SOUVENIRS
DE FAMILLES

BUT DU JEU

Jeu de mémoire et d'attention.

Faire deviner aux membres de son équipe, des per-
sonnages, des animaux, des objets ou des lieux du
film notés sur les cartes. L'équipe qui a remporté le
plus de cartes a gagné.

PREPARATION

- Reproduire sur un papier un peu rigide la planche
de 36 cartes noms.
- Découper les 36 cartes

REGLE DU JEU*

MISE EN PLACE

- Mélanger les cartes, les regrouper face non visible
sur la table pour constituer une pioche.

- Créer des équipes de 2 ou 3 joueurs.

Atelier créatif a l'occasion de la sortie au cinéma du film Le Secret des Mésanges © 2025 Folimage, Les Armateurs, Lunanime, Auvergne-Rhane-Alpes Cinéma, Will Production, JPL Films, Dragons Films, Pictanovo, Folimage Animation, TNZPV Productions m

Lucie explore son histoire familiale avec ses parts de mystéres. A la recherche de ses origines,
elle veut comprendre les liens qui unissent différents personnages, objets et lieux du village de

Bectoile ou elle passe ses vacances.

DEROULEMENT

- Le jeu se déroule en 3 manches. A chaque manche,
les équipes jouent a tour de réle. Les équipes dont
ce nest pas le tour restent spectatrices, en silence
mais treés attentives a ce qui se dit.

- Une premiére équipe commence. Un de ses
membres désigné prend la pioche. Il a 30 secondes
pour faire deviner un maximum de cartes a son
équipe. (Conditions pour faire deviner les mots, dif-
férentes a chaque manche, détaillées ci-dessous).

- Si I'équipe trouve le mot, la carte est gagnée et
gardée. Si le mot n'est pas découvert, la carte est
mise de coté et ne peut plus étre jouée a ce tour
par I'équipe.

L'orateur décrit une nouvelle carte a deviner et ainsi
de suite.

L'orateur peut décider de passer une carte s'il la
juge trop difficile a faire deviner.

- Au bout de 30 secondes, le tour s'arréte. Les cartes
non découvertes sont remises en jeu pour |'équipe
suivante qui recommence le méme processus.

- Lorsque la pioche est épuisée la manche est finie.
- Chaque équipe compte son nombre de cartes
devinées, ce qui fera autant de points.

- Une nouvelle manche peut commencer avec
I'ensemble des cartes a nouveau mélangées et
rassemblées en une seule pioche.

Les points de chaque manche sont additionnés en
fin de partie pour connaitre I'équipe vainqueur.

L'orateur, qui a les cartes en main, peut par-
ler librement, donner toutes les informa-
tions utiles, en lien avec le film, pour faire
découvrir le mot a ses coéquipiers (le lien
de parenté d'un personnage, son apparence, le lieu
ou la scéne ou est vu tel animal, utilisé tel objet,
etc.).

Mais il ne peut pas prononcer des parties du mot
inscrit sur la carte ni I"épeler, ni I'énoncer dans une
autre langue.

Ses coéquipiers peuvent proposer autant de ré-
ponses qu'ils souhaitent.

Dés que les 30 secondes sont écoulées, toutes les
cartes non gagnées sont passées a |'équipe suivante
qui joue a son tour et ainsi de suite.

1
MANCHE

Elle se déroule de maniere identique a la

B
ANt premiére mais |'orateur ne peut dire qu'un
seul mot par carte. Ses coéquipiers ne
peuvent proposer qu’une seule réponse par
carte.
@ Elle se déroule de maniere identique a la
MANCHE

premiére mais |'orateur n'a plus le droit de
parler.

Il doit mimer le mot. Les onomatopées sont
autorisées (waf, meuh, boum...).

* regles librement inspirées du jeu Time's up! ©
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