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Préambule

ZƇĥĂ Ó×Ĝ ×Ăõ×ĥĸ Ó× ûÀ ĜġĘÀġØâê× V×ĥĂ×Ĝ ×Ă `ØġĘĉĕĉû× ŏŨōũ ÀÓĉĕġØ× 
en octobre 2023 (#JeM2.0), est de reconnaître les jeunes comme 
des acteurs engagés du développement métropolitain, et de leur 
ÓĉĂĂ×Ę ġĉĥġ× û×ĥĘ ĕûÀÍ× ÓÀĂĜ ûƇØûÀÌĉĘÀġêĉĂ ×ġ ûÀ āêĜ× ×Ă ĔĥĲĘ× Ó×Ĝ 
politiques publiques.

Le Living Lab Jeunesse (LLJ) a pour vocation de faciliter et 
ÓƇÀÍÍĉāĕÀâĂ×Ę Ó×Ĝ ÓØāÀĘÍç×Ĝ Ó× ĘØáû×ĸêĉĂũ ÓƇÀĕĕĘ×ĂġêĜĜÀâ× ×ġ 
ÓƇêĂĂĉĲÀġêĉĂũ ×Ă ÀĜĜĉÍêÀĂġ ×ĸĕ×ĘġĜũ ĕĘĉá×ĜĜêĉĂĂ×ûĜ Ó× ġ×ĘĘÀêĂũ ØûĥĜ ×ġ 
ĥĜÀâ×ĘĜ Ĝ×ûĉĂ ĥĂ ĕĘêĂÍêĕ× ÓƇçĉĘêľĉĂġÀûêġØŨ

Depuis juillet 2022, les ateliers du LLJ ont réuni une soixantaine de 
ĕĘĉá×ĜĜêĉĂĂ×ûĜ êĜĜĥĜ Ó× ĜġĘĥÍġĥĘ×Ĝ ×ġ ÓƇçĉĘêľĉĂĜ ÓêĲ×ĘĜ ż`êĜĜêĉĂĜ 
Locales, Centres Sociaux, Clubs de prévention, Écoles de la 2e 
Chance, services du Département du Nord, associations, etc.). Des 
jeunes accompagnés par ces structures ont également été 
ÍĉĂĜĥûġØĜŨ KûĜ ĉĂġ ĂĉġÀāā×Ăġ ×ĸĕĘêāØ û× Ì×ĜĉêĂ ÓƇÛġĘ× ÀêÓØĜ Å 
mieux comprendre le monde qui les entoure.

ZÀ ÍĉĂÍ×ĕġêĉĂ Ó× Í×ġ êĂĜÍÀĕ× âÀā× żõ×ĥ ÓƇêĂÍûĥĜêĉĂŽ ×Ĝġ û× áĘĥêġ 
ÓƇĥĂ ûĉĂâ ĕĘĉÍ×ĜĜĥĜ Ó× Íĉ-construction associant donc 
professionnels et jeunes autour de cet objectif  commun.
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Public visé

Ce jeu cible en premier lieu des jeunes de 11 à 25 
ans.

Il est cependant à destination et à disposition de 
tout professionnel de la Métropole qui encadre et 
accompagne ce public, comme outil au service de 
leur mobilisation et leur émancipation.
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Objectifs transversaux
 
Z× õ×ĥ ×Ĝġ Àĥ Ĝ×ĘĲêÍ× Ó× ûÀ āĉÌêûêġØ Ó×Ĝ õ×ĥĂ×Ĝũ Ó× ûƇÀāØûêĉĘÀġêĉĂ Ó× û×ĥĘ 
ÍĉĂĂÀêĜĜÀĂÍ× ÓƇØėĥêĕ×ā×ĂġĜ ĉĥ Ó× ÓêĜĕĉĜêġêáĜ Óĥ ġ×ĘĘêġĉêĘ× āØġĘĉĕĉûêġÀêĂ Àĥ 
travers de 4 parcours thématiques (Culture, Sport/Nature, Stage/Emploi, 
Droits/Engagement) permettant de découvrir 20 lieux, équipements ou 
dispositifs métropolitains : 

- Sport et Nature: le Parc Barbieux, la Place d'Oujda, la Halle de glisse, 
Golfoot(le Stade Mauroy et le Golf MEL)et les Marais de la Marque

- Culture: le Palais des Beaux-Arts, le Musée de la bataille de Fromelles, la 
Villa Cavrois, les Médiathèques de la MEL, la Vieille Bourse

- Stage et EmploiŪ BĘÀĂÍ× ~ĘÀĲÀêû ×ġ ûÀ HÀûû× Ó× ûƇ8āĕûĉêũ û×Ĝ `êĜĜêĉĂĜ 
Locales et en particulier Lille Avenirs, le Campus Cité Scientifique, les 
Structures Information Jeunesse (SIJ), EuraCreative Plaine Images

- Droits et Engagement: les points Justice, les Centres Sociaux, la Maison 
des Associations de Tourcoing, le siège Biotope MEL, la Maison des 
Mobilités Durables

Les parcours sont indépendants et les lieux à découvrir sont indépendants 
les uns des autres, chaque professionnel devant se saisir du jeu en fonction 
Ó× ĜĉĂ ÓĉāÀêĂ× Ó× ÍĉāĕØġ×ĂÍ×ũ ĉĥ ×ĂÍĉĘ× Ó× ûƇÀĕĕØġ×ĂÍ× Ó×Ĝ õ×ĥĂ×Ĝ ėĥƇêû 
āĉÌêûêĜ×ĘÀ ÓÀĂĜ ĜÀ āêĜ× ×Ă ĔĥĲĘ×Ũ

La plateforme «MobiliMELƉ ×Ă Àĕĕĥê Å ûƇ×Ăõ×ĥ Ó× ƈmobilité» permet de 
connaître les trajets possibles, les aides, et les modes qui existent: 
https://www.mobilimel.fr/
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Comment se connecter au jeu sur Wivisites ?

