REGLES DU JEU

BUT DU JEU

Accumuler le plus grand nombre
de cartes en devinant des ani-
maux, des objets ou des actions
mimeés par les autres joueurs.

AVANT DE JOUER

Préparez une minuterie telle qu'une
montre, un cellulaire, etc. Désignez
au hasard le joueur qui commence.

Une partie est composée de 2 jeux:
- Le jeu < Dé couleurs >,
- Le jeu < Dé contraintes » .
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Contenu: Les cartes et le dé de couleurs.
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DEBUT DE LA PARTIE

Le premier joueur-mime
prend une carte de jeu sur
laquelle sont illustrées des
images qui représentent
des animaux, des objets
ou des actions a mimer.
Il lance le dé de couleurs
pour connaitre laquelle
des images il doit faire
deviner en mimant. Notez
que si le dé indique 2 cou-
leurs, le joueur peut choisir
'image qu'il veut parmi les
2 couleurs indiquées. Le
joueur-mime dispose de
30 secondes pour s’exécuter.

DEROULEMENT

Le compte a rebours s'amorce aussitot
que le joueur-mime commence. Les plus
jeunes peuvent mimer seulement l'image
ou un élément de l'image, alors que les
plus grands peuvent mimer l'énoncé qui
decrit l'image, s'ils le désirent. Lorsqu’un
joueur devine une partie d’'une réponse, le
joueur-mime confirme d'un signe. Lorsque
le joueur-mime réussit a faire deviner la
réponse compléte a l'intérieur du temps
alloug, il dit OUI et remet sa carte au
joueur qui a trouvé la réponse. Désignez
ensuite un nouveau joueur-mime, qui joue
avec une nouvelle carte de jeu en suivant
la méme procédure.

Le jeu prend fin lorsque tous les joueurs
ont mime 2 fois.
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le jeu «Dé couleurs», a la diffé-
rence que vous devez respec-

. ). ter une contrainte en mimant.
Mimer un bras en l'air. 5 L.
’.’ Ajoutez le 2¢ de a votre lancer

( 7 77 - pour connaitre la contrainte que
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Mimer (es mains croisees. | \ vous devez respecter pendant
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— que vous mimez.
‘ Mimer les pieds croisés. (7 3 ‘ . .
, . Le jeu prend fin lorsque tous

les joueurs ont mimé 2 fois.
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FIN DE LA PARTIE

A la fin de la partie, le joueur gagnant
est celui qui a accumulé le plus de
cartes de jeu.

En cas d'égalité, tous les joueurs ex equo
doivent tenter de deviner une image mimée
par un autre joueur. Le premier qui réussit a
deviner l'image remporte la partie.
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apposez les 6 autocollants [ﬁ
de couleurs sur un dé g"’

et les 6 autocollants W

illustrant les contraintes

sur l'autre dé. _ www.gladius.ca
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