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AUTRES RESTRICTIONS :

D'autres restrictions peuvent étre apportées par les joueurs eux-mémes pour corser le jeu.
Simplement ces restrictions devront éire précisées en début de partie.

SEUL LE SON COMPIE:

Seul le son compte et pas lorthographe. Exemple, avec la syllabe “JAN’,

on pourra utiliser les mots : Jambon - Argentine - Arrangeant ...

LETTRES SOULIGNEES :

Certaines lettres sont soulignées. Cela signifie que I'on doit les entendre dans le mot.

Exemple : pour la carte “UN” on doit entendre le son “U”, comme dans “Lune” - “Unir” - Démun{’, etc...

T joueur ayant le moins de cartes 4 la fin des 13 manches a gagné la partie. Si deux ou plusieurs

joueurs sont & égalité, ils rejouent jusqu'a ce quil ne reste plus qu'un seul vainqueur.

est trés solide, mais néanmoins elle n'est pas congue pour étre

manipulée avec trop de brutalité. Aussi pour preserver la quahte de votre jew, évitez de la lancer oty
de jouer au foot avec !

Si votre bombe ne fonctionne plus, vérifiez I'état des p11es qui se trouvent dansla pehte trappe & piles
dans la partie inférieure de fa bombe

9 Ne pas essayer de recharger les plles,

N2/ Ne pas installer ensemble des piles de type dillérent,

Ne pas mélanger des piles neuves et des anclennes ensemble.
Uttlisez uniquement des piles de 1.5 V. du méme type que celle
dorigine fournics avee le jeu,

En cas de pannc. changes toutes les plies.

Ne JAMAIS court-circuiter le montage.
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E :;; Eartes sons. 1 dé spél. 1 TIC TAC BOUM®, hombe-minuteur factice qui explose au bout

d'une durée aléatoire {entre 20 secondes et 1 minute 30). 1 réglé dujeu.

...
“Trouver tour & tour des mot:

avant que la bombe n'explose entre les mains d'un joueur...

ux comportant un son obligatoire, tiré au sort a 'avance et ce,

S cartes sont mélangées e e partie et placées faces cachées.

Les 13 premiéres cartes sont extraites du paquet. Elles serviront 4 jouer la premiére partie, en 13 manches.

Le dé et le TIC TAC BOUMS® sont posés & c6té de ce paquet de 13 cartes.

our la toute premiére manche le plus jeune joueur commencera, puis chacun jouera 4 son tour dans
le sens des aiguilles d'une montre. ,
Une partie se joue en 13 manches et chaque manche se joue comme suit:

1-Lancerle dé:
Le joueur dont c'est le tour lance le dé. La position du dé indiquera & quelle place dans
le mot le son imposé devra se trouver :

le son devra se trouver obligatoirement au début du mot.

le son devra se trouver obligatoirement & la fin du mot,

le son pourra se trouver n'importe ot dans le mot.

2 - Piocher une carte son:
Le joueur retourne la premiére carte du paquet de 13 cartes, face visible de tous les joueurs.
Cette carte indique le son imposé pour la durée de la manche.

3 - Déclencher le mécanisme du TIC TAC BOUM® :
Le joueur appuie sur le bouton rouge situé a la base de la bombe, qui fera son “Tic Tac”
d'une durée incertatne pour Jes joueurs (pouvant aller de 20 secondes & 1 minute 30).
4 -Trouver les mots correspondant aux deux contraintes :
Le son et 1a place de ce son dans les mots.
Le joueur a pioché la carte “SAN". Il doit dire & voix haute un mot se terminant par la sonorité “SAN”,
puis il passe le TIC TAC BOUM® 2 son voisin (qui doit la prendre en main immédiatement) et qui doit &
son tour trouver un nouveau mot se terminant par SAN, et ainsi de suite, jusqu' & ce que la bombe explose |

EXEMPLE :
a-Le joueur a lancé le dé qui est tombé sur la position :le son devra étre placé 4 la fin des mots trouvés
par les joueurs.

b - Le joueur a retourné la carte “SAN” : les joueurs devront donc trouver des mots qui se terminent par le son “SAN".
¢ - Le premier joueur dit : "ACCENT", puis passe le TIC TAC BOUM®  son voisin de gauche, sans le lancer, de la
main 4 la main. Le second joueur dit “SANG”, correct, car dans un mot d'une seule syllabe, le son peut étre
considéré comme étant placé & la fin du mot. Le joueur suivant dit “VERSANT", mot correct car on ne se

préoccupe jamais de lorthographe. Seule la sonorité correcte compte.

On continue ainst, 4 tour de role, jusqu'a ce que la manche soit interrompue par 'explosion de la bombe.
Le joueur qui & Ja bombe en main au moment de l'explosion perd la manche. Il ramasse la carte qui était
en jeu et Ja conserve devant lui, face visible.

Un mot déja propesé par un joueur ne peut pas étre réutilisé, Si 'un des joueurs commet cette erreur,
les autres joueurs doivent la lui faire remarquer.

Le joueur doit alors trouver un autre mot (sauf si par chance il a déja repassé le TIC TAC BOUM®

& son voisin avant que les autres joueurs n'aient pu réagir).

MOTS AUTORISES :

Les noms propres, les marques commerciales, les mots familiers ou argotiques, les mots étrangers

du langage courant, les mots ayant une racine commune, par exemple : Verre - Verrier - verroterie -

verriére - etc...

MOTS INTERDITS :

Les formes féminines des adjectifs : par exemple, si un joueur a dit ‘ROUGE", on ne peut pas répéter

ce mot en disant que cette fois, “c'est LA tomate, qui est rouge |, alors que tout a I'heure, c'était LE poivronI"
Les formes féminiries des participes passés : par exemple, dire “PERDUE” alors que “PERDU” & déja été dit ..
Les verbes conjugués, interdit si un joueur a dit “MANGER” de proposer, "MANGEONS", “MANGEZ',
“MANGEREZ” etc..







Regle du jen

{
@ Contenu

¢ 110 cartes sons,

¢ 1 dé spécial,

1 TIC TAC BOUM : bombe
factice qui explose au bout
d’une durée aléatoire,

¢ 1 regle dujeu.

{
@ Butdujeu

Trouver tour a tour des mots
différents comportant un son
imposé avant que la bombe
n‘explose dans les mains
d’un joueur.

{
@ Préparation du jeu

Mélanger les cartes et en pren-
dre treize au hasard, face
cachée, qui formeront la pioche.
Les autres cartes sont écartées
du jeu.

Poser le dé et le TIC TAC BOUM
a coté de la pioche.

"
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@ Déroulement de la partie

La partie se déroule en treize
manches.

Le plus jeune joueur commence
la premiere manche.

Chaque manche se joue com-
me indiqué ci-dessous.

1) Lancer le dé
Le premier joueur lance le dé.
Son résultat indique a quelle

place dans le mot le sonimposé
devra se trouver.

le son devra se trouver
au début du mot.

- TAC :

le son devra se trouver
a la fin du mot.

¢ BOUM :

le son pourra se trouver
n‘importe ou dans le mot.
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2 ) Piocher une carte son

Le premier joueur retourne la
premiéere carte de la pioche.

Elle indique le sonimposé pour la
durée de la manche.

3 ) Déclencher le mécanisme du
TICTAC BOUM

Le premier joueur appuie sur le
bouton rouge situé a la base
de la bombe qui commence a
faire entendre son « Tic Tac »
fatidique pour une durée com-
prise entre 20 secondes et
1 minute 30.

4 ) Trouver les mots

llils doivent correspondre aux
deux contraintes définies précé-
demment : le son imposé et sa
place dans les mots.

Le premier joueur a, par exem-
ple, retourné la carte « SAN » et
le dé indique TIC : il doit trouver
un mot contenant le son « SAN »
et ce son doit se trouver au
début du mot.

Il annonce a voix haute « sensa-
tion » puis passe le TIC TAC
BOUM a son voisin de gauche
qui annonce « centenaire » avant
de passer a son tour le TICTAC
BOUM a son voisin de gauche.
La manche continue ainsi, cha-
que joueur proposant un mot a
tour de role le plus rapidement
possible, jusqu’a ce qu’elle soit
interrompue par 'explosion de
la bombe.

Le joueur ayant la bombe en
main au moment de 'explosion
perd la manche. Il prend la carte
en jeu et la pose devant lui. Il
devient le premier joueur et
commence la manche suivante
en lancant le dé et en retournant
la premiére carte de la pioche.

Il
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@ Mots autorisés

Sont autorisés tous les noms
communs, verbes a linfinitif,
adjectifs, adverbes, etc, ainsi
que les noms propres, les mar-
qgues commerciales, les mots
familiers ou argotiques, les mots
étrangers du langage courant
et les mots ayant une racine
commune (comme verre, verrier,
verroterie, verriere...).

@ Mots interdits

Sont interdits les féminins (ou
masculins) de noms communs
ou d’adjectifs déja proposés et
les verbes conjugués.

Exemples :

¢ si « gentil » a été annoncg, il
est interdit de dire « gentille ».

®si « grande » a été dit, il est
interdit de dire « grand ».

¢ Si « manger » a été dit, il est
interdit de proposer « man-
geons », « mangerez », etc.
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@ Lettres soulignées

Certaines lettres dans les sons
sont soulignées. Cela signifie
gu’elles doivent s’entendre
lorsque le mot est prononcé.

Exemple : avec le son « UN », il
est possible de proposer « lune »,
«unification», « démunir » mais il
est interdit de proposer « aucun »
ou « chemin ».

r
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@ Seulle son compte

Seul le son compte et non
l'orthographe.

Exemple : avec le son « JAN »,
ilest possible d’annoncer « jam-
bon », « Argentine », « arran-
geant »...

@ Répétition
Un mot déja prononcé dans
une manche ne peut bien

entendu pas étre répété par un
autre joueur durant cette méme

Comment changer les piles

 Utilisez uniquement les piles de 1,5V du méme type que celles indiquées.
* La recharge d'accumulateurs doit se faire sous la surveillance d’'un adulte.

* Ne pas remplacer les piles sans la présence d’un adulte.

* Les piles ou accumulateurs doivent étre mis en place en respectant la polarité.

* Les accumulateurs doivent étre enlevés du jouet avant d’étre chargés
lorsque cela est possible.
* Ne pas mélanger des piles ou accumulateurs neufs et usagés.

« Différents types de piles ou acuumulateurs ne doivent pas étre mélangés.

 Utiliser le type de pile ou accumulateurs recommandé.
* Les piles ou accumulateurs usagés doivent étre enlevés du jouet.

* Les bornes d'une pile ou d'un accumulateur ne doivent pas étre mises en court-circuit.

* Ne pas essayer de recharger des piles non rechargeables.
* Ne pas essayer de briler les piles.
* Jeter les piles d’une fagon correcte et sécuritaire.

manche. Si l'un des joueurs
commet cette erreur, les autres
doivent la lui faire remarquer et
il doit alors trouver un autre mot
(sauf si par chance il a déja
passé le TIC TAC BOUM a son
voisin de gauche avant que les
autres joueurs n’aient réagi !).

@ Fin de la partie

Le joueur ayant le moins de cartes
devant lui a la fin de la treizieme
manche a gagné la partie.

Si plusieurs joueurs sont a
égalité, ils jouent des manches
supplémentaires, chaque man-
che éliminant un joueur, jusqu’a
ce qu’il ne reste qu'un seul
vainqueur.

ATTENTION

La bombe factice TIC TAC BOUM est trés
solide, néanmoins, elle n‘est pas congue
pour étre manipulée avec trop de brutalité.
Aussi, pour préserver la qualité de votre jeu,
évitez de la lancer ou de jouer au foot avec !

Si votre bombe ne fonctionne plus, vérifiez
|"état des piles qui se trouvent dans la petite
trappe a piles dans la partie inférieure de
la bombe.

Les piles doivent étre installées
comme indiqué sur les
schémas 1 et 2.

Tic Tac Boum est un jeu de Sylvie Barc & Jean Charles Rodriguez, sous
licence Week End Games, édité par Asmodée Editions et distribué par
© Goliath France, ZA, Route de Breuilpont, 27730 Bueil, France.




