
Jeu des 7 familles - Mésopotamie
 

 
Imprimez les cartes sur du papier A4. Pour plus de rigidité, collez la feuille sur une feuille cartonnée. Découpez les cartes.
Coloriez les dessins. Si vous souhaitez voir les oeuvres en photo, vous pourrez les trouver sur internet grâce à la légende.
 
A la fin de la semaine, vous aurez un jeu des 7 familles complet !
N'hésitez pas à nous envoyer des photos sur contact@voyagesenarcheo.fr ou sur facebook et instagram.

Si c'est le cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.
Si ce n'est pas le cas, le joueur demandeur pioche.
Si la carte piochée est la carte demandée, le
joueur demandeur peut rejouer.

But du jeu : regrouper le plus grand nombre de
familles.
Joueurs : de 2 à 6 joueurs
 
Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes à chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.
Le premier joueur demande à la personne de son
choix si elle possède la carte souhaitée. Exemple :
Dans la culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 /
le site de référence.

C'est au joueur suivant.
Dès qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant
lui.
Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve
sans carte, il pioche une nouvelle carte et pose une
question aux autres joueurs.
Le gagnant est celui qui possède le plus de familles
complètes.

Jeu des 7 familles
Mésopotamie

1 - Période

Jeu des 7 familles
Mésopotamie

2 - Site de référence

3 - Architecture

4 - Statue

5 - Objet

6 - PEtit +



Culture de Samarra
1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6 1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6 1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6

1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6 1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6 1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6
Culture de Samarra

Culture de Samarra Culture de Samarra

Culture de Samarra Culture de Samarra

Statuette féminine
Albâtre

Découverte à Tell es-Sawwan

Musée du Louvre, Paris

Tell es-Sawwan Grandes maisons en forme de T

Coupe peinte
Céramique peinte

Découverte à Samarra

6 200 - 5 700
avant J.-C.

Pergamon museum, Berlin

Début de l'irrigation des cultures
car le climat devient plus sec

Le temps des villages
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Carte de la Mésopotamie

Si c'est le cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.
Si ce n'est pas le cas, le joueur demandeur pioche. Si
la carte piochée est la carte demandée, le joueur
demandeur peut rejouer.

But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles
Joueurs : de 2 à 6 joueurs
 
Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes à chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.
Le premier joueur demande à la personne de son choix
si elle possède la carte souhaitée. Exemple : Dans la
culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 / le site de
référence.

C'est au joueur suivant.
Dès qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant lui.
Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve sans
carte, il pioche une nouvelle carte et pose une question
aux autres joueurs.
Le gagnant est celui qui possède le plus de familles
complètes.
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Culture d'Obeid Culture d'Obeid Culture d'Obeid

Culture d'Obeid Culture d'Obeid Culture d'Obeid

Eridu Premières maisons de chef

Statuette féminine
Terre cuite peinte
Découverte à Tello

Musée du Louvre, Paris

Cachet plat
Terre cuite

Découvert à Tello

Musée du Louvre, Paris

Début de la glyptique
C'est l'art de tailler de la pierre

pour en faire des cachets

5 300 - 3 700
avant J.-C.

Le temps des villages
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Carte de la Mésopotamie

Si c'est le cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.
Si ce n'est pas le cas, le joueur demandeur pioche. Si
la carte piochée est la carte demandée, le joueur
demandeur peut rejouer.

But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles
Joueurs : de 2 à 6 joueurs
 
Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes à chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.
Le premier joueur demande à la personne de son choix
si elle possède la carte souhaitée. Exemple : Dans la
culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 / le site de
référence.

C'est au joueur suivant.
Dès qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant lui.
Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve sans
carte, il pioche une nouvelle carte et pose une question
aux autres joueurs.
Le gagnant est celui qui possède le plus de familles
complètes.
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Période proto-urbaine Période proto-urbaine Période proto-urbaine

Période proto-urbaine Période proto-urbaine Période proto-urbaine

Uruk
La première ville du Proche-Orient

Temple blanc d'Uruk
Consacré au dieu Anu

Statuette de roi-prêtre
Calcaire

Découverte à Uruk

Musée du Louvre, Paris

Ecuelle grossière
Terre cuite

Découverte à Uruk

Musée du Louvre, Paris

Jetons de comptabilité
Pour faciliter les échanges

3 500 - 2 800
avant J.-C.

Le temps des villes
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Carte de la Mésopotamie

Si c'est le cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.
Si ce n'est pas le cas, le joueur demandeur pioche. Si
la carte piochée est la carte demandée, le joueur
demandeur peut rejouer.

But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles
Joueurs : de 2 à 6 joueurs
 
Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes à chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.
Le premier joueur demande à la personne de son choix
si elle possède la carte souhaitée. Exemple : Dans la
culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 / le site de
référence.

