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Déroulement

Un membre de chaque équipe lance le dé. L’équipe qui obtient le score le plus
élevé commence a jouer. Apres avoir lancé le dé, la premiére équipe avance du
nombre de cases indiqué sur le dé. Dans chaque case se trouve un idéogramme qui
représente la catégorie des taches a réaliser (expliquer, mimer...). Le meneur de jeu
invite la premiére équipe a réaliser sa tache (cartes de jeux).

- Si le mot ou la réponse n’ont pas été trouvés durant le temps imparti, la tache
passe a la deuxieme équipe qui doit donner la réponse immédiatement. Si la
deuxiéme équipe ne sait pas répondre, la tache passe a la troisiéme équipe et
ainsi de suite.

- Le groupe qui donne la réponse correcte, avance d’une case.

- Si la bonne réponse n’est trouvée par aucune des équipes, la deuxieéme équipe
lance le dé et continue la partie.

A tour de role, chaque équipe joue en suivant le sens des aiguilles d’une montre.

Une case occupée est sautée.
La premiere équipe qui atteint la case d’arrivée remporte le jeu.

Taches
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temps est limité a une minute.

®, Mime : Le joueur mime un mot. Son équipe dispose de 30 secondes pour
H le deviner.

pour le deviner.

Enumérer : L’équipe dispose d’une minute pour énumérer par écrit un
nombre de mots (déterminé par le meneur de jeu) correspondant a la
catégorie. Apres, I’équipe lit les mots a haute voix.

G Dessiner : Le joueur dessine un mot. Son équipe dispose de 30 secondes

Questions : Le meneur de jeu pose une question sur la civilisation
francophone.

=)

q Cases de groupe : Toutes les équipes jouent en méme temps. La premiere

équipe avance d’une case.
Le meneur de jeu choisit une des taches suivantes :

Chasse aux mots . Le meneur de jeu donne une lettre au hasard et les
équipes essayent de trouver un mot qui commence avec cette lettre pour
chaque catégorie. Dés qu’une équipe a rempli toutes les colonnes, la
chasse aux mots est terminée. Les résultats sont comparés, les points

comptabilisés. L’équipe avec le score le plus élevé avance d’une case.

1 point :  Une ou plusieurs équipes ont un mot en commun.

2 points : Aucune autre équipe n’a trouvé le méme mot.

4 points : Aucune autre équipe n’a trouvé un mot qui corresponde a la
catégorie.

Chaine de mots : Le meneur de jeu donne un mot. La premiére équipe
cherche un mot dont I’initiale est la derniere lettre de ce mot (max. 10
secondes). Puis, I’équipe suivante cherche un nouveau mot qui commence
avec la derniére lettre du mot précédent et ainsi de suite.

(ex. : orchidée — espérer — réel...)

L’équipe qui ne trouve pas de mot durant le temps imparti ou qui répéte un
mot, est éliminée. L’équipe gagnante avance d’une case.

Les tiches expliquer, répondre a des questions, dessiner, énumérer, mimer
conviennent aussi comme taches de groupe.

.NHM L’équipe qui tombe sur cette case peut choisir une tache.

Suggestions

>

Le meneur de jeu peut faire varier le temps imparti; plus le temps est court,
plus le jeu est palpitant,

Pour les débutants, le jeu peut étre joué avec dictionnaires.

Les taches a réaliser ainsi que leur nombre peuvent étre adaptés aux besoins du
groupe. Voici quelques idées :
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