et posées face cachée prés de la pioche.
Dans le cas contraire, elles sont écartées.

« La partie se déroule comme dans la regle simple a la différence
suivante pres : I'équipe qui a gaoné la carte - Mots » precedem-
ment en jeu peut choisir, aprés gue la nouvelle carte - Mots - ait
été dévoilée, de retourner une carte - Challenge -




« Les limitabions éventuellement indiquees sur cette carte sont ap-
pliquees tant que la carte « Mots » n'a pas ete remportée. La carte
= Challenge » est alors défaussée.

+ It n est donc jamais obligatoire de retourner une carte - Challen-
ge =,

* 5i les six cartes Challenge = ont ete défaussées, elles sont de
nouveau melangées pour 1a suite de la partie.

- = Clest tout ! o
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