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RENCONTRES LUDOPEDAGOGIQUES

Construire des mondes d'apprentissages

En écho a la Journée mondiale du jeu, le 27 mai prochain, Réseau
Canopé vous invite a la 3¢ édition des Rencontres ludopédagogiques,
du 29 mai au 28 juin 2024. Conférences d’experts, webinaires,
formations, salons et journées ludiques en Ateliers : des actions riches
et variées vous attendent sur tout le territoire !

Quelle thématique vous intéresse ?

Jeux Jeux
de société et numérique
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RENCONTRES LUDOPEDAGOGIQUES

Construire des mondes d'apprentissages

En écho a la Journée mondiale du jeu, le 27 mai prochain, Réseau
Canopé vous invite a la 3¢ édition des Rencontres ludopédagogiques,
du 29 mai au 28 juin 2024. Conférences d’experts, webinaires,
formations, salons et journées ludiques en Ateliers : des actions riches
et variées vous attendent sur tout le territoire !

Nathalie Merlin Guillaume Garcgon
Atelier Canopé 98 Livry Gargan CLEMI
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Objectifs de cet atelier

Pratiquer un détournement ludique a partir
de la mécanique du jeu Top TEN

Analyser d‘autres outils de détournement et de
création ludique




Déroulé de I'animation

Accuell ludique et présentations ‘

Et si on jouaita TOP TEN ?

L'EMIssaire, une adaptation EMI du jeu TOP TEN

Quelques outils et ressources pour aller plus loin




B PARTIE 1- Accueil ludique
13h30 - 13h45

Soyez Unani,
sur 8 mofg | S-.

Association " _
ROA R S 83 rgumentation

Google!
g
wiSpEmeEn Y T h‘
"-_::—.;—_: Broadcast Yourself™
—{2 | | {2222 —
Google YouTube Facebook
Moteur de rec herche crée ébergeant di Réseau social creé par
mi vidéos, racheté par Google "Américain Zucker! berg

X0
Compréhension orale ~ Observation
Créativite Description Dénombrement



https://fenetresur.wordpress.com/2018/01/04/timeline-des-medias-un-jeu-de-cartes-pour-acquerir-des-reperes-chronologiques-dans-lhistoire-des-medias/

B PARTIE 1 - Faisons connaissance
13h30 - 13h45

Et si j’étais un jeu?
> Nomdu jeu
» Pourquoi ce choix?

(Matériel, Mécanique, themes, souvenirs
associés...)

> Votre nom/prénom,
votre poste

> Vos envies ludiques en classe, vos projets
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B PARTIE 1 - Faisons connaissance

13h30 - 13h45

Alvéola
Guillaume
CLEMI

Loop
Julie
Ecole Bourg 2
Aulnay -
sous-bois

Nathalie
Atelier Canopé 93

Dobble
Patricia
Ecole Pasteur
Villejuif

Ets

“I»‘I

"“\ -u

\

a /

B
Hanabi
Marine

Ecole Chateau
des Rentiers -
Paris

1)

‘étais un jeu?

Mysterium
Stéphanie
Atelier Canopé 93

Wazabi

Audrey
Ecole Chateau
des Rentiers -

Paris

Imagine
Yannick
Université
Gustave Eiffel

UNO Flip
Stéphanie
Formatrice

FLE — Croisée
des langues

Le centre pour ’éducation
Les rencontres
u es

aux médias et a linformation

Code Name
Florence
College JB
Clément - Paris

Cluea; § .

