Le touchoei deS Soteiets i 7esnélacope

, defeuilya |
Cotte année lo tournoi aura lieu dans un vieux quartier de Lyon. Pour pouvoir vous inserire | que'qU?S annees |
il va falloir decoder la formule magique d'inscription qui se cache dans ce texte. . avec l'aide de Ron

. |

] , | - , ! et Hermione. Quels -
Jules César a conquis la Gaule apres sa victoire a Gergovie en -52. I| | R ers me |
confie alors & son Ami Lucius Munatius Plancus le réle de fonder la | succederont? |

ville de Lugdunum. Avant de pouvoir rendre visite a son #imi Jules .
César se fallt assassiné en -42 par Brutus.

Et c'est pour rendre hommage au fondateur de la ville que

Lugdufjlum que Dumbledore a décidé d'organiser ce t@urnoi avec les
sorciers de la ville.

Pour pouvoir vous inscrire il faut trouver la formule magique et
déposer la réponSe avec votre prénom dans la coupe de feu. Si la

coupe de feu vous choisit vous serez c/lpitaine d'équipe et devrez

ensuite former votre équipe en fonction du mot que Dulljbledore
vous donhnera.

Indice : Je suis une formule magique qui tfransforme les crapauds en
princesses mais je suis aussi une peinture.




Comment constityes
Sen equipe ?

Ton équipe sera constituée de
6 sorciers.

7/
A X4

K/
£ %4

Il doit C(AX avoir autant de ce?2
que de CM1.

X/
L X4

Il pe doit pas y avoir plus d'un
prefet par équipe

< Il doit y avoir 2 ggrgons et 2
filles au moins par équipe.

I| doit y avoir des sorciers
d'au moins 3 maisons

>

X/
L X4

X/
£ %4

Tous les sorciers de fon
équipe doivent étre daccord
pour efre dans ton équipe.

Nom de | equipes

00000000000 000000Q0000QQ Q0

Caplimie -............x . W......;

1:

Comment constituer
Soh equipe ?
< Ton équipe sera constituée de
6 sorciers.

s Tl doit aAX avoir autant de ce2
que de CM1.

% Il pe doit pgs y avoir plus d'un
préfet par equipe

% Il doit y avoir 2 gagrgons et 2
filles au moins par équipe.

% I| doit y avoir des sorciers
d'au moins 3 maisons

% Tous les sorciers de ton
equipe doivent etre d'accord
pour etre dans ton équipe.

Comment constituer
Soh equire ?

% Ton équipe sera constituée de
6 sorciers.

X/
*

% Tl doit GI\X avoir autant de ce?2
que de CM1.

< Il pe doit pas y avoir plus d'un
prefet par equipe

< Il doit y avoir 2 gagrgons et 2
filles au moins par équipe.

< I| doit y avoir des sorciers
d'au moins 3 maisons

< Tous les sorciers de tfon
équipe doivent etre daccord
pour etre dans ton équipe.

Ve de | equipes

0000000000000 00Q00QQQQQQY

P capitaing - .......ocoocovveviviiinns

1

Nom de | equipes

00000000000 00000000009 00

P capitaine - ..o,

R 9 R(W N
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»Enigme 1 : Sachez, chasseurs
'de trésor que pour vous |
' baladez dans ce quartier de
. sorciers vous aurez besoin d'un
. clef de la ville. Trouvez la-vite
. pour passer a la suite. Vous
| pourras ensuite visiter les lieux /

~».dans n'lerorTe quel ordre.
JESY i N N

R / Vi . ¥
~ E e .

Fiche de teponse

Lieu de départ : il s‘appelle ...

Lieu 1: réponse a I'énigme :
Lieu 2 : Réponse a I'énigme :
Lieu 3 : réponse a I'énigme :
Lieu4:

Lieub:

Réponse a I'énigme :
réponse a I'énigme :
Lieu 6 : Réponse a I'énigme :
Lieu 7 : réponse a I'énigme :
Lieu 8 : Réponse a I'énigme :
Lieu 9 : réponse a I'énigme :

Lieu 10 : Réponse a I'énigme :

Lieu 11 : Réponse a I'énigme :

Lieu 12 : réponse a I'énigme :
Lieu 13 : Réponse a I'énigme :
Lieu 14 : réponse a I'énigme :

Lieu final : Ce lieu s‘appelle : ............cooocomrremvereeccrier

( Enigme finale |
I "
S |
\ ——————————————————— - '
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1 \&; Liey 1 ¢ lg place de lg temmite L O ) Lieu 2 s lo et 12 yye samt { )
I .

| V) v @eo\?S %
! ' B Fr 1
, | B |
! ! & |
! Ly !
! I " |
! iy |
! E ) JB00° 1512 mon deuxicme. ) :
| '3) Quand mon troisiéme est d'eau, c'est -
: E . Versailles ! : |
T e S i | ' 4) Quand on a mon quatriéme, c'est qu'on d :
nigme : L'adulte va te donner [F pas raison. ] !
! : 1 obJeT Pendan‘r toute la matinée 1’ i E ' B) Mon cinquieme l'avant avant derniérq |
| vas devoir essayer de |'échanger le! | lettre. | |

. plus de fois possible contre un autre,

Et mon tout est un chef et roi des |
obJe‘r etc .. Ce jeu s'appelle le ’rr'o

X Arvernes. . SN

Rz N |
" Le phoJrogm he doit se-

; " Formez un ceur .
meHre a la méme place et!

I et Faites wvous |

[ | ?rendre en photo | © vous devez tous tenir dansi

vous avez le droit . . les escadliers pour gue lon -
I -} de vous I voit votre téte. I
L R B - . . o e e e . 4




()
.\ o Lieu 3 :la place satnt Jegn
|

“ILes traboules sont des passages piétons

lg! j ¢ ; travers des cours d'immeuble qui / ,
. [Enigme : A quelle époque hlSTOI"lqu | permettent de se rendre d'une rue & une o
: | a été construite cette cathédrale ? autre. j :
| i 3
. Va sur |'étoile (*) puis traverse les | !
I3 _ traboules et indique le nom du magasin Lo
| qui se trouve a la sortie de la traboule 1 | -
g g S . 1\ et qui est aussi un chanteur du moyen '
| _ %;L;Ja,;_,f&~,, age ' . e |
: ' |
I | Rentrez dans | p e e P Gl g Nl DD DD DD T y =T B
| | cette égise et - 8 4 P O Tl . | ' .
prenez en photos | Ggrimpez tous sur le Lyon et | |
| | au moins 2 vitraux | fdites  vous prendre en | I
G T . : e .. .- : ;
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TR . , T (TN
' Liey S sl place dy ehange | 1N ) &ﬂe@i 6 ¢ Le musée @nadae L)
! : |
! : !
! : !
! : !
! : !
! : !
! /e B T ) & e B L ;! I
If%.é;_"fmgme : résolvez ces calculsi== :
| [additionner ensuite toutes ‘ & T |
: | réponses. | ) ‘Quelles sont le :
. deux choses que = |
784 + 8 943 = ... -
| , | |
. 8547 - 2391 = ... N fu vois sur ceftef |
' 1943x9= ... N 9e : |
| & = §875 x 38 = ... N, :
= \740 : 5= 2 ) :
- RECg T |
! : !
L{{70) S 1 €4 :
| - Se faire prendre en | E Se prendre en photo! :
I photo assis sur les | I devant le contraire des| ,
I | Mmarches. E , gentiles Files.
- G . ... ) . | ;



' Je dois réussir, en déplagant une |
| seule allumette & ce que I'égalité soit
~ vraie. En effet 9 - 4 n'est pas égale a
“ 9 A toi d'essayer

/ 80 noises. Combien cela fait-il de
' gallions en tout sachant que : :
“ 4 mornilles = 1 gallion
10 noises = 1 mornille

| Prenez wvous en
| ;| photo sur la méme

! mage que la |
| | bdéine. I

Se Prendre en Pho+o autour
de ce vieux Pui+.
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1) Lieu 9 s Le palais de fustice | )1 ey 10 ¢ monlee des |
g Loy ¢ Le palais deJustiee | )11 L3
| v oY @\hazea@mg rue JM e@ﬁ &
| o it _ = g \ \ ,‘ |
! !
! i
! !
! i
! !
! i
! !
o, ;
[Enigme : A quelle époque te font | — T, -
: penser Ies colonnes de cet endroit > ‘ 7/ 2 Enigmes : A quoi servait larigoleau | I
: ' " milieu de la rue. Si tu ne sais pas o
I | Ces colonnes étaient construites & demande aux commergants. © ‘I ;
| quelle période de I'histoire ? : § -
I qz % i s Comment s'appelle la rue tout en haut | o
o - \ des escaliers. Allez vonr'I J :

| Faites vous Prenalre en| .

. Iphoto par 3 sons- | MY M AW e | NN DT DT I

| quaucun pied ne touchel | i .