- Depuis un ordinateur : 
en cliquant sur LES DISPARUS DE LA MEL

- Depuis un smartphone (recommandé pour le jeu invitant à 
se rendre sur place) : 
en scannant le QR code
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Présentation générale
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Z×Ĝ 4êĜĕÀĘĥĜ Ó× ûÀ `8Z ×Ĝġ ĥĂ õ×ĥ ÓƇ×ĂėĥÛġ×ũ Àĥ 
cours duquel les participants sont invités à résoudre 
un mystère : quatre jeunes de la MEL (Gaëtan, Layla, 
`Àĸũ ®êĂÍ×ĂġŽ ØġÀê×Ăġ ×Ă ġĘÀêĂ ÓƇ×ĂĘ×âêĜġĘ×Ę Ó×Ĝ 
podcasts sur la plateforme Wivisites quand, du jour 
Àĥ û×ĂÓ×āÀêĂũ êûĜ ĉĂġ ÓêĜĕÀĘĥŬ

Chaque jeune incarne un parcours thématique : 
- Layla  pour le parcours Sport-Nature ;
- Max pour le parcours Culture ;
- Vincent  pour le parcours Stage et Emploi ;
- Gaëtan  pour le parcours Droits et Engagement. 
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Chaque parcours se compose de cinq étapes qui peuvent 
être appréhendées dans ĂƇêāĕĉĘġ× quel ordre. 

À chaque étape, une énigme est proposée, dont la 

ĘØĜĉûĥġêĉĂ ĕ×Ęā×ġ Ó× ÓØÌûĉėĥ×Ę ûƇÀĥÓêĉ Ó× ûƇĥĂ Ó×Ĝ 

ÓêĜĕÀĘĥĜŨ .×Ĝ ÀĥÓêĉĜũ ÓƇĥĂ× ÓĥĘØ× ÓƇĥĂ× Å Ó×ĥĸ 

minutes, permettent de lever peu à peu le voile sur 

leur disparition. 
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Points de vigilance et 
remarques particulières
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Ɓ Kû ×Ĝġ ĂØÍ×ĜĜÀêĘ× Ó× áÀêĘ× û×Ĝ ÍêĂė ØġÀĕ×Ĝ ÓƇĥĂ× 

thématique pour répondre à la question : « où se 

trouve le personnage disparu ? » 

Quand la réponse à ce mystère est trouvée, elle 

ĕ×ĥġ ÛġĘ× ×ĂġĘØ× ÓÀĂĜ ûƇĉĂâû×ġ ÓØÓêØũ ėĥê ÓØÌûĉėĥ×ĘÀ 

ÀûĉĘĜ ĥĂ ġ×ĸġ× ÓƇØĕêûĉâĥ×Ũ 

Exemple : 

10



Ɓ & ûƇ×ĸÍ×ĕġêĉĂ Ó× ûƇØġÀĕ× « Points Justice », la 

résolution des énigmes implique systématiquement 

de se rendre sur le site correspondant et de 

manière la plus opportune, de se rendre vers le lieu 

û× ĕûĥĜ ĕĘĉÍç× Óĥ ûê×ĥ Ó× Ĳê× ĉĥ Ó× ûÀ ĜġĘĥÍġĥĘ× ÓƇĉĪ 

proviennent des jeunes.

Les participants sont ainsi actifsŪ ÍƇ×Ĝġ Å ×ĥĸ Ó× 

retrouver les personnages disparus! Chaque 

parcours est autonome et possède sa propre 

ÍĉĂÍûĥĜêĉĂũ āÀêĜ û×Ĝ ėĥÀġĘ× ĕÀĘÍĉĥĘĜ ĜƇêĂĜÍĘêĲ×Ăġ 

ÓÀĂĜ ĥĂ āÛā× ĜÍØĂÀĘêĉũ ÀáêĂ ÓƇêĂĲêġ×Ę û×Ĝ 

participants, une fois un parcours résolu, à 

ĜƇêĂġØĘ×ĜĜ×Ę Àĥĸ ÀĥġĘ×ĜŨ Kû ×Ĝġ ÓƇÀêûû×ĥĘĜ ġĉĥġ Å áÀêġ 

possible de ĕÀĜĜ×Ę ÓƇĥĂ ĕÀĘÍĉĥĘĜ Å ûƇÀĥġĘ× au gré 

des déplacements et des envies: cela augmentera 

ÓƇÀĥġÀĂġ ûÀ ÍĉāĕĘØç×ĂĜêĉĂ Óĥ ĜÍØĂÀĘêĉ âûĉÌÀûŨ11



Ɓ Les particularités des personnages doivent 

engager les professionnels à mener des échanges 

pédagogiques, éducatifs sur différents sujets, par 

exemple : 

