La Mimad2

ieu. const
Cué par a fabr

3 gros 2t 3 pelits dés. ost une «dées de Hajo Bucken at ast
e ce jouets 2n bois Ahrens (die Spisikisia).

e O)

Si 2n avait quelgue chose comme un jeu Sans concurence. un jeu aui donne du

:taeslr at de la détente. un jeu avec cu sans action. pour les anfants, les
acolescents et les aduites. Si on avait queique chose qui donne la possibiiite de

~e clus jouer 3bsolument sarieusament, un jeu avec lequel on pourrait jouer de

aifférentes facons.

De '& 25t venue iigee du Mimeas.

Commencement pour fes enfants

Tout d'abord nous devons ansembie regarder tous les dés. Chaque dé a & faces.

“"amnznl s'apeelie ¢ca truc, 48ja? “Mimedé™.

Le sius jeune iette un dé. Que voyons-nous? Un visage avec une douche en zig-

zag <t des yeux tout noir ; c'est le furisux. La suivant jette 4 son tour un dé ot nous
g roons quel visage aoparait ; c'est le rayonnant..

hague face d'un dé représente une des faces su mantes

- le rayonnant - I'étonné
toujours d2 bonne humeur qui s'étonne d'un rien
- foptimiste - le pessimisie

uiges perant toujours d2 mauvaise humeur
- le sans-avis - le furieux
qui ne sait toujours pas toujours en rage

Que peut-on jouer et fairs avec les Mimedés? C'est décrit par la sutte. Ce qui
n gmpécne pas de déveicoper 'es régies ou d'en lrouver d'autres.

Le chaos du jeu des enfants

Chague enfant jette ensemole leur dé. En méme temps, chacun cherche un
partenaire, ¢'est-a-dire un joueur qui a le Mimedé avec la méme face. Les joueurs.
aur sa sont trouves un partenaire. jettent alors ensembie un seul dé st regardent
sils trouvent un nouveau partenaire. £l ceci jusqu'a ce que tous arrivent & avoir la
méme humeur (ou e méme Mimedé). Il se peut que vous arriviez a &lre tous
ensemoie rayonnant.

Tout ou rien

Chague joueur regoit un petit et un gros Mimedé. Le premier joueur jeite ses dés
derrigre une main. Alors il chaisit un theme comme le spert, les sucreries enfin
.hmuJe chose qui lui piait ou qui lui passe par la téte. D'aprés ce théme qu'il a en

2. il donne deux mots nu exorassions qui peuvent caraciériser les deux dés qu'il
n='|t <e 1ouer. Par exempie ‘e theme ast la nourriture : il dit un ges deux dés est
rosse giace au chocgciat” (¢a césigna gour lui 'optimiste) st 'aulre dé est “un
id” {ca désigne pour 'ui le cessimista). Les autres joueurs dotvent alors
mionirer leurs deux ¢és en montrant ‘es faces quiis croient avoir compris d'aprés la

sescriotion. Ceiui. qui a trouve. jous 2 son tour.

Saie



Qui_sait _comment et 3 quoi je pense?

Chacun regoit un Mimedé. Un des jousur cherche une guestion dans sa (éte,
comme par exemple. “gue penses-tu d'une longue relation & 2, Syivie?” ou bien
“loi, André. comment irouves-tu Majorgue?” ou bien “claudia. gue penses-tu
d'habiter dans les Landes?"... A la premiére question, Syivie jette d'abord son
Mimedé en le cachant derriére une main pour délerminer son humeur et donc sa
réponse. Elle répond gu'elle trouve un longue reiation & 2 super géniai. Syivie a la
face du rayonnant. Les autres joueurs doivent montrer une face de lsur dé avec
lequel ils pensent avoir découvert 'humeur de Syivie. Syivie montre alors son
Mimedé. Qui a trouvé I'numeur de Syivie? Le prochain joueur pose une nouvelle
question & un autre joueur.

