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_F > Regles du Jeu

BUT
Rassembler le plus de jetons possible.
CONTENU
« 96 carres en plaslique « 25 jetons
+ 96 autocollants = regles du jeu illustrées

MISE EN PLACE

1 Avant de commencer a joucr, coller un
autocollant sur ‘e dessus de chaque carré en
plastigue comme montré.

2. Chaoisir 25 images au hasard.

3 Placerles 25 images. illustration vers le haut. en

5 colonnes de 5 images comme monire, A % Eé q
4. Donner 3 jetons au joueur le plus jeune (le b £

‘cacheur” pour le premier tour) et 7 jetons a tous % o4 ;‘ L e

les autres jpueurs {ies "chercheurs” pourle " ’

premier tour). \‘* * ‘K‘ ‘ ~r
5. Tous les chercheurs ferment leurs yeux. Le e = G

cacheur cache un jeton sous une image (cette = N Th e

image est "I'image secréte” pour ce tour). Aprés ¥ 7 A ';_‘I -

avoir cache le jeton. le cacheur demande aux
chercheurs d'ouvrir [85 yeux.

JOUER LE JEU
Secret sguare se joue tour par tour. Un nouveau tour commence chaque fois
qu'un cacheur cache un jeton

POSER UNE QUESTION

1. Encommengant par le joueur a la gauche du cacheur, les chercheurs posent
chacun a leur tour une guestion au sujet des images afin de decouvrir en
dessous de guelle image se trouve le jeton,

2 Les chercheurs peuvent poscr toutes les questions qu'ils veulent aussi
longtemps gu'on peut y répondre par “oui” ou "non”.

Par exemple le chercheur peut demander:
Peut-ilielle voler?
Est-ce plus grand qu'une bofte a tartines?
Son nom contient-il la letire B?
Est-ce fabriquée par les humains?
Est-ce dans la premiére rangée?

Par contre les chercheurs ne peuvent pas poser des questions du type:
De qguelle couleur est-il/elle?
Dans quelle colonne ¢st-il/elle?
Quelle est la lettre par laguelle commence le nom?



3. Chagque fors quiil pose une question ie chercheur donne un jeton ad cacheur.

4. Un chercheur continue & poser des questions aussi longtemps que la
reponse est “oui’; dés que la réponse est "'nan”, il passe la main au joueur 4
sa gauche (sens des aiguilles d'une montre}

POSER DES QUESTIONS ET ENLEVER DES IMAGES

1. Aprés avoir recu un jeton, le cacheur répond a la guestion.

2. Aprés avoir répondu fe cacheur retire toutes les images qui ne correspondent
pas i la réponse (voir schéma ci-dessous), et les remet dans |a boite. lls ne
vont plus étre utilisés pendant ce tour.
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Par exemnple: La question est: peut-ilelle voler?. et la
réponse est 'Non', le cacheur retire toutes les images de
choses qui peuvent voler er laisse fes choses gqui ne peuvent
pas voler.

FINIR UN TOUR

1. Un tour est fini guand un chercheur trouve le nom de l'image secréte.

2. Placer une des images face vers le bas sur la lable afin de comptaliser le
nombre de tours déja joues.

COMMENCER UN AUTRE TCUR
Le chercheur qui a trouvé 'image secréte garde le jeton et devient le cacheur du
tour suivant.

MONTRER L'IMAGE SECRETE PAR ERREUR

Sile cacheur montre par accident 'image secrete ou oublie quelle image est
limage secréte, les chercheurs ferment leurs yeux et le cacheur dissimule a
nouveal le jeton sous une autre image. Cette nouvelle image remplace
ancienne comme image secréte du tour.

FIN DU JEU
1. Le jeu est fini aprés 6 tours ou quand un des joueurs rr'a plus de jetons.
2. Le joueur avec le plus grand nombre de jetons gagne.