- le handicap invisible avec Gaëtan, 

- ûƇÀÍÍ×ĕġÀġêĉĂ Ó× ûÀ ÓêááØĘ×ĂÍ× ÀĲ×Í `Àĸũ 

- ûƇØÍĉûĉâê× ÀĲ×Í ZÀĹûÀũ 

- ûÀ Ę×Íç×ĘÍç× Ó× ĲĉÍÀġêĉĂ ÀĲ×Í ®êĂÍ×ĂġŬ ×ġÍŨ
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Ɓ Chaque étape du jeu commence par un ou deux 

paragraphes pédagogiques, avant de proposer 

ûƇØĂĉĂÍØ Ó× ûƇØĂêâā×Ũ 

La lecture de tout ou partie des textes est libre, il 

×Ĝġ Ę×ÍĉāāÀĂÓØ Ó× ûÀêĜĜ×Ę û×Ĝ õ×ĥĂ×Ĝ ĜƇÀĕĕĘĉĕĘê×Ę 

le format à leur façon: sauter des paragraphes, 

partager la lecture à voix haute, etc.
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Ɓ Les professionnels jeunesse doivent avoir 

conscience que le jeu est dit « au long cours ». Les 

ÓØĕûÀÍ×ā×ĂġĜ ĕĉĥĘ Ĝ× Ę×ĂÓĘ× ÓƇĥĂ Ĝêġ× Å ûƇÀĥġĘ× Ă× 

permettent pas de le résoudre rapidement, même 

Å ûƇØÍç×ûû× ÓƇĥĂ ĕÀĘÍĉĥĘĜŨ Kû áÀĥġ ÓĉĂÍ û× ĕĘ×ĂÓĘ× 

comme une série feuilleton, avec des épisodes 

audios autonomes, dans une ambiance « found 

footage » (chaque audio est présenté comme un 

document-ÍûØ Ó× ûƇ×ĂėĥÛġ×ũ Ę×ġĘĉĥĲØ ĕÀĘ û×Ĝ 

participants). Aux professionnels jeunesse 

ÓƇÀÌĉĘÓ×Ę û× õ×ĥ Ó× ûÀ āÀĂêÞĘ× ûÀ ĕûĥĜ ÀÓÀĕġØ× ÀĲ×Í 

leur groupe de jeunes.

Ɓ ZÀ ÓĥĘØ× Ó× õ×ĥ ĕÀĘ ØĂêâā×ũ ĕÀĘ ġçÞā×Ŭ ×Ĝġ 

difficile à indiquer. En effet, elle va dépendre de 

ûƇÀÓçØĜêĉĂ ×ġ ûƇêĂĲ×ĜġêĜĜ×ā×Ăġ Ó×Ĝ õ×ĥĂ×Ĝũ Ó× 

ûƇ×ĸĕûĉêġÀġêĉĂ Óĥ ûê×ĥ ėĥê ×Ă ×Ĝġ áÀêġ× ÀĲ×Í û× âĘĉĥĕ× 

de jeunes, etc. 14



Ɓ La plateforme Wivisites intègre un système de 

comptage de points : il ne peut pas être retiré 

āÀêĜ ĂƇ×Ĝġ ĕÀĜ ĥġêûêĜØ ĕĉĥĘ Í× õ×ĥŨ 

Merci de ne pas en tenir compte. 
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Ɓ Au bout de 10 mauvaises réponses, la bonne 

réponse est donnée automatiquement par 

Wivisites. 

.×ġġ× êĂáĉĘāÀġêĉĂ ĂƇ×Ĝġ ĕÀĜ ÍĉāāĥĂêėĥØ× Àĥĸ 

õ×ĥĂ×Ĝ õĉĥ×ĥĘĜ ÀáêĂ ėĥƇêûĜ ġĘĉĥĲ×Ăġ Àĥ āÀĸêāĥā û×Ĝ 

réponses par eux-mêmes. 

Cela peut aider le professionnel en tant que 

personne-ressource, organisateur. 

& ĜÀĲĉêĘ ėĥ× ûƇ×ĂĜ×āÌû× Ó×Ĝ ĘØĕĉĂĜ×Ĝ Àĥĸ 

énigmes est transmis ci-après dans la notice du 

jeu. Cela permettrait de pouvoir aiguiller les jeunes, 

si besoin. 
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Ɓ Plusieurs étapes du jeu sont situées à Lille, assez 

proches les unes des autres. Elles peuvent être 

ûƇĉÍÍÀĜêĉĂ ÓƇĥĂ× ĜĉĘġê× Å Zêûû× ×ġ ÓƇĥĂ× ĘØĜĉûĥġêĉĂ 

trans-ĕÀĘÍĉĥĘĜ Ó× ĕûĥĜê×ĥĘĜ ÓƇ×ĂġĘ× ×ûû×Ĝ Ū

Exemples  : 

Culture Sport-Nature Droits & Engagement Stage/Emploi

Médiathèques

(ex : Jean Levy, 32 rue 

Edouard Delesalle)

La place dôOujdaCentres Sociaux

(ex : La Busette, 1 Rue 

Georges Lefebvre)

France Travail

(Halle de lôEmploi, 121 

boulevard de la 

Liberté)

Palais des Beaux-Arts La Halle de Glisse Siège de la MEL Mission Locale Lille 

Avenirs (5, boulevard 

du Maréchal Vaillant)

Vieille Bourse Maison des Mobilités 

Durables

Les Structures 

Information Jeunesse 

(SIJ)

(2 rue Edouard 

Delesalle)
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Ɓ Il est recommandé aux professionnels jeunesse, en amont du 

déplacement avec les jeunes, de :

- contacter les structures afin de les informer de leur venue 

dans le cadre du jeu « les disparus de la MEL ». 

