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L'égalité entre les personnes passe aussi par |'écriture.
Cette régle du jeu a donc été rédigée de maniére inclusive.
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48 tuiles 10 tuiles Parcours

dénommeées Indice

dans cette régle,
avec un mot au recto
Verso * %k

et une étoile au verso

1 livret de regles

C'est 'heure de rassembler vos plus belles
photos et d’en retenir les plus unanimes
pour constituer votre album.

Retrouvez-vous autour d'une multitude
d’émotions capturées sur papier photo.

A l'aide de quelques mots, exprimez ce que
vous ressentez face a une image et guidez
vos partenaires pour leur faire découvrir
votre photographie. Réussirez-vous,
ensemble, a composer I'Album idéal au
terme des 6 manches ?

MISE EN PLACE

Avant votre premiére partie, montez le
présentoir. Vous pourrez ensuite le ranger
dans la boite sans le démonter.

JED Placez Uéchelle d'intensité au centre de
la table. A proximité, ménagez un espace
suffisant pour y disposer 5 photographies.

B Empilez aléatoirement les tuiles /ndice

dans le présentoir, faces « étoile » visibles.

JED Alignez 6 tuiles Parcours, cotés recto
visibles.

Le recto de chaque tuile indique le
nombre d'indices que vous pourrez
utiliser au Fil des manches.

Sentez-vous libre de créer le parcours qui vous
convient, ou méme d’'opter pour un parcours
aléatoire. Constituez votre parcours en fonction
du défi que vous souhaitez relever. Pour une
premiere partie, nous vous conseillons le parcours
suivant (de gauche a droite) : 4-4-4-4-3-3. Pour
une partie corsée, vous pourriez utiliser :
4-3-3-3-2-2,

n Mélangez les photos et posez-les en une
pile face cachée a proximité.

B La personne dont la photo sur la carte
d’identité est la plus méconnaissable
commence la partie.

TOUR DE JEU

JE A votre tour, piochez une photo et observez-

la attentivement, sans la dévoiler. Elle sera
appelée la photo-mystere dans cette regle.

Y Piochez le premier Indice (la tuile Indice

qui se trouve au sommet du présentoir).
Si un indice ne vous plait pas, vous pouvez,
une fois dans votre tour, le refuser et
piocher le suivant. Cet indice est défaussé
et ne sera plus utilisé durant cette partie.

Il n'est pas révélé aux autres !

Posez cette tuile Indice face cachée au
niveau adéquat de 'échelle d'intensité.

Le niveau adéquat est celui qui est le
plus Fidele A votre ressenti personnel.
Posez-vous la question de savoir avec
quelle intensité le mot choisi est présent
dons votre photo. Par exemple, si vous
tirez le mot Surprise, demandez-vous :
« Sur une échelle de 0 A 5, & quel point cette
image m'évoque-t-elle de |a surprise? »

Plusieurs Indice peuvent étre posés sur un
méme niveau d'intensité.

Une fois placé, l'Indice ne peut plus étre
déplacé. Il ne s’agit pas de comparer

les indices entre eux mais bien de poser
chaque Indice au plus juste de son ressenti.




B Répétez cette action jusqu’a ce que votre échelle d'intensité contienne autant d’/ndice que le
nombre indiqué sur le recto de la tuile Parcours de la manche en cours. Pendant cette phase,
vous pouvez consulter votre photo-mystére autant de fois que souhaité (en veillant & ne jamais
la révéler).

Piochez ensuite 4 autres photos et prenez le temps de les regarder secrétement. Mélangez-les
avec la photo-mystere.

Regarder les autres photos avant de les remettre au groupe peut permettre d'éviter une
réaction de surprise ou de curiosité ultérieure qui dévoilerait des informations aux autres.

Passez les 5 photos, faces cachées, a la personne a votre gauche. Cette personne, désignée
['Oya du tour, les dispose, faces visibles, au centre de l'espace de jeu. Tout le monde consulte les
photos a sa guise.

/\ A partir de maintenant, la communication par la personne qui connait la photo-mystere et les
indices placés se résume UNIQUEMENT ET STRICTEMENT a une validation lors de l'étape 6 (voir
plus loin). Elle ne peut en aucun cas manifester une quelconque réaction ou expression physique
ou orale sur ce qui est dit par le reste du groupe.

Durant cette phase pendant laquelle vos partenaires discutent de la photo a éliminer, ne
laissez rien transparafitre. Ne parlez pas, et gardez une attitude neutre, afin de ne donner
aucune indication. Vous pouvez méme garder les yeux Fermés durant cette phase. C'est une
trop rare opportunité que d'écouter sans réagir, profitez-en.

