Lillustrateur

Faire deviner sa carte en la dessinant.

NOTE : Les régles sont expliquées en fonction du jeu « 50+ fagons de jouer avec Les mammiféres ». C’est un
exemple. Yous devez adapter le jeu en fonction des cartes que vous voulez utiliser pour jouer.

@ TYPEDEJEU  Relationnel @ MATERIEL REQUIS

> Jeu de cartes « 50*fagons de jouer avec

999 Les mammiféres »

5 AGE 7et+ £ JOUEURS 2et +
> Feuilles de papier

. > Crayon
TS) DurEE 15 minutes Y

> Sablier

Q} BUT DU JEU
) ) ) PREPARER LE JEU
> Gagner un maximum de jetons en devinant

le mammifere illustré. > Sélectionner les cartes « Mammifére » (contour
rouge) connues des joueurs (pour faire découvrir
de nouvelles cartes, voir page 8 du livret).

@7 INTENTION PEDAGOGIQUE

o > Faire une pioche avec les cartes sélectionnées
> Connaitre le nom et les caractéristiques et la cacher (ex. : sous une table, sous une

physiques des mammiferes. serviette, etc.).

> Prévoir des feuilles et un crayon.

@ BENEFICE > Fixer les feuilles au mur*, a la hauteur des

. e e . L eux des joueurs.
> Stimuler la créativité et I'imaginaire. 4 !

*Jouer sur une table en cas de contrainte physique.
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({x JOUER

L’animateur doit :

> Désigner le 1°" joueur qui sera
le dessinateur (celui qui dessine la plus
belle citrouille), puis jouer dans le sens
horaire.

Le temps d’un sablier (1 min),
le dessinateur doit :

> Piocher 1 carte « Mammiféere » sans
la montrer.

> Dessiner le mammifere afin de le faire
deviner aux autres joueurs. &>

Si un joueur pense avoir identifié
le mammifére dessiné, il doit :

» Coucher le sablier et lever la main.

> Nommer le mammifére.

Si personne ne trouve la bonne réponse
durant le temps alloué, révéler la carte,
puis la remettre sous la pioche.

Jouer plusieurs manches jusqu’da ce qu’il n’y
ait plus de cartes dans la pioche

(ou jusqu’a ce que chaque joueur ait été

le dessinateur au moins une fois).

Le gagnant est le joueur qui a le plus
de jetons.

POINTAGE
Le joueur qui :

> Devine et nomme correctement
le mammifére gagne 1 jeton « Point ».
Le dessinateur gagne également 1 jeton.

> Se trompe de mammifére perd 1 jeton
« Point » (pas de décompte négatif). Il perd aussi
son droit de parole jusqu’a la prochaine
manche. Les autres joueurs peuvent encore
deviner le nom du mammifére en jeu
(redémarrer le sablier).
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Acclamer le gagnant!
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@ POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTE
OPTION A

> Le temps d’un sablier, le dessinateur doit faire
découvrir le plus de mammiféres différents.

OPTION B

> Inviter les joueurs & deviner le mammifére
illustré en mettant la téte entre les jambes,
en étant couchés au sol ou en regardant
dans un miroir.

g VARIANTE POUR DE JEUNES JOUEURS

> Etaler les cartes au sol au lieu
d’en faire une pioche et s’y référer
pour faire des suggestions.
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