Cluedo
Dorothée
Educlever.com

Paris




> Partie 2 - Ludopédagogie, de quoi parle-t-on?
13h45 - 14h00

Les jeux qui font appel a
la perception des formes, des
inipulation sti couleurs, des dimensions, etc
sens de loule, du toucher développent lintelligence
“et'de la vue abstraite

Les jeux font appel a la
notior de partage, de respect
des regles, d'ouverture
aux autres

. - | - LIV
https://editionsrecrealire.com/blog/apprendrgar-le-jeu-cestserieuxb13.html R
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E] Partie 2 - Ludopédagogie, de quoi parle-t-on?
13h45 - 14h00

> Selon le ludopédagogue belge Renaud Keymeulen, « le terme ludopédagogie
englobe a la fois la pédagogie du jeu et la pédagogie des jeux. Il s'agit d’'une
part de l'utilisation du jeu et des jeux dans les apprentissages, mais plus
encore d'une méthodologie d'apprentissage basée sur le jeu. »

> Jeu:vecteur d'apprentissage

Rx %4GGOU GaAl

« L'art de la ludopédagogie est de choisir le bon jeu
RxOuU%UOGOuU G pour le bon objectif pédagogique, pour le bon
éléve et lui proposer au bon moment. »

R. Keymeulen

La consolidation des acquis

Les 4 piliers de I'apprentissage selon Stanislas Dehaene —




ol

Les apports du jeu
13h45 - 14h00

Régulation émotionnelle
Inhibition

Flexibilité

Attention

Mémoire de travalil

« Activation

e Planification

Développement des
fonctions exécutives

/7~ O\

—

« Différenciation
« Remédiation
« EANA/EBEP

.

a Innover dans sa R

pratique
« Engager ses éleves

« Mieux connaitre
ses éleves

— I'enseignant

m o

aux médl é II I‘ formati l




B > L'intérét du jeu en classe
13h45 - 14h00




B Pourquoi jouer, c’est sérieux !
13h45 - 14h00

(ALNE

ATTENTION

PENSEE NATHENATIQUE
RESOLUTION DE PROBLETNES

GESTION DES CONFLITS

LANGAGE

I

PALETTE E—
D'EXPRESSIONS

—(APACITES DE COOPERATION

CONPETENCES SOCIALES

\ MAITRISE DE SOI

REDUCTION DE L’ANGOISSE

Source : Jouer, Former, Embarquer — Galmiche, Sologny, Quentin - 2023 Lo contre pou Féducation

cccccccccccc
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[Z] > Compétences transversales développées par le jeu de société
13h45 - 14h00

Résolution de problémes Encourager I'empathie

Donner de I'autonomie

Renforcer le respect et la

. : tolérance
Encourager I'apprentissage par le jeu
}E Donner du temps pour se concentrer
Créativité Renforcer I'analyse et le raisonnement ;
la collaboration
Aider les personnes & tirer avantage de leur personnalité et
leurs forces
Favoriser 'attention réciproque
Renforcer la

Donner des challenges appropriés

communication

[ Esprit critique

Donner le droit & I'erreur

-
connaissance de soi [~ Il».
Ny i ~ I- u
M . LIV

https://ludopédagoqgie.be/jeusa-lecoldles-jeux/ Lss encamies ek neaan at & Pintormanion
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https://ludopédagogie.be/jeux-a-lecole/les-jeux/

E] Définitions :
13h45 - 14h00

Adaptation

Modification matérielle ou Adaptations a visée purement
structurale pédagogique
\ / o
I =k

Privilégie les objectifs du
programme au détriment de la
logique du jeu

N’affecte pas en profondeur la
logique du jeu
<

B
\ -
Seule une partie du plateau J'utilise les images du jeu pour
est proposée proposer un travail d’écriture

<

Haydée Silva, Les jeux de société . Adaptations et
détournements in Cahiers de I'APLIUT 19 (3), 14-27 .
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https://www.persee.fr/doc/apliu_0248-9430_2000_num_19_3_2976
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Définitions :

13h45 - 14h00 M Tube

Broadcast Yourself ™

Site web rgeant des
par 2 Américains videos, racheté par Google

Serious diverting

( \ I \
. : e e : : : blue .
Jouer a un jeu existant sans en modifier les Modifier un jeu existant pour en diffuser
regles pendant une séance une version adaptée a une séance

ludopédagogique ludopédagogique

“ . “

~ \ (

Détournement d'usage: utilisation sérieuse Modification/adaptation d’un jeu a visée skirt /I\
de jeux créés pour le divertissement pédagogique ‘

“ “

4 \ ( \

Jeux de vocabulaire: Unanimo, Just one... Créer de nouvelles cartes, de nouvelles dress ;
Jeux coopératifs: Cup cake academy, dodo, _Questions: jeu de 7 familles des
[kosmopoli:t]... instruments de musique, timeline EMI..

