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Nous appellerons cartes Munitions
toutes les cartes sur le dos desquelles
est marqué Munitions. Nous
appellerons cartes NaNaNaNaNère
toutes les cartes sur le dos desquelles
il est inscrit NaNaNaNaNère Les
joueurs sont nommés.élèves".

Le but du jeu d'avoir le plus de
cartes NaNaNaNaNère à la fin de la
partie.

lrlize en Plnpe,
Disposez ro cartes NaNaNaNaNère
en tas face cachée au milieu de la
classe, en introduisant la carte
Dring Dring Dring au hasard
parmi les 4 dernières. Distribuez 7
cartes Munitions et une carte aide
mémoire à chaque élève. L'élève

qui avait la meilleure moyenne en
CMr commence la partie.

Daroubneft dplahûsille
Le premier élève (l'attaquant)
attaque en duel un élève de son
choix (le défenseur), en posant
devant le défenseur : 1, 2 ou )
cartes Munitions faces cachées.
Le défenseur riposte vaillamment
par le même nombre de cartes
Munitions qu'il pose faces cachées
devant l'attaquant. Puis les deux
élèves retournent leurs cartes.

Le vainqueur du duel est celui qui a
le plus gros score. Le duel est réglé

Sorbacone-bic : Double I'effet de la
plus grande carte boulette posée par
i'elevè dans le duel en cours. Si deux
Sarbacane-bic sont iouées Par le

même élève lors d'un duel, la valeur
de la carte boulette la plus grande est
trip lée.

Maîtresse: Permet de confisquer une
carte dans le ieu de votre adversaire,
Duis soit de la iouer dans le duel en
tours, soit de la garder en main. Si

deux cartes Maîtresse sont iouées
l'une contre |tautre, les deux élèves
confisquent une carte dans le ieu de
leur adversaire et sont obligés de
jouer la cafte conlisquée dans Ie duel
en cours.

Vtlo l'dirlo: Permet drannuler un duel
et de orendre la main. lout le monde
récupàre ses munitions. L e ioueur qui
a joué cette carte relance un duel.

comme su t
t- On dpplique l'efiet des cortes
« spécioles » :

Vtla ltdirlo : le duel est annulé
(aucune autre carte spéciale n'est
appliquée) et chacun reprends ses
cartes. Celui qui a ioué cette carte
relance un duel.

Sorbocone-bic: Double l'effet de la
plus grande carte boulette posée
par l'élève dans le duel en cours.
Si deux Sarbacane-bic sont jouées
par Ie même élève lors d'un duel, la
valeur de la carte boulette la plus
grande est triplée.

Moîtresse : Permet de confisquer
une carte dans le jeu de votre
adversaire, puis, au choix, de la
jouer dans le duel ou de la garder
en main. Si deux cartes Maîtresse
sont iouées l'une contre l'autre,
les deux élèves confisquent une
carte dans le jeu de leur adversaire
et sont obligés de louer dans leur
duel la carte confisquée.

Mtftl aux nombreux testeurs du ieu, à
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toujours bien participer à ce genre de
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2- On compte le nombre de
« boulettes » en tenant compte des
cartes spéciales.

Uélève qui a le plus gros score est
déclaré vainqueur, Le vainqueur
du duel pioche une carte
NaNaNaNaNère, qui non seulement

lui rapporte un point, mais en plus
est un gage qu'il lance à son vaincu.
Une fois le gage effectué, la carte
reste devant le vainqueur.

IMPORTANT : A la fin du duel,
chaque élève reprend les cartes
MUNITIONS que lui a lancé lautre
élève (on échange ainsi les cartes
jouées par les deux élèves)

En cas d'égalité, le duel se gagne au
jeu : Pierre Feuille Ciseaux (pa. le
puits parce que c'est nul le puits).
Révisîons: lo pierre cosse les ciseoux,
tandis que les ciseoux coupent lo
feuille, qui elle, ô comme c'est bien
foit, enveloppe la pierre.

Le perdant lance un nouveau duel

ldi.c, ! ruit t varier le temps de
jeu en faisant varier le nombre de
NaNaNaNaNère en ieu, sachant
oue ro NaNaNaNaNère dans la
pioche vous feront iouer environ
zo minutes.

et ainsi de suite.

E'w fu la nilûp
I orsqu'un'vainqueur tombe sur la
carte «Dring Dring Dring». C'est la
cloche de la récréation qui sonne
la fin de la partie. On compte alors

aI.

le nombre de NaNaNaNaNère
engrangés pour chaque élève et
le vainqueur est celui qui en a le
plus (la carte «Dring Dring Dring»
compte aussi pour r point) .

En cas d'égalité, le nombre de
boulettes qui restent dans la main
des élèves à départager détermine
le vainqueur, sans appliquer l'effet
des cartes spéciales.
Si vraiment, après tout ça il y a
encore égalité, la partie se joue sur
un Pierre Feuille Ciseaux. Tout Ça
pour en arriver là !

fldx fu d&rqièfe miruûe:
Le'ropporteur : Si l'un de vos
adversaire oublie un gage sur lequel
est indiqué «Jusqurà la fin de la
partie», vous pouvez le rapporter aux
autres élèves (sauf si le fautif s'est
rattrapé avant votre dénonciation),
ce qui vous permettra de gagner un
NaNaNaNaNère, et de l'appliquer au
fautif.
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lui rapporte un point, mais en plus
est un gage qu'il lance à son vainc u.
Une fois le gage effectué, la carte
reste devant le vainqueur.

