Instructions :
1- Regardez sur votre ordinateur les 5 derniéres pages

2- Imprimez toutes les pages sauf les 5 dernieéres,
mais pas en recto-verso

3- Munissez-vous de ciseaux, d'un tube de colle et d'un
rouleau de ruban adhésif

4- Suivez les instructions a la fin de chaque catégorie
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Memento mori




Modus ludendi

A partir de 8 ans
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V / Déroulement du jeu

/ But du jeu

1V/ Avant de commencer







Instructions pour la régle du jeu :

1- Découpezle 1 et le 10 selon la ligne noire et en laissant le blanc
2- Pliez les autres pages selon la ligne noire (ne découpez pas le blanc)

3-Collezle 1 au dos du 2,1e 3 au dos du 4,1le 5 au dos du 6, le 7 au dos du
8etle9audosdull

4- Découpez le blanc des bords









Instructions pour le plateau :

1- Scotchez les deux parties de fagon a ce qu'elles correspondent



Dé i 6 faces

Dé énigme

Instructions pour les dés :

1- Découpez précisément les dés

2- Pliez sur toutes les lignes, y compris celles des parties hachurées
3- Dépliez

4- Appliquez de la colle sur toutes les parties hachurées

5-Pliez de droite a gauche (terminez par la partie avec 3 parties hachurées)
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OPliez sur les lignes en pointillés ®Pliez sur les lignes en pointillés vers
pour faire des creux puis dépliez le centre .

i

OPliez sur les lignes en ©Ouvrez la face OPliez sur la ligne en pointillés vers l'arriére

pointillés vers la ligne du milieu de derricre

ORetournez

A

@Pliez sur la ligne en pointillés

ORetournez O OPliez sur la ligne en pointillés

OOClest fini!

O OPliez en deux vers
larriére
- ©@®Pincez

. vers l'arriére




Instructions pour les pions :

1- Découpez les carrés ci-dessus
2- Pliez comme indiqué a la page précédente

3- Ecrivez leurs noms dessus (Bleu-CEdipe, Blanc-Etéocle, Noit-Ploynice,
Violet-Jocaste, Orange-Laios, Jaune-Antigone)



Histoire :

1-11 quitte sa ville d'adoption pour
éviter de tuer ses parents.

2-1I1 tue son véritable pére par
erreur sur la route.

3-Il résout I'énigme de la Sphinge.
4-11 devient roi de Thébes.

5-11 apprend la vérité et quitte
Thébes.

Antigone
Fille d'CEdipe

Destin a éviter : étre emmurée
vivante et mourir avec son fiancé

Histoire :

1-Elle part sur les routes avec
son pere

2-Elle assiste au combat
entre ses fréres

3-Elle essaie de faire en sorte
que les deux soient inhumés
dignement

4-Elle est emmurée vivante
avec son fiancé

Histoire :
1-Elle abandonne son fils

2-Elle régne sur Thébes

3-La Sphinge fait régner la
terreur sur sa ville

4-Son mari meurt

5-Elle épouse CEdipe, son fils
sans le savoir et a 4 enfants
avec lui

6-Elle apprend la vérité et se
suicide

Etéocle
Fils d'CEdipe

=

Destin a éviter : mourir en se
battant contre son frére

Histoire :

1-Etéocle nait de 'amour entre
CEdipe et sa mére.

2-Aprés le départ de son pére, il est
prédit que lui et son frére
s'entretueront.

