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] 26 cartes Affiche
sl la carte Monsieur Loyal

Jeux: Al'affiche

BY.

' 8 cartes Clown-statue

= ._r Jeu : Les clowns-statues

16 cartes Clowh
8 cartes Défis Qui cé la tarte a la créme 7
la carte Clo
Jeux:Quia la la créme ?,
Qui est |

P,

A partir de 6 ans. De 2 i 4 joueurs.

Durée d'une partie : de 10 4 20 minutes.

Le jea est constitué de 10 regles
différentes, faisant intervenir différentes
cartes :
- Acrobaties en famille/Bn piste !
- Le spectacle/Au prog
- A l'affiche !
- MémoCats/Misty
- Qui a lancé la tarte a
coupable ?
- Les clowns-statues

?{ Qui est |,

la carte
r Loyal

urs. Durée : 15 minutes.

es Défis en posant les acrobates
e bon ordre spatial.

cartes Défis Acrobaties en famille,
ille d’acrobates par joueur.

Ganset4. De2 3 4]
But du jeu :
les uns sur les au
Cartes utilisée
la carte MonSieur Loyal et ine
Régle : Chaque joueur pre
(grand-pére, grand-mére, pé
cartes Défis. Monsieur
" Ensuite, un joueur annon
précisant le nombre d'acroba

milieu de la table.
défis de la carte en
utres jouneurs doivent
la table dans le bon
ordre s tlal puis taper sur mmEur Lowal.

A q:s en famille : le j joueur lit Yun des défis de la carte.

En pmf le joueur d tie. On pourra décrire
I'acrobatie par colonne (2 & ou par couleur de
fond (de2a 6 armha’f?){ie q ra une description

~ ¢

en 2 dimensions pour les acrobaties sur fond vert ou rouge.
Le joueur le plus rapide & donner la réponse gagne la carte

plus grand nombre de cartes Défis gagne la manek

commence une nouvelle manche.
A

Le spectacle/Au programme !

7 ans et +. De 2 35Gne

Le principe est exactement le
mais cette fois on annonee’
doivent poser sur une |
cartes Numeéro dans 'ordre temporel dans leq el les Auméros
se succédent durant le spectacle.

Remarque:: 5i besoin, on pourra prendre une carte Affiche
par jousur et la mE‘l‘t r le verso devant chacun, légerement
sur la gauche débur du spectacle.

Le spectacle : le un des défis de la carte.

Demandez le pro !':le joueur décrit la succession des
NUMEros.
A
A I'affiche !

minutes.
la carte Monsieur Loyal.

6 ans et +. DEEH -!l-wu
Cartes utilisées : les@lﬁ
But du jeu : gagnérle maxi rtes Affiche.
Frincipe on partage les choisies entre les joueurs,
qu'on pose en pile, affiche vis ];LLa carte Monsieur Loyal est

pnséma ntre de la table. Le joueug le plus jeune commence
et retm.ﬂE une carte gu'il de la carte Monsieur

Loyal. Le joueur i sa gauche sme. Tous les joueurs

comparent alors les l:a.rh&f__

SR



- un seul point commun : on 'annonce par oral ;
— les cartes ont les mémes personnages : on tape sur la carte
Monsieur Loyal.
Le joueur le plus rapide 4 faire la bonne action gagne laea

posée le tour précédent. Et le joueur suivant retourne une’

nouvelle carte..

erreur), il ne peut Arte.
Quand toutes les cante t £

MeémoCats

6 ans et +. De 1 a 4 joueurs. Durée : 10 mir&s ‘
Cartes utilisées: 4 i 13 paires de cartes sélectionnées
parmi les cartes Affich

maximum de paires de cartes.

ires de cartes choisies et les poser
retourner 2. Si les affiches sont
es retournées (si un seul joueur)
usieurs joueurs), et en retourner
cachée. C'est au tour du
jeu s'arréte quand

face cachée sur la
identiques, laisser
ou prendre PEWIEY
2 autres. Sinon, les remettre

joueur suivant de retourner 2
toutes les paires ont été

qui a découvert |E‘ﬁ1‘us<gm

Misty
6 aﬁe\!:_ +.De2ad juueurs,ﬁyrﬁe : 10 minutes.

Cartes utilisées : les 26 cartes
But dujeu : se débarrasse
Principe: un des joueurs
distribue. Le joueur a sa uche
dans le jeu l:le s0n vm <:|

¥ |

.1l pioche une carte
il pose la ou les paires

" créme 7, leg'lb cartes

de cartes correspondant aux mémes affiches, s'il le peut. Le
joueur suivant fait de méme : il pioche une carte dans le jeu
de son voisin de droite, puis il pose la ou les paires de cartes

Le j ]ELl s'arréte quand
plusieurs cartes en mai
est le perdant de ce

Qui a lancé la tartea la creme ?

6 ans et +, Dezéﬁ-iﬂtgurs. Durée : 15 min :

But du jeu: trouver le clown coupable en écoutant la
description.

Cartes utilisées ; les 8 cartes Défis Qui a lancé la tarte d la

wn et la carte Clown entarté.

Régle :

Niveau 1 : On di 16 cartes Clown sur la table, les
faces visibles éta ol apparaissent les visages des
clowns. A\ﬁ:uﬁ’de le des aiguilles d'une montre,

chaque joueur déerit un clown autres a partir d'une carte
Défis (texte ou image). Parmil tres joueurs, le plus rapide
a taper sur le bon clown ommence.

HNiveau 2 : Lln ou carte parmi les cartes
Clown en veﬂlan ce gue les eurs ne la voient pas.
Il mémorise son prénom et/ 5ro inscrits au dos,
puis montre le visage a so lqm de droite pendant 10 &
15 secondes. Il remet alors avec les autres cartes
Clownet les mélange avant de les étaler sur la table devant les
autres joueurs, les faces visib elle ot apparaissent les

visages des clowns. Le joueur ntré sa carte doit
alors faire deviner de I‘Eﬁnnme on clown aux autres.

J = . | .-"-..<

Lorsqu’une carte a été désignée, elle est retournée. Le joueur,
qui au début de la partie avait choisi une carte, vérifie si le
prénom etfou le numéro de la carte retournée sont bien\ce
qu'il avait mémorisés. :
Si c’est le cas, le joueur qui a bien déerit le clown etlejoueur”
qui a été le premier a déiigner le bon clown ont gagne.

Qui est le coupable ?

Reégle : On dispose les 16 cartes Clown surla table,
visibles étant celles ol apparaissent les visages des clowns. Un
joueur prend une c éfis et choisit un clown (en image). A
tour dn-é']'ﬁ_}l!',"él'laque joueur lui pose une question i réponse
oui/non. §i la tion est oui, il peut poser une
nouvelle question. nse a la question est non, c'est au
joueur suivant de e question. Le premier a trouver le
bon cluwnkagﬁel rte Dgfis. fiitalors a son tour de choisir

un clown et de répondre aux questions des autres joueurs.

Les clowns-statues

- 7anset+. De 2»44 ]tf\l.leura
‘Butduj jeu : reproduire la
Cartes utilisées : les 10 lo

minutes.
clowns.
=statue,

Régle : Les cartes Clown-sta mélangées par un joueur,
qui eﬁ;tin{ensmte une au hasan:l. Il J& décrit & un autre joueur
(la stanﬁ} et celui-ci doit rep position du clown.

Variante : 3 joueurs : un jou . le sculpteur, c'est

lui qui bouge le clown gﬂi‘lu.r uver la position cachée.
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