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Une chose est d'imiter une machine & derire, nne tondeuse & guzon, un bruit de rames, un séche-cheveux...,
autre chose est de reconnuaiire Pimitation en paintant la carte représentée !

Matériel - 6 pouétt. 35 cartes. régle en frangais.

Préparation
Chacun tegoit un pouétt et peut 'essaver !

Les cartes sont mélangées ct 16 dentre elles sont déposées sur ]a table. 1'une & c61€ de 1autre. faces visibles.
Les autres sont taissées en talon.
Celui qui commence. ¢'est celui qui peut le mieux imiter l¢ vrai bruit d'un pouétt !

[DEROULEMENT __ |

Celui dont ¢ est le tour. choisit sans le dire une des cartes exposées sur la table. Ensuite. sans faire un seul geste
ni influencer par des attitudes de son visage. il inite te bruit de 1'objet représenté sur la carte. Tous les bruits
sont permis. qu’ils soient émis par la bouche ou tcwie autre partie du corps.

Les autres joueurs écoutent bien. Celui qui croil reconnaitre 1"objet représenté, tape avec son pouétt sur la carte.
La recherche s arréte immédiatesnent.

Si ¢’est juste. il reqoit la carte.

Si c'est faux. il perd une cante déja acquise.

Souvent plusieurs jouenrs tapent en ménie temps sur une ou plusieurs cartes. Dans ce cas. ceux qui ont mal
{apé. perdent une carte qui retourne dans Ia boite. Si on ne peut pas départager | ordre d’arrivée des pouétt sur
1a bonne carte. on mel ces joueurs au défi : le joueur qui faisait I'imitation. chossit dans sa {éte un bruit non
représenté et I'exprime. Chaque joueur a droit 4 une seule réponse. Ceux qui répondent bien. gagne chacun une
carte qu'on prend panmi les cartes exposées (la carle reconnue + d autres. faciles). Ceux qui se lrompent ne
perdent rien.

Une carte (ou plusieurs) prise dans la talon reinplace les cartes caplurées. Le joueur suivant choisit une carle et
Fimite.

[FIN DE JEU j
Le jeu finit quand le taton est épuisé. Gagne naturellement celui qui posséde le plus de cartes.

[VARIANTES |
e Le jeu est plus facile avec 9 cartes exposées. plus difTicile avec 23 cartes exposées.
« Pour des petits enfants, on peut trier les ypes de bruit et mettre de coté les plus difficiles.

COLIN MAILLARD

10 cartes sont exposées sur Ia table. Un joueur a les yeux bandés. Il doit reconnaitre deux
choses : quel est I'objet imité et par qui ?

Traduit par CASSE-NOISETTES
chaussée d'Alsemberg 76 - 1060 BRUXELLES

16 00.32.2.537.83.92 - fax:2537.51.75




