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La machine A voyager dans le temps vous a envoyés

e e e e , l nl “Ne commets jamais I'erreur navrante d’étre le matelot
i) | )

10 aout 1492

e o i s N R IAY - 4 qui renonga a monter a bord du bateau de Christophe Colomb.”

préte & partir, vous étes encerclés par des membres de = [ :
Iéquipage. Pris pour des espions, vous étes assommés il o : 4 R A l d J d
puis enfermés au fond de la cale de la Santa Maria, A B [ s e ds e e N L B exanare Jarain
le navire commandé par le célébre navigateur italien 5, = >

(W | o e tmps. Pous e, e
Christophe Colomb ! ) (raduction frangaise les mots dont
rlam dos 50000
s

Vous avez une heure avant que le navire léve Fancre
et vous emméne dans un long voyage. Parviendrez-

e S e i A A I1 est nécessaire de résoudre la totalité des énigmes pour s’enfuir du bateau. Au
: ‘ . : maximum, il est possible de marquer 20 points.

AT
La Santa Maria a autant de voiles /|

déplovées aue de drapeaux.

La Nifia a moins de voiles

a1 l o ” . p- ) En cas de difficulté, un éléve (ou un bindme) peut demander une “clé” ; il s’agit
ST - ' d’une petite carte imprimée recto-verso qui contient une aide spécifique a une

épreuve. On colorie au fur et 4 mesure les clés demandées. Les énigmes D et G
sont celles qui ont le plus posé de problémes a nos éleéves.

Afin d’inciter les éléves a “chercher” et a proposer leurs réponses plutot
« qua immédiatement demander de Paide, les réponses erronées <> sont
) moins pénalisées que la demande de clés. La legeére pénalisation vise a limiter
@ les réponses hasardeuses.

Nos touristes temporels se retrouvent au XVe siecle. Prisonniers de la cale
A, ils ont pour mission de retrouver leur capsule en quittant le pont J. Pour
cela, cette fois, ils devront emprunter un chemin unique.

Il est prévu que la fiche “Caravelle” soit imprimée en A3 et les fiches “clés” et
“cadenas” (optionnelle) en A4. Pas d’inquiétude pour les éleves qui ne parvien-
draient pas a sortir du bateau : une porte de sortie cohérente...

Il est conseillé de mettre les éléves en bindme et de ne fournir qu’une feuille Sommaire du fichier

par bindme (quitte a ce qu’a I'issue de 'épreuve, un des deux membres recopie ; 3 3 ” . o s o =
les réponses de son équipe sur sa feuille). La validation des épreuves se fait en P—
temps réel par Penseignant-e, qui colorie en vert le cadenas adéquat. (aprésun | Caravelle | Caravelle Clés Clés | Cadenas ouverts | Cartes de lien
: : : 71 Introduction Caravelle “échec” au verso A3 (réponses) AaH et & découper ayeclescape
Par la suite, il est possible de remettre aux éléves les cadenas y recoAd | GRS | o) A3 rcofeso | retohrso stedler | suaneen cas
“ouverts” a découper et a coller sur les cercles coloriés. w'“ recto A3 e
)/ .
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Le seigneur de Bonaguil a finalement accepté de vous laisser partir
dans votre capsule temporelle qu’il considére comme un objet de
sorcellerie. Il vous a fait promettre de ne plus jamais revenir chez
lui, ce que vous vous étes empressés de faire. Vous avez program-
mé le retour au temps présent et avez appuyé sur “Départ”.

« CHPOUFF ! »




‘ Sul mare, nello spazio
o0 nel tempo,
Siamo dei viaggiatori

Cles

Tentatives

(
erronées (@)

1 Vous arrivez sur le pont et tombez nez i nez avec
Christophe Colomb ! Afin qu’il vous permette de descen-
dre de la caravelle, vous devez lui indiquer en italien que
vous aussi étes des voyageurs, non pas sur les mers mais
dans le temps. Pour cela, repérez dans le texte italien et sa
traduction francaise les mots dont vous aurez besoin.

