


LE JEU EN BREF
But du jeu : avoir le plus de succes possible aupres du public
Tout au long du jeu, ton succes personnel sera matérialisé par des “points
d'applaudissements” ou applaudifrancs {APF}.
Pour jouer, il suffit de jeter le dé, de déplacer son pion sur la piste et de tirer fa carte
correspondant a la couleur de la case sur laquelle on est arrivé.
Vert ? Choisis un mot et fais-le deviner aux autres joueurs er: le mimant

i dawne ? Dis un texte 3 haute voix.

i Blew ? Improvise un sketch d'aprés le theme indiqué sur la carte.

. Rouge ? Choisis un partenaire et faites un sketch tous les deux

| Surprise ? Cest fa surprise.

} A chaque fois, tu récoltes les applauditrancs (APFI.

i Garde-les bien au chaud dans ton enveloppe “cachet des comédiens”: 3 la fin du jeu, fe
plus riche en APF aura gagné la partie !

POUR DEMARRER...

A combien pevt-on jover ?

Individuellement : de 4 & 7 joueurs.
En équipe : de 4 3 7 équipes de 2, 3
ou 4 joueurs, soit au maximum 28
joueurs (voir le chapitre "par équipe”
p-9).

OU pevt-on jover ?

Dans un salon, sur une terrasse, dans
un jardin..., il suffit que tu puisses
délimiter un espace qui figurera fa
scene,

Maintenant
installez-vous...

par exemple en demi-cercle autour
du plateau de jeu et face a la scéne

Chaque joveur regoit :

un pion et une enveloppe de méme
couleur que le pion, contenant 100
APH
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ATYENTION ! Tous les applaudifrancs que tu vas rece-
voir dans le cours du jeu viennent de la banque, jamais de
l'enveloppe des autres joueurs.

De la méme maniére, il y a quelques cas ol tu devras
rendre des APF : ces APF iront a la banque.

Il n'y a jamais échange d'applaudifrancs directement de
joueur a joueur.

Chaque joueur jette Je dé : celui gui obtient le chiffre fe plus fort jouera
en premier, puis on lournera dans le sens des aiguilles d'une montre.

—

... TOUR A TOUR, TU SERAS

ACTEUR A toi alors d'étre le meilleur possible.

PUBLIC A toi alors de bien regarder, de bien écouter, pour
chercher a deviner un mot, ou voter pour I'acteur quand il aura
terminé.

juste avant ton tour d'acteur, tu seras également
ADMINISTRATEUR C'cst un membre du public qui joue
comme les autres, mais qui, en plus, "organisc” le jeu.

A toi alors de :

. surveiller le sablier (1 sablier = 30 secondes)

- arréter les improvisations si elles sont trop longues

_ faire voter les autres (toi aussi tu voleras avec eux)

- tenir la banque (distribuer et recevoir fes APF}




DEROULEMENT
DWW JEU

Le joueur n°1 fance le dé et place son pion sur la
case correspondante.

I tire la carte de la couleur de la case, et selon
les cas

- 50it il mimera un mot voir p. i
- 500l il jouera un texte (voir p. st
- soit il fera une improvisation en solo ivoir p
6]
- soit il choisira un partenaire pour fare ue
improvisation a 2 (voir p. 6i.

Sur les cases "SPECIAL" il aura le choix, avant de tirer Ta carte, entre ces
quatre possibilités imot, texte, impro solo ou a 21, et sur les cases 'S R-
PRISF" ... voir p. 5.

Pour I'instant il est ['acteur el les autres joucurs sont le public,
L'administrateur est le joueur n”2.

Une fois que le joueur n?1 a termi-
né, il touche (éventuellements ses
APF, et ¢'est au joucur n™2 de lan-
cer le dé et d'etre 'acteur.

Le joucur n*1 redevient membre du
public, le joueur n3 est administra-
teur... ¢t on fournc ainsi juscu‘au
spectacle final ivoir p. 71

| Dans tous fes cas tu peux refuser
d'effectuer une prestation, mais taa
prestige persoanel va s'en rossentir, tu
duais rendre a 1a banque 10 APE

b Tire ensuiie une autre carte of confarme-
toi i ses indicationy.

Tu peus encore reiuser : rends a la
banque 30 APL supplénsentaires el passc
ton tour. Dans tous les cas 1u n'as dimit
qu'a deux refus par tous.

LES CARTES '

TCSURPRISE"
Y

Charce 2 Malchance 2001 et e spreae sutpr se /

il sutfit de se covormer & ce qui st indique surle corle

Remarque : dans les cas ou il est indique d'asances de plasieurs coses, or avance simple-
“entson pion sans fa e ce qui st indice serle case diamtivee imot teste impro sofe nu
s

Onne ot vase' gue quand ¢ estexpessemear digue sur b carte,

LES CARTES ""TEXTE"

Tu as ure mirate ak ~animam 2 sablierstour bier Lrele teste pour toi fout
seal et Fadmiristratenr qui cirenomilre deec le siblers

d Fnsuite. tu lis le fexte 2 haite voiv, en essey ant de e rerdre le plus vivant pos-

sihle

Lire fis e L as fin, les autras joteurs sotert 3 mai leyee sour savoir si tu
‘ s foucher Te maximum APE indigue sur la carte woir Oapitie VOITE DU
PLBLIC p. 8:

Ladmimistratear verse alors ton cachet - qaetqu! 1 oit - dans ton enveloppe

LES CARTES ""MOTS" ",
"IMPRO SOLO"
""IMPRO A 2"

Privdds Lne carte. o enoisis [ mabrigue "SOTS nerds ' IMPRO SOLO" blew
0 "IVPRO A 2 rouge: selon gue ties sur ane case verte, dlewe nu roug

2 cartie, vasur seene, et hop | Plus un
2 sabiicrse moar fare desiner <o mot

Choisis ua des deus mots Tigurant su”
Mol (a commence - tuas ure minule
au public sans parler et sans fa re e bruitage.

