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I/BUTDU TEU
Avoir le plus de succès possible auprès du public.

Tout au long du jcu, votre succès personnel sera matérialisé par
iss «points d'applaudissements» ou APPLAUDIFRANCS
(APF).

Le gagnant: celui ou celle qui, à la fin du jeu, aura recueilli le

plus dAPE

Pour jouer, il suffit de jcter le dé et dc déplaccr son pion sur la
piste. On tire ensuite la carte qui corrcsponcl à la case sur
laquelle on s'est posé. Après avoir joué, on rcrnct la carte utili-
sée sous la pile d'où elle sort, ct ol1 récoltc scs Applaudifrancs.

2/PRE,LIMINAIRES
oA coMBrEN PEUT-ON JOUIIR?

Individuellement: dc 4 à 7 joucurs

En équipc: de 4 à7 éqr-ripcs dc 2, 3 or,r 4 joueurs, soit
au maxlmLur 2ti joucurs (voir lc chapitre:
PAr{ r.rQUrPris).

o ou PEUT-ONJOUER?

Dans un salon, sur une tcrrlssc, clrttrs urr jrrrclin . . ., il suffit
que vous puissicz délimitcr Llrl csprrcc tltri ligr.rrcrir la scène.

O MAINTENANT INSTALLI.]Z-VOUS. . .

par exemplc cn clcmi-ccrclc autour clu plrrtcrru rlc jcu ct face à

la scène. Chaquc joucur reçoit ttn pi«rn, ttuc cnvcloppc de

mêmc couleur contcnant son capital clc clip,rrt: 100 APF ct
une carte <<vote».

((

. . . VOUS ALLEZETRE TOUR A TOUR:

OACTEUR à votre tour de jeu.
Vous serez alors maître de
votre carrière: la qualité de
vos prestations, le choix de
vos partenaires. . . et votre
faculté deréagir aux inévita-
bles surprises du métier!

le reste du temps. . .

Mais à ce titre vous serez tou-
jours actif: vous aurez à devi-
ner un mot ou vous aurez à

évaluer la prestation d'un jou-
eur. Dans ce dernier cas, rrous
serez donc également JUGE.

O PUBLIC

OADMINISTRATEUR juste avant votre tour d'ac-
teur. . .

Vous serez un membre du
public comme un autre, mais
vous aurez en plus la respon-
sabilité de "gérer" le jeu:

- mesurer le temps des prépa-
rations etla durée des pres-
tations (le jeu comporte à

cet effet un sablier d'une
minute)

- donner le signal de fin des

improvisations (voir chapi-
tres 6 et7)

_fairele maître de cérémonie
aü moment des votes (voir
chapitre 8)

-tenir la banque (distribuer
et receyoir les APF)

ATTENTION ! TOUS LES APPLAUDIFRANCS
QUE VOUS RECEVEZ DANS LE COURS DUJEU
VIENNENT DE LA BANQUE, JAMAIS DE LEN-
VELOPPE DES AUTRES JOUEURS.

De lamême manière, il y a quelques cas où vous aurez à

rendre des APF: CES APF IRONTA LA BANQUE.

IL N'Y A JAMAIS DAPPLAUDIFRANCS DIREC.
TEMENT DE JOUEUR A JOUEUR.

(
I

r

Jetez le dé: celui qui obtient le chiffre le plus fort i«rtrt't',r cn

premier, puis on tournera dans le sens des aigLrillcs tl'trnc
montre.

3/ DEROULEMENT
Le jouer n" I lance Ic dé et place son pion sur la case correspon-
dante. Il tire la carte indiqu ée par la case ct se conforme à ses

indications (voir chapitrcs 4 à 6).

Pour I'instant, il est l'acteur et les autres joueurs constituent le
public. Ladministrateur est le joueur n" 2.



REFUS

DANSTOUS LES CASVOUS POUVEZ REFUSER
D'EFFECTUER UNE PRESTATION, mais votre Pres-
tige va s'en ressentir; vous devez rendre à la banque: 30

APE Tirez ensuite une autre carte et conformez-vous à ses

indications. Vous pouvez encore refuser: rendez à la ban-
que 30 APF supplémentaires et passez votre tour. Dans
tous les cas, vous n'avez droit qu'à deux refus Par tour'

Après la prestation du joueur n" L, son évaluation et le règle-
ment du ou des cachets en APE c'est au joueur n" 2 de lancer le
dé et d'être l'acteur. Le joueur no L redevient membre du public
et le joueur n" 3 est l'administrateur. . . et ainsi de suite jusqu'
au spectacle final (voir chapitre 7).