Sur la mer, dans I'espace ou

dans le temps,
Nous sommes des voyageurs

De combien

d’années va-t-1l falloir
Pronti a scoprire il mondo.  Préts a découvrir le monde, lui demander d’avancer

pour revenir a notre

Uotre score

J—

: T ;
I\(‘ I {}k [l
o)l

J Christophe

o Colomb accepte

Y/ de vous laisser
débarquer !

Vous approchez

de la capsule
temporelle.

Vous parvenez a rejoindre 7z extremis 1a capsule temporelle.
Vous vous installez dedans. Des matelots armés se rapprochent.
Vous programmez le retour au temps présent et appuyez sur “Départ”.

N époque ? ... « CHPOUFE ! »
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La Santa marj

‘ i autant de vgij
dérloyées que ge voig

drapeagy.

En cherchant a remonter sur le pont, vous croisez un matelot. Il vous laissera passer si vous parvenez a trouver le nombre de doigts qu’il cache dans son dos.

Ce nombre est la moitié du triple de 6. Le matelot cache ... doigts dans son dos.

La Nifa 3 moins de Voiles

A
e e e N S Y PO T =

erloyées que de drapeayy,
inta a plus dewojfes |

E Combien de triangles
S que de drapeayy. 5

comptez-vous dans cette figure ?

Vous étes au fond

triangles.

A s L] F A= SOLAINENES L =

o b s XA
ﬁ D Bravo, vous étes libres mais toujours & l'intérieur de la caravelle !
Iy

Pour ne pas vous perdre entre les différents couloirs, vous devez
compléter la chaine en suivant enchainement logique.

d’une cale plongée dans le noir.

0\.7-(‘ —_— AV £
2 (o~ — At @ e > ~
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Au-dela des grilles, vous distinguez une faible lueur : une bougie est posée sur é'< B Vous tirez sur la cord
une table. Vous apercevez une corde accrochée a 'un des pieds de la table.

En explorant le cachot, vous sentez sous vos doigts plusieurs cordes.

En tirant sur quelle corde
parviendrez-vous

a rapprocher de vous

la table et la bougie,

et ainsi d’éclairer
I'intérieur de la cale ?

AU PN

e et réussissez & approcher la table. Grice a la bougie,
! , . . .
«)’] vous découvrez sur le mur le dessin de trois balances a plateaux. En-dessous,

)' C Vous vous rendez compte
:\; vous lisez inscription suivante : « Quelle forme est la plus lourde ¢ » Entourez-la.

Ui qu’'un pot illustré de cette forme
?{ se trouve dans un coin du cachot.

> Pour sortir de la cale, il faut ouvrir
ﬁ un cadenas composé de 3 chiffres.

A -

. \ . . W "\""'
En mettant votre main a l'intérieur, | Mon chiffre des unités
vous découvrez qu’il contient un | ®Stle 3. Mon chiffre

= des centaines
o 5 estle
morceau de parchemin ! double de celui de rmes

unités. Mon chiffre des =
Idizaines est le triple de S
celui de mes unités. ‘
Quel

s

N
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J Christophe
Colomb accepte
de vous laisser
débarquer !
Vous approchez

de la capsule
temporelle.

1 Vous armivez sur le pont et tombez nez 4 nez avec
Chrnistophe Colomb ! Afin qu’il vous permette de descen-
dre de la caravelle, vous devez lui indiquer en italien que
vous ausst étes des voyageurs, non pas sur les mers mais
dans le temps. Pour cela, repérez dans le texte italien et sa
traduction frangaise les mots dont vous aurez besoin.

et vous emm ene dans un lon g vo 7 sul mare, nello spazio Sur la mer, dans l'espace ou .
vous a rejoindre votre yage. Parviendrez- 0 nel tempo, deisiz s Dscombin \ rejoindre i extremi
"\\éi\f ~ capsule temporeﬂe a temps b Siamo dei viaggiatori Nous sommes des voyageurs d’années va-t1l falloir Vous parvenez i rejomndre 77 extrems la capsule temporelle.
o~ %"ﬂ_?:\ Pronti a scoprire il mondo.  Préts a découvrir le monde. 47" Tui demander d’avancer Vous vous installez dedans. Des matelots armeés se rapprochent.
G Ap, T e e s . - . : pour revenir a notre Vous programmez le retour au temps présent et appuyez sur “Départ”.
ai .o =\ =\ - . é
de des Indiceg retroy 6\1__—- °.:TE.‘.,_'§?€_;:_\_:°J = /S\IQmO dei viaggiatori nel tempo Epoque 2526ans. g%elkg)lt « CHPOUFF! »
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L ; V! ') H  En cherchant & remonter sur le pont, vous croisez un matelot. Il vous laissera passer si vous parvenez i trouver le nombre de doigts qu’il cache dans son dos.

a Santa Marij ,

déployé d 3 aufant de voiles
ovees que de drapeayx. .

, La? Nifa a moing de voiles
. erloyees que de drapeayy.
a Pinta a p(ys de voiles
due de drapeayy.,

\(Ndéployées
e - R
@ T\ -

5 . nen v .
el il duré > [, g e COmbien de j

Ce nombre est la moitié du triple de 6. Le matelot cache 9 doigts dans son dos.

S S e e N e S~ ey = N )3):?595 A e TS e S T
D

2 . . A : : : SR 3¢ 7 |
[ 2 Combien de triangles Bravo, vous étes libres mais toujours a 'intérieur de la caravelle !
q
§)| comptez-vous dans cette figure ? b

-

—\.)'

Pour ne pas vous perdre entre les différents couloirs, vous devez
compléter la chaine en suivant 'enchainement logique.

Il y a 8 triangles.

ré ;
A < U oA 64 jours. On accepre g," ' OYa8¢ en
% SN V\l’ 7 > -’-—'-\’_; Z2SN"Ta —~ = 4 if«v:;‘,;. o d
Vous étes au fond LT e ,_'@S/\t'i’s'f??/:- —-\04-‘4\&‘-“»\/‘4 Py o ——— 2
d’une cale plongée dans le noir. Sl e P %@mﬁl\{;‘?‘g\vé (Wﬁ\,&‘ﬁ;;}jf;%?’%ﬁ(: >
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Au-dela des grilles, vous distinguez une faible lueur : une bougie est posée sur %’< B Vous tirez sur la corde et réussissez a approcher la table. Grice a la bougie, P& ¢ Vous vous rendez compte
une table. Vous apercevez une corde accrochée a 'un des pieds de la table. ,j’ vous découvrez sur le mur le dessin de trois balances a plateaux. En-dessous, }" qu’un pot illustré de cette forme
En explorant le cachot, vous sentez sous vos doigts plusieurs cordes. 5;-3; vous lisez I'inscription suivante : « Quelle forme est la plus lourde ¢ » Entourez-la. (3] ce trouve dans un coin du cachot.
B P ,"':-?,__; ) ) ) ) ) PN \, ?.\‘:<..~‘<:' ._;:. e
Ba, temit sur quells goris = Py T, 5 g En mettant votre main a 'intérieur, | Mon chiffre des unitas -
, :

| est le 3. Mon chiffre
=des centaines est Jo
double de celui de mes
upités. Mon chiffre des =4
[ dizaines est le triple de
f celui de mes unités.
Quel nombre suis-je ?

parviendrez-vous
a rapprocher de vous
la table et la bougte,
et ainst d’éclairer
I'intérieur de la cale ?

vous découvrez qu’il contient un
<| morceau de parchemin !

|
¢ ) Pour sortir de la cale, 1l faut ouvrir
6% un cadenas composé de 3 chiffres.




A Les 3 cordes emmeélées

Quand plusieurs cordes sont emmélées, il
peut étre utile de commencer par l'arrivée.
Suivez la corde attachée au pied de la table
pour découvrir le bon brin.

C Le cadenas a 3 chiffres

Le double d’'un nombre est le nombre
multiplié par 2.

Le triple d’'un nombre est le nombre
multiplié par 3.

E Les triangles

Lorsque l'on cherche le nombre de formes
dans une figure, il faut compter les formes
simples et les formes composées de plusieurs
formes.

/I\

Ici, ily a 3 rectangles (2 rectangles simples et 1
rectangle plus grand composé de 2 petits rectangles).

G Les 3 caravelles

AABB
[y aautant de A que de B

AAAABB
[lyaplus de A que de B

ABBBBBB
I1y a moins de A que de B

B Les balances a plateaux

L’objet le plus lourd fait
baisser le plateau.

