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MINI-JEU

Bénéfice

But du jeu 

Savoir faire preuve 
d’écoute.

Accumuler le plus de 
diamants possible en 
découvrant les codes  
des billets de train.

15
MIN

5+
ANS

1+
JOUEURS

Les billets

Préparer le jeu

 > Sélectionner les cartes  
« Billet » (contour bleu).

 > Mettre de  
côté la carte  
« Chef de  
mission »  
(contour  
bleu).

Jouer 

 > L’animateur, qui 
incarne le chef de 
mission, doit :

 – Lire la mise en situation 
aux joueurs. 

 – Désigner le 1er joueur (celui 
qui a bu un verre d’eau le 
plus récemment), puis jouer 
dans le sens horaire.

 – Donner les cartes « Billet » 
sélectionnées au 1er joueur.

 – Garder pour lui la carte 
« Chef de mission ».

 > Le 1er joueur doit :
 – S’asseoir dos à dos avec le 

chef de mission*.

 – Étaler les cartes « Billet » 
devant lui.

Mise en situation  
Cher agent, des malfaiteurs ont sévi, mais nous ne 
savons pas où ils sont allés. Heureusement, un agent  
a trouvé des billets de train déchirés dans une poubelle 
de leur repaire. Vite ! C’est une piste précieuse ! Il faut 
absolument réussir à lire ce qui est écrit sur ces billets. 
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Carte  « Chef de mission »

* Jouer sur une table en cas de contrainte physique.
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 > Le chef de 
mission doit :

 – Lire le 1er son 
complexe  
de sa carte  
(ex. : « ion »).

 > Le temps d’un sablier  
(1 min), le 1er joueur doit :

 – Trouver, parmi les cartes 
« Billet », les 2 sons connus 
qui permettent de former le 
son complexe recherché par 
le chef de mission (ex. : « i » – 
« on »). 

 – Placer les cartes « Billet » 
choisies dans le bon ordre  
pour écrire correctement  
le son recherché. 

 – Lorsqu’il pense avoir réussi,  
dire à voix haute « top secret » 
suivi du son recherché  
(ex. : top secret « ion »). 

 > Le chef de mission doit :   
 – Valider le son complexe 

formé par le joueur, puis lui 
demander de replacer les 
cartes devant lui.

 – Nommer le son suivant de 
la carte « Chef de mission » 
(ex. : « ien »).

 – Poursuivre ainsi la manche 
jusqu’à ce que le temps alloué 
au joueur soit écoulé.

 > Lorsque le temps est 
écoulé, le chef de mission 
doit :

 – Compter le nombre de sons 
complexes que le joueur a été 
capable de former à partir de 
la carte « Chef de mission ».

 – Donner au joueur le nombre 
de diamants correspondant 
au nombre de sons bien 
assemblés.

Pointage
 > Si le joueur :
 – Assemble correctement le 

son complexe recherché, 
il gagne 1 diamant par son 
bien assemblé.

 – Se trompe en formant le 
son complexe, le chef de 
mission doit le lui signaler 
et se replacer dos à lui. Le 
joueur doit alors réessayer 
d’assembler correctement 
le son complexe.

 > Jouer une nouvelle 
manche avec le joueur 
suivant.

 > Poursuivre la partie 
jusqu’à ce qu’un joueur 
ait accumulé 15 diamants 
(finir le tour de jeu).

 > Le gagnant est le joueur 
qui a le plus de diamants.
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Pour augmenter  
le niveau de  
difficulté  
 > OPTION A 

Jouer avec les  
cartes « Billet »  
et « Chef de  
mission » au  
contour rouge, puis 
avec les cartes au 
contour orange.

 > OPTION B 
Un joueur peut jouer le 
rôle du chef de mission.