C'est au joueur suivant.
Dès qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant lui.
Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve sans
carte, il pioche une nouvelle carte et pose une question
aux autres joueurs.
Le gagnant est celui qui possède le plus de familles
complètes.
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Dynasties archaïques Dynasties archaïques Dynasties archaïques

Dynasties archaïques Dynasties archaïques Dynasties archaïques

Ur
Temple ovale de Khafadjé

Centre religieux, mais aussi
économique

Couple d'orants
Gypse, bitume, et coquille

Découvert à Tell Asmar

Musée d'Iraq, Bagdad

Casque de Meskalamdug
Or

Découvert à Ur

Musée d'Iraq, Bagdad

L'écriture cunéiforme
(en forme de clou) se généralise

2 900 - 2 340
avant J.-C.

Le temps des villes
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Carte de la Mésopotamie

Si c'est le cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.
Si ce n'est pas le cas, le joueur demandeur pioche. Si
la carte piochée est la carte demandée, le joueur
demandeur peut rejouer.

But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles
Joueurs : de 2 à 6 joueurs
 
Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes à chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.
Le premier joueur demande à la personne de son choix
si elle possède la carte souhaitée. Exemple : Dans la
culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 / le site de
référence.

C'est au joueur suivant.
Dès qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant lui.
Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve sans
carte, il pioche une nouvelle carte et pose une question
aux autres joueurs.
Le gagnant est celui qui possède le plus de familles
complètes.
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Empire d'Akkad Empire d'Akkad Empire d'Akkad

Empire d'Akkad Empire d'Akkad Empire d'Akkad

2 340 - 2 200
avant J.-C.

Le temps des empires Kish Bâtiment à Tell Brak
Construit par le roi Naram-Sin

Statue du roi Manishtusu
Diorite

Découverte à Suse

Essor des sceaux-cylindres
Gypse, bitume, et coquille

Découvert à Tell Asmar

Tête de roi
Cuivre

Découverte à Ninive

Musée d'Iraq, BagdadMusée du Louvre, Paris Musée du Louvre, Paris

1 - Période

Jeu des 7 familles
Mésopotamie

2 - Site de référence

3 - Architecture

4 - Statue

5 - Objet

6 - PEtit +

Carte de la Mésopotamie

Si c'est le cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.
Si ce n'est pas le cas, le joueur demandeur pioche. Si
la carte piochée est la carte demandée, le joueur
demandeur peut rejouer.

But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles
Joueurs : de 2 à 6 joueurs
 
Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes à chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.
Le premier joueur demande à la personne de son choix
si elle possède la carte souhaitée. Exemple : Dans la
culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 / le site de
référence.

C'est au joueur suivant.
Dès qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant lui.
Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve sans
carte, il pioche une nouvelle carte et pose une question
aux autres joueurs.
Le gagnant est celui qui possède le plus de familles
complètes.
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Renaissance sumérienne Renaissance sumérienne Renaissance sumérienne

Renaissance sumérienne Renaissance sumérienne Renaissance sumérienne

2 140 - 2 004
avant J.-C.

Le temps des villes

Clous de fondation
Ils sont enfoncés dans les murs

des bâtiments avec une inscription

Musée du Louvre, Paris

Lagash Ziggurat d'Ur
Construite par le roi Ur-Nammu

Petit Gudéa assis
Diorite

Découvert à Tello

Musée du Louvre, Paris

Gobelet à libation du roi Gudéa
Chlorite

Découvert à Tello

Musée du Louvre, Paris
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Carte de la Mésopotamie

Si c'est le cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.
Si ce n'est pas le cas, le joueur demandeur pioche. Si
la carte piochée est la carte demandée, le joueur
demandeur peut rejouer.

But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles
Joueurs : de 2 à 6 joueurs
 
Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes à chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.
Le premier joueur demande à la personne de son choix
si elle possède la carte souhaitée. Exemple : Dans la
culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 / le site de
référence.

C'est au joueur suivant.
Dès qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant lui.
Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve sans
carte, il pioche une nouvelle carte et pose une question
aux autres joueurs.
Le gagnant est celui qui possède le plus de familles
complètes.
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Dynasties amorrites Dynasties amorrites Dynasties amorrites

Dynasties amorrites Dynasties amorrites Dynasties amorrites

2 000 - 1 600
avant J.-C.

Le temps des villes Assur Palais de Mari
Construit par le roi Zimri-Lim

Déesse au vase jaillissant
Albâtre

Découverte dans le palais de Mari

Musée d'Alep, Syrie Musée du Louvre, Paris

Code d'Hammurabi
Basalte noir

Découvert à Suse

Tablettes cunéiformes
Retrouvées dans les archives du

palais de Mari
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Carte de la Mésopotamie

Si c'est le cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.
Si ce n'est pas le cas, le joueur demandeur pioche. Si
la carte piochée est la carte demandée, le joueur
demandeur peut rejouer.

But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles
Joueurs : de 2 à 6 joueurs
 
Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes à chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.
Le premier joueur demande à la personne de son choix
si elle possède la carte souhaitée. Exemple : Dans la
culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 / le site de
référence.

C'est au joueur suivant.
Dès qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant lui.
Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve sans
carte, il pioche une nouvelle carte et pose une question
aux autres joueurs.
Le gagnant est celui qui possède le plus de familles
complètes.
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Musée du Louvre, Paris