.×ûÀ ĕ×Ęā×ġġĘÀ ÓƇÀĜĜĥĘ×Ę Ó×Ĝ ÍĉĂÓêġêĉĂĜ ÓƇÀÍÍĥ×êû ĉĕġêāÀû×Ĝ żĕÀĘ 

×ĸ×āĕû× Ū ØĲêġ×Ę Ó× Ĝ× Ę×ĂÓĘ× ĜĥĘ ĥĂ ûê×ĥ û× õĉĥĘ ÓƇĥĂ× á×Ęā×ġĥĘ× 

exceptionnelle, au moment où une borne est en maintenance, 

ŬŽ ū

- vérifier en ligne avec les jeunes û×Ĝ çĉĘÀêĘ×Ĝ ÓƇĉĥĲ×ĘġĥĘ× des 

lieux ;

- planifier, idéalement avec les jeunes, le trajet et les modes de 

transports Å ĥġêûêĜ×Ę õĥĜėĥƇÀĥ ûê×ĥ ÍçĉêĜêŨ 
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Ɓ Culture - pour aller plus loin sur la .Ƈ!v~ :

Que vous soyez un habitant curieux de redécouvrir le patrimoine 

artistique ou un amateur en quête d'authenticité et de diversité, la 

C'ART est votre compagnon idéal pour explorer la richesse culturelle 

de 15 musées et centres d'art de la métropole lilloise et des 

établissements culturels partenaires.

https://www.lacart.fr/lang/fr

lacart@lillemetropole.fr
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Ɓ A lire avant de se rendre à la Villa Cavrois : 

Dans le cadre de ce jeu, le groupe ne doit pas 

dépasser 8 personnes (accompagnant compris).Le 

musée se réserve le droit de refuser la visite si un 

groupe dépasse cette jauge prévue. 

Z× ĕĘ×āê×Ę ÓêāÀĂÍç× Óĥ āĉêĜ ĂƇ×Ĝġ ĕÀĜ ĉĥĲ×Ęġ ĕĉĥĘ 

ce jeu. 

La gratuité est possible pour un groupe de 8 

personnes maximum de moins de 25 ans. Au-delà 

Ó× ŕũ ûÀ ĲêĜêġ× ×Ĝġ ĕÀĹÀĂġ× ĕĉĥĘ û× âĘĉĥĕ× żŏōƟ ĕĉĥĘ 

ĥĂ× ĲêĜêġ× ûêÌĘ× ×ġ őōƟ ĕĉĥĘ ĥĂ× ĲêĜêġ× âĥêÓØ× ĕĉĥĘ 

un groupe dépassant 8). 

Si le groupe comporte plus de 8 personnes, une 

réservation est obligatoire. 20



ƁA lire avant de se rendre au musée de la Bataille 

de Fromelles : 

- La gratuité concerne les moins de 18 ans et les 

accompagnants. 

- Au-delà de 18 ans, pour une structure sociale en 

áĉĘāĥû× âĘĉĥĕ×ũ ġÀĘêá Ó× ŏƟ ĕÀĘ ĕ×ĘĜĉĂĂ×Ũ

- Kû ×Ĝġ Ó×āÀĂÓØ ÓƇÀĕĕ×û×Ę û× āĥĜØ× ÀĲÀĂġ Ó× Ĝ× 

rendre sur place afin de garantir des conditions 

optimales pour le groupe et les autres visiteurs 

du musée. 
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BON JEU !
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Incarné par le personnage de Layla

Parcours 

Sport/Nature

Lieux et 

équipements métropolitains : 

-  Le Parc Barbieux ;

-  La Place dôOujda ;

- La Halle de glisse ;

- Le golf Lille Métropole ;

- Le stade Pierre Mauroy ;

-  Les Marais de la Marque. 



Incarné par le personnage de Layla

Thèmes :  écologie,  protection  du vivant,  épanouissement,  

bien - être

Le personnage  de Layla  concilie  activités  sportives  et   

nature .  Elle  a à cîur de faire  découvrir  les  espaces  verts  

de la  MEL à son  public .  Mais  ce  faisant,  elle  a mis  au 

jour  une  curieuse  légende  urbaine é



Le Parc Barbieux
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-  Le Parc Barbieux 

Z× ĕÀĘÍ ×Ĝġ û× ġçØÃġĘ× ÓƇĥĂ ØġĘÀĂâ× áÀêġ ÓêĲ×ĘĜ Ū Í×ûĥê Óĥ ƈ āĉĂĜġĘ× Ó× -ÀĘÌê×ĥĸ ƉŨ 

sĉĥĘ õĉĥ×Ę û× õ×ĥ Ó× ûƇêāā×ĘĜêĉĂũ ĲĉĥĜ ĕĉĥĲ×ľ êĂĲêġ×Ę û×Ĝ õ×ĥĂ×Ĝ Å ĲØĘêáê×Ę ĜĥĘ êĂġ×ĘĂ×ġ 

les articles de journaux présentés par Layla : ils sont authentiques ! 

NB : La page 27 de la notice vous propose les articles de presse pour aller plus loin 

avec les jeunes. 

