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Télécharge les dés et les cantes sun

wists. albaverta. fr
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Iﬁ\JLa petite fabrique

Ce jeu d’'imagination et d’improvisation peut se jouer seul, a plu-
sieurs, par équipe. Tu peux I'emporter partout et y jouer en toutes

circonstances. Parfait pour les vacances !

Il comprend :

* 9 dés (a découper sur la page de gauche et a assembler) :

2 dés personnage,

, 2 dés décor, 1 dé moyen de transport,

* 5 régles différentes a jouer avec ou sans joker (= possibilité de retirer

1 dé ou de le relancer).

REGLE N°I

DE-FILE

A partir de 2 comédiens.
Pas de joker possible.

» Choisissez ensemble une sélection
de dés, et lancez-les.

> Le premier joueur choisit un dé et
s’en inspire pour commence une
histoire.

> Le joueur suivant choisit un autre dé
et poursuit I'histoire commencée,
etc. jusqu’a épuisement des dés.

»> On peut alors relancer les dés et
poursuivre Ihistoire, ou en com-
mencer une nouvelle.

REGLE N°2

RACONTI-DES

Plusieurs comédiens.
Joker possible.

> Lancer les dés (ou une sélection).

» Chaque joueur invente une histoire
a partir de la combinaison obtenue,
puis la lit ou la joue devant tout le
monde.

> A la fin, chacun vote pour I'histoire
qu'il a préférée... interdiction de vo-
ter pour son histoire !

> Variante possible avec une combi-
naison de dés différente par joueur.
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REGLE N°4 REGLE N

IMPROV'I-DES MIMI-DES
A partir de 2 comédiens.

Joker possible A partir de 2 comédiens.

Joker possible
» Chacun lance a son tour la combi-

naison minimum de dés suivante :

personnage, émotion, action, décor, > Rassemble les objets indiqués

et retient ou note ses résultats. Ceux- sur le dé «accessoire réel».

ci définissent les caractéristiques de > A tour de réle, chaque comédien

son personnages (qui il est, ce qu'il lance sans les montrer un dé

ressent, ol il se trouve, ce qu'il fait...). «accessoire réel» et un dé
> Le premier comédien invente la pre- «personnage».

miére réplique de son personnage, » En utilisant son accessoire

le deuxiéme lui répond, le troisiéme comme il le souhaite, chaque

intervient, etc. comédien doit faire deviner aux
» Siun comédien esta court d'imagina- autres le personnage qu'il a tiré.

tion, il peut lancer un dé pour s’aider.




