Un jeu de Nicolas Bourgoin,
Hlustré par Stéphane Gantiez e5 Olivier Fagnére.
De 4 & 10 joueurs - A partir de 6 ans

@ Matériel

© 25 cartes « Je suis »
© 25 cartes « Qul »

© 1 sahlier

© 2 des

0 1 régle du jeu

@ But du jeu
Gagner plus de points que I'équipe adverse,
) Préparation

© Constituez deux équipes.

© Si I'on ne connait pas le nom du personnage,
on peut aussi donner le nam de I'animal qu'il
représente. (Exemple ! le requin pour Bruce

dans Le Monde de Nemo),

Les paires de cartes qui ont
£1& trouvées sont conservées
faces visibles. Elles rapporteront
chacune 1 point. La paire qui
n'a pas été trouvee a temps est
défaussée au milieu de la table.

N.B. : si une seule carte sur les

deux a été trouvse, elle ne rapporte aucun point.

@ Fin du jeu

La partie s'arréte quand les pioches sont épuisées. Les
équipes additionnent les points gu'elles ont gagnés.
Celle qui a le meilieur score remporte |a partie !

@) Variantes

[>)
Le joueur a |é droit de changer I'une de ses 2 cartes,
mais pas plus d'une fois par sablier.

O Melangez separément la pie de
cartes « Je suls » ot la pile de cartes
« Qui » et posez-des au mikeu de la table,

@ Le jeu

Les equipes jouent a tour de réle. A chaque tour, un
membre de I'équipe prend le réle du mime. |l lance les
dés et tire une carte dans chague pile (Je suis et Qui), Il
regarde discré 't les images i6es aux résul

des dés, Puiis flles repose prés de hii faces cachées.

LIRrendsmalpoisse}

Quand le joucur tire 2 cartes, si le défi lui semble
imgossible, il les met de coté pour les « refiler » 3 l'equipe
adverse quand viendra son tour. Si cette équipe y arrive,
elle gagne 2 points au lieu d'un.

o @ifiisenclitls

Avant de tirer ses 2 cartes, le joueur peut dire
« Je dauble ». S riussit A Falre deviner la paire de cartes,
elle compte double, S échoue, on lui retire 1 paint, Cette
opération peut étre répétée tant qu'il reste du temps.

EiDuelfenlcocettesminutel

Les équipes jouent une paire de cartes chacune leur
tour. Le sablier est retourné immeédiatement a chaque
paire validée (sans le remettre 4 zéro). Plus une équipe
est efficace, moins I'équipe adverse disaose de temps ! La
premiére équipe qul épuise son temps fait gagner un point
A l'autre (et jouera en premver lors de la manche sulvante).

Eliensiprendsicall
Avant de commencer la partie, les équipes tirent chacune

20 cartes (10 de chague). Elles en retiennent 6 paires... et
les « reflent » faces cachées a I'equipe adverse.
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La phrase adeviner:
« Wendy qui skid In

L'équipe adverse retoume le sablier et survellle le temps.
Le joueur dispose alors d'une minute pour faire devirer
aux membrés de son équipe la phrase correspondante 2
I'aide de mimes et de bruits {les onomatopées et les airs
fredonnés sont autonisés), Ses codquipiers peuvent faire
autant de propositions qu'ils veulent.

Deés que la phrase a été retouvée, la paire de cartes
est gagnée. Le joueur tire deux nouvelles cartes et
continue ains: jusau'a I'épuisement du sablier.

Consells

© Vaous pouvez faire deviner dans un premier temps
votre personnage et ensuite ce qu'il fait.

© Les réponses proposées par les joueurs peuvent
étre légerement inexactes.

Exemples : « le » pour « un »,
# des » pour « ses », ete.

BICaus Seldelalst
Un premier joueur mime une premidre combinaison, Dés

que celle-ci est trouvée, le jousur n’2 de son équipe prend

le relais, et ainsi de sulte jusqu'a epuisement du sablier,

EXAawashouhierieluntactenuununud /)

Le comédien prend une carte Je suis et un tas de
cartes Qui, La combinaison des dés détermine Ihistoire
qu'il va devoir raconter en enchainant les différentes
actions. Les autres dolvent proposer une interprétation.
La premiére paire vaut 1 point {comme d'habitude) puis
chaque carte supplémentaire vaut 1 point,

o Medsliiiog

L'aduite prend des cartes au hasard et donne les consignes
4 l'oreille de I'enfant. Celur-ci doit ainsi faire deviner i ses
copains et 'aduite joue e rble d’animateur.

o M itanng
Les spectateurs choisissent des cartes et les donnent au fur
et amesure a lenfant acteur. L'acuite jous le rile d'anmateur,
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