4ÀĂĜ û× ÍÀÓĘ× Ó× ûƇØĂêâā×ũ û× ĕÀĘÍ À ØġØ ÓêĲêĜØ ×Ă ėĥÀġĘ× ľĉĂ×Ĝ Å ×ĸĕûĉĘ×Ę Ū

Ų ºĉĂ× verte : Près du hêtre pourpre (un cartel attaché au tronc indique son nom), 

se trouve un pilier dédié à Pierre DESTOMBES.

Ų ºĉĂ× bleue : Il faut chercher là où les chemins se croisent. Près du pont, se trouve 

une borne blanche marquée du numéro ONZE.

Ų ºĉĂ× violette Ū sĘÞĜ Ó× ûÀ ÍÀĜÍÀÓ×ũ Ĝ× ġĘĉĥĲ× ûÀ ĜġÀġĥ× ÓƇĥĂ× āĥĜêÍê×ĂĂ×Ũ 8Ă Ĺ 

Ę×âÀĘÓÀĂġ Ó× ĕûĥĜ ĕĘÞĜũ ĉĂ ĕ×ĥġ ĲĉêĘ ėĥƇêû ûĥê āÀĂėĥ× ĜĉĂ -v!z âÀĥÍç× żĜ×ĥû× ĜÀ 

main gauche subsiste, accrochée à ses cheveux).

Ų ºĉĂ× rouge Ū sĘÞĜ ÓƇĥĂ Íç×āêĂũ ĉĂ ġĘĉĥĲ× ĥĂ ġĘĉĂÍ ĕĉĘġÀĂġ ġĘĉêĜ Íçĉĥ×ġġ×Ĝ 

sculptées. Une autre chouette se trouve devant le parc à jeux, non loin de la voie de 

tramway, pour un total de QUATRE chouettes dans cette zone.

En prélevant la deuxième lettre de chaque réponse, cela donne : E N R U, soit URNE. 

ZƇêĂÓêÍ× êāĕĉĘġÀĂġ Å Ę×ġ×ĂêĘ ĕĉĥĘ ûÀ ėĥÛġ× ×Ĝġ û× āĉġ Óĥ õĉĥĘ Ū Z9C8a48Ũ
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-  Le Parc Barbieux (suite)

Pour aller plus loin avec les jeunes sur le «monstre de Barbieux» : 

Z× ĕÀĘÍ ×Ĝġ û× ġçØÃġĘ× ÓƇĥĂ ØġĘÀĂâ× áÀêġ ÓêĲ×ĘĜ Ū Í×ûĥê Óĥ ƈ āĉĂĜġĘ× 

de Barbieux ». 

sĉĥĘ õĉĥ×Ę û× õ×ĥ Ó× ûƇêāā×ĘĜêĉĂũ ĲĉĥĜ ĕĉĥĲ×ľ êĂĲêġ×Ę û×Ĝ õ×ĥĂ×Ĝ Å 

vérifier sur internet les articles de journaux présentés par Layla : ils 

sont authentiques ! 

La légende du monstre a bel et bien défrayé la chronique au début 

des années 2000, et revient de temps en temps dans les médias 

locaux.
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La Place dôOujda, proche de la rue de 
WAGRAM, pr¯s de lôespace multi- sports
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-  La Place dôOujda 

Z× õÀĘÓêĂ ĕÀĘġÀâØ Ó×Ĝ ƈ 4ĘČû×Ĝ ÓƇĳÀľƇ×Àĥĸ » est mentionné pour son intérêt pédagogique mais 

ĂƇ×Ĝġ ĕÀĜ û× ûê×ĥ Ó× ûƇØĂêâā×Ũ Kû ĕ×ĥġ ĂØÀĂāĉêĂĜ ÛġĘ× ûƇĉÌõ×ġ ÓƇĥĂ× ĜĉĘġê× ÀÓĉĜĜØ× Å ûÀ 

résolution de cette dernière, qui prend place sur le terrain multisports. 

KaBg Ū ZÀĹûÀ ĲĉĥĜ ĕĘĉĕĉĜ× ÓƇĹ ×āā×Ă×Ę ĥĂ ÌÀûûĉĂ Ó× ÌÀĜø×ġ ĉĥ Ó× áĉĉġŨ !ĥ-delà de la 

ĘØĜĉûĥġêĉĂ Ó×Ĝ ØĂêâā×Ĝũ ÍƇ×Ĝġ ĥĂ ûê×ĥ ĕÀĘáÀêġ ĕĉĥĘ ĥĂ āĉā×Ăġ ÓØġ×Ăġ× ×ġ ĜĕĉĘġêá ÀĲ×Í û×Ĝ 

jeunes que vous accompagnez.

A. Des illustrations de postures se trouvent peintes en blanc sur le sol de la place, avec 

ûƇêĂÓêÍÀġêĉĂ Óĥ āĥĜÍû× ġĘÀĲÀêûûØŨ ZÀ ĕĉĜġĥĘ× Ó× ûƇêāÀâ× ÍĉĘĘ×ĜĕĉĂÓ Å ĥĂ ġĘÀĲÀêû Óĥ sĜĉÀĜ 

êûêÀėĥ×Ũ sĉĥĘ ûÀ ÓêĜġêĂâĥ×Ę ÓƇĥĂ× ĕĉĜġĥĘ× ĜêāêûÀêĘ× ėĥê ġĘÀĲÀêûû× û×Ĝ ėĥÀÓĘêÍ×ĕĜ êû áÀĥġ 

regarder la position du pied arrière. (cf. photo ci-contre)

B. Ici la posture est décrite mais pas montrée : elle correspond à un travail du 

Quadriceps.

C. Deux marelles sont peintes au sol, devant les terrains multisports : elles vont de la 

Terre au Ciel.

D. Seul le Stepper fait travailler les pectoraux. Ils sont en rouge sur le schéma des 

āĥĜÍû×Ĝ ĜĉûûêÍêġØĜ ĕÀĘ ûƇÀĕĕÀĘ×êûŨ

E. Sur la place, les quatre pistes de course font 40 mètres de long.

F. Par déduction, on trouve que Vincent peut atteindre, en sautant, le palier de 300 cm. 

(cf. photo ci-contre)

Pour débloquer la piste audio, il faut indiquer la PREMIÈRE LETTRE des réponses A, B, C et D, 

Ĝĉêġ Ū su.z ĜĥêĲê Óĥ v9z£Z~!~ ėĥ× ûƇĉĂ ĉÌġê×Ăġ ×Ă ÀÓÓêġêĉĂĂÀĂġ û×Ĝ ĘØĕĉĂĜ×Ĝ 8 ×ġ Bũ Ĝĉêġ Ū 

ŐőōŨ Kû áÀĥġ ÓĉĂÍ ØÍĘêĘ× Å ûÀ Ĝĥêġ× Ū su.z ŐőōŨ ZƇêĂÓêÍ× êāĕĉĘġÀĂġ Å Ę×ġ×ĂêĘ ĕĉĥĘ ûÀ ėĥÛġ× ×Ĝġ û× 

mot du jour : NATURE.
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La Halle de glisse
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-  La Halle de glisse 

- Au fond de la zone extérieure, après la mini-arena, se trouve un 

terrain engazonné pour les sports de ballon. Sur place, en 

regardant vers la rue, on aperçoit le numéro 84(Cf. photo ci-

contre). 

- Sur le sol du skate-park extérieur (dénommé streetpark), on 

peut lire LILLE en grandes lettres blanches. Le mot est plus 

particulièrement lisible depuis les hauteurs des gradins (Cf. photo 

ci-contre). 

Pour débloquer la piste audio, la bonne réponse est 84 LILLE. 

ZƇêĂÓêÍ× êāĕĉĘġÀĂġ Å Ę×ġ×ĂêĘ ĕĉĥĘ ûÀ ėĥÛġ× ×Ĝġ û× āĉġ Óĥ õĉĥĘ: 

INDOOR.
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Le GOLFOOT : 

le golf Lille Métropole

et/ ou

le stade Pierre Mauroy
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-  Le stade Pierre Mauroy et/ou le golf Lille Métropole 

sĉĥĘ ÓØÌûĉėĥ×Ę ûƇÀĥÓêĉũ êû ×Ĝġ ĕĉĜĜêÌû× ÓƇÀûû×Ę ĥĂêėĥ×ā×Ăġ ĥĂêėĥ×ā×Ăġ Àĥ zġÀÓ× sê×ĘĘ× `ÀĥĘĉĹ 

ou uniquement au golf Lille-Métropole 

sĉĥĘ Àûû×Ę Ó× ûƇĥĂ Å ûƇÀĥġĘ×ũ ûƇêġêĂØĘÀêĘ× ĕĘĉĕĉĜ× ĥĂ Ĝ×Ăġê×Ę Ó× ĘÀĂÓĉĂĂØ×ũ āÀêĜ ėĥê ĂƇ×Ĝġ ĕÀĜ 

accessible aux PMR. 

Une voie piétonne parallèle permet de relier les deux sites. Ils peuvent être faits dans 

ĂƇêāĕĉĘġ× ėĥ×û ĉĘÓĘ×Ũ
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-  le stade Pierre Mauroy 

Z× ûĉâĉ ×Ĝġ ĲêĜêÌû× Ó×ĘĘêÞĘ× Í× ĕêûê×Ęũ Å ûƇ×ĂġĘØ× Óĥ çÀûû Ĳêĕ NORD.

Face aux entrées K-Z Óĥ ĜġÀÓ× Ĝ× ġĘĉĥĲ× ĥĂ āĥĘ ÓƇ×āĕĘ×êĂġ×Ĝ 

laissées par des sportifs. Celles choisies par Layla correspondent à 

Tony PARKER, joueur de BASKET.

Résolution Stade: _ _ i _ = ROIS (et non soir le contraire de 

matin). 
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-  Le golf Lille Métropole

Les parcours n°3 ont la forme de la constellation LYRA, visible en haut à 

gauche sur la carte du ciel transmise par Layla. On peut le constater en 

regardant le plan du golf. 

Le nom du terrain est indiqué au dos du panneau photographié par Layla : 

PUTTING GREEN. On le retrouve aussi indiqué sur les plans du golf. 

Le nombre de coups max autorisés au trou n°1 est de 6, comme indiqué 

sur le panneau qui indique son départ. 

Résolution golf:  la première lettre de la constellation + la première lettre 

du nom du terrain + le nombre de coups max au trou n°1 =  LP6

Résolution option premium = les deux solutions à la suite = ROIS LP6.

ZƇĥĂ× ĉĥ ûƇÀĥġĘ× ĘØĜĉûĥġêĉĂ ÓĉĂĂ× ÀÍÍÞĜ Å ûÀ ĕêĜġ× ÀĥÓêĉ ×ġ Å ĥĂ ĲêĜĥ×ûŨ 

ZƇêĂÓêÍ× êāĕĉĘġÀĂġ Å Ę×ġ×ĂêĘ ĕĉĥĘ ûÀ ėĥÛġ× ×Ĝġ û× āĉġ Óĥ õĉĥĘ Ū CgZBgg~
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-  Le golf Lille Métropole (suite)

Les parcours n°3 ont la forme de la constellation LYRA, visible en haut à gauche sur la carte du ciel transmise par Layla. On peut le 

constater en regardant le plan du golf. 
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-  Le golf Lille Métropole (suite)

zê Í× ĂƇ×Ĝġ ĕÀĜ ÀĜĜ×ľ ĲêĜêÌû× ĜĥĘ û× ġØûØĕçĉĂ×ũ ĲĉĥĜ ĕĉĥĲ×ľ Ę×ā×ġġĘ× Àĥĸ õ×ĥĂ×Ĝ ėĥ× ĲĉĥĜ ÀÍÍĉāĕÀâĂ×ľ Í×ġġ× ĕÀâ× ŐŔ Ó× ûÀ Ăĉġêce. 
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Les Marais 

de la Marque
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-  Les Marais de la Marque
.×ġġ× ØġÀĕ× Ĝ× ĕĘØĜ×Ăġ× ĜĉĥĜ ûÀ áĉĘā× ÓƇĥĂ× ĘÀĂÓĉĂĂØ×ũ ÀÍÍ×ĜĜêÌû× Ó×ĕĥêĜ ûÀ âÀĘ× Ó× BĘ×ġêĂŨ Z× Ĝ×Ăġê×Ę ×Ĝġ ÀÓÀĕġØ Àĥĸ s`vũ ÍÀr mÀÍÀÓÀāêĜØ ĜĥĘ ûƇ×ĂĜ×āÌû× Óĥ ĕÀĘÍĉĥĘĜŨ 

& ÍçÀėĥ× ĕĉêĂġ ÓƇêĂġØĘÛġ Ę×û×ĲØ ĕÀĘ ZÀĹûÀ Ĝ× ġĘĉĥĲ×Ăġ ĥĂ ĉĥ ĕûĥĜê×ĥĘĜ ĕÀĂĂ×Àĥĸ ĕØÓÀâĉâêėĥ×Ĝ ėĥê ÍĉĂġê×ĂĂ×Ăġ û×Ĝ ĘØĕĉĂĜ×Ĝ Å Ĝ×s questions.

Ų sĉêĂġ ÓƇêĂġØĘÛġ Ŏ Ū ZƇÀĂêāÀû ėĥê Ĝ× Ę×ĕĘĉÓĥêġ ÓÀĂĜ û×Ĝ ĕĘÀêĘê×Ĝ çĥāêÓ×Ĝ ×Ĝġ û× BROCHET żûÅ ĉĪ ûƇĉĂ ÀĥĘÀêġ ĕĥ Àġġ×ĂÓĘ× ĥĂ Ăĉā ÓƇĉêĜ×ÀĥŽŨ

Ų sĉêĂġ ÓƇêĂġØĘÛġ ŏ Ū sûĥĜê×ĥĘĜ ĕÀĂĂ×Àĥĸ Ĝ× ġĘĉĥĲ×Ăġ Å ûƇêĂġØĘê×ĥĘ Ó× ûƇĉÌĜ×ĘĲÀġĉêĘ×Ũ sĘĉáêġ×ľ-en pour faire une halte et observer les différentes eĜĕÞÍ×Ĝ ÓƇĉêĜ×ÀĥĸŨ

2A : Le nom « PHRAGMITE » désigne à la fois une plante et un animal (voir les visuels 1 et A du panneau « La roselière »).

ŏ- Ū Z× ĕÀĂĂ×Àĥ ƈ Z×Ĝ ĕĉêĜĜĉĂĜ ĕĉġ×Ăġê×ûĜ Óĥ āÀĘÀêĜ Ɖ ØĲĉėĥ× û× ÌĘĉÍç×ġ żĲĥ Àĥ ĕĉêĂġ ÓƇêĂġØĘÛġ ŎŽũ ėĥê ĕĉĜĜÞÓ× ĕûĥĜ Ó× Ŕōō DENTS.

ŏ. Ū 4ƇÀĕĘÞĜ û× ĕÀĂĂ×Àĥ ƈ Z×Ĝ ĉêĜ×Àĥĸ Ɖ żĲêĜĥ×û ŔŽũ ZÀĹûÀ À ĕĘêĜ ×Ă ĕçĉġĉ ĥĂ× GRÈBE.

Ų sĉêĂġ ÓƇêĂġØĘÛġ Ő : Le panneau en métal comporte une traduction en braille. La suite de points correspond au mot BEC.

Ų sĉêĂġ ÓƇêĂġØĘÛġ ő : En lisant le panneau en métal, on constate que les deux oiseaux (Gorgebleue et Foulque) ont en commun la couleur BLANCHE.

Ų sĉêĂġ ÓƇêĂġØĘÛġ Œ : Entre le Martin-ĕÛÍç×ĥĘ ×ġ û× HØĘĉĂ Í×ĂÓĘØũ ÍƇ×Ĝġ û× HÉRON qui « vit entouré des siens » car il « niche en colonie », dit le panneau.

Pour débloquer la piste audio, il faut indiquer la première lettre de toutes les réponses, soit : BPDGBBH.

ZƇêĂÓêÍ× êāĕĉĘġÀĂġ Å Ę×ġ×ĂêĘ ĕĉĥĘ ûÀ ėĥÛġ× ×Ĝġ û× āĉġ Óĥ õĉĥĘ Ū µ8£´Ũ
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Solution du parcours
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- Une fois résolue ûƇØġÀĕ× du marais,Layla indiqueėĥƇ×ûû×part se cacherpour fuir la
FondationTemplièreet protégerûƇĔĥádeVouivre. 

- Pour découvrir où elle se trouve, il faut prendre la première lettre de chaque MOT DU 
JOUR et chercher une commune correspondante sur la carte jointe :

LégendeNatureIndoorGolfootYeux = LNIGY = LIGNY

Sur la carte, cela correspond à Beaucamps-Ligny. Pour accéder au texte de résolution, il 
faut donc entrer « BEAUCAMPS-LIGNY » dans ûƇĉĂâû×ġ dédié (« LIGNY » seul fonctionne 
aussi).
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Incarné par le personnage de Max

Parcours 

Culture

Lieux et 

équipements métropolitains : 

-  Le Palais des Beaux - Arts ;

- Le musée de la Bataille de Fromelles ;

- La Villa Cavrois ;

- Les Médiathèques ;

- La Vieille Bourse. 



Incarné par le personnage de Max

Thèmes :  genre,  exclusion,  liberté,  création

Le personnage  de Max est  à la  recherche  du trésor  de Jean  

sans  Terre,  un mystérieux  magot  perdu  par  les  Anglais  

pendant  la  bataille  de Bouvines .  

À chaque  étape,  Max se  rapproche  du trésor  en collectant  

des  indices  désormais  accessibles  aux  participants .



Le Palais des Beaux - Arts
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-  Le Palais des Beaux - Arts 

Ų ZƇØĂêâā× Óĥ sûÀĂ-relief

8Ă ĜĥêĲÀĂġ ûƇêġêĂØĘÀêĘ× êĂÓêėĥØũ ĉĂ ÀÌĉĥġêġũ Àĥ ĜĥÓ Ó× ûÀ Ĳêûû×ũ Å ĥĂ ÌÃġêā×Ăġ ×Ă áĉĘā× Ó× őŨ 

À droite du parc, le long de la rue, se trouve répétée la lettre C (pour « cours » ; on trouve 

ailleurs la lettre J pour « jardin »). La bonne réponse est donc : C4.

Ų ZƇØĂêâā× Ó×Ĝ ĜġÀġĥ×Ĝ

La photo montre la statue par laquelle commencer : celle du saint tenant un livre sur ses 

â×ĂĉĥĸŨ 8Ă ĜĥêĲÀĂġ ĜĉĂ Ę×âÀĘÓũ ĉĂ ġĘĉĥĲ× CĘÀĂÓ× gāÌĘ×ũ û× âÀĘÓê×Ă Ó× ûƇ8Ăá×ĘŨ Z× 

créateur de Grande Ombre est Dante, dont le buste se trouve non loin (le cartel indique 

que Grande Ombre est un de ses personnages). Il regarde vers la statue en bronze de 

sØĂØûĉĕ×Ũ ZÀ ĕ×ĘĜĉĂĂ× ėĥƇ×ûû× Àġġ×ĂÓ ×Ĝġ £ûĹĜĜ×Ũ Kû áÀĥġ û× Íç×ĘÍç×Ę ÓÀĂĜ ûÀ âÀû×Ęê× Ū ĜÀ 

ĜġÀġĥ× ×Ĝġ Å ûƇĉĕĕĉĜØ ĕÀĘ ĘÀĕĕĉĘġ Å sØĂØûĉĕ×Ũ £ûĹĜĜ× Ę×âÀĘÓ× Ĳ×ĘĜ Hermaphrodite.

sĉĥĘ ÓØÌûĉėĥ×Ę ûƇÀĥÓêĉ ×ġ û× ĲêĜĥ×ûũ êû áÀĥġ ÓĉĂÍ êĂÓêėĥ×Ę .őũ H8v`!sHvg4K~8 ĉĥ .ő 

HERMAPHRODITE. 

ZƇêĂÓêÍ× êāĕĉĘġÀĂġ Å Ę×ġ×ĂêĘ ĕĉĥĘ ûÀ ėĥÛġ× ×Ĝġ êĂĜÍĘêġ ĜĥĘ û× ĲêĜĥ×û Ū Œō°ŐœƇŨ

45



Le musée de la Bataille de Fromelles
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-  Le musée de la Bataille de Fromelles 
a- Ū 4×Ĝ ĘÞâû×Ĝ ĜĕØÍêáêėĥ×Ĝ Àĥ Ĝ×êĂ Óĥ āĥĜØ× ĕ×ĥĲ×Ăġ ĜƇÀĕĕûêėĥ×ĘŨ aƇçØĜêġ×ľ ĕÀĜ Å ĲĉĥĜ ÀÓĘ×ĜĜ×Ę Àĥĸ 

personnels du musée. 

ZÀ û×ġġĘ× Å `Ũ -ÀêûĹ żĕêĜġ× