-
i
i
o
=
(8 |




Pantomime

Un jeu de communication muet pour quatre joueurs et plus de
4399 ans.

Iustration :  Yayo Eawamwa
Durée du jew : entra 10 at 15 minutes emdron

La pan-to-mi<me 7 Qu'est-ce que c'est 7! La pantomime consiste
2 5'exprimer par des gestes, des mimiques et des mouwements
du corps, |e tout, sans prononcer ke moindre mot. Le « mime

», C'est celui qui fait de la pantomime. 5i Fon doit faire deviner
une vache, par exemple, on peut faire des grimaces, monirer des
‘ormes avec ses daoigts et mancher 3 quatre pattes. Par contre,

il est intendit de faire le maindre bruit ! L'objectif du jew est de
réussir  deviner |e plus de mots mimés possible et d'avoir ke plus
de cartes 3 ka fin du jeu.
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Contenu du jeu
A8 cartes avec une image, 7 cartes vierges & compléter,
1 sablier {pour la deuxiéme vasiante), 1 régle du jeu

Conseil :

Wous pouwez dessiner un maotif ou écrire um mot sur les cartes
wierges. Liilisaz un stylo indélébile powr éviter de faire des taches.
Les cartes vierges daoivent &tre retirées du jeu avant |3 parte.

Préparation du jew

Répartisser-vous en deur équipss de la méme taille
(oupresque). Chaoune des équipes doit deviner ou arbitrer
four & tour. Retoumez les cartes pour quon ne les voie pas
et mélangar-les bien. Décider du nombre de cartes avec
lesqualies wous vouler jouer et |3 durée du jeu. Vous pouver
jouer la premiére manche avec dowze cartes, par exemple.
Empilaz, faces cachées, ke nombre de cartes sur lequel vous
vous Etes mis o acooed. Les cartes restantes peuvent étre
rangées dans la boite sans avoir &té vues.

Déroulement du jew

Les éguipes jouent & towr de rile. L'éguipe avec le jousur

le plus jeune commence. Elle est [a premiére & deviner. Les
membwes de Fautre équipe jouent |e rdle d'arbitre. L'éguipe
chamgée de deviner chosit un de ses joueurs. Cest |l guiva
faire la pantomime an premier.
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Le mime retoume |2 premiére carte da |a pile, regarde
I'illustration sans la montrer aux membres de son éguipe et la
donnea aux arbitnes.

Il doit akors mimer le mot représenté sur la @rte de maniére &
e gue 5on Equipe ke devine le plus rapidement possible. I a le
droit de faire des grimacss, de fare des mouvements avec son
covps et da décrine des chosas avec les mains. Par contre, il n'a
pas le droit de faire le maindre bruit !

Attention :

L'équipe des arbitres est |3 pour 5" assurer que le mime reste
muet comme une carpe. 50 endreint cette régle, Néguipe des
artwires remporte ka carte en question.
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Less membres de ["aquipe chargée de deviner ont ke droit da
proposer des mots 3 voi haute tous an méme temps.
Conseil ©

Less mots & devimer sont tous des noms.
Is désignent des animaux, des aliments ou des ohjets.

5i I'un des membres de Méguipe chargée de deviner trouwe le
bon maot, les arbitres s'axclament immédiatemeant « Réponse
correcie ! » et be groupe qui &ait en frain de jouer remporta
la carte. 51 malgré les efforts du mime, personne ne parvient
2 deviner le mot, 1l 3 la droit d'améter de mimer. Les arbitres
mantrent alors a3 carte & tout le monde at la remettant dans
Iz boite.

Less groupes Echangent les riles et un NoUvwe3u mEme
fart deviner le prachain mot.

Important :

Chague joueur de chaque éguipa

doit mimer un mot & tour de réle

Fin du jou

Le jew 5" achéve dés que |3 pile de caries est puisée. Le jou est

gegné par ['équipe de jowswrs qui a remporté ke plus grand

rombre de caries.

Variamte

Le jew peut se jouer selon & régle de base, avec ks différences

suvantes ©

= léguipe n'a que 45 secondes pour deviner le mot. Les
arbitres sont chargés de survedler le temps 3 I'aide du
sablier.
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= 5i MNéguipe chargée de deviner le mot ne trouve pas la
solution dans le temgps imparts, |3 carte est rangée dans la
baite.

= 5i alle réussit 3 deviner le mot avant que le temps ne
soit 8nould, le mime a e droit da tiner une nouvells carte
et de faire deviner un autre mot etc. jusqu'a e gue les
45 secontes soient ooultes,
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