3-Il partage le trone avec son frére
4-11 méne une guerre contre son frére
5-Ils meurent tous les deux



P
Polynice ' #-
Fils I CEdipe %

Destin a éviter : se faire tuer par
son frére et ne pas pouvoir
accéder aux Enfers

Histoire :

1- Polynice nait, de sa mére qui est aussi
sa grand-meére

2-On lui prédit qu'il sera tué par son frére
3-11 partage le régne de Thébes avec son
frére

4-Les deux fréres se font la guerre et
meurent tous les deux

1-On lui prédit que son fils le tuera et
épousera sa femme

2-I1 abandonne son fils

3-Des années plus tard, il rencontre CEdip
sur la route et suite a une dispute il se bat
contre lui

4-Le combat tourne en sa défaveur et il est
tué

Instructions pour les cartes personnages :

1- Découpez les cartes personnages



CEDEZ LE
PASSAGE




Instructions pour les cartes bonus :

1- Découpez toutes les cartes bonus

2- Collez les cartes vert clair au dos des cartes vert foncé du méme

nom (exemple : BONUS ETEOCLE < Etéocle Epée)



Allez chercher le
réparateur !
Avancez de 3 cases
au prochain tour

Descendance
5 enfants, clest
beaucoup ! Avancez
de 5 cases au
prochain tour

Vous y voyez mal !
Au prochain tour,
Ieffet de la case sur

laquelle vous
tomberez est annulé

2 maris, cest
beaucoup ! Au
prochain tour,

rajoutez 2 a votre
score au dé

Etéocle

@‘nm»

Mauvais frére
Votre frére veut vous
tuer et vice-versa !
Au prochain tour,
rajoutez 2 a votre
score au dé

Etéocle

Tombe décente

Vous serez le bon
frére !

Avancez de 3 cases aul

prochain tour

Antigone

PREN

Grotte sombre
Vous ne voyez rien !
Au prochain tour,
Ieffet de la case sur
laquelle vous
tomberez est annulé

D N

\ N
Accident de.char

Allez chercher le

réparateur ! Avancez

tour

de 3 cases au prochain

Antigone

Amour mterdit
On essaye de vous
séparer et vous
fuyez ! Avancez de 3
cases au prochain
tour

Laios

‘enfant

Abandon

Vous oubliez dans
l'alcool et étes ivre !
Avancez de 4 cases au
prochain tour

tuer et vice-versa ! A
prochain tour,
rajoutez 1 a votre

score au dé

Tombe indécente

Vous serez le mauvais
frére ! Avancez de 4
cases au prochain tou




Instructions pour les cartes malus :

1- Découpez toutes les cartes malus

2- Collez les cartes rouges au dos des cartes colorées du méme nom

(exemple : MALUS JOCASTE < Jocaste Mariages)















Quelle est la célebre
phrase de Jules César
qui peut se traduire
en francais par"Je
suis venu, j'ai vu, j'ai
vaincu” ?

iV (ibiV \insV

Qui est le célebre
héros troyen qui a
donné son nom au

club de football

d'’Amsterdam ?

Qui sont les 9
Muses ?

sqoillsD
otlD
oisxH
sqreinH
snémo leqNI
sin o
ao:;i‘cu'l‘
sila dT'

sinarU

Je fixe ton regard
lorsque tu me
regardes ; mais si tes
yeux me voient, les
miens ne te voient
pas. Pourquoi ? Je n'ai
point d’yeux. Si tu le
veux, je patle, mais
sans émettre un son :
le son vient de ta
voix.Moi, vainement
mes lévres souvrent.
Qui suis-je ?

siorim nU

Qui est le célebre
ennemi des cyclopes ?

saaylU\snnoe1sq

-Mon premier est une
préposition qui
introduit le
complément d’agent ;
-Mon deuxiéme est
une boisson trés
appréciée outre-
Manche ;

-Mon troisieme
exprime un refus.
-Mon tout est un
monument célébre de
la Gréce antique.

nonddirsqd





















Instructions pour les cartes Aenigmae :

1- Découpez toutes les cartes

2- Collez les cartes marquées « Aenigma » au dos de celles ou il
y a une énigme.









Instructions pour les dés :

1- Découpez précisémentles dés

2- Pliez sur toutes les lignes, y co
3-Dépliez.

4- Appliquez de la colle su
5-Pliez de degir~ >







Instuctions poue s dés

Dicoupez précisément s dés

3-Dipliez
- Appligues deacolle su toutes s parties hachurées
5Bl de drote i gauche

(Cerminez par a parceavec 3 parties hachurges)
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