IMPORTANT : A la fin du duel,
chaque élève reprend les cartes
MUNITIONS que lui a lancé lautre
élève (on échange ainsi les cartes
jouées par les deux élèves)

En cas d'égalité, le duel se gagne a u
jeu : Pierre Feuille Ciseaux (pas le
puits parce que c'est nul le puits).
Révisions:lo pierre cnsse les ciseoux,
tondis que les ciseoux coupent lo
feurlle, qui elle, ô comme c'est bien
fait, enveloppe la pierre.

Le perdant lance un nouveau duel
et ainsi de suite.

Fu ae U not*
Lorsqu'un'vainqueur tombe sur la
carte «Dring Dring Dring». C'est la
cloche de la récréation qui sonne
la fin de la partie. On compte alors

Sorbacane-bic: Double l'effet de la
plus grande carte boulette posée
par l'élève dans le duel en cours.
Si deux Sarbacane-bic sont jouées
par le même élève lors d'un duel, la
valeur de la carte boulette la plus
grande est triplée.

Moîtresse: Permet de confisquer
une carte dans le jeu de votre
adversaire, puis, au choix, de la
jouer dans le duel ou de la garder
en main. 5i deux cartes Maîtresse
sont iouées I'une contre I'autre,
les deux élèves confsquent une
carte dans le jeu de Ieur adversaire
et sont obligés de jouer dans leur
duel la carte confisquée.

2- On compte Ie nombre de
« boulettes » en tenant compte des
cartes spéciales.

L'élève qui a le plus gros score est
déclaré vainqueur. Le vainqueur
du duel pioche une carte
NaNaNaNaNère, qui non seulement

le nombre de NaNaNaNaNère
engrangés pour chaque élève et
le vainqueur est celui qui en a le
plus (la carte "Dring Dring Dring"
compte aussi pour I point).
En cas d'égalité, Ie nombre de
boulertes qui restenl. dans la main
des élèvcs à départager détermine
le vginqueur, sans appliquer l'effet
des cartes spéciales.
Si vraiment, après tout ça il y a
encore égalité, la partie se joue sur
un Pierre Feuille Ciseaux. Tout ça
pour en arriver là !

W deduqii4< miruûe :
Le'rdpporteur : Si I'un de vos
adversaire oublie un gage sur lequel
est indiqué "Jusqu'à la fn de Ia

partie.,, vous pouvez le rapporteraux
autres élèves (saul si le fautif s'esL
rattrapé avant votre dénonciation),
ce qui vous permettra de gagner un
NaNaNaNaNère, et de l'appliquer au
fautif.

qui avait la meilleure moyenne en
CM1 commence la partie.

D e.rqlqnert d<, la hûoills
Le premier élève (|attaquant)
attaque en duel un élève de son
choix (le défenseur), en posant
devant le défenseur:1,2 ou J
cartes Munitions faces cachées.
Le défenseur riposte vaillamment
par le même nombre de cartes
Munitions qu'il pose faces cachées
devant l'attaquant. Puis Ies deux
élèves retournent leurs cartes.

Le vainqueur du duel est celui qui a
le plus gros score. Le duel est réglé
comme suit:

1- On applique I'efiet des cartes
« spécidles »:

Vtla ltdirlo : le duel est annulé
(aucune autre carte spéciale n'est
appliquée) et chacun reprends ses
cartes. Celui qui a joué cette carte
relance un duel.

ldi.<, ! r^it"t varier le temps de

ieu en faisant varier le nombre de
NaNaNaNaNère en ieu, sachant
que 1o NaNaNaNaNère dans la
pioche vous feront iouer environ
2o minutes.

Nous appellerons cartes Munitions
toutes les cartes sur le dos desq uel Ies
est marqué Munitions. Nous
appellerons cartes NaNaNaNaNère
toutes les cartes sur le dos desquelles
il est inscrit NaNaNaNaNère Les
joueurs sont nommés «élèves".

Le but du ieu d'avoir le plus de
cartes NaNaNaNaNère à la fin de la
partie.

lrlus, etuPlno"
Disposez 1o cartes NaNaNaNaNère
en tas face cachée au milieu de la
classe, en introduisant la carte
Dring Dring Dring au hasard
parmi les 4 dernières. Distribuez 7
cartes Munitions et une carte aide-
mémoire à chaque élève. L'élève
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Sarbocane-bîc : Double l'effet de la
plus grande carte boulette posée par
l'élève dans le duel en cours. Si deux
Sarbacane-bic sont jouées par le
même élève lors d'un duel, Ia valeur
de la carte boulette la plus grande est
triplée.

Moîtresse: Permet de confisquer une
carte dans le jeu de votre adversaire,
puis soit de la jouer dans le duel en
cours, soit de la garder en main. Si
deux cartes Maîtresse sont iouées
l'une contre l'autre, les deux élèves
confisquent une carte dans le feu de
leur adversaire et sont obligés de
jouer la carte coniisquée dans le duel
en cour5-

V'la l'dirlo: Permet d'annuler un duel
et de prendre la main. Tout le monde
récupere ses munitions. Le loueur qui
a joué cette carte relance un duel.