4I LESCARTES «SURPRISE,, C

Elles vous informent d'un événemerftayarfitraità votre carrière
d'acteur: chance? rnalchance? prestation surprise? Vous devez

vous conformer à ce qui est indiqué sur la carte.

5/ LES CARTES ,IIEXTE"
Vous avez une minute au maximum (sous le contrôle de l'admi-
nistrateur) pour étudier ce texte. Une fois ce temps écoulé, allez
sur scène et lisez-le à haute voix en essayant de le "vivre" .Tenez
compte également des éventuelles indications qui figurent sur
la carte.

A la fin de votre lecture , votre public se fait juge, cn tenant
compte d'un certain nombre de critères (voir rubriquc CON-
SEIL) et, au terme de cette évaluation, l'administrateur verse

dans votre enveloppe votre cachet (voir chapitre 8).

6/ LES CARTES "MOTS". "IMPRO (
SOLO». «IMPRO A 2" \
Prenezune carte et choisissez la rubrique "\,{QJ§» (vert),

"IMPRO SOLO,, (bleu) ou ,.IMPRO A 2" (rouge) selon quc
vous êtes sur une case verte, bleue ou rouge.

O MOTS

Choisissez un des deux mots figurant sur la cartc, irllcz. sur
scène, et hop! Plus un mot, ça commence: faitcs clcvittcr ce

mot au public sans pronocer une parole et salts firit'c tlc brui-
tage. Vous avez une minute pour réussir votrc tttitttc'

Dès que le mot est deviné, l'administrateur verse les cachets
dans chaque enveloppe: un cachet pour l'acteur, un cachet
pour le premier qui a deviné (voir chapitre 8). Si plusieurs
joueurs devinent simultanément: un cachet pour chacun. Si
personnc ne trouve, personne ne touche de cachet et on

Passe au ,oueur survant.

O IMPRO SOLO

Lisez le thème de votre improvisation à haute voix. Si vous
voyezapparaître le signe ocaractère", tirez la carte située sur
le dessus de la série ..caractère,, et lisez à haute voix la partie
vous concernant (lui ou elle).

(

PREPARATION

Vous avez maintenant une minute (sous le contrôle de
l'administrateur) pour vous préparer: imaginez une
histoirc, mcttcz-vous dans la peau du personnage, éven-
tuellement prévoyez des éléments de costumes, d'acces-
solres. . .

Si cela peut vous aider, faites cette préparation dans une
pièce voisine.

Une fois le temps écoulé, allez sur scène et c'est parti!

DUREE DE LIMPROVISATION
Votre improvisation doit durer au minimum une minute
pour vous donner droit au minimum dApplaudifrancs
indiqué sur la carte ct vous faire accéder à un yote-évalua-
tion de la part du public (voir chapitre 8).

Jusqu'à quatre minutes, c'est vous qui décidez de la fin
de votre impro; au-delà, l'administrateur pourra vous
arrêter quancl il sentira le mornent opportun.

(
A la fin de votre «one (wo)man showr,, votre public se fait
juge en tenant compte notamment de la conformité de votre
improvisation avec le thème demandé, éventuellemenr avec
le ucaractère" demandé et d'un certain nombre de critères
(voir rubrique CONSEILS). Au terme de cette évaluation,
l'administrateur glisse dans une enveloppe votre cachet (voir
chapitre 8).



O IMPRO A 2

Lisez le thème de votre improvisation à haute voix. Si le mot
<.caractère» figure sur votre carte, tirezlacarte située sur le
dessus de la série «caractère» et lisez à haute voix la partie
vous concernant (lui ou elle). Puis choisissez votre parte-
nalre.

QUE LE SPECTACLE COMMENCE! Pour terminer ce der-
nier tour, le ou les joueurs qui ont atteint la case ..spectacle,
vont maintenant pouvoir organiser leur spectacle: une improvi-
sation à 3 ou 4 personnages. Le premier de ces joueurs tire une
carte «spectacle" et la lit à haute voix. Puis il choisit ses partenai-
res.