« : N :
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https://fenetresur.wordpress.com/2018/01/04/timeline-des-medias-un-jeu-de-cartes-pour-acquerir-des-reperes-chronologiques-dans-lhistoire-des-medias/

E] Les mécaniques de jeu
13h45 - 14h00

B La mécanique d'un jeu est le procédé inventé ou propose par l'auteur pour faire
« tourner » son jeu, pour lui donner son rythme. C’est I'ensemble des rouages qui
mettront en route le jeu. La mécanique fagconne les interactions, avec le jeu et entre

les joueurs.

Plusieurs
niveaux

de
difficulté L

Absentes
des
regles




> Des jeux pour découvrir
ces mécaniques 13h45 - 14h00

DEPLACEMENT STOP OU ENCORE

Changer la position de certains
composants pour illustrer et/ou Choisir de recommencer une action

provoquer des actions de jeu. risquée pour plus de bénéfices.

IDENTITE SECRETE
DRAFT
Donner aux joueurs un role a
garder secret pendant la majorité
du déroulement de la partie.

Choisir un élément parmi un
ensemble secret puis passer

J'avance mon pion de 2 cases vers la Juste une derniére fois... 1
le reste a un autre joueur.

gauche. Super, a toi. Bon, allez, encore une...
Ahhh, zut I

J'étais slr que tu étais
le traitre depuis le début !

Prendre ga désavantage mon voisin
mais ne m’arrange pas... Que faire ?

Les échecs, [ Diamant,Pickomino]

Quarto,Kamisado _‘ Les loups

Pixies SaboteurRevelio

<LIE=Mi
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E] Des jeux pour découvrir ces mécaniques
13h45 - 14h00

-y MECANIQUE MATERIEL

......
$3047202° o%eea’s feleses’el Telécharger les cartes _
233 %33 013 2033° 0s%s s 03 https://www.mecanicartes.com/seprocurermecanicartes/



https://www.mecanicartes.com/se-procurer-mecanicartes/

Des jeux pour découvrir ces

mécaniques 13h45 - 14h00

Déplacement

)
@
\

Draft

-

Enchére

Changer la position de certains composants pour illustrer et/ou
provoquer des actions de jeu.

Jamaica

Famme rouge Pick and delheer (bombey [ Attt
reetiatonue — lords of xidit ... Lewis and clark

L Luxor Tokaido

Twisty

shakra

Chaque joueur choisit un élément de jeu parmi d’autres a sa
disposition et laisse les autres joueurs choisir parmi les éléments
restants. Votre choix peut donc vous avantager ou géner vos
adversaires.

Draftosaurus Citadelles Wonderfull world
Azul 7 wonders Seasons
Sushi go

Les joueurs enchérissent tour a tour ou simultanément pour
remporter des affrontements et gagner des points ou des éléments

NS

de jeu créant des parties souvent dynamiques.
\ Sy Hit the Roadz
PEidn Nidavellir
5 Pappy Winchester
Peanut Club
Enquéte et Déduction
Vous collectez des indices sous différentes formes pour résoudre
des énigmes
' Qui est ce ? Sherlock Holmes
Ou dort dodo ? ‘E’;‘I;“" Detective Conseil,
m Mr Jack D Detective,
Shadows amsterdam Y Chronicles Of Crime

Défausse

[

Vous avez une main de cartes, vous devez vous en débarrasser le
plus rapidement ou le plus efficacement possible.

6 qui prend The mind abracadaquoi
Jaipur The game

Gang of 4 Hanabi

Time line Parade

Lobo 77

Lost cities Lles cités perdues)

Recrutement
(Pooling)

X VvV

@

b Dot §

- i @

NS

Le joueur choisit un élément de jeu parmi d’autres a la disposition de tous les
joueurs, afin de le réutiliser plus tard dans la partie. Cet élément ne sera donc
plus disponible pour les autres joueurs.