Histoire

Les Mimedés sont jetés au centre de Ia table. Un des joueurs commence. Il 2 pris Ie
Mimegdé avec la face du furieux et commence & raconter. “J'arrive hier a ia maison.
J& voulais ouvrir ia porte mais ie ne trouvais plus ma cié.” Qui veul raconter la suite.
prend un autre dé au cenire de [a table et raconte suivant 'numeur de son Mimegé.
Par exempie. if 2 pris le Mimedé de l'optimiste : “Alors & ce moment ma gentilie
voisine ouvre sa porie et dit...” L'histoire deit se terminer avec le dernier Mimedé.

Voila

“Voiia". un joueur raconte * fu rentres au foyer. lu es complétement mort de fatigus.
ei Ia dans ton it dort quelgu'un. Comment réagis-tu?” Il jéte pour les autres jousurs
I'ensemble des Mimedés. Chacun ramasse le pius vile possidie un dé. Les joueurs
devront d'aores leur Mimedé réagir 2 la s dtenné dira "Qui
tu dors déjal” : le furieux dira “C'est |a troisiéme fois cette semaine. J'en ai assez. je
démenage.” act.

Par exar

Me connajs-tu?

Chacun regois un petil et un gros dé. Amed commence et dit par exempie "Paques”
ou bien “le parti socialisie” ou encore “le ping-pong”. Les autres joueurs tournent la
face du oelit dé derriére une main cachée. La face du petit Mimedé doit représentar
'humeur que provogue en eux le théme choisit par Amad. Amed tourne pour
chacun des jousurs le gros Mimedé avec la face qu'il croit supposer décrire
I'humeur des auires jousurs. Les jousurs montrent alors leur petit Mimedé. qui stait
resté caché derriére leur main. Combien de fois 2 Amed bien supposé? Le joueur
suivant recommence la méme procedure.

La_mini tour

Les dés sont au centre de |a table. Un des joueurs pose un des dés séparemment.
Le prochain joueur doit ister un autre dé pour obtenir la méme face que le premier
dé mis de cte. S'il ootient ta méme face, il paut commencer 2 construire la tour 2n
posant le dé, qu'il vient de jouer, sur le dé mis de coté. Celui. qui casse la tour en
Dosani son dé, a droit & un point rouge sur le naz ou sur 1a joue... Le jeu est termineg
lorsqus Ia tour st constiiuée des douze Mimedés. Qui n'a aucun point rouge?

Trois fois quatre




1acun des ioueurs doit jeter au centre de Ia tabie un de ses dés. Celu:,
mier guatre gros ou qQuatre petits dés ou deux petits plus deux gres dés
me face. a gagné.

quiaen
aveclam

Bonne Mine

Dans ce jeu. il est quesiicn de prédire comment on jetie. Ca dépend des faces. Lz
meilieure des faces est celle du rayonnant, la mauvaise est celie du funeux et
I'dloriné est mieux que le sans-avis.

Un joueur commence. il jette un gros dé au miliey de la taple. Aprés il essaie ce
jouer tous l2s dés (un par un) an alternant toujours un petit dé avec un gros dé
Avant cter le dé ii doit dire soit *meilleur coup” soit “mauvais coup”. Il réussit &
ter une meilleure face oy une plus mauvaise que celle du premier dé au centre
de la tabie. comme il I'avait prédit et il aura le droit de continuer a jeter les dés. S'il
ne réussil pas & prédir son jeu alors ¢'est au prochain joueur a jeter un dé. Dés que
3 dés ont été bien predits. e joueur prend aiors les 2 derniers dés jougs (sauf le
pramier dé qui reste sur la table jusqu'a la fin du jeu. Le joueur, qui jette le dernier
dé restant st prédit correctement son jeu a le droit de prendre le dé jeté et le
premier resté jusqu'alors sur la tabie depuis ie début du jeu. Quand il ne reste
pius aucun dé sur la iable. il faut compter les points. Un gros dé compie pour 2
points, un petit dé compte pour 1 point.