CHOIX DU PARTENATRE

Lacteur choisit son partenaire. Mais un joueur qui est

partenaire sur une irnpro à 2 ne peut, en aucun cas, être
de nouveau partenaire sur la prochaine impro à 2: il
devra attendre Ia suivante.

Ladministrateur peut être choisi comme partenaire.
Dans ce cas, le joueur suivant prendra provisoirement sa

place comme administrateur.

ATTENTION! Chaque joueur a le droit de refuser
d'être partenaire dans une impro à 2. Mais il doit subir
les huées du public et rendre, en conséquence, 30 APF à
la banque. Ijacteur doit alors faire une proposition à un
autre roueur, puls un autre, en cas de refus, etc. . . jusqu'
à avoir fait le tour cle tous les participants. Si personne
n'accepte, il passe son tour.

CHOIX DES PARTENAIRES

Lacteur choisit 2à3 partenaires selon qu'il décide de faire
une impro à 3 ou à 4 personnages. Si vous êtes 4 joueurs,
vous ne faites que des impros à 3.

Si I'administrateur fait partie du spectacle, il choisit son
rcmplaçant pour la durée de sa prestation.

Préparez maintenant votre improvisation avec votre parte-
naire dans les mêmes conditions que pour l'impro solo et
allez-yl Les règles de durée sont les mêmes.

A la fin de votre prestation, votre public se fait juge, en
tenant compte d'un certain nombre de critères (voir rubri-
que CONSEIL) : un vote pour vous, un vote pour yotre par-
tenaire, il y a deux votes distincts. Au terme de cette évalua-
tion, l'administrateur yerse les cachets dans chaque enve-
Ioppe (voir chapitre B). (

7I SPECTACLE FINAL
Le premier joueur qui arrive sur la case «spectacle» (il n'est pas
nécessaire que le dé indique le chiffre juste) reçoit une ovation
du public sous la forme de 30 APF.

Il doit attendre la fin du tour pour faire sa prestation «spec-

tacle». Le tour continue, ce sera le dernier. Si d'autres joueurs
parviennent à cette même case «spectacle", ils touchcnt la
même somme et doivent attendre également. Les autrcs cffectu-
ent normalement la irestation demandée.

f -éparez maintenant votre spectacle avec ]/os partenaires, vous
\avez deux minutes et c'est parti! les règles de durée sont les

mêmes que pour l'impro solo (chapitre 6).

A la fin de votre spectacle, le public vous juge comme pour les
autres improvisations : justesse ? présence ? imagination ?

lly aura un seul vote global pour l'ensemble du spectacle.

Ijadministrateur verse ensuite les cachets dans chaque enve-
loppe (voir chapitre 8), puis c'est au tour du deuxième joueur,
s'il y en a un, de tirer une carte «spectacle>> et de renouveler
l'opération, etc. . .

S/ CACHETS DES ARTISTES
O LE MINIMUM APPLAUDIFRANCS

Le fait même d'aller sur scène, et d'accepter de vous sou-
mettre à une petite épreuve, vous donne droit à une certaine
estime du public. Celle-ci est donc matérialisée par un mini-
mum dApplaudifrancs indiqué sur chaque carte et modulé

1f selon la difficulté de l'épreuve. Ce minimum APF vous esr
'L donc acquis quelle que soit la qualité de votre prestation, à

condition que celle-ci dépasse un temps minimum d'une
mlnute.

Pour toutes vos prestations ,iIEXTE" ou improvisations
(SOLO, à2,3 ou4), l'administrateur vous remettra donc,
au moment du règlement de votre cachet, le minimum APF
indiqué sur Ia carte, en plus de Ia somme que vous aurez
obtenue après le yote du public.

AITENTION! Seul l'acteur a droit à ce minimum APf,
jamais son ou ses partenaires.

(



O LE VOTE DU PUBLIC

O: PAS TERRIBLE

10: MOYEN

20: BIEN

30: TRES BIEN

40: EXCE,LLENT

50: GENIAL
(

Juger un comédien est très difficile et chacun, bien entendu,
a ses critères et son goûtpersonnels. Néanmoins, une rubri-
que CONSEILS est là pour vous proposer un certain
nombre de critères à partir desquels il nous semble intéres-
sant d'évaluer la qualité d'un travail d'acteur. Au début du
jeu, prenez connaissance de ces critères et n'hésitez pas à les

relire au moment de chaque vote.

La note que vous ltxerez selon le barême indiqué plus haut,
représentera une appréciation d'ensemble sur la prestation.

DEROULEMENT DU VOTE

C'est l'administrateur qui joue le maître de cérémonie, à
la fin de la prestation. Il demande si tous les juges sont
décidés pour la note qu'ils comptent attribuer à l'acteur.

Quand tout le monde est prêt, il compte à haute voix jus-

qu'à 3 et à 3, tous les juges lèvent autant de doigts que le
nombre dAPF qu'ils ont décidé d'attribuer à l'acteur
(voir cartes ..VOTE,,). Ladministrateur vote aussi. Il est

important que tous les spectateurs agissent ensemble,
pour éviter les in{luences possibles.

Lladministrateur fait alors le total des points, puis le
divise par le nombre de votants, en arrondissant au

chiffre entier le plus proche.

Il obtient alors la note moyenne des iuges.

Si vous avez àes difficultés avec le calcul mental, repor-
tez-vous au tableau figurant au dos des cartes "VOTE".
Sur la ligne du haut: le nombre de spectateurs votants.
Sur la colonne de gauche: la somme de toutes les notes
qui ont été attribuées par le vote. En face de ce total et
dans la colonne correspondant au nombre de spectateurs
qui ont effectivement voté: la note moyenne des juges.

I

,l

(C

Dans le cas des improvisations à 2, on procède à deux votes
distincts: un pour I'acteur, un pour son partenaire.

Dans le cas des improvisations à 3 ou 4, on procède à un seul
vote global pour l'ensemble du spectacle.

La note moyenne obtenue sera valable pour chaque Partic;
Pant.

(

')

J



O MONTANT DES CACHETS

Mots Cachet de l'acteur :20 APF
Cachet de celui qui : 10 APF
a deviné

ATTENTION! Les prestations "MOTS" sont les seulcs sur
lesquelles n'intervient aucun vote du public!

TEXTE- Cachet de l'acteur : Minimum APF
IMPRO SOLO +Note moyenne des

Juges
IMPRO Cachetdel'acteur :MinimumAPF
A 2. 3 ou 4 + Note moyenne des

cachet de chaque :K::: moyenne des

partenaire juges (
POUR BIEN VOTER, REPORTEZ_VOUS FREQUEM-
MENTA LA RUBRIQUE CONSEIL!

A la fin de tous les spectacles finals, on compte le contenu de
chaque enveloppe.

Le joueur qui a gagné lc plus dApplaudifrancs est celui qui a
réalisé lc meilleur cocktail chance, talent, travail:

IL A GAGNE TAVENTURE!

"BUTTHE SHO\7 MUST GO ON!". . .Pourquoine pas

enchaîner dircctcmcnt avcc une dcuxième séance?

\
l

(

4 à 7 équipes cle2,3 ou 4 joueurs peuventiouer à COMEDIA.

Les joueurs doivent se répartir en équipes à peu près égales,

mais il n'est pas nécessaire que leurs effectifs soient exactement
les mêmes (il peut même y avoir des équipes de deux et des jou-
eurs individuels).

La plupart des règles du jcu de COMEDIA "en individuel"
zrestcnt valables, seules quelques variantes doivent être appor-
( -"r.

1/ BUT DU JEIJ. PRE,LIMINAIRES
A travers chaque acteur, le public va maintenant récompenser
une équipe: tous les APF attribués iront dans l'enveloppe de

l'équipe. Le but du jeu est donc de faire triompher son équipc.

Chaquc équipe reçoit au début du jeu un pion, une enveloppe
de même couleur contenant son capital de départ: 100 APF et
une carte "VOTE".
Lordre de passage des équipes est tiré au sort, en jetant le dé.

2/ DEROULEMENTDU'JEU
Un des joueurs dc l'équipc n' 1 lance le dé et place son pion sur
Ia casc corrcspondante. La prcstation demandée sera effectuée
par Lu1 des mcrnbrcs clc cettc équipe qui sera donc I'acteur.
Ijadministratcur-scra un dcs mcmbrcs de l'équipe n'2. Après

l'^ttc prcstxtion, son évaluation évcntucllc ct le règlement du ou
\ -..'s cachcts cri API; c'cst à un dcs joueurs dc l'équipe n'2 de

Ianccr lc dé, un clcs joucurs clc l'équipc n" 3 devenant
administratclrr, ctc. . .

