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Ari Pothier — Tome 1 : Le mystérieux camp de vacances

Ariane Pothier vient a peine d’emménager dans le quartier lorsque sa meére et son
beau-pére I'obligent & s’inscrire dans un camp de vacances, ou elle devra
séjourner tout I'été. Apres avoir été la risée de son ancienne école, la derniére
chose dont elle a envie, c’est de vivre d’autres mésaventures | Mais lorsqu’elle
recoit par hasard un courriel promotionnel du MagiCamp, une colonie de vacances
a thématique axée sur la magie et l'illusionnisme, 'adolescente a la forte certitude
que son destin y est lié.

A travers les tours de magie, les mauvaises farces de Julia Sanchez et les activités
de plein air qui tournent parfois & la catastrophe, Ari constatera que de

mystérieux événements se produisent sur le site du camp. Aidée par ses nouveaux
amis, Olivia et Malik, elle ménera son enquéte et fera de troublantes découvertes.

Serait-il possible que le médaillon de son défunt pére, celui qu’elle porte & son
cou, soit magique 2 Parviendra-t-elle & percer le mystére entourant cette fameuse
pierre ¢
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Reglements

Au MagiCamp. il y a des disparitions de toutes sortes |
Les lettres ont maintenant disparu de certadins mots..
Aidez les campeurs a les retrouver.

Tous les joueurs commencent sur la case « Départ ».

Le but du jeu est de compléter les mots de sa liste en récoltant les lettres
sur la planche de jeu. Pour y arriver, le joueur peut inscrire la lettre sur
laquelle atterrit son pion dans le mot & compléter sur sa liste.

A tour de rdle, chaque joueur brasse le dé et avance dans le sens qu’il le
souhaite (sauf la diagonale). Un joueur peut revenir sur ses pas.

On ne peut pas étre deux sur une méme case.
Vous devez compléter les mots dans I'ordre de la liste.

Le premier joueur a compléter les mots de sa liste gagne la partie.
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A Lintention de
l'enseignant(e)

Les mots
d’orthographe
choisis proviennent
de la liste du
ministére.

Bleu : 3° année
Jaune : 4° année
Vert : 5¢ année
Mavuve : 6° année



Ajoute la lettre
de ton choix.

" ®

Le prochain
joueur passe

d son tour.
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Apprendre
Ensemble