Jeux « faciles » Jeux « moyens » Jeux « experts »
King domino Les batisseurs Abysse
Azul

Les jeux surligner en jaune sont accessibles sur la plateforme www.boardgamearena.com

Combinaison

Vous pouvez associer des éléments du jeu (ou pouvoirs) pour maximiser votre
score et/ou améliorer votre jeu.

Sushi go
Schotten Totten
Potion Explosion

Splendor Tash kalar

Res arcana

Construction / Développement

o
e

Vous pouvez développer ou construire votre jeu en dépensant des ressources
/ de I'argent / des pouvoirs
7WONDERS

s : Architectura
Miniville Citadelles IT’S A WONDERFULL
7 wonders duel Splendor WOLRD

CATANE

Controle de territoire

Vous devez prendre le contrdle de positions sur le plateau de jeu pour gagner
des points ou géner les autres joueurs

Ticket to ride
Risk
marrakech

Small world Jeu de go

Deck building - Dice building — Bag building

Source : Matthieu Boucher

Atelier Canopé 71Macon

Le joueur achéte des cartes pour améliorer une pioche dans
laquelle le joueur puise avant de jouer.

Tea for 2 Somimon Big book of madness
Century

Star Realms Time Masters
Dice forge

Regeai

\.I I'vl
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Gestion de ressources
P

Dans le jeu, vous devez gérer, produire, dépenser plusieurs types
de ressources souvent présentées par des cubes en bois.

Des jeux pour découvrir ces

Catane Century Lewis et Clark
Vé . 7 wonders Age de pierre Terra mystica
mécaniques 13h45 - 14h00 Torgi pueror o i
Spendor Tzolk'in
I"age de pierre junior
Takenoko
Via nebulla
Placement d’ouvriers Gestion du temps
4 Le joueur doit placer des ouvriers (souvent représenté par un pion) La gestion du temps est importante, soit le temps de jeu est limité
sur un espace de jeu afin de déclencher des actions associées a par un timer, soit le temps est une ressource a gérer
I'emplacement. Unlock Andor Space alerte
g Ti
- Les batisseurs Stone age (age de Tzolk'in Ll A;::.:;:na
] ['Tm - Targi pierre Lewis et clark Time masters
4— Little town Five tribes Cailus
l
| ﬁ Manhattan project Hasard
Le hasard est un élément important du jeu, qui donne une bonne
excuse aux mauvais perdants !
Programmation 6 qui prends Magica Lesév],emuxexpem “
. . . A Can’t stop perudo « nt » souvent
Le joueur doit programmer ses acthns (souvept en méme temps ik nisiers Jouer aec te hasord
. — ’ que ses adversaires/partenaires) qui sont réalisées/résolues dans _
3 Note :je me suis limité au jeu disponible sur BGA car le hasard est plus un moins présent dans tous les jeux surtout s'il y a des
un deuxiéme temps. dés et des distributions de cartes.
Planéte code Room 25 Space alerte iorité
. ‘ . Colt express Twin tin bot Lords of xidit Majorit
Robot rally Myrmes C’est le joueur ayant la majorité de pions, de ressources, lors d’un
Globe twister Asteroyds vote ... qui remporte le jeu, un tour, un événement.
Les inventeurs Spyrium
Korsar Lords of xidit
Stop ou encore The boss Tigre et euphrate

A leur tour de jeu, les joueurs doivent choisir entre continuer ou

.
@ sarréeter. Placement de tuiles
p ' Piratatak Celestia l - Des tuiles sont positionnées sur un espace de jeu individuel ou

Ca 8, N quest commun, le joueur doit souvent suivre des régles de pose.
n't stop Carcassonne Takenoko Isle of Skye
Diamant (Incan gold) Scrabble Between two cities Orbis
Mille sabords . - Guerre des moutons Karuba Alhambra
King donimo Azul Quadropolis
Patchwork Small island
Engine building ?;irk:e sapiens
riomino
Le joueur met en place petit a petit un moteur de jeu qui permet Bandido
d’accélérer les gains plus la partie avance.
Splendor Res arcana Manhattan project Source : I
Catan (colon de catane) gizmo . - I- N’ I
oy Matthieu Boucher

Atelier Canopé 71Macon —

Les rencontres
ludopédagogiques

Le centre pour I’éducation
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B Des jeux pour découvrir ces
mécaniques 13h45 - 14h00

On fait un jeu?!
Le jeu de cartes qui analyse les jeux !