D La suite logique

Pour comprendre Ienchainement des

nombres dans une suite logique, il faut
trouver opération qui permet de passer
d’un nombre a un autre.

I1 faut commencer par observer le c6té qui
contient le plus de nombres.

F La durée du voyage

Aout 1492 Septembre 1492 Octobre 1492
LAMIM| S| VIS|DI|LIMIM|J|VIS|DI|LIM\M|J|V|S|D
1 2|3 4|5 6 |7 11234 112
819 |10 |11 ]12[13 14 516|789 ]10]11 o N N A

16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 12113 (14| 15|16 |17 |18

22

23 (24 (25|26 |27 |28 19120 (2122232425
24125126 (27282930

29

30 | 31 26 |27 12829 |30 31

H Les doigts dans le dos

Quand on cherche un nombre mystére, il
peut étre utile de partir de la fin...

Exemple :

Le tri@moitié de 10
A _“

Moitié de 10
Triple de 5

10+2=5
3x5=15

POAICES) & - ric-cn |
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I Traduction

Voici la phrase a traduire :
Nous sommes des voyageurs dans le temps.

| Traduction

Voici la phrase a traduire :
Nous sommes des voyageurs dans le temps.

| Traduction

Voici la phrase a traduire :
Nous sommes des voyageurs dans le temps.

I Traduction

Voici la phrase a traduire :
Nous sommes des voyageurs dans le temps.

Retour a notre eépoque ?

Pour calculer Iécart entre deux dates,
il faut faire une soustraction.

Silon veut savoir combien de temps
avant I'an 2000 s’est produite
la Révolution francaise de 1789,
on calcule :

2000 -1789= 211 ans

Retour a notre époque ?

Pour calculer ’écart entre deux dates,
il faut faire une soustraction.

Silon veut savoir combien de temps
avant 'an 2000 s’est produite
la Révolution francaise de 1789,
on calcule :

2000-1789= 211 ans

Retour a notre époque ?

Pour calculer 'écart entre deux dates,
il faut faire une soustraction.

Silon veut savoir combien de temps
avant 'an 2000 s’est produite
la Révolution francaise de 1789,
on calcule :

2000 -1789= 211 ans

Retour a notre eépoque ?

Pour calculer Iécart entre deux dates,
il faut faire une soustraction.

Silon veut savoir combien de temps
avant 'an 2000 s’est produite
la Révolution francaise de 1789,
on calcule :

2000 -1789 = 211 ans
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Cadenas ouverts a coller sur les cadenas débloqués
(coloriés en vert par I'enseignant-e) apres I'épreuve

g tj

A @ B @ C 6) D @ j2 8 ¥

1 1) 1) 1 1) @
G H 1 | J Prénom :
A @ B @ C @ D @ )2 @ ¥

1 1 ¢ 1 1
G H 1 J Prénom :

%

A @ B @ C 6) D @ E @ ¥

1 Y /) \J ) 6
G H 1 | J Prénom :
A @ B @ C @ D @ j2 @ F

Y Y ) 1 v {?
G H 1 J Prénom :

%

A @ B @ C 6) D @ )2 @ ¥

1 Y /) \J ) 6
G H 1 | J Prénom
A @ B @ C @ D @ j2 @ ¥

1 1 ¢ 1 1 {?
G H 1 J Prénom :

%




OOOOOOLOLOLOLOLOU
900000000000
OOOOOOLOLOLOLOLOO




Etiquettes & coller sur la feuille de la prochaine épreuve des éléves qui n’auront pas réussi & sortir de la caravelle de Christophe Colomb.

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1l, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous
programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1l, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous
programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous

programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFEF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous

programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous

programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUEFF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous

programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1l, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous
programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFEF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1l, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous
programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous
programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-l, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous
programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1l, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous
programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFEF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous
programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1l, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous

programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFEF ! »

Finalement, Christophe Colomb accepte de vous
laisser partir dans votre machine. Aprés tout, se dit
-1l, vous étes des aventuriers, tout comme lui. Vous

programmez le retour au temps présent et appuyez
sur “Départ”. « CHPOUFF ! »
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