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Ni oui, ni non

Oui

Trouver la carte en jeu , en ne répondant ni par « oui », ni par « non »,  
mais plutôt par des clignements de yeux.

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

1/3Vidéo explicative : amelio.tv/MJ_038

7 et + 4 et +

15 minutes

	> Connaître les mammifères.

BÉNÉFICE

	> Gagner un maximum de jetons en 
collaborant pour être la 1re équipe à 
découvrir les mammifères cachés. 

ÂGE JOUEURS

DURÉE

ExplorateurTYPE DE JEU

INTENTION PÉDAGOGIQUE

BUT DU JEU

	> Savoir se faire comprendre différemment.

MATÉRIEL REQUIS

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

PRÉPARER LE JEU

	> Prévoir un grand espace de jeu (grande pièce, 
cour, etc.).

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

	> Bien mélanger les cartes et en faire une 
pioche.

	> Déterminer une ligne de départ dans l’espace 
de jeu. 

https://amelio.tv/MJ_038
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L’animateur doit :

	> Former des équipes de 2 joueurs.

	> Désigner le 1er joueur dans chacune des 
équipes (celui qui s’est brossé les dents le 
plus récemment). Ce joueur incarnera le « 
phare » de l’équipe durant la 1re manche.

	> Rappeler aux joueurs les consignes du jeu :

•	 Signaler une bonne direction par un clin 
d’œil (= oui).

•	 Signaler une mauvaise direction en 
clignant des 2 yeux en même temps 
(= non).

•	 (Pour les joueurs qui ne maîtrisent pas le 
clignement des yeux, proposer une autre 
stratégie de signalisation. Par exemple, 
signaler une bonne direction en se touchant 
une oreille et une mauvaise direction 
en se touchant les deux oreilles.)

	> Inviter le second joueur de chaque 
équipe à sortir de la pièce.

	> Piocher 1 carte « Mammifère » par équipe.

	> Assigner 1 carte à chaque joueur 
« phare ».

	> Une à la fois, cacher les cartes dans 
l’espace de jeu sous l’œil observateur 
du joueur « phare » à qui la carte a été 
assignée (idéalement, cacher la carte sous 
un objet afin qu’elle ne soit pas visible).

Lorsque tous les joueurs « phare » 
savent exactement où est cachée leur 
carte « Mammifère », ils doivent :

	> Se placer sur la ligne de départ.

	> Cesser de parler et limiter leurs 
mouvements à ceux prescrits par le jeu.  
De façon générale, ils doivent donc être 
silencieux et cligner des yeux seulement. 

L’animateur doit :

	> Inviter les seconds joueurs à le rejoindre 
et à se placer sur la ligne de départ.

JOUER (L’animateur ne pourra pas jouer.) Au signal, les seconds joueurs doivent : 

	> Faire un maximum de 4 pas (ou sauts) 
à la fois en direction de l’endroit où ils 
pensent que leur carte est cachée.

	> S’arrêter, puis se retourner afin de 
questionner du regard (silencieusement) 
leur joueur « phare ». 

Les joueurs « phare » doivent :

	> Orienter leur coéquipier vers la carte 
« Mammifère » qui leur a été 
assignée. Si celui-ci se dirige :

•	 Dans la bonne direction, faire 
un clinz d’œil (= oui).

•	 Dans la mauvaise direction, cligner 
des 2 yeux en même temps (= non).

Lorsqu’un joueur souhaite soulever  
un objet, il doit :

	> Placer sa main au-dessus. 

	> Se retourner pour questionner du 
regard son joueur « phare ». 

	> Soulever l’objet uniquement si le joueur 
« phare » approuve d’un clin d’œil.

Le 1er joueur qui trouve sa carte 
« Mammifère » doit : 

	> Prendre la carte.

	> Retourner au plus vite à la ligne de départ.

	> Taper dans la main de son joueur « phare ». 

	> Nommer à voix haute le nom du mammifère 
(ex. : kangourou).

	> Valider le nom du mammifère avec 
le verso de la carte.

Défausser les cartes en jeu.

Jouer 5 manches (ou autant de manches qu’il y a 
d’équipes). Changer de joueur « phare »  
et assigner de nouvelles cartes « Mammifère » 
à chaque manche. 

L’équipe gagnante est celle qui a le plus de 
jetons. (En cas d’égalité, jouer une nouvelle 
 manche.) 

https://amelio.tv/MJ_038


2020 TOUS DROITS RÉSERVÉS © AMÉLIO ÉDUCATION INC. AMELIO.TV

v1.0

3/3

Acclamer le gagnant !

POINTAGE

La 1re équipe qui :

	> Découvre sa carte « Mammifère » 
et la nomme correctement gagne 
3 jetons « Point ». Elle est alors 
l’équipe gagnante de la manche.

	> Découvre sa carte, mais ne la nomme pas 
correctement, gagne 1 jeton. Elle ne gagne 
cependant pas la manche. Dans ce cas, la 
recherche se poursuit pour les autres équipes 
et la prochaine équipe qui découvrira son 
mammifère pourrait être la gagnante.

Si une équipe :

	> Parle ou fait un signe autre que ceux 
convenus, elle perd 1 jeton et ne peut pas 
gagner la manche.

 POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ

OPTION A 

	> Laisser chaque équipe choisir la 
signalisation visuelle à utiliser (autre que 
le mouvement oui ou non de la tête). 

OPTION B

	> Imposer une limite de temps pour rechercher 
la carte (ex. : 1 min). Durant le temps alloué, la 
1re équipe qui trouve sa carte gagne  
2 jetons « Point » ; les autres équipes qui la 
trouvent gagnent 1 jeton. Lorsque le temps 
est écoulé, si une équipe n’a pas trouvé 
sa carte, elle ne gagne pas de jeton. 

Vidéo explicative : amelio.tv/MJ_038

https://amelio.tv/MJ_038