A son tour, ['Oya...

- PEUT dévoiler l'indice de son choix. Au premier tour, cette action n’est pas
facultative et 'Oya DOIT dévoiler un indice.

- DOIT éliminer UNE photo parmi les photos visibles ; pour cela, l'Oya discute et
échange avec le reste du groupe avant de se décider. S'il n'y a pas d'unanimité,
c'est a 'Oya de trancher et d’éliminer la photo de son choix. Pour éliminer une
photo, retournez-la tout simplement.

Si le mot Chaleur est placé sur 0, I'Oya doit logiqguement éliminer une photo qui évoque beaucoup de
chaleur.

B Prenez connaissance des photos encore visibles.

- Si la photo-mystére n'est plus visible, annoncez «rien ne va plus », cette manche est
perdue ! Ecartez la tuile Parcours de la manche en cours (rangez-la dans la boite).
Vous ne marquerez aucun point pour cette manche. Passez directement a ['étape 9.

- Si votre photo est toujours visible, annoncez «tout va bien» et passez a 'étape
suivante.

B L'initiative de l'Oya se déplace d'une personne vers la gauche. Cette personne :

- PEUT révéler un Indice de son choix (sauf si toutes les tuiles /ndice sont déja
retournées face visibles) ;

- DOIT éliminer (retourner) une photo.

Une fois la photo éliminée, reprenez au point 6 ci-dessus.




: | FIN DE PARTIE
BA la fin de la manche, si la derniére photo visible est la votre, c’'est gagné ! Retournez la tuile N'hésitez pas & utiliser vos propres

Parcours de cette manche pour laisser apparaitre le verso dont le nombre d'étoiles indique le 5 La partie se termine aprés 6 manches. photos, pour prolonger et personnaliser
nombre de points gagnes. Toutes les tuiles Parcours doivent avoir été le plaisir du jeu |

retournées (en cas de réussite) ou rangées

dans la boite (en cas d'échec).

Calculez votre score en additionnant

toutes les étoiles visibles (au dos des tuiles

Parcours +au dos des tuiles Indice inutilisées).

Si certaines tuiles Indice n'ont pas été utilisées (elle sont restées faces cachées sur l'échelle
d'intensité), disposez-les coté verso a coté de la tuile Parcours de la manche qui vient de se
conclure. Chaque étoile rapporte 1 point supplémentaire en fin de partie.

I\ Les Indice non utilisés ne rapportent des points supplémentaires que si et seulement si la
photo mystére a été découverte.

Tentez d’améliorer vos performances au gré
des parties ! L'écoute de tous les points de
Ici, exemple aprés deux premiéres manches gagnées, avec vue et l'échange sont des clés pertinentes

1 indice non utilisé a la premiere manche et 2 a la seconde pour réussir au mieux.

manche.
Vous pouvez évaluer votre score grace au

tableau ci-dessous :

JED Passez a la manche suivante :

* Quel niveau de parcours avez-vous atteint ?

Le parcours du débutant.

> Mettez de c6té tous les indices utilisés (et écartés) dans cette manche ; ils ne seront plus ;, 0-5 C'est normal, ce sont vos premidres parties ensemble. N'en restez pas |4.

joués dans cette partie.
Le parcours prometteur.

- Vous jouez désormais avec la tuile Parcours suivante. Vous devrez donc poser le nombre de Ce serait dommage de ne pas viser |e niveau suivant.

tuiles Indice qu’elle indique.

Le parcours innatendu |
Waow | On commence 4 parler de prouesse.

Le parcours des émérites | Est-ce que c’est une question de petits détails
non observés qui vous arréte sj préts de l'incroyable 17

- C'est au tour de la personne a votre gauche de piocher secrétement une photo et de répéter - L'incroyable parcours | ('est un sans Faute ou presque |
les étapes 1 a 4 décrites ci-avant. Vous re-tentez ce score avec moins d'indices & chaque manche |7
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conformément A des normes écologiques strictes.

Celles-ci englobent le processus de production

ainsi que I'approvisionnement éthique et durable 3 ‘
des matiéres premiéres. (es normes assurent que .-
I'entiére gestion du jeu est Faite de |a maniére

Damns ma classe !

la plus respectueuse possible de I'environnement. Pour utiliser Album a |'école,
Pour en savoir plus sur le label eco-Friendly game, découvrez la Fiche pédagogique
contactez notre fabricant FabryXa Xart. dédiée au jeu sur:
W ey www.unjeudansmaclasse.com (O]
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