Réglement

JUSQU’A 20 JOUEURS | 10 ANS +

Obijectif du jeu

Etre 'équipe ayant cumulé le plus de points 3 la fin de la cinquiéme manche.

Préparatifs

1 Placer la boite de cartes, le sablier, le bloc-notes et le crayon a portée de main.
2 Répartir les joueurs en deux équipes et choisir celle qui commencera la partie.

Déroulement d'une manche

Chaque équipe joue a tour de role et désigne parmi ses joueurs un maitre de jeu, qui pourra
changer d'une manche a l'autre. Le maitre de jeu procéde de la facon suivante :

1 Ilprendunecarteetenénonce le type (voirsection « Typesde cartes »);

2 Lorsqu'ilestprét,iltourne le sablier et tente de faire deviner ce quiestinscrit sursa carte avant que
lesable ne se soit écoulé.

Alafindutour, l'équipe calcule les points obtenus et lesinscrit sur le bloc-notes.

Types de cartes
Effets sonores

Seuls les sons sont permis. Aucun geste ou expression faciale ne sont
permis. Le maitre de jeu tente de faire deviner les réponses de la carte
' uniguement a l'aide de sons. L'équipe obtient les quatre (4) points bonis

lorsqu'elle devine tous les éléments de la carte avant que le sable ne se soit
— éCOUlé.

Rapidité
Aucun son n’est permis. Le maitre de jeu doit énoncer la catégorie des

mimes avant de les faire deviner a ses coéquipiers. L'équipe obtient les deux

. (2) points bonis lorsqu'elle devine tous les éléments de la carte avant que le
e sable ne se soit écoulé.
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Raglement (suite)

Types de cartes (suite)

En groupe
Les sons sont permis. Le maitre de jeu et tous les autres joueurs de
['équipe, sauf un, doivent mimer simultanément et sans se
consulter. Le joueur restant doit deviner la réponse de la carte avant
que le sable ne se soit écoulé.

‘Sz=/ EN GROUPE

Photo
Les sons et les gestes ne sont pas permis. Tous les joueurs de
['équipe, a l'exception du maitre de jeu, doivent fermer les yeux. Le
maitre de jeu se positionne alors de maniére a faire deviner la
réponse. Au signal du maitre de jeu, les autres joueurs ouvrent les
yeux et doivent deviner la réponse avant que le sable ne se soit
écoulé. Le maitre de jeu doit agir comme si ses coéquipiers
regardaient une photo de lui. Il peut changer de position aprés un
certain temps, mais ses coéquipiers doivent fermer les yeux durant
ce temps. Aucun accessoire n'est permis.
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Professionnel seulement
Les sons sont permis. En mimant, le maitre de jeu tente de faire
deviner la réponse de la carte avant que le sable ne se soit écoulé.
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Fin de la partie

La partie se termine lorsque la cinquieme manche est complétée. Les équipes calculent le
totalde leurs points; celle quienacumulé le plus gagne la partie.
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