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Objectts

Développer I’expression orale et la mémoire.

Regles du jeu

Découper les cartes ci-dessous, si possible sur du
papier un peu épais. Il y a 84 cartes. Si vous avez lu
tous les livres, intégrez les cartes avec les noms des
personnages. Si vous n’avez pas encore lu tous les
livres, retirez-les du jeu.

Se munirégalementd’unsablierde 30 secondes.

Ce jeu se pratique en équipes. Les membres des
équipes sont répartis autour de la table a intervalles
réguliers (par exemple : membre de I’équipe 1, puis
membre de 1'équipe 2, puis membre de I’équipe 3,
ensuite 2¢ membre de I’équipe 1, etc.).

But du jeu : en trois manches et en un minimum de
temps, vous devez faire découvrir a vos partenaires
le plus de mots possibles.

Avant de commencer : choisir 30 cartes et laisser
les autres de c6té pour une autre partie.
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Qui commence?

Cela peut étre le plus jeune joueur, le plus petit, le
plus grand ou le plus 4gé. Aux joueurs de décider. La
partie se déroule ensuite dans le sens des aiguilles
d’une montre.

Comment jouer au « Time’s Up® Incos »?

On joue toujours avec les 30 mémes cartes, donc les
30 mémes mots.

A chaque manche, unjoueur essaye de faire devinerle
plus de personnages possibles a son équipe pendant
que 30 secondes s’écoulent dans le sablier.

e Lors de la premiére manche, on peut parler,
sans bien siir prononcer le mot a découvrir. Si les
partenaires découvrent le mot, la carte est gagnée
et on tire la suivante. Il est interdit d’écarter une
carte difficile. Lorsque le sablier a fini de s’écouler,
le joueur suivant s’empare de la carte en cours et
essaye a son tour de la faire deviner a ses partenaires.
Quand les 30 cartes ont été découvertes, la premiére
manche est terminée. On compte les cartes gagnées
par chaque équipe.

e Lors de la deuxiéme manche, quelques regles
changent. On ne peut prononcer qu'un seul mot, et
les joueurs ne peuvent donner qu’une seule réponse.

En revanche, on peut passer une carte jugée trop
difficile.

e Lors de la troisieme manche, on ne prononce plus
un mot. Seuls le mime et les onomatopées sont

=/ \\y autorisés.

Q| e Toutes les manches se déroulent avec la méme série

i
i/ g
/ N de mots.

Fin de la partie

A la fin des trois manches, on compte les points!
On peut aussi essayer de deviner a quel livre de la
sélection se rapporte le mot en question.
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Mamie Gdteau La princesse

s’emméle le tricot aux doigts d’or
$< $<
Gateau Mamie Princesse
< <
Téléephone Ecole Doigt
$< $<
Lunette Fantome Pinceau
$< $<
Mémoire Docteur Brouette
$< $<
Chaussette Robe de Musicien
chambre |
$< <
Monstre Enfant Dragon
< $<
Chaussons Glace Oiseau




La princesse
aux doigts d’or

Rosie Pink

S
Grotte
S
Fenétre
S
Mains
}<,
Chat
2><
Montagne
}<
Ciel
}<
Coeur

Jardin Secret
Eau Poubelle
Peluche Fleur
Pere Panneau
Coccinelles Pétales
Manoir Parapluie
Chemise Fauteuil
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Mon chien, Dieu
et les Pokétrucs

Chien

Chambre

Bébé

Parents

Matelas

Voisine

Suzanne
aux oiseaux
Banc Parc
Graine Manteau
Chale Bottine
Mouchoir Chapeau
Bateau Canard
Epaule Bague
Rides Roulotte




Mon chien, Dieu
et les Pokétrucs

Voiture

L’incroyable histoire du mouton

qui sauva une école

Avion

Tortue

Chaise

Echarpe

Télévision

Maitresse

S
Mouton Histoire
}<
Ministre Cartable
}<
ile Bureau
}<,
Pull Fillette
}<
Tempéte Vélo
}<
Ecolier Pyjama
}<
Tableau Maison




