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ATELIER 
PANTINS DÉCOUPÉS

Comme les bribes de souvenirs qui recomposent l’histoire des personnages 
du film, des éléments de papiers découpés s’assemblent au fur et à mesure 
pour fabriquer chaque marionnette en deux dimensions.  Toute l’esthétique 
du film est traitée avec la technique du papier découpé, décors comme per-
sonnages.

MATÉRIEL
Une paire de ciseaux
De la pâte adhésive
Des crayons de couleur
Du papier A4 blanc, 160g minimum

PRÉPARATION
Photocopier pour chaque enfant, la planche du per-
sonnage de Lucie avec les différentes parties du 
corps à découper, sur un papier un peu épais. 

DÉROULEMENT
- Colorier le t-shirt de Lucie aux couleurs de son 
choix. Dessiner les deux pupilles de ses yeux en 
choisissant un axe du regard.
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Fiches Ludiques
Jeu de l’oie Zerbinette / Chanter avec Georges /

Atelier Sculptures Nature / 
Souvenirs de Famille / Atelier Pantins

Escape Game 
archéo-ludo 

Pochoir

Expo Cadres originaux :
contact Folimage 
j.mourlam@folimage.fr

Exposition (15 planches A3) 
à commander auprès 
de Gebeka Films

L’ESCAPE GAME ARCHÉO-LUDO
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DANS LES RUINES
DU CHÂTEAU DE BECTOILE

« Vous participez aux fouilles du château de Bectoile avec les deux 
archéologues Caroline et Pierrot. 
Vous êtes descendus avec eux dans la mystérieuse crypte. Mais un terrible 
orage a provoqué l’effondrement du donjon. D’énormes pierres ont bloqué 
l’accès et vous êtes maintenant enfermés sous terre ! 
Lucie et Yann ont réussi à libérer Caro et Pierrot en passant par le terrier 
des blaireaux. Mais vous êtes prisonniers dans une autre partie de la crypte. 
Vous devez donc vous débrouiller seuls pour vous échapper.
Cherchez quatre notes archéologiques de Pierrot, dispersées dans 
des recoins de cette salle souterraine lors de l’accident. Vous y trouverez 
le code secret permettant d’ouvrir sa précieuse mallette dans laquelle 
il protège les plans du château. Des passages secrets y sont certainement 
notés. Dépêchez-vous, les risques d’effondrement sont encore importants. 
Un nouveau glissement de terrain imminent peut vous ensevelir à jamais ! »

CONSIGNES POUR LE MAITRE DU JEU,
CHEF DU CHANTIER ARCHÉOLOGIQUE

1/ Cachez les jeux de 4 fi ches par équipe dans l’espace convenu 
pour la partie. Identifi ez chaque jeu de 4 énigmes.
Placez les fi ches « mots croisés » dans la mallette et verrouillez-la 
avec le code 1049 (sans le révéler !). Gardez les plans du château sur vous.

2/ Répartissez les joueurs en plusieurs équipes de 2 à 5. 
Attribuez à chacune la couleur des fi ches qu’ils devront trouver 
(l’ordre de découverte n’a pas d’importance).

3/ Lisez à tous le texte d’introduction ci-contre, développant le contexte 
et leur mission :
Répondez aux 4 énigmes pour découvrir le code secret du cadenas de la mallette.  
Montrez-la ! Le plan du château devrait y être caché. Il permettra 
de trouver une sortie. 

Une fois les 4 énigmes trouvées, les joueurs ont rassemblé 4 chiffres 
(4, 0, 1, 9). Ils doivent chercher la bonne combinaison pour ouvrir le cadenas 
de la mallette. (sans mallette, ils disent le code au maitre du jeu qui leur 
remet l’ultime énigme « Mot caché »)

INDICES À DONNER AUX JOUEURS
- le code à 4 chiffres est la date de construction du château
- Pierrot a dit que le château avait été construit au moyen-âge, au milieu 
du 11e siècle.
- Le moyen-âge débute en 476 et se termine en 1492 (Christophe Colomb 
en Amérique). Réponse : 1049

Après avoir résolu l’énigme « Mot caché » placée 
dans la mallette, le maitre du jeu remet le Plan du château 
qui permet de trouver la sortie. Ouf, sauvés !

MATÉRIEL NÉCESSAIRE
• 1 mallette à code ou boite fermée par 1 cadenas à 4 chiffres. 
(Sinon, le maitre du jeu peut, le moment venu, 
remettre le document contre l’énoncé du code par l’équipe.)
• 1 feuille et 1 crayon par équipe.

