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. QUE LA BATAILLE
DE MIMES COMMENCE !
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APERCU ET/BUTIOU JEU,

Dans Mime Battle, deux équipes saffrontent en simultané.
Les Mimes de chaque équipe font deviner 3 mots le plus

vite possible : les 2 premiers sont complémentaires a ceux
de I'équipe adverse, le dernier est commun aux deux équipes
(et méme plus facile a mimer en duo). Si vous étes bloqués,
observez le Mime de équipe adverse et écoutez leurs réponses !
La premiére équipe qui devine ses 3 mots gagne la manche,
la premiére qui gagne 4 manches remporte la partie!

EUEMENTS DEPJEU ET/MISE EN PUACE!

1 zrl]af:czelzEggfsi?giﬂl::m @ Avant de commencer la partie,
J ’ choisissez collectivement si vous jouez

avec les cartes face §73.
Ces cartes présentent souvent des mots

2 Mélangez é

:;eg::\ g?rsngru uEnLe = i‘ plus difficiles a mimer.

premiére pioche. = Ivezl;sa g:suvez également choisir de mélanger
3 Mélangez 6\'7,&)

les cartes BINOME %

pour former une -

seconde pioche. %

4 Répartissez les joueurs en
2 équipes le plus équitablement
possible. Lune devient I'équipe
EAV et l'autre, 'éguipe FEY.

8 Léqguipe EAV se place du coté
bleu de la boite et positionne
son Totem sur la case O.
L'équipe FEV se place du coté
rouge et fait de méme avec
son Totem.
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DEROULEMENT, DE LA PARTIE

DEBUT DE LA MANCHE

Chaque équipe sélectionne un joueur quiaura
le role de Mime lors de cette manche. Les deux
Mimes se placent debout devant les autres
joueurs et sassurent d’avoir suffisamment
d'espace autour d’eux.

A chaque nouvelle manche suivante, désignez un
autre joueur pour le réle de Mime.

Les deux Mimes insérent, sans les montrer
aux autres joueurs, 2 cartes DUEL dans les
emplacements @ et @) de la plaguette et

1 carte BINOME dans l'emplacement 3).
Conseil : vérifiez que vous connaissez tous les mots

de la liste. Si ce nest pas le cas, vous pouvez changer
de cartes.

Lorsque tous les joueurs sont préts, passez
a la phase de mime.

PHASE DE MIME

Les Mimes insérent la plaquette dans
la boite de maniére a bien voir la liste
des mots, sans que les autres joueurs
ne puissent les voir.

Dés que la plaguette est en place,
les deux Mimes peuvent commencer
amimer le premier mot (€)) de leur
cOté respectif de la carte.

Les mimes doivent étre uniquement
gestuels et les joueurs ne peuvent pas
émettre le moindre son. lls peuvent
utiliser leur environnement pour
pointer des objets ou utiliser des
accessoires.

LES DEUX MIMES
PASSENT A LACTION
EN MEME TEMPS !

MIME FEV



Pendant ce temps, les autres joueurs ont EXEMPLE :

le droit de donner a voix haute autant de L’équipe EAV doit faire deviner
propositions qu'ils veulent. Dés qu'une équipe dans l'ordre les 3 mots suivants :
trouve le mot exact de son équipe, le Mime Froid = Lune = Miroir

peut faire deviner le mot suivant, et ainsi de
suite jusqu’a ce que tous les mots de sa liste
aient été découverts par son équipe (les deux
mots des cartes DUEL et le mot commun de
la carte BINOME).

Conseil : prétez loreille aux suggestions et bonnes
réponses de I'équipe adverse, car elles peuvent vous
aidler a trouver votre propre mot. En effet, les 2 mots
de chaque carte DUEL sont liés d’une maniére ou

d’une autre.

Note : les mots entre

parenthéses sur o

les cartes sont des e Patte :

réponses autorisées, I Croche-pied) Léquipe FEV doit faire deviner

dans l'ordre les 3 mots suivants :
Chaud -'Soleil - Miroir,

FINJOEICAMANCHE!
ET FINDE LA PARTIE

L'équipe qui a deviné ses 3 mots en premier remporte
immédiatement la manche. Elle déplace son Totem pour
indiquer qu’elle a gagné 1 point.

Siaucune équipe na atteint 4 points, préparez la manche suivante :
rangez dans la boite les deux cartes DUEL et la carte BINOME
de cette manche, et reprenez a DEBUT DE LA MANCHE.

Si le Totem d’une équipe atteint 4 points, cette équipe
remporte immédiatement la partie.

Elle est alors désignée Maitre des éléments!| < ¢
Elle peut remettre en jeu son titre immédiatement. -
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