Tos droits reservis h Margue déposce

MATERIEL
= | sabler de 30 secondes
- 4 tabbeaux de manguage
- 4 crayons spéciaux.
- 504 cartes de jeus (3 titres/noms sur chadue carte : un par thems + une case "choix libre")
- 56 caries BONUS (9n°1, %°2, 9n°3, 9n"4, On"5, 9 n°6, 2 étoiles)
- 4 Labuleties coulissantes de manquage

- | regle du jen.
REGLE DU JEU
de 224 joueurs (ou équipes)
BUT DU JEU
Le MIMHIC {co-équipier qui mime), doit Faire deviner par le mime 2 sex équipters des litres/noms de :
Films-pitces de thedtre-feulletons ctheme @
Chansoms-opéras-musijues-comédies musicales- ballets : theme i',.
Oeuvres littéraires-dicions-expressions populaines ctheme
Personnages ou couples célébees {réels ou ficfs - métiers-actions ‘théme 44
Animaus-objets ctheme ¥

11 e doit jameus wiiliser sa vouy ou formuler des mots par les mouvements de ses levres,
Par contre, ses équipsers ont e droit de lui poser toutes les questions qu'ils désirent, auquelles le MIMHIC ne peut répondre que parun i
0l U geste,

PREPARATION

Les joueurs s répartissent ¢én 2.3 ou 4 équipes selon ke nombre de joueurs, afin qu'il v i au minimum 2 joueurs dans une équips.

Les cartes BONUS sont battues et placées numeros cachés.

Les joweurs conyiennent dun emplacement ok chague MIMHIC se placera pour effectuer son mime bien en vue de tous kes joueurs,
DEBUT DE LA PARTIE

Les curtes BONUS soo distribues i chaque équipe une i une. L'équipe qui débute a partie est celle désignée par T premigre cane éoile
Cene égquipe choisit alors son premier MIM'HIC qui tire la premiére carte jeu dins B boite.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

L 'équipe située i s drodle donne un numéro de |86 qui désignera e irginom & mimer et done son théme indigue par un pictogramne.
Le MIM'HIC dispose de 10 secondes pour étudier ke titrg/nom, puis annonce £l éxécute le mime en femps normal (60 secondes) ou <4l




tlete be pan imoins de 30 secondes). Le temps sera décompté par le sablier qui devea étre retoumé deux fors dans be cas dun mime en 60
Les co-équipiers du MIM'HIC doivent alors trouver 2 fitre/nom concerné avant que le femps imparti ne it ccoulé.
$i I numéro choisi par | équipe adverse désigne choix libre, le MIMHIC choisira sur la carte be titre/nom qul désire mimer,

Remarques :
- les membres d une méme &quipe peuvent convenir d'un code pour identifier e theme du titre/nom & trouver, code qui pourra st
bien évidemment indutre les autres équipes sur une mauvaise piste quant au theme du titrefnom objet du mime.
- 5i le MIM'HIC utilise sa voix ou formule des mots avec ses Rvres. son équipe perd son tour au profit de ['équipe suivante.
- Je MIMHIC  a possibilité o utiliser tout accessoire s trouvant i sa portée dans le but de [aider dans son mime.
- aprés utifisation, 1a carte jeu est replacée 3 [amiére de la hole.

L'EQUIPE DU MIM'HIC TROUVE LE TITRE/NOM MIME

Elle découvre sur sa tabuletie le premicr “M" de MIMHIC et rejoue. Si efle gagne be tour suivant, elle découvnn be "I et wnsi de suite tant
qu'elle donne de bonnes réponses.

Dans be cas ol le MIMHIC avait tenté le pani, son équipe gagne en plus une carte BONUS portant le numéro qu'elle souharte (sans 1 montr
aux équipes adverses).

Aprés chague bonne réponse, un nowveau MIMHIC doit etre désigné dans |'équipe, 1 ainsi de suite 3 tour de rdle tant que [équipe gagne.

L'EQUIPE DU MIMHIC NE TROUVE PAS LE TITRE'NOM MIME

Les autres quipes ont alors la possibilité de répondre en inscrivant leur réponse sur Jeur tblea, gui devra éire montré simultanément i cel
des autres équipes duns le cas de plusieurs équipes adverses.
Le MIMHIC de I'équipe perdante annonce 2 bonne réponse en montrant L carte.
*unve seule equipe adverse a trouvé la réponse ;
elle découvre une lettre supplémentaire sur sa tabulette de marguage.
* plusicurs éguipes adverses onl trouvé ks éponse :
chague équipe pioche une care BONUS.
* aucune Gquipe adverse n'a trouvé ki éponse :
Cest au tour de ['quipe suivante dans le sens des aiguilles dune montre de jouer,

Dans tous les cas, ¢'est Féquipe située  gauche de celle du MIMHIC ayant perdu qui poursuit la partie,

ROLE DES CARTES BONUS

Le MIMHIC d'une éguipe peut refuser de mimer un tiire/nom demeandé par 'équipe adverse uniquement dans b cas ol son équipe dispose
d'une carte BONUS ayam le méme numéro que celul donné par [équipe adverse.
11 peut alors choisir de mimer un des quatres autres ires/moms de la cane tinke.

Important ; Les cartes BONUS ne sont montrées aux équipes adverses que quand elles sont utilisées par une équipe.

L'EQUIPE GAGNANTE
L'équipe gagnanie est celle qui a découven toutes bes lettres MIMHIC sur sa tabulette de marquage.
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