PRESENTATION DU ¢D-ROM
72\4 de cartes

Reégles

Selon le besoin de 'animateur, les cartes sont utilisées entierement ou bien par
théme (Mime, Impro ou Texte). Exemple : si 'animateur souhaite travailler la
diction, il utilisera les cartes « Texte ». Dans le cas ot il souhaite qu'un groupe
d’enfants joue de maniére autonome, il pourra leur confier I’ensemble des cartes
et chaque enfant piochera une carte lors de son tour.

Dans le cas des cartes Impro a deux, le maitre des cartes désigne un partenaire

au joueur.

Désigner le maitre des cartes (animateur ou enfant).
Mélanger les cartes.
Piocher une carte.

JOUER !!!
Consignes de jeu a connaitre en fonction de chaque théme
Cartes Mime : faire deviner le mot choisi sans parler, sans utiliser d’objet.

Cartes Texte : pour la situation, mettre le ton et trouver les gestes correspondant

au texte. Pour la diction, se référer a la consigne écrite lorsqu’il y en a une.

Cartes Impro : jouer seul ou a deux, en fonction des regles d'improvisation,

rappelées dans I'atelier comédie.

Cartes Diction :

NB : L’animateur peut aussi proposer des variantes de consignes.

Donner a chaque enfant une phrase et demander a chacun de :

— dire la phrase normalement ;

— dire la phrase en mettant un crayon entre les dents ;

— dire lentement et de plus en plus vite la phrase ;

— dire la phrase en reprenant une fois seulement son souffle (choisir une phrase

longue).
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Pl Ty es au téléphone
et tu as constamment recours
a des interjections
(aie, eh quoi !

TpR0 A DEUY

OBJET - ATTITUDE METIER

Une statue Un photographe

ACTION (Gestes de la vie quotidienne) |

Je porte une valise
trés lourde,
o] presque impossible

a soulever.

Donnez-lui @ minuit huit fruits

lui nuisent, donnez-lu
huit fruits crus.
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Gabarits de rasgues

Gabards de théatre d ombres

=
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