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LA QUETE DU GRAAL

Consignes
Le jeu se fait en huit étapes.
Le jeu peut se faire soit individuellement, soit en patrouille.

Il faut respecter les consignes de chaque étape
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* Au moyen dge, on adoubait un chevalier, on larmait en le soumettant aux cérémonies de la
réception, en lui chaussant les éperons, en lui donnant l'accolade.

éTape 2

L'épreuve

Afin de prouver leur vaillance, les nouveaux chevaliers devront réaliser une
tdche collective, de leur choix, par patrouille. Le choix devra au préalable
avoir été approuvé par un / e des animateurs /trices.
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Le magicien, pour une potion connue de lui seul, a besoin des éléments suivants,
avant 20 minutes, pour fabriquer un contre poison

Bave de crapaud .
Ver de terre 4
Mousse z
Vesse de loup

Balai de sorciere
Ecorce de bouleau jaune, J\%
Lycopode ey
Polypore I
Roche '
Du soufre

Une fougere

Du thuya

Aiguille de méleze
Epine d'aubépine

Un bouton d'or

Une quenouille

Une fleur de pissenl
Aiguille de pin

Une fleur de trille
Une fleur de trefle

Le savoir

Pour un chevalier, le savoir était important.
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Compléte a l'aide d'un chiffre les phrases suivantes

1. Les doigts de g, main ' 5
2. Les jours de | NG ; 7
L esher Svtin Tesfdmen AN .

4. De gt : 77
5. Les sens - '
6. Les éléments ¢

7.Les planetes dyf s

8. Les contes des __~_4&n

9.Les____ coupsdef

10.Blanche Neige et 'les

11Lles travaux d'hercule

12.Les mousquetaires

13Les ______ péchés capitaux

14.Un tréfle a feuilles

1. Les?26

2. Lesl2

3. Les 102 ALER. P . squeleHe
4. Les10 de. Diée S [ [ m#harﬁdé ents

5. Les 101 5 s Bt ] —
6. 52 Jeu

7. 24 heur‘es % journée
8. od‘ySs +)

9. liedes

10. monde
11. '«-.kvoleur's
12. ™~

13.

14, feunlles

éTape 6

La débrouillardise
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Fabriquer un engin de guerre en patrouille en utilisant que le brélage comme
technique d'assemblage

Exemple de mag}

ine de guerre:
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Résultat :

éfape 8 -
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PIarcours avec 4 codes couleurs
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Epreuve ou les yeux bandés, le chevalier doit tuer des adversaires figurés par
des ballons attachés a des cordes, S'il est touché par un ballon, il a perdu.

Si le jeu est trop facile, les ballons peuvent tre mobiles.

Résultat :
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Branche de la géophysique portant sur les déplac nts d os;'),h N r
Herbivore, pouvant courir a 45 km et faire des bon mdtreg®~ = r F RIE
Résineux qui perd ses aiguilles 1 fois p@année sy MIE|L E|Z E
Canidé, carnivore, au pelage changeali-g RIEIN/A/R|D
Abri portatif démontable en toile X TIEIN|T|E
Mammifére carnivore, vivant en meutef ™ ¢ AP 25 PR , ¥ Uupe
Félide présumément disparu en Estrie} /* Auds =" w5l . N3 G AR
Plante, dont les tiges peuvent servir de Je orges, . - &, ' O P|OD
Faisceau de plume qui surmonte la fété ertaiRSEbise s RIE|IT
Produit de la décomposition partieﬁéuqa' sgetaux, LY. ,_3 k S
Troisiéme planéte du systeme solafre” | <%= W24 .gﬂ’?ﬁm R E
Tout astre qui brille dans le ciel nocturne RN S Td | L E




