Niveau CET

ESCARE GAME
HALLOWEEN

E CIPE E E . | Q’ I
- 6 EQUIPES SE CONFRONTENT. )

- [LLES ONT CHACUNE 6 ENIGMES A RESOUDRE.

- RETROUVER L ENVELOPPE DE LA MEME COULEUR
QUE SON EQUIPE.

- (HAQUE ENIGME RESOLUE DONNE DROIT A UNE
PIECE DE PUZ2LE. DES QU UN PUZZLE EST
TERMINE L EQUIPE DECOUVRE A L’ ARRIERE LE
CODE SECRET QUI PERMET D OUVRIR LA MALLE
DANS LAQUELLE SE CACHE LA RECOMPENSE.

HTTENTION, L FAUT LE CHIFFRE OBTENU PAR CHAQUE
EQUIPE POUR QUVRIR LA MALLE. ..

Ecole de Crevette



Niveau CET

FSCAPRE GAME,@,
HAH-@WEEN a

PREP "ENSEIG

- CHOISIR LES EXERCICES HDHPTES A VOTRE NIVEAU
DE CLASSE (b TYPES D’EXERCICES)

- LES IMPRIMER

- DEcouPER b PUZZLES ET METTRE UNE PASTILLE DE
CHAQUE COULEUR.

- (LISSER TOUS LES EXERCICES AVEC LA PASTILLE
BLEUE, DANS UNE ENVELOPPE AVEC UN POINT
BLEU (IDEM POUR LES AUTRES COULEURS)

- (ACHER LES ENVELOPPES DANS LA CLASSE

- (’EsT PARTI |

»

DONNER UN BOUT DE PUZZLE A CHAQUE EQUIPE
DES QU UNE ENIGME EST RESOLUE.

Ecole de Crevette



Ecole de Crevette



RELIE LES POINTS
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RETROUVE LES NUMEROS CACHES
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RETROUVE LES NUMEROS CACHES
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CHERCHE ET TROUVE
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CHERCHE ET TROUVE. ..
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COCHE CE QUI EST DANS L IMAGE

O une citrouille
O une souris

O Un fantome
Oune grenouille
O un manoir

O une araignée
O un monstre
O des étoiles

O un chat

O un chaudron
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COCHE CE QUI EST DANS L IMAGE

O une citrouille v G B
. S| ORI ' -
O une souris . P g /p o P
) g .4/ ) 2N
O Un fantome 3 ool 7 4
Oune grenouille > ‘(i,"“gl\"/ @")
O un manoir B ¢§("‘ S
O une araignée N {/‘M, ¥ M
O un monstre ' "

O des étoiles
O un chat
O un chaudron




COCHE CE QUI EST DANS L IMAGE

O un fantdme
O une sorciere
O une toile

O une araignée
O un monstre
O des étoiles

O un chapeau
O un escalier
O une citrouille
O un balai

COCHE CE QUI EST DANS L IMAGE

Oune lune

O un manoir

O une araignée

O un monstre

O des croix

O des chauve-souris
O un chaudron

O un fantome

O une souris

O Un vampire




COCHE CE QUI EST DANS L IMAGE

O la lune .

0O un zombie &y N0

O un chaudron AN {j

O une citrouille <Jal ¥ gl

O une souris —_ v //

O des fantomes 2 H'—‘ !

O une grenouille @ B‘ 1% -

O un manoir \‘w‘l 4
O une araignée s S
O un monstre 2 T,

COCHE CE QUI EST DANS L IMAGE

O un monstre
O des étoiles

O un chapeau
O un chaudron
O une citrouille
O une souris

O Un fantome
O une sorciere
O une bougie
O une araignée




COLORIE COMME SUR LE MODELE

COLORIE COMME SUR LE MODELE




COLORIE COMME SUR LE MODELE

COLORIE COMME SUR LE MODELE




COLORIE COMME SUR LE MODELE

COLORIE COMME SUR LE MODELE




LES PYRAMIDES DE CALCULS

LES PYRAMIDES DE CALCULS




LES PYRAMIDES DE CALCULS

LES PYRAMIDES DE CALCULS




LES PYRAMIDES DE CALCULS

LES PYRAMIDES DE CALCULS