Si L réussis. administratenr e vense e cachet indioué sur e cane, ot dans

st les cas, celui auia dey né touche 10 APE,

Sipiusierrs joaeurs devinent similtanément ;10 APF bour chacur.

Sipersonse ne fouve. personne e ouche ¢e cachen o on passe ad jouedr suivant
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VOTE DU PUEBLIC

Comme dans a vie, au theatre ou au cinéma, ¢'est fe public qui décide
'L apprecie ou non tel ou el comedien iou comédienne:.

le cachet figure sur chaque carte, selon la ditficulté acs épreunes, sous
latorme d'une tourchette ©

minimum APF - maximum APF

1 va done talloir voter, pour savoir st I'acteur va pouvoir toucher le
maximum APL C'est administrateur qui donne le signal. Il srononce
done la phrase ratidique

. .
"Qui est pour le maximum ? 1 -2 - 3"
ot a 3. tous ceux et celles: qui sont pour levent la main

Siune majorité est pour, I'acteur touche le maximuny APE indique sur la
carte

COMEDIA JUNIOR
PAR EQUIPES

4 a7 équipes ide 2, 3 ou 4 joueursi peavent jouer a Comedia Junior

L es joueurs doivent se répartir en ¢quipes a peu pres éoales, mais il n'est
pas génant que le nombre de joucurs soit difiérent d'une ¢quipe a I'autre
Al peut meéme v avaoir des cquipes de deux et des joucurs individuels:.

La plupart des régles du jeu de Comédia Junior en individuel restent
valables a quelques variantes prés.

BUT DU JEWU,
PRELIMINAIRES

|

Sicla minonte seulement est pous, 1l touche fe minimam APE également s, Maintenant. on récompense des équipes : tous les APF atiribugs
indiqud sur la carte. 2 Y . iront dans I'enveloppe de 'equipe. e but du jeu est done de
s o ik 5 £ Taire 17 o ' .
S'ily a éoalité, il touche un cachet moven @ par exemple, pour MIN. 26 /%’ i Vf&»‘ TSP, Sy e
APF - MAX. 40 APF, o cachet moyen est 30 APF. 1 |

i i Au debut dujeu, chaque équipe regoil un pion of une enve-

) ) :
# kil \\Ej loppe de la méme couleur, contenant 100 APF.

T 3 1ordre de passage des cquipes estire au sort, en jetant le de.

DEROULEMENT
DU JEU
Un cies joucurs de ['équipe no 1 lance le dé et place son pion sur la case

correspondante. "Moot este ! 2 impro sola® ¢ impro 3 2 ¢ Surprise® ¢
Il se jette a l'eau !

Fadministrateur est un des jouenr de 'equipe n 2.

FIN DU JEU

A la fin de tous les spectacles finals, on compte le contenu de chague Des que actear o terming, 'équipe n'1 touche iwventuelle-
enveloppe mentt ses APF et un des joucurs de 'equipe n 2 lance le de.
un des membres de I'équipe n 3 devenant admmistrateur et

Le joueur qui a gagne le plus d'APPEAUDIFRANCS est celai qui a réali-
sé le meilleur cocktail chance, talent, travail :

N.B. 1 il peut arriver qu'il v ait un joucur extéricur ala partie qui S
IL A GAGNE L'AVENTURE ! =2

joue fe role d'administrateur permanent.
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REFUS

o Pt Tonjours @ser do e, mais st peronne dans s Gipe me e e v,

Péeuipe coit renchie 3 1o banegue 310 APE of sasser son tour

LES CARTES

PMOT" N'importe quel spectateur peut deviner le
maot. qu'il fasse ou non partie de 'équipe de Fecteur.
Une équipe peut donc recevoir les deux cachets.

"IMPRO A 2" L'acteur doit

toujours choisir son partenaire

dans une autre équipe que la
sienne. Si le parlenaire choist retuse et gque person-
ne dans son équipe ne veut le remplacer, 'equipe
rendra ol banque 30 APE
Lacteur doit choisir ators un
aulre joueur dans une autre ¢quipe ete... Si person-
ne n'a acceple, il doit passer son tour.

"SPECTACLE" L'acteur doit toujours choisir ses
partenaires dans d'autres équipes que la sienne et
un seul partenaire par équipe.

LE VOTE DU PUBLIC :
QUI VOTE 2

Tous los spectateurs peuvent voter sauf les membres de I'équipe de 1ac-
teur ef les membres de 'équipe du ou des partenaires éventucls

COMEDIA
JUNIOR
AVEC UN
ANIMATEUR

Pourquoi ne pas jouer a Comeda
Junior a la maison avec ses parents,
ou en classe avee le maitre,
la maitresse, le professear.. ?

|'animateur participe au jeu ou reste en dehors,
comme il le soubaite
et ¢'est ui qui prend en charge Tes roles de :

administrateur,
il "giere™ fe jeu dvoir p. 3

juge,
il attribue les notes aprs les textes
el les improvisations