Exemple : Le premier dé jeté est le pessimiste. Je dis “meilleur coup” et jette is
prochain ¢é. J'ai le droit de tomber sur toutes les faces sauf sur ie pessimiste et Iz
furieux. car ces 2 faces ne sont pas meilleures. Si j"ai bien prédit le deuxiéme dé. il
restera en place el je rgjoue en disant auparavant si mon coup sera meilleur ou
pius mauvais par rapport au deuxiéme dé. Si je prédis bien le troisiéme dé. jai le
droit de orendre les 2 derniers rids =t de rejouer jusau'a ce que j'échous. S je ne
predis pas mon jeu. ¢'esi ie tour du prochain jousur.

Mimex

Je jette tous las gros dés et les pose les uns 2 coté des autres sur la table. Je jette
tous ies petits dés et essaie d'obtenir un (ou plusieurs) petit dé avec la méme face
que le premier gros dé de gauche. Si je réussis au premier coup & obtenir un ou
plusieurs faces identiques que ceile du premier gros dé de gauche, je pose le ou
les petits dés sur le premier gros dé. J'ai le droit de poser un seul petit dé avec ia
face correspondante au gros dé ot de relancer mes petits dés méme si j‘avais
plusieurs pelits dés déja avec la bonne tace. E! je rejoue pour abtenir au deuxiéme
coup, la tace correspondante au deuxiéme gros dé en partant de gauche. Je n'ai ie
dreit qu'a 4 essais pour couvrir les gros dés avec les patils dés. Aorés ies 4 essais,
je compte ies points : chaque gros dé. qui N'est pas recouvert de petit dé. donne
gatif et chaque petit dé, aui recouvre les gros dés, donne un point =n
ifférence donne le total ces points du joueur.
empie : jal jelé les gros dés et jobtiens (de gauche vers la droiie),
ie rayonnant, ie pessimiste. le furieux, le furieux et le sans-avis. Au
ssais, ie n'ai obtenu aucun cplimiste donc je ne peux pas commencer &
tils sur ies gres dés. Au deuxiéme essais, jobliens un oplimiste mais

cptiens 2 rayonnants &t un pessimiste. Je pose les 2 petits dss
avec le rayonnani sur le deuxiéme gros dé de gauche et le petit dé avec
pessimisis sur le iroisidéme a4, Au quatiaéme essais, [obtiens 2 furisux que je pos
chacun des 2 srochains gres dés. Mes points © il reste un gros dé qui n'est pa
recguver! 2¢ petit dé done -1 et tous les pelils sont piacés sur les autres gros o
j\ffnrnnr: Annne =5

gux sur un seul des 2 gros dés. mon toiai o8



points ssrait différent.Ca Jonnerait alors 2 gros dés non recouverts donc -2 st tous
les peuts sur les gros Jés donc +6. La différence sst alors +4. La deuxiéme
cossitiiite 2st moins avantageuse en point que ia premiére,

La rangée de gros dés reste parell cour les procnains jousurs jusqu'a ce que lous
'es jpusurs aient joué sur z2 medéle. Alors un auirs joueur a le droit de fancer pour
un deuxiéme tour les gros dés et piacer les figures dans l'ordre desiré.Chacun des
iouaurs doient de nouvesu mesurer sa chance a ce nouveau modeéle.

Cealui. gui couvre tous les gros dés an 4 essais, recoit +2 point ; celui. qui réussit =n
3 essais, recoit +4 point. Caiui. qui réussit en 2 sssais. recoit +5 point. £ ceiui, qui
réyssit en 1 fois. ragoit <8 poi
On peut simpiifier un peu ie jeu @n commencant en méme temps du cdté gauche ot
du coté droit. De cette facon. les joueurs regoivent moins de point negatif.

Cool. mec!

De quoi pour les adolescents. Choisissez un théme, peut-2lre : une soirée en boite.
Vous vous imaginez guun lype ou une nana 2ssaie de rentrer en contact avec
vous. Yous réagissez d'aorés la face du dé que vous avez lancg, mais cooi. Caiui,
qui d'aprés les autres de son groupe a le mieux réagit, peut alors choisir le
prechain théme.
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