
BIBLE IT !
5 manches. L’équipe qui a le plus de points gagne !

RÈGLES  
DU JEU



Incontournable pour approfondir 
ses connaissances sur 

la bible 
et à se tordre de rire… 

En groupes d’amis ou en famille,  
ce jeu intergénérationnel  
est tout simplement hilarant ! 

Une manière ludique d’aborder  
un sujet à la pédagogie souvent austère.

C’est parti !

Faire deviner par différents moyens,  
parlés et mimés, en un temps donné,  
des mots et des concepts  
du lexique de la Bible.

se joue à autant d’équipes que l’on veut. 
Et autant de joueurs que l’on veut  
par équipe.

•  En famille ou entre amis:  
généralement par équipe de 2

• En groupes : pas de limite.

BUT DU JEU

BIBLE IT !

Règles du jeu  
et expLIcations 
disponibles sur  

www.jeu-bible-it.com



COMPOSITION 
DU JEU

+ Un sablier de  
1 minute

DÉROULEMENT  
DU JEU
Chaque équipe se divise en 2 
et se place l’une en face de l’autre.

Option A : par niveau
Les cartes sont divisées en 2 catégories, 
niveau facile et niveau difficile.
Pour le niveau facile, on prendra  
les tas de cartes vertes et bleues,  
et on les mélangera correctement 
pour former une pile au centre du jeu.

Option B : Tous niveaux confondus
Dans ce cas, on mélangera les 5 couleurs 
de cartes ensemble correctement pour 
former une pile au centre du jeu.

5 piles de cartes :
• Vertes : Noms & mots, niveau facile (40 cartes)
• Oranges : Noms & mots, niveau difficile (40 cartes)
• Bleues : Concepts, niveau facile (30 cartes)
• Mauves : Concepts, niveau difficile (30 cartes)
• Rouges : Les Paraboles, niveau difficile (18 cartes)



À la fin de cette dernière manche,  
l’équipe qui a totalisé  
le plus de points, gagne la partie !

Avant de commencer,  
on détermine le nombre de cartes totales  
avec lesquelles nous voulons jouer  
et on en sélectionne ce nombre  
pour former la pile centrale.

Ce nombre de cartes détermine le temps  
que durera chaque manche.

La partie se déroule en 3, 4 ou 5 manches,  
en fonction du temps disponible.

On peut passer autant de cartes  
que l’on veut à chaque tour.

Un des membres de l’équipe qui commence prend  
la première carte de la pile et retourne  
le sablier. Il a 1 minute pour faire deviner  
à son(ses) coéquipier(s) le maximum de mots  
de la pile en parlant mais sans jamais dire  
le mot de la carte ni un mot de la même famille  
(ex : Baptême / Baptisé…) sinon la carte  
ne compte pas et est remise sous le tas central.

Si un joueur n’arrive pas à faire deviner un mot, 
il remet la carte sous la pile et prend la carte 
suivante.

Une fois le temps écoulé, l’équipe suivante  
prend le relais pour 1 minute et ainsi de suite. 

À la fin de la manche, lorsque toutes les cartes  
ont été devinées, chaque équipe compte le total  
de points inscrits sur chacune des cartes qu’elle a 
gagnées puis note le total sur une feuille de points.

CéTOIKIPARLE1

Même procédé que lors de la 
manche précédente, seulement 
le coéquipier ne peut dire qu’un 
seul mot pour faire deviner la 
carte. S’il en dit plus, il doit 
reposer la carte sous le paquet 
central et prendre la suivante.

TUDIKINMO2

Même procédé que lors de la 
manche précédente mais en 

utilisant uniquement les gestes 
pour faire deviner la carte.  
S’il parle, il doit reposer la 

carte sous le paquet central  
et prendre la suivante.

CéTOIKIBOUGE3

Même procédé que lors de la manche 
précédente mais en prenant la pause 
d’un seul geste pour faire deviner la 
carte. S’il multiplie les gestes, il doit 
reposer la carte sous le paquet central 
et prendre la suivante.

TUPRENLAPOZ4

Même procédé que lors de la manche précédente 
mais en s’aidant d’un tableau ou d’une feuille de 
papier, de quoi écrire, pour faire deviner la carte. 
Aucun mot ou son ne doit être prononcé sous peine 
de reposer la carte sous le paquet central et de 
prendre la suivante.

CéTOIKIPaIN5
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