À imprimer en format A4 :
• 1 jeu par équipe des 4 fi ches énigmes 
+ 1 fi che « le chantier de fouilles » + 1 fi che « Archéo-infos ».
• 1 exemplaire par équipe de la fi che « Mots croisés » à cacher 
dans la mallette ou la boite cadenassée.
• 1 exemplaire par équipe de la fi che « Plan du château » 
(remis en fi n de partie).

ÉTAPE 1

ÉTAPE 2

ÉTAPE 3Enigme 1 - Réponse : 4 intrus : La bouilloire, la clé, le tournevis, la guitare. Le chi� re pour compléter le code secret est donc 4 
• Enigme 2 - Réponse : Il n’y a aucune bonne réponse à la lettre C. Le chi� re pour compléter le code secret est donc 0 • Enigme 
3 - Réponse : Arc – es – haut – l’eau – J / Archéologie. A est la 1ère lettre de l’alphabet. Le chi� re pour compléter le code secret est 
donc 1 • Enigme 4 - Réponse : 9 morceaux de pierre grise appartiennent au tombeau. Le chi� re pour compléter le code secret est 
donc 9 • Enigme cachée dans la mallette - Réponses : 1- Vestige ; 2- Château ; 3- Mésange ; 4- Fouilles ; 5- Mandrin ; 6- Brouette ; 
7- Blaireau ; 8- Inrap ; 9- Crypte ; 10- Ruines. Le nom de l’instrument de mesure à trouver est : THEODOLITE • Plan du château 
Bectoile - Réponse : La tour II (2).

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 

fi lm notés sur les cartes. L’équipe qui a remporté le 

plus de cartes a gagné.

PRÉPARATION 
- Reproduire sur un papier un peu rigide la planche 

de 36 cartes noms.

- Découper les 36 cartes

RÈGLE 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. 

DÉROULEMENT
- Le jeu se déroule en 3 manches. À chaque manche, 

les équipes jouent à tour de rôle. Les équipes dont 

ce n’est pas le tour restent spectatrices, en silence 

mais très attentives à ce qui se dit.

- Une première équipe commence. Un de ses 

membres désigné prend la pioche. Il a 30 secondes 

pour faire deviner un maximum de cartes à son 

équipe. (Conditions pour faire deviner les mots, dif-

férentes à chaque manche, détaillées ci-dessous).

- Si l’équipe trouve le mot, la carte est gagnée et 

gardée. Si le mot n’est pas découvert, la carte est 

mise de côté et ne peut plus être jouée à ce tour 

par l’équipe.
L’orateur décrit une nouvelle carte à deviner et ainsi 

de suite.
L’orateur peut décider de passer une carte s’il la 

juge trop diffi cile à faire deviner.

- Au bout de 30 secondes, le tour s’arrête. Les cartes 

non découvertes sont remises en jeu pour l’équipe 

suivante qui recommence le même processus.

- Lorsque la pioche est épuisée la manche est fi nie.

- Chaque équipe compte son nombre de cartes 

devinées, ce qui fera autant de points. 

- Une nouvelle manche peut commencer avec 

l’ensemble des cartes à nouveau mélangées et 

rassemblées en une seule pioche. 

Les points de chaque manche sont additionnés en 

fi n de partie pour connaitre l’équipe vainqueur.

L’orateur, qui a les cartes en main, peut par-

ler librement, donner toutes les informa-

tions utiles, en lien avec le fi lm, pour faire 

découvrir le mot à ses coéquipiers (le lien 

de parenté d’un personnage, son apparence, le lieu 

ou la scène où est vu tel animal, utilisé tel objet, 

etc.).
Mais il ne peut pas prononcer des parties du mot 

inscrit sur la carte ni l’épeler, ni l’énoncer dans une 

autre langue.
Ses coéquipiers peuvent proposer autant de ré-

ponses qu’ils souhaitent.

Dès que les 30 secondes sont écoulées, toutes les 

cartes non gagnées sont passées à l’équipe suivante 

qui joue à son tour et ainsi de suite.

Elle se déroule de manière identique à la 

première mais l’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 manière identique à la 

première mais l’orateur n’a plus le droit de 

parler. 
Il doit mimer le mot. Les onomatopées sont 

autorisées (waf, meuh, boum…).

* règles librement inspirées du jeu Time’s up! ®

SOUVENIRS
DE FAMILLES

Lucie explore son histoire familiale avec ses parts de mystères. À la recherche de ses origines,

elle veut comprendre les liens qui unissent différents personnages, objets et lieux du village de 

Bectoile où elle passe ses vacances.
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MANCHE
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MANCHE
RÈGLE DU JEUYann est reparti du château en tracteur en oubliant 

son oie Zerbinette. Elle doit rentrer seule en traver-

sant toute la campagne pour retrouver sa ferme. De 

case en case, elle rencontre des animaux, traverse 

des paysages. Des aides ou des embuches (en lien 

avec le fi lm) la feront avancer ou reculer. 

Quelle oie arrivera la première à la ferme ?
(DURÉE : 20 À 30 MIN)Jouer à tour de rôle en lançant à chaque fois 2 dés 

et avancer son oie (pion) du nombre de points indi-

qués sur les dés.La première oie qui arrive à la ferme, sur le siège du 

tracteur a gagné (case 63).
Le long du parcours, les joueurs peuvent tomber 

sur certaines cases qui les avantageront (en vert) ou 

les désavantageront (en rouge). Des cases bleues 

posent des questions sur le fi lm. Il faut y répondre 

pour continuer d’avancer.
- Cases oie (9, 36, 54) : avancer à nouveau d’autant 

de cases que marqué sur le dé. 
- Cases question (4, 12, 15, 22, 35, 48, 55, 59) :  avan-

cer de deux cases si la réponse est juste. Reculer de 

deux cases si la réponse est fausse ou incomplète.

Case 4 : Pourquoi le vieux château est-il en ruine ?

Case 6 : Les blaireaux t’indiquent un raccourci par 

leur terrier. Va directement case 12

Case 8 : Le chemin est pentu, il fait chaud. Fais une 

pause à l’ombre d’un arbre et passe un tour.

Case 9 : L’oie. Avance à nouveau d’autant de cases 

que de points sur le dé.
Case 12 : Peux-tu citer quatre animaux sauvages 

croisés par Lucie dans la nature autour de Bectoile ?

Case 15 : Où habitait Caro, la maman de Lucie, 

quand elle était enfant ?
Case 18 : Les mésanges te montrent le chemin. Va 

jusqu’à la case 30Case 19 : Le temps de soigner le petit blaireau ma-

lade, passe un tour. Case 22 : Comment s’appelle le chien de Pierrot ?

Case 27 : Saute sur le dos du cheval et court jusqu’à 

la case 33Case 31 : Coincé dans la crypte du château, attend 

qu’un autre joueur tombe sur cette case pour te 

libérer. (Le libérateur ne se trouve pas bloqué à son 

tour)

Case 35 : De quoi se nourrit le blaireau ?

Case 36 : L’oie. Avance à nouveau d’autant de cases 

que de points sur le dé.
Case 42 : Tu t’es perdu dans la forêt du sorcier. Re-

viens sur tes pas pour rejoindre la route, à la case 33.

Case 45 : Tu trouves le passage à gué sur la rivière. 

Un raccourci qui te mène case 51.

Case 48 : Que fais le sorcier dans sa vieille caravane ?

Case 52 : Il y a un gros orage. Passe ton tour à l’abri, 

le temps que la pluie cesse.
Case 54 : L’oie. Avance à nouveau d’autant de cases 

que de points sur le dé.
Case 55 : Que produisent papi Jeannot et mamie 

Cléo dans leur Ferme ?
Case 58 : Impatiente, tu montes trop vite dans le 

tracteur de Yann qui retourne au château. Retour à 

la case départ !Case 59 : Presque arrivé, tu vois les vaches dans 

l’étable. Peux-tu donner le nom d’au moins trois 

d’entre elles ?

LE JEU DE L’OIE ZERBINETTE

Lucie rejoint sa maman à Bectoile, petit village en pleine campagne entre bocage et forêts. Lors de ses 

allers et retours entre la ferme et les ruines du château, elle découvre tout une faune sauvage ou domes-

tique, dont un blaireautin qu’il faut soigner et Zerbinette, une oie au fort tempérament qui adore faire du 

tracteur.
PRÉPARATION : Imprimer le plateau du jeu de l’oie de 63 cases en format A3, ainsi que les pions, sil-

houettes colorées de l’oie Zerbinette. Prévoir un plateau pour 6 joueurs.
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DÉTAIL DES CASES QUESTION, AVANTAGE ET DÉSAVANTAGE.

À LIRE DÈS QU’UN JOUEUR TOMBE SUR L’UNE D’ENTRE ELLE.N°



L’affiche du film
Que représente l’image ? 
Une jeune fi lle et un garçon 
sur un vélo à la campagne. 
Ils sont entourés d’animaux 
(chien, oie, blaireau et mé-
sanges)
Qu’est ce qu’une mésange :
petit oiseau (bleu ou 
charbonniere) sociable. 
Elle niche dans les trous 
d’arbres ou autres cavités 
dans les jardins.

À la campagne
L’histoire se déroule dans 
un petit village pendant les 
vacances d’été. 

NB : Les textes en rouge
sont des suggestions
de réponses aux questions
posées par l’adulte aux enfants.

avant la séance...
Que trouve-t-on à la campagne ? 
champs, forêts, rivières, peu de 
constructions…
Quels animaux y vivent ? 
Domestiques : vaches, poules, 
moutons…
Sauvages : lapins, cerf, sanglier, 
oiseaux, hérisson, renard, écu-
reuil…
Quels éléments évoquent que 
l’action se passe en été ? ciel bleu, 
short, manches courtes, fl eurs, 
mésanges, caravane…

Mémoires du passé
Près du village, des archéologues 
travaillent dans les ruines d’un 
vieux château.
Qu’est-ce qu’un archéologue ?
Les archéologues, comme des 
détectives, enquêtent en fouillant 
le sol. Ils récoltent des indices, 
des vestiges. Ils les étudient pour 

reconstituer la vie des humains 
du passé. 
Découvriront-ils le secret des 
mésanges ?

Papiers découpés
Ce fi lm d’animation a été réalisé 
à la main, à partir d’une multitude 
de formes découpées dans du 
papier, du carton ou du tissu pour 
fabriquer les personnages 
et les décors.Peu de fi lms ont été 
réalisés de cette manière. 
En connaissez-vous ? 
Princes et princesses de Michel 
Ocelot (ses fi lms avec Kirikou en 
ont aussi l’aspect mais sont en 
dessin animé). 
Le tout premier fi lm d’animation en 
papier découpé a 100 ans : Lotte 
Reiniger réalisait Les Aventures du 
prince Ahmed en 1926.

après la séance...

Thématiques et questions 
à aborder 

avec les enfants avant 
et après la projection

Fiche Activités minute

Idées pour une séance
avec animation
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Un pour tous, 
tous pour un !
La maman de Lucie et son 
collègue Pierrot, archéologues, 
mènent une enquête. Que 
recherchent-ils en fouillant 
dans les ruines du château ? 
L’histoire du château, ses habi-
tants au moyen-âge, durant la 
2de guerre mondiale. Un tombeau 
de chevalier, un souterrain…
Lucie aussi mène une enquête 
guidée par les mésanges. Que 
découvre-t-elle ?
La vieille caravane, la biblio-
thèque, le souterrain du château… 
elle recherche l’histoire de sa 
famille, retrouve son grand père 
disparu. Ça c’est un trésor !
On a besoin de savoir ce qui 
s’est passé autrefois, avant nous, 
tant dans notre famille que dans 
la « grande Histoire » pour se 
construire et grandir. 

À la campagne
Pendant l’aventure de Lucie, on 
vit aussi des moments calmes au 
cœur de la campagne, dans la 
forêt, les prés, au bord des petites 
routes ou à la ferme. Avez-vous 
pris le temps de bien regarder, 
écouter… ? Quels paysages, quels 
animaux, même tout petits, 
avez-vous découverts ?
Blaireaux, biche, écureuil, hibou, 
nombreux insectes…
Le cheval, les vaches de la ferme, 
l’oie têtue…
Prés et bocage (les haies), forêt, 
rivière, étang…

Papiers découpés
Des papiers colorés ont été décou-
pés en petites formes, assemblés 
pour former les personnages et 
les objets. Disposés à plat sur des 
vitres au-dessus du décor, les pan-
tins sont déplacés à la main 

L’escape game archéo, le Jeu de l’oie Zerbinette, 
chanter avec Georges, l’atelier pantins …
Découvrez 6 fi ches activités simples et variées, 
téléchargeables sur 
https://www.gebekafi lms.com/fi ches-fi lms/le-secret-
des-mesanges/

Séance gazouillis : proposer aux spectateurs de venir 
avec des objets se rapportant aux oiseaux : plumes, 
appeaux etc. ou se procurer un coff ret de appeaux 
et faire deviner aux spectateurs le chant des oiseaux 
(mésange, rouge-gorge, merle…)

de quelques millimètres et sont photographiés à chaque 
nouvelle position. Filmés image par image, quand toutes les 
images défi lent rapidement (24/sec.) les pantins s’animent, 
insuffl  ant les mouvements.
2000 pantins et 826 décors diff érents 
ont été fabriqués pour le fi lm !