. I par terre. On doit voir le; Trouvez le beuf rue du | |

| | pdldis de justice en entier. | beuf et prenez vous en - .
. o l |
B | FhO+O devant.
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( N fey 11 ¢ Lg paSSetelle du pgte de e 0 2 ’
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' colline que tu vois en face de toi ?

' Enigme : Compte

: le nombre de |
: Pour ce quartier est-il connu? | marches de cette
: . Si vous ne savez pas, demandez aux | montée '

: = g ) di= |
gens que vous croisez. © g ]S T

i a0 LB i S5

| Prenez vous en |

Se Prenolre en
| hoto avec la -

photo |
E - en tenant a 4 sur ces -

. | coline derriere | oteaux et  sans!
I | Vous I E | toucher terre. I
. ‘?1' 0




'éhigme Comment sappelle ce
. batiment que l'on voit depuis tout
. Lyon? <

\ ¥y

Faire une Pho+o de
roupe depuis '
| esplanade et avec |

la Par+ dieu au -
|

fﬂ», e f. ﬂ? E\ , |
Ehigme d&a liey &

c ;
X G :
JZUX I
UDZI |
CHLBRM .
UEFROC I
RELDTARXMTDBYCIOQRE |
CHLYZNEGSSEQGYBEZXG QDN .
REWMTYWEIGAULOTISJ I
WRASECNVNDNAZEKOLM |
PEEIROIWIPZMLEK .
DHEGAQSCEVHI I
RVVRMHEEKRRST ETPHEP -
PREOCLRPETOBMT '
AAGRZAAOIVHTMRZQ I
BNODTUEKGEG UTEYAPJ -
UZLLFYL ZEBNTITWDO '
TLVQOQ RYDNEK I
JALIV CYHF
c U vg |
T —— g | N |

~ Enigme : Retrouve les mots
| :Théatre / romain / gaulois /
| Gergovie / Alesia/ César / Auguste |
/Vercingétorix




ek 3 E e b ¢ |
Bravo llll Votre équipe est arrivée. | Seécurite : en cas d'urgence 07 70 66 97 71

note I'heure de ton arrivée : Celmodia

3

%

L'équipe doit toujours rester au compIeT et avecles |
adultes. Sinon son tournoi est terminé.
Chaque réponse a 1 énigme vaut 1 point.
Chaque pho‘ro correctement prise vaut 1 point. I
L'équipe quia visité tous les lieux gagne 3 points.

L'équipe qui arrive la premiere au lieu final marque 3 |
points, celle qui arrive deuxieme marque 2 points et |

i!
> ol
I = =t - - E
E
i!
g
E celle qui arrive troisieme marque 1 point
E
i!
E
i!
E
i!

| . Jevous lance un sort de pikenikus, "= - <
. A A, . - S )

. . Suivez le mditre et la maitresse pour |

Il aller manger et vous reposer avant

K/ K/ K/ K/
0‘0 0‘0 0‘0 0‘0

L'aprés-midi I

K/

% L'équipe qui a le plus de point commence la course
d'orientation en premier avec 2 minutes d'avance I
sur le deuxieme efc .....

L'équipe gagnan’re du tournoi des sorciers
est la premiére équipe qui rapportera la
) « fiche course de balais » correctement
remplie.
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Sécurité :
En cas d'urgence

------------------------------------

L'équipe doit toujours rester au complet et avec les
adultes. Sinon son tournoi est tferminé.

Il est interdit de courir .

On doit toujours avoir son collier de sorcier autour
du cou.

Si on se perd on entre dans un magasin et on
demande a appeler le numéro qui figure sur le
collier de sorcier.

On se comporte correctement dans le métro: ne
pas crier, etre poli, laisser sa place aux personnes
dgées ...

Les regles de politesse sont toujours valables.

Dans tous les cas je suis @ 11 h 45 au plus tard
au lieu final.

Je peux choisir si j'utilise le métro, mes pieds ou le
funiculaire. Mais l'adulte  doit bien sur
m'accompagner.

= n mmm h o s mm s o § Em m mm h o h mm s s Em § mm s mm s mm n mm w M e e e s e s e e e s = e s -
d "

'\‘} Reglement \
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" 0 2 ! v i N | N 5 ! |
| % j* HM‘EE M E @@MVW 0000 Et % ) ;!\ / Mt@ﬁu N /1
L & (U sagnergs 2 poials de hohus ) =N S AR 2N,
: plus Le matériel est a rapporter en bon état a la |
| o ! fin de I'épreuve du matin :
L] T B C
| z RPOETCIXSZ ) 3 e / ]
. UIMWEWVUINOEX T E 1) Un livret avec les régles et les énigmes (celui que |
u JAFEKOJIJQCLJB JFEC H ]
! MGWTUFIOQQJIJIVESOL S WU-ATY E Tu as dans les mGII’\S) I
I NTTINXRONZPLUQUYMLCZXSP 2) Un sac en tissu
BXBBGCXYITFQSEEEENSCRUOHN E3) 1 crayon a papier, un stylo et une gomme par équipe |
. GFMOEULLTIESERAMXTUTIC CEZEZICBM y pp 7 y 9, p qp .
I K FPIFOSEMUZUQVESBNSJIWDEC E 4) Un plan du vieux Lyon avec les numéros des ||€UX, I
- NLYGPIOUJOEKVQCZCCJINZXKRZEZZTUEBOTIN de la r'ISOH e-'- une é1-0||e .
| ULY ZNAXGBNHWSGYENTC GCZXETZPCGCZC E p /A ; Y
- ZLMUOQRSSLELXVSGCTDUBWRETFHP 5) Un plan du théatre de Fourviere avec les |
| 7ZUENYQAICYJEIMSIVGFRCILYVYUWEX E emplacements des balises I
« ZEUT ZLROY S KEKEKEKBELATHBTP FLCTIO SXEKTIHMW - N 1%
| CUJZXKTHMPZKSMBKYXFDOQPTYEKE XSG GE KO E 6) 1Pince alinge,25 allumettes 1
. UUDSEZIQQCARGRNLTZNYVQKDSVY 7) Des feuilles de brouillon pour réfléchir '
I I TFXCGTCCDJZJXKJIYNJILILHTCGS S E ;
ELFVHJUHY S SINOCCEKYVOUZXTUDTDTYTCX 7 \ , A
- G r s v e ene s CCISVQETEPECTL . Matériel commun a tous (et gardé par le mditre) ]
I LMXECYVRTIJCOEKMCCUTJETOCT E ) = . I
: CXKIMDLSQQPCJ2ZIQPVCEKNJ < 10 pinces de course d'orientation .
K GG V R J CASNILGZEXTVWVEBXIX o . 4 S
: B A = 1 appareil photo/ smartphone par équipe I
| HZGSZEEYSLHYHWYTIHP E < 1 ticket de bus scolaire par sorcier |
. CEJDXQLANU HWEHRER
I WHPEEKNSEHSEB E Matériel dans son sac a dos : |
L MX . ' .
. " < 1bouteille d'eau remplie ]
— x el E % Une casquette '
; .\ M E < De la creme solaire '
Retrouve tous les mots suivants dans la grille / & Un bi ; Fott I
Paris / Lyon / Marseille / Toulouse { E : n p|qu_e nique avec un, G 25 ]
Strasbourg / Nice / Lille / Rennes / Metz < Un collier avec le numéro de |'école et son nom !
. N “ 1 1 1 1 r I
Quel est le point commun & ces mots ? % Et si tout so passe bien une surprise fabriquée par lo plus .
L] 3 e R i J e ST T S, - Vol 7?5 /» £ ]
B e e e e e e e B O E _ Gpand sorcier de [a vlle tattendra. E




Carxte sort Loup
_ gafeus

. &;

Y Détruire la carte ensvite

Lo e
Si vous touchez un adversaire

en criant loup glacé sans quiil L@ E@MWﬂ

vous voit. I| est glacé 5

minutes. Ensuite la carte est d@g W@ﬂ@WS

détruite.

Carte So&?‘@
d'Az

Si vous Touchez un adversaire
en criant « défraqueurs »

sans quiil vous voit. I| doit L@ @@ﬂ

aller dans une prison (P sur

le plan) avant de pouvoir d@s W@ﬂ@WS

confinuer a_jouer.

Corete Sort
clholkpegu

[
\
3 f
N

Si vous fouchez un adversaire en
criant Beret son équipe devra
vous affronter a I'endroit oU vous
éfes en 5 points gaghant. Léduipe
gagnante vole une énigme. La

carfe est ensuite détruite.

Cerle Sort
AiinasiS

Si vous Touchez uh adversaire
eh criant « animagus » sans
due l'on voif dise « stupéfix »
son équipe devra vous
donner une réponse a une
énigme.

Détruire la carte ensvite

Le touthor
deS Setciers

Détruire la carte ensvite

Le touthol
des Seteiers

24402 2nboy?>
2p 2J1pjdwax2 un apassod 2dinba anboys :"S}J0S 2p S244D)



Sites Internet utilisé pour construire les énigmes :
http://www.charade-o-matic.com



http://www.charade-o-matic.com/

