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REGLES DU JEU

BUT DU JEU :

Etre le plus rapide a répondre aux questions complétement BWAAAH,
et atteindre la case « Arrivée » le premier !
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. ~ CONTENU :
1:,): 1 plateau de jeu
* 33 cartes «Theme »
(valant 1, 2 ou 3 points)
® 2 pions
* 2 dés spéciaux
~ * 1 Totem « Lapin Crétin Parisien »
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& COMMENT JOUER AU BWACALAUREAT r NivEAu ?
Dans cette version, les cases du plateau sont des cases simples et on ne tiendra pas
compte des différentes illustrations (quand vous serez préts, tentez le 2¢ NIVEAU).

Si vous étes plus de 2 joueurs, formez 2 équi-
pes de joueurs (peu importe si elles ne sont pas
égales), placées de chaque coté de la table, et
positionnez votre pion sur la case Départ du
plateau.

Les 33 cartes « Theme » sont mélangées et
disposées en une pile, faces cachées. Les 2 dés
et le Totem « Lapin Crétin Parisien » sont placés
au centre du jeu.

Le joueur le plus jeune tire une carte « Theme »,
la lit a voix haute et la pose sur la table face
visible, puis il jette les 2 dés.

La premiére équipe qui trouve un mot corres-
pondant au theme indiqué, incluant la lettre du
dé VERT mais ne comprenant pas la lettre du
dé ROUGE, marque les points indiqués sur la
carte et avance son pion de ce nombre.

Si les lettres des deux dés sont les mémes il
faut attraper le Totem « Parisien » en criant
« BWAAAH I ». La premiére équipe qui
I"attrape marque les points indiqués sur la carte
et avance son pion de ce nombre.

Puis I'équipe qui vient d’avancer son pion tire

une nouvelle carte « Theme » et jette les deux
dés, et ainsi de suite.



EXEMPLES DE JEU :

La carte « Théme » tirée est « Un truc qui flotte » et elle vaut 2 points.

Benjamin réagit le premier et crie

@ 1 o Le résultat des 2 dés est A et . i i
@ «BARQUE !». C’est bien joué ! Son équipe marque 2 points et avance
donc leur pion de 2 cases sur la piste de score.

2 e Le résultat des 2 dés est A et . Théo réagit le premier et crie « RAFIOT I ». Son mot
contient bien la lettre « A » mais également la lettre « I », son équipe ne marque donc
pas les points ! Le jeu continue jusqu’a ce qu’une équipe trouve une réponse valide.
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Sur la case Départ, il n'y a rien de spécial a faire.

Prenez cette position au moment ol
vous dites le mot que vous avez frou-
vé. Si vous oubliez de le faire, et que
I'équipe adverse le remarque en vous
pomtant du doigt et en criant « BWAAAH I »,
cest elle qui marque les points.

0 Rajoutez « BWAAAH I »
wi
N

devant votre mot (exemple :

«BWAAAH ! BARQUE ! »).
Attention : Si vous oubliez de le faire, et que I'équipe
adverse le remarque en vous pointant du doigt et en criant
« BINAAAH 1 », cest elle qui marque les points.

ultat des 2 dés est B et . Camille est la plus rapide et attrape le Totem « Lapin Crétin
n » en criant < BWAAAH 1. Cest donc son équipe qui marque les 2 points.

FIN DU JEU :

—E/ La premiére équipe qui rejoint ou dépasse la case Arrivée gagne la partie ! |
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+e COMMENT JOUER AU BWACALAUREAT 22+ NiveAu ?
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SN On joue de la méme facon que pour le 1 niveau mais cette fois il faudra faire
“~ attention a la case sur laquelle se trouve votre pion lorsque vous trouverez votre mot.

Ty Rajoutez « BINAAAH ! » alafin
o de votre mot exemple
- | BWAAAH ! »).

Attention : Si vous oubliez de le faire, et que I'équipe
acverse le-remarque en vous pointant du doigt et en criant
« BWAAAH ! », cestelle qui marque les points.

Si les lettres des 2 dés sont les mémes, on joue
comme pour le 1% niveau et il n’y a qu’a attraper
le Totem en premier en criant « BWAAAH 1 ».

ar FIN DU JEU : =
w b La premiére équipe qui Ao
rejoint ou dépasse la case. LGSy

Arrivée gagne la partie !



Retrouvez nos jeux sur www.jeuxdujardin.fr
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