Ce deck de cartes vous aidera a :

- Analyser les mécaniques ludiques et
les apprivoiser pour créer vos propres
jeux

- Booster votre créativité lors de la
conception de jeux ou de serious
games

https://evolud.fr/boutique/On-fait-un-jeu-p504380819

Demander une version "proto" en print
and Play sous ce lien de téléchargement

\.I I'vl
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https://evolud.fr/boutique/On-fait-un-jeu-p504380819
https://evolud.fr/on-fait-un-jeu/

Mécaniques de jeux

® # g &

Tl

2ok E®

Adresse et dextérité

Plus le joueur est adroit plus il a de chance de f'emporter.

Arbre de technologie

Au coursdu jeu, de nouvelles actions ou améliorations d'effet
d'actions sont débloquées pour des joueurs spécifiques.

Asymeétrie

Les joueurs ont des objectifs différents. Soit le joueur joue des
actions spédfiques, soit son role est différent des autres joueurs.

Bluff

Vous devez trompervosodveé'sairs en leur faisant croire quelque
0se.

Collection

Vous devez collecter des éléments semblables pour gagner des
points.

Combinaison

Vous assodez des éléments pour maximiser votre score.

Construction

Vous pouvez développer ou construire votre jeu en dépensant des
ressources.

Contréle de territoire

Vous devez prendre le contrdle de positions sur le plateau de jeu
pour gagner des points.

Coopération

L'ensemble des joueurs jouent contre le jeu ou en quéte d’un
objectif commun.

Course

Le premier arrivé agagné.

Deck building

{7

H/ Vous achetez des éléments de jeu (cartes, dés...) pour les utiliser ou
réutiliser plustard.

x Défi

|"I Vous devez réaliser des défis pour l'emporter : mimes, dessins, pdte
3 modeler, agilité...

000 Draft

%5 ki chacun choisit un élément de jeu parmi d'autres et laisse les

autres joueurs choisir parmiles éléments restants.

\ Duel
1v1, Le joueur gagne si il est plus Fort que son adversaire

Enchére

Les joueurs enchérissent tour & tour pour remporter des
affrontements ou gagner des points.

Enquéte/déduction

Vous collectez des indices sous différentes formes pour résoudre
des énigmes.

provoque un effet immédiat ou modifie I'état du jeu.

Expression

La mécanique d'expression demande aux joueurs de faire preuve
dimagination et/ou d'inventer des histoires.

Gestion de main

Vous avez un main de carte, vous devez vous en débarrasser le plus
rapidement possible ou bien les échanger.

Identité secréte

Les joveurs disposent d'identités connues d'eux seuls et doivent
atteindre un objectif spécifique en fonction de leur identité.

v
)
U= Evénement
ﬁ Des actions se produisent en dehors du contrdle des joueurs ce qui
g
A

\.I I'YI
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Mécaniques de jeux

Jeu deplis
Vous jouez des cartes, les plis remportés vous rapportent des points.

Jeuderble

Intégration d'éléments du jdr. Ex: un jouveur contrdle un personnage qui
s'améliore avec le temps ou le jeu encourage k narration

Lancer de dés

Un lancer de dés vous offre des actions ou mouvements.

Mémoire

Vous devez retenir des éléments visibles ou invisibles du jeu pour
progresser.

Modification du plateau

Le plateau est modifié au cours du jeu par rotation ou décalage.

Négociation

Le joueur ruse et négocie pour arriver 3 ses fins. La négociation est
également tréssouvent autorisée dans les jeux en paraliéle des régles.

Objectif secret
Chaque joueur dispose d’objectifs secrets qu'il est le seul & connaitre

Observation

La bonne observation des éléments du jeu augmente vos chances de
victoire.

Pierre-papier-ciseau

Il y a trois options possibles, et elles sont cydiquement supérieures (A bat

B, BbatCet CbatA).

Placement de tuiles

On place des tuiles en respectant des régles de connectivité, et on gagne
des points selon nos placements.

® [ s

g <INCHIE

B I

Placement d'ouvriers

Vous devez positionner des pions sur le plateau pour réaliser des actions
spécifiques

Points d'action

Un joueur regoit un certain nombre de points d'action a son tour. Il peut
les dépenser parmi une liste d'actions possibles.

Programmation

Vous devez planifier vos actions dans le temps avec astuce, parmicelles
disponibles, pour arriver & vos fins.

Quiz / deviner

Vous devez répondre A des questions ou faire deviner des réponses pour
gagner des points.

Silence
ki, il est demandé aux joueurs de coopérer mais sans échanger aucun
mot.

Stop ou encore

Vous décidez soit de continuer ou d'arréter de jouer pour gagner plusde
points, mais vous prenez davantage de risque.

Take that / agression

Manceuvres quilimitent directement |a progression d'un adversaire vers
{3 victoire, mais n'éliminent pasdirectement ses ressources.

Temps réel

Il n'y a pas de tours. Les joueurs jouent le plus rapidement possible, sous
réserve de certaines contraintes, jusqu'a b fin de la phase.

Tug of war /tir 3 la corde

Un marqueur est déplacé vers le haut et vers le bassur une piste qui
identifie une position neutre de départ.

Vote

Les joveurs votent pour savoir siune action proposée se produira ou non.

Legrix-Pages et Leroy, UNICAEN, 2022

\.I I'vl

Le centre pour Péducation

Lol i aux médias et a information

res
ludopédagogiques




Pour aller plus loin
13h45 - 14h00

1-Petit, tu commenceras 2 - Dans d’autres jeux, l'inspiration tu trouveras

10 - Dans I'aventure, tes éléves

3 - Simple, la mécanique tu choisiras
tu embarqueras '

9 - Le design, tu ne négligeras pas 4 - Jouer, tu devras

5 - En téte, tes objectifs tu garderas

8 - Le debriefing, jamais tu n‘oublieras
6 - Ludique, toujours le jeu restera

7 - Plusieurs fois, ton jeu tu testeras

‘I |. Vl
https://www.reseaucanope.fr/agencalesusages/lesl0-

commandementslu-seriousgamespadawan.html

aux médl é II I‘ formati l



https://www.reseau-canope.fr/agence-des-usages/les-10-commandements-du-serious-games-padawan.html
https://www.reseau-canope.fr/agence-des-usages/les-10-commandements-du-serious-games-padawan.html

PARTIE 3 - Le jeu TOP TEN
14h00 - 14h15

Jeu coopératif
Jeu d’ambiance et de communication

De 4 a 9 joueurs

Mécanique : Placement & Déduction

A partir de 14 ans

Editions Cocktails Games
Juillet 2020

Auteur : Aurélien Picolet

JEU DE L'ANNEE

CANNES

2021
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@ PARTIE 3 - Le jeu TOP TEN
14h00 - 14h15

Matériel : 1 EN

T
> 135 cartes « théme », recto-verso ‘ ’%
. +

donc 4 thémes sur chaque carte

Tousours 10 BONNES RAISONS
DE DIRE DES C*NNERIES ! +14

ance | 4-9 joueurs

> 10 cartes « numéro »
> 8 jetons recto-verso

> 1tapis

MISTER BOND, S1 VOUS NE ME
Dol CODE SECRET, J&
DL DELAPETITE

- A SS
I | :l M E ITEs o 3
= -1 £ PO VAIS... COMPLETEZ
v METTRE EN
) 1 reg e U J e U A leuzu;:mun' DE MENACE [N¥N
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B PARTIE 3 - Le jeu TOP TEN,
Regle - 14h00 - 14h15

De 4 a 9 joueurs
A partir de 14 ans
30 minutes

v é y ’
Déroulé d’'une manche : POPTRNS | . 066 FALLAT-ILAVORR
coopératif LORS DU NAUFRAGE DU TITANIC ?
DU MOINS UTILE AU PLUS UTILE.

On sort de la boite autant de jetons que
de joueurs. Le but du jeu est de

conserver au moins un jeton a la fin des 5

ma nCheS 2 Une réponse par joueur selon
son n° secret de ﬂ a ﬂ@

-

Une machine
a remonter
le temps

> 1. Le 1°" joueur choisit 5 cartes thémes
au hasard.
Il lit un des 2 thémes de la 1¢" carte.

Une bouée
canard

3 Sile Cap’ten
devine l'ordre

> 2. Il distribue au hasard une carte des réponses, S

, . . C’EST GAGNE ! — PRESSANTE A A PLUS PRESSANTE
numeéro face cachée a chaque joueur. '
. ’ . * *
> 3. Le1®"joueur répond au théme en THEMSEg\g\RlES SeCAEOC o AT Sove s
i i 4 2 N o oS e et
fOnCtlon de IllntenSIte dOnnee _pal' Ie pourdelireremrepmes! LATRES BONNE RAISON. ’ mEwgor, o OUPIREAU

numéro.
Les autres joueurs répondent a leur
tour. —

Le centre pour I’éducation
aux médias et a Pinformation




B PARTIE 3 - Le jeu TOP TEN,
Regle - 14h00 - 14h15

De 4 a 9 joueurs
A partir de 14 ans
30 minutes

Déroulé d’'une manche : MR S QUEL OBJET FALLAIT-ILAVOIR

i LORS DU NAUFRAGE DU TITANIC ?
DU MOINS UTILEAU PLUS UTILE.

> 4. Le 1¢"joueur doit deviner l'ordre des
réponses du plus petit au plus grand
numeéro.

-

2 Une réponse par joueur selon
son n° secret de ﬂ a ﬂ@

> 5. Le1°" joueur désigne un joueur (celui

qui aurait le plus petit numéro). Une machine

a remonter

Une bouée
le temps

canard

> 6. Ce joueur pose sa carte numéro face
P Si le Cap’ten
visible sur la table. 3 [Slisconeny

des réponses,

C'EST OCCUPE ! MIMEZ UNE ENVIE

) . . C’EST GAGNE ! — PRESSANTE A LA PLUS PRESSANTE
> 7. Le e joueur désigne un 2eme joueur ;
(CelL.JI chg aur-alt |e pIUS petllt numer’O)’ * 500 * REGARDEZ UN AUTREJOUEUR
et ainsi .e smjce pour tous les numeros THEMES VARIES 555%?‘?’%3@1@: E’fﬁ%}?ﬁﬁﬁﬁi’
Yy ComprIS le sien. pour delirer entre potes ! SN Mewgup, OV PIREAY

Si une carte numéro n’‘est pas posée dans
le bon ordre, I'équipe perd un jeton —

Le centre pour I’éducation
aux médias et a Pinformation




B PARTIE 3 - Le jeu TOP TEN Autres versions:
14h00 - 14h15

EXEMPLE As.0ueurs

Chaque joueur invente et annonce une réponse,
: € DANS : ;
ff:&“ﬁ'ﬁ?&i’:ﬂﬁﬁi‘;‘qn selon son n° secret de 1 (impressionne le

SCENLA moins) a 10 (fait trés peur) :

R
TROUVEZ UN NOM POU
VOTRE CHIEN, DE CELUI QU! o
IMPRESSIONNE LE MOINS ACEL

QUI FAIT TRES PEUR.

Pépette a sa
mémeére

Rex

Godzilla

. Facteur
Chipie iller

Le centre pour I’éducation
aux médias et a Pinformation
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Une partie:

> 3 tables de jeux

> I

~LEMI
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