N. B.: il p.cutarrivcr qu'ily ait un joueur cxtérieur à la partie
qur purssc.loucr lc rôle d'administrateur permanent.

REzuS

Si dans l'équipe personne n'accepte d'effectuer une presta-
tion, l'équipe doit rendre à la banque 30 APF et passer son
tour.

PAR E



3/ LE,S CARTE,S
O MOTS N'iurpoltc qucl spcctatcLlr pcllt clo,incr-lc

rnot, qn'il flssc ou norl partic dc 1'équipc clc

1':rctcr,rr. Unc équipc peut dorrc parfnitcn-rent
rcccvoir lcs clcux parts dApplauclifrancs.

a IMPtri.O 
^ 

2 I lrrctcur cloit tourjour-s choisir son prrtcn;rit'c
clans ur-rc rrutr () éqliipc qr,rc la sicnnc. Si lc per
tcnlii'c choisi rcfr-rsc cL quc pcr.sor.rnc clans son
équipc nc \icLrt lc rcr-nplaccr', l'équipc clevr:r
rcnclrc à la b.rnquc: 30 

^PI:
fl:rctcur cloit ,rlors faire unc propositior-r à un
xLltrc j()ue Llr. puis un ilr-rtl-ç cir c:rs clc rcfus,
ctc. . . Si pcrsonlrc n'rr :rcccplé, il cloit passcr
so11 tour.

O SPEC'fACLf'l Lrrctcur cloit tor.rjours choisir scs p.irtun:rir(
cl,rns cl'autr-cs équipcs quc l,r sicnnc ct un scul
p,rrtcnair c par équipc.

4/ DE,ROULE,MENT DU I/OTE
A|"|IINTION! IiN AI,TCUN CAS, I,I,]S SPI,]CI,A|I1UI{S
VOl ÂNTS N Ir I)OIVENT I'1\IR.F, I)Altl'l11 DL Lr',QUlPIl
D11 lACl'I'.Ul{ OU I)L Clil,t.li I)U OU DIIS IâRl'riNAI-
lUtS.

Si vous voulcz pouvoir utiliscr lc tal>lc:ru figurent au cl<>s dcs
certcs .VO'I'l'.» pt)ur obtcnir Irr rrolc uro),cnnc clcs jr-rges, con .

cct:.c7,- vous c[ n'énrcttcz qu'un sctrl v()1c prr équipc.

Sinon, livrcz-vc'li-rs à r,rn pctit crrlcul: faitcs la somllrc clcs notcs ct
ciiviscz 1.r par lc r.ron-illrc clc spcctrrtcr-rrs vo1Jr1ts. Arror-iclisscz lc
chiffrc oblcr.r-i r.u chiffrc cnticr lc plus prochc ct i,ous aurcz 1,r

note moyerlirc rles juges.

5/ FIN
A la fin cic tr-rus lc.s spcct;rclcs, o1r corxptc lc conlcnu clc ch,rq r-rc

cnr,cloppc: l'écinipc l,r ph-rs ricirc cn APl',r grigné l'irvcrttulc!

AV}i C UNI ANIMAT'E,{.]R
COM I'.1)l^ cst trn jcr-r clc société, un jcr,r clc clistr.rctior-r ct clc

irlaisir', rnrris i1 pcut,russi avoir, clans ccrt:rins crrs, tu-ic récllc
climcrrsion péclagogrquc.

Un aclultc ar,cc cics cnfu-rts, un péclauoguc ,rvcc clcs élèvcs.

ctc. . . pcLl\,cnt clécidcr clc joucr à COIvIL,DI^.

L:r paltic sc clérotilcra ,rlors nortlalclrcllt) cn incliviclucl or-r p,rr
équipcs, l':rnirnrrtcuI rcstent cn clchors clu lcu cL prcllant cn

( ersc lcs fonctions clc:

O ADMINISTRAITTUR: c'cst lr-ri qui .gèr-c" lc jc'.r (voir 1'cn'
circlré ch-r chrrpitrc 2) tout,ru lonq clc

l,i p,u'tic.

o JUGri c'cst lui qui :rttribuc lcs notcs :rpiùs
1cs prcst;rtions'l'IX'f Ir ct lc.s

inrplovisrrtions. II tcr-rtcra cl'crpli
qucr lc choix clc ccs notcs cL pcut-
ôtrc rnôrnc, pctit à pctit, lcs clonncr
rrpr-i's .rr oir c.,r'rsult.i lct iorre rrr't.

CONSEILS
JOUr1Z BrriN!

Nc joucz jarnais clc clc,s pilr repport ,ru public, s,rttf c,.rs cxccp
tionncl ou si vor.rs voulcz- f:rirc r-in cffct prrrticulicr.

VirLrs n'ôtcs jlmais obligé clc perlcrfort, tnais tâchcz qLic toltt lc
.onclc vons conrprci111c.

l ).urs lcs ilnprovisirtit)irs, nc voLls sclrtcr.. pas obligé clc parlcr
lrt'.rrreou1.l. S,rcl.rcz rnénrrgcr dcs silcnccs.

l'r r'ne z votrc tcmps. Profitcz. clu tcr.nps prévu pour pt'éparct v<ts

l 
) r ('\ r,r r i or r s. i )onnez -\/oLls Ic tcrrps cl'instlilcr cics iltmosphè-
r,,,,,1, 1,risst'r.r'crri.r'lcssentirucnts, lcsén'rotions,cleclévcloppcr'
,1, ',, lrrrr,rl. psi i']11111,:;iqtret...

i. 1,', l r, r, l r,, 1r,rs lirr-cÉnrcnt i collcr rrr,cc précisit)n aux inclicr -

rr,rr.,tlr)rnr((\l),u lcse,rr-tcs;vouspor,rvczgarclcrl'cspritqér-rér'al
r()rr ( r l,rr.,s.rrrt Iibr e c<>urs à clcs qlisscn-rcnt:; ori cics irrtcrprét;r
ti.rrtt l,lrt: ;rt't so1111L'ls. L'irttprgrt.rr-rt e.5t qLlc ic tor-l', sclit c<1;hér'cr-rt.



VOTEZBIEN!

A COMEDIA comme dans la vie, c'est le public qui décide.
Mais, attention! On est tour à tour acteur et public, jugé et
j.rg.. . .

La meilleure stratégie est de juger le plus honnêtement possible.

Au moment du vote, vous pouvez utiliser les critères d'évalua-
tion suivants; ils vous aideront à réfléchir à la note que vous
allez attribuer:

O IjIMAGINAIION C'est une qualité créative. Lacteur a-t-
il brodé habilement à partir du thème
demandé?
A-t-il été brillant dans le texte qu'il a

improvisé (s'il a utilisé du texte)? (
A-t-il eu des idées inattendues et inté\
ressantes pour faire rebondir ou évo-
luer la situation?

N. B . : pour les prestations .IIEXTE",
il faudra surtout prendre en compte le
critère de justesse. La présence et l'ima-
gination sont secondaires.

C'est une qualité d'authenticité psy-
chologique. Par rapport au thème
demandé, l'acteur a-t-il réussi à nous
faire croire à la situation (sincérité) ?

A-t-il parlé juste ou faux?
A-t-on ressenti une émotion (rires ou
larmes, comique ou tragique)?

C'est une qualité colporelle, physique.
Ijacteur a-t-il occupé arrec force
I'espace scénique? S'est-il dégagé uny
amplitude dans son jeu, une largesse\
dans ses gestes et ses déplacemcnts?
A-t-il eu des initiatives intéressantes de
mise en scène (utilisation à bon escient
de costumes, d'accessoires)?
A-t-il su capter l'écoute et Ie regard du
public?

O LAPRESENCE

IACULIATIF: "LE PRIX SPECIAL DUPUBLIC,
A chir<1uc prcstation .III]XTE,, ou "IMPRO SOLO, A 2,
A 3 ou 4», vous pouvcz. noter la note lroyenne des juges
obtcnuc par chaque joueur: acteur ou partenaire.

Vrus obtiendrez. un tableau de ce type :

JOUEURN'
PIU1SI'ATIONN'1

2

3

4
5

6
7

TOTAL
MOYENNE PAR
PRI]STATION
(ïrtal/Non-rbre dc prestations)

12345
40 40 20 30 40
40 20 30 40 10

50 10 40 20 40
30 30 10 10 50
40 10 30 40 40
40 20 40 30

40 30

240 170 t70 200 180

40 24,3 28,3 29,6 36

. . . vous pourrez alors décerner un prix complémentaire au
joucur qui a la meilleure note moyenne (dans notre
exemplc, c'cst le joucur n" I avec 40):
LE PRIX SI'ECIAL DU PUBLIC

C

C