Rat

Précipiter
Appartement
Bientot
Danger
Ballon

Goutte
Nid
Zoo
Salle
Doigt
Assez
Gentil

Avaler

Bonhomme
Habiter
Remplir
Professeur
Cours
Champ
Etoile

Age

Horrible
Malheur
Troisiéme
Langue
Descendre
Agneau
Film

Baigner

Ampoule
Pleuvoir
Renard
Murmure
Dedans
Comprendre
Exemple
Affaire

Jambe
Journal
Sembler
Glisser
Février
Chant
Fleuve
Courir

Gagner
Museau
Trésor
Plastique
Herbe
Commencer
Important
Cinéma

Lendemain
Ombre
Septembre
Gorge
Demain
Congé
Chacun
Bain

Embrasser
Minuit
Salut
Novembre
Hauteur
Autobus
Juillet
Groupe

Longtemps
Octobre
Remarquer
Enquéte
Dehors
Coucher
Cadeau
Découvrir



Af  reux
Cepen ant

Empé her

Ma  gré
Papillo
Réali &
Souda n

Tran former

Automo  ile
Domestiq e
Ha ard
Nom  reux

Pr bléme

S cours
Somb e
Trav il

A ercevoir

Comp  gnie
Expér  ence
Me  veilleux
Poém

Ridea

Théat e

Vivan

Bizar e
Effroy ble
Immen e
Ouvr ge
Racism

Resse  Dbler
Simp e

Ser er

Ar. acher
Déj  uner
Fillet e
Minusc  le
Poitri e
Rue e

To. tefois

Va pire

Brouill  rd
C ayon
Intrép  de
Plane e
Qua  tier
S cret
Sig e

Simple  ent

Mademoi

Promena



Affreux
Cependant
Empécher
Malgré
Papillon
Réalité
Soudain
Transformer

Automobile
Domestique
Hasard
Nombreux
Probleme
Secours
Sombre
Travail

Agriculture
Chuchoter
Ensemble
Médaille
Quest
Rendez-vous
Statue
Toilette

Bicyclette
Egalement
Héroine
Odeur
Quitter
Sang
Soldat

Sorcier

Apercevoir
Compagnie
Expérience
Merveilleux
Poéme
Rideau
Thédtre

Vivant

Bizarre
Effroyable
Immense
Ouvrage
Racisme
Ressembler
Simple
Serrer

Arracher
Déjeuner
Fillette
Minuscule
Poitrine
Ruelle
Toutefois
Vampire

Brovillard
Crayon
Intrépide
Planéete
Quartier
Secret
Signe
Simplement

Asseoir
Désormais
Gramme
Mystere
Profond
Respirer
Tresse
Univers

Catastrophe
Electrique
Mademoiselle
Phoque
Promenade
Rapporter
Seulement
Parrain



Aband n
Avoc t

Bou evard
Clima

Desc  nte
Enthousia  me

R  thme

Adver  aire
Avant  ge
Ca ping
Con  ours
Défau

Epicer e
Techniq e

Trai ement

Activ
Aspe
Chand
Comba
Désesp
Entr
Obs
Silhoue

té
t

ir
pot
urité

te

Ambula  ce
Atm  sphére
Bril er
Conse |

C ane

Eto hement

Monna

e

Tun el

Adm rer

Av rtissement

Blon

Com erce

Dial gue
Entr  vue
Philoso  hie

Témoig ag

Angoi  se
Bataill
Cauchem
Con act
Crai  dre
Est mac

| quiétude
Vein

r

Adole  cent

Bagag
Ceintu e
Compli e
Discour
Enne i
Portrai
nimité

An iversaire

Batim  nt
Bless re
C ntrédle
Cor  idor
F  yer
Manoeuvr
Vieill  rd

Adres
Asse
Cha
Compo
Dom
Effor
Poign
Voyag

Appa
Aquari
Cicatric
Circon
Convict
Guéris
Fusé

Velour

e

blée

ffage

tement

age

t
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m
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Abandon
Avocat
Boulevard
Climat
Descente
Enthousiasme
Rythme
Serrure

Adversaire
Avantage
Camping
Concours
Défaut
Epicerie
Technique
Traitement

Activité
Aspect
Chandail
Combat
Désespoir
Entrepot
Obscurité
Silhouette

Ambulance
Atmosphere
Briller
Conseil
Créne
E’ronnemen'r
Monnaie
Tunnel

Admirer
Avertissement
Blond
Commerce
Dialogue
Entrevue
Philosophie
Témoignage

Angoisse
Bataille
Cauchemar
Contact
Craindre
Estomac
Inquiétude
Veine

Adolescent
Bagage
Ceinture
Complice
Discours
Ennemi
Portrait
Unanimité

Anniversaire
Batiment
Blessure
Controle
Corridor
Foyer
Manoeuvre
Vieillard

Adresse
Assemblée
Chauffage
Comportement
Dommage
Effort

Poignet
Voyageur

Apparence
Aquarium
Cicatrice
Circonstance
Conviction
Guérison
Fusée
Velours



Polite-se Multipli-qtion
Nationq-i’ré




Absence
Garantie
Lessive
Robinet
Semblable
Aveugle
Littérature
Précisément

Convaincre
Industrie
Ordonner
Siffler
Consommation
Distrait
Politesse
Professionnel

Admettre
Géographie
Instinct
Pharmacie
Soustraction
Vigueur
Logique
Photographe

Croyance
Inconvénient
Puits
Vocabulaire
Aptitude
Deuil
Multiplication
Nationalité

Allumer
Grammaire
Mandat
Psychologie
Tragédie
Banlieuve
Liaison
Parcours

Dessert
Indépendance
Ressource
Solidarité
Entreprendre
Incapable
Musicien
Pansement

Autrefois
Hygiéne
Nettoyage
Profession
Surveiller
Bravoure
Inquiéter
Opposition

Electeur
Feuillage
Remerciement
Rhume
Epaisseur
Imitation
Monument
Paiement

Certainement
Imp ot

Humide
Prévoir
Stationnement
Célébre
Electricité
Noyer

Emprunt
Excellent
Parlement
Sympathique
|diot
Intéressant
Paresse
Passeport
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* |lllustrations par Valérie Desrochers
* Modéles 3D fournis avec la Suite Office
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