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1. Matériel du jeu « Explorons l’Europe » dans la mallette 
« physique » du projet CulturEurope  

(Éléments à rassembler pour une construction autonome du jeu à partir des éléments mis à 
disposition sur le site) 

- Deux exemplaires de plateaux de jeu pour jouer « à table » + un exemplaire à afficher 
au tableau pour une modalité de jeu en classe entière 

- Quatre pions,  
- Deux dés 
- 7 cartes « transports » 
- Des nuages de pollution 
- Quatre enveloppes de couleur contenant chacune quatre défis accompagnés de leur 

solution et deux personnalités à découvrir (en deux volets). Les défis sont chacun 
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édités trois fois pour pouvoir être distribués à chaque équipe (ils devront être 
photocopiés si on réalise le jeu à partir des éléments du site). 

1) L’Europe des symboles 
Défis 

o Défi Pièces d’Euros 
o Défi Fête de l’Union européenne 
o Défi Drapeau européen 
o Défi Marie Curie 

Personnalités : Périclès, Simone Veil 
2) L’Europe des monuments 

Défis 
o Défi Pont du Gard 
o Défi Thermes de Budapest 
o Défi Clonmacnoise 
o Défi Alhambra 

Personnalités : Gustave Eiffel, Joséphine Baker 
3) L’Europe des sciences et des techniques 

Défis 
o Défi Atomium 
o Défi Polders 
o Défi ESA  
o Défi vaccin 

Personnalités : Johannes Gutemberg, Hedi Lamarr 
4) L’Europe des histoires et des mots 

Défis 
o Défi Mythe d’Europe 
o Défi Mythe de Cadmos 
o Défi Mythe de Skadi 
o  Défi Étymologie 

Personnalités : Marie de France, Andersen 
 

2. Modalité de jeu 1 : en classe entière ou en demi-groupe 
Matériel 

- un plateau,  
- 4 pions,  
- 4 dossiers de 4 défis chacun (en 3 exemplaires), accompagnés de leur solution 
- deux dés 
- 4  fiches « personnalités » à découvrir  

 
Joueurs  
L’enseignant répartit la classe ou le groupe en 4 équipes (de 2 à 6 joueurs par équipe) 
 
But du jeu 
Le principe est coopératif : les équipes ne sont pas adversaires mais s’aident mutuellement. Le 
but du jeu est de découvrir 4 personnalités qui ont « fait » l’Europe.  
Chaque partie met en jeu des personnalités relevant de domaines différents. 
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Mise en place  

Les équipes se répartissent sur les cases « Départ » :  en positionnant sur l’une de ces 
cases le pion de leur choix. L’enseignant ou un participant qui ne prend pas part au jeu endossent 
le rôle de maître du jeu.  
 
Les maîtres du jeu disposent devant eux les 4 dossiers des domaines. Chaque dossier contient 
trois copies de chaque défi et un 4e exemplaire avec la réponse. Les défis seront distribués par 
les maitres du jeu aux joueurs ou aux équipes. Pour certains défis, les maitres du jeu ont des 
éléments à lire à leur camarade (par exemple défi du mythe de Cadmos) 
 
Déroulement de la partie 
Le joueur qui a obtenu le meilleur score avec les dés commence la partie. La différence entre les 
résultats des dés indique de combien de cases il peut avancer. Exemple : j’avance de 2 cases 
avec un tirage 3 et 5 (5-3), je n’avance pas avec un tirage 2 et 2 (2-2) sauf avec un bonus transport. 
On peut aussi décider de relancer si on obtient 0. 
 

Cases Signification 

  

Relancer les dés 

  

Sens de circulation imposé 

  

Avancer ou reculer du nombre de cases indiqué sur la carte transport (sa 
« vitesse ») 

  

Tirer un nouveau moyen de transport, pour obtenir une Europe moins polluée. 
Ces cases ne sont utilisées que dans la variante Empreinte carbone (cf variante 
Empreinte carbone plus bas) 

  

Résoudre le défi de la couleur correspondante (le maitre du jeu donne un défi de 
la couleur, tiré dans l’enveloppe du domaine concerné devant lui – voir 
explication suivante).  

 
Les défis 
Ils sont le cœur du jeu, ils permettent aux élèves d’acquérir des connaissances sur l’Europe en 
lisant des textes, en observant des images, en écoutant des mythes, etc.  

Dès qu’un pion tombe sur une case défi  , le maitre du jeu prend un défi dans l’enveloppe 
de la couleur concernée.  Il distribue les 3 exemplaires du jeu à 3 des équipes.  
La 4e équipe reçoit la version corrigée qu’elle lit attentivement.  
Après quelques minutes (3 à 6), l’équipe dont le pion est sur la case défi présente sa solution, au 
besoin les 2 autres équipes complètent. Enfin la 4e équipe qui a pris connaissance du corrigé 
valide les réponses ou non, et apporte éventuellement les informations supplémentaires 
proposées comme « compléments » sur la fiche de solution.  
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Chaque bonne réponse ou réalisation permet de découvrir l’un des deux volets cachant la 
personnalité à découvrir dans le domaine correspondant au défi réalisé (ou non, si l’on souhaite 
gagner du temps, auquel cas toutes les « personnalités » peuvent être « découvertes » 
indépendamment de leur appartenance à un domaine).  
 
Fin du jeu 
La partie s’arrête lorsque les deux volets cachant chacune des personnalités ont été découverts. 
Il s’agit alors de faire connaissance avec la personne en question, en lisant sa courte biographie.  
 
Variante : Empreinte carbone 
En fonction des habitudes de la classe à jouer, l’enseignant peut ou non intégrer cette variante 
aux règles du jeu : dans le respect de l’environnement, les joueurs doivent réguler leur 
empreinte-carbone, symbolisée par de petits nuages noirs.  
Matériel supplémentaire : 6 cartes transport 
Les moyens de transports sont plus ou moins polluants, et le maître du jeu positionne sur la carte 
de l’Europe autant de nuages de pollution qu’indiqué par le nombre sur la carte à chaque fois 
que le pion concerné se déplace. Les scores négatifs permettent de faire baisser l’empreinte 
carbone donc de retirer des nuages noirs qui auraient pu être accumulés précédemment.  

Les cases  permettent de tirer un nouveau moyen de transport, pour obtenir une Europe 
moins polluée.  
 

3. Modalité de jeu 2 : sans le plateau de jeu 
 
Équipes 
Les élèves jouent en équipes de 2 à 6 joueurs pour débattre avant de proposer une solution. 
La classe est répartie en autant d’équipes que nécessaire, 3 minimum. 
 
Matériel 

- Fiches personnalités avec volets 
- Grandes enveloppes de couleurs contenant les défis et leur solution 

 
Déroulement de la partie 
L’enseignant distribue un défi à chaque équipe. Une équipe peut être chargée de la solution. 
Après quelques minutes (3 à 6), une des équipes (il faut faire tourner l’équipe qui commence) 
présente sa solution, au besoin les autres complètent. Enfin l’équipe qui a pris connaissance du 
corrigé valide les réponses ou non, et apporte éventuellement les informations supplémentaires 
présentées dans les « compléments » des solutions de défis.  
 
Chaque bonne réponse ou réalisation permet de découvrir l’un des deux volets cachant la 
personnalité à découvrir. L’équipe qui a joué est chargé de lire aux autres la biographie de la 
personnalité découverte quand le 2ème volet de la « personnalité » est découvert. 
 


