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Poser des questions fermées (oui / non) pour deviner la carte d’un joueur.

NOTE : Les règles sont expliquées en fonction du jeu « 50+ façons de jouer avec Les moyens de transport ». 
C’est un exemple. Vous devez adapter le jeu en fonction des cartes que vous voulez utiliser pour jouer.

Vidéo explicative : amelio.tv/MJ_028

12 et + 2 et +

10 minutes

 > Connaître les caractéristiques des moyens de 
transport.

BÉNÉFICE

 > Être le 1er joueur à gagner 10 jetons.

ÂGE JOUEURS

DURÉE

RelationnelTYPE DE JEU

INTENTION PÉDAGOGIQUE

BUT DU JEU

 > Savoir s’exprimer en public.

MATÉRIEL REQUIS

 > Jeu de cartes « 50+ façons de jouer avec  
Les moyens de transport »

 > Feuilles de papier

 > Crayon

PRÉPARER LE JEU

 > Sélectionner les cartes « Moyen de transport » 
(contour rouge) connues des joueurs (maximum 
20 cartes ; pour faire découvrir de nouvelles cartes, 
voir page 8 du livret).

 > Étaler les cartes choisies (photo visible) sur le 
sol*. 

*Jouer sur une table en cas de contrainte physique.

https://amelio.tv/MJ_028
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L’animateur doit :

 > Désigner le 1er joueur qui incarnera le sphinx 
(celui qui fait le plus long « chuuuut »), puis jouer 
dans le sens horaire.  

Le sphinx doit : 

 > Observer les cartes en jeu. 

 > Choisir secrètement (dans sa tête) une des 
cartes « Moyen de transport ».

 > Écrire son choix sur un bout de papier (ex. : une 
tyrolienne). L’animateur peut aider les jeunes 
joueurs qui ne savent pas encore écrire. 

Lorsque la carte secrète est choisie, les autres 
joueurs doivent :  

 > Se consulter pour poser 2 questions fermées 
au sphinx afin d’identifier la carte choisie 
(ex. : Est-ce qu’il s’agit d’un véhicule avec des 
roues ? Peut-il voler ?). 

Le sphinx ne peut répondre aux questions 
que par oui ou par non. 

Après avoir obtenu la réponse à leurs 2  
questions,les joueurs peuvent :

 > Éliminer toutes les cartes qui, selon eux, 
ne seraient pas la carte secrète.

 > Faire une proposition de carte secrète au 
sphinx. Attention ! Les joueurs ne peuvent 
faire qu’une seule proposition durant une 
manche : soit au 1er tour, soit au 2e tour, 
soit au 3e tour de questions. 

Faire jusqu’à 3 tours de 2 questions consécutives 
afin d’éliminer le plus de cartes possible.

Au 3e tour de questions, les joueurs doivent 
obligatoirement faire une proposition de carte 
secrète au sphinx.

Remettre toutes les cartes sur l’espace de jeu, 
puis jouer une nouvelle manche avec 
un nouveau sphinx.

Jouer jusqu’à ce chaque joueur ait 
été le sphinx au moins une fois. 

Le 1er joueur qui a 10 jetons gagne la partie.

JOUER

Acclamer le gagnant !

POINTAGE

Si les joueurs :

 > Éliminent la carte secrète, le sphinx gagne 
2 jetons « Point ».  

 > Identifient correctement la carte secrète, 
chaque joueur gagne 1 jeton (sauf le sphinx).

 > Font une mauvaise proposition, le sphinx 
gagne 2 jetons. Il doit alors révéler sa carte.

 POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ

OPTION A

 > Éliminer seulement 2 cartes de l’espace de jeu 
par tour de questions. 

OPTION B

 > Diminuer le nombre de tours de questions à 2, 
puis à 1.

https://amelio.tv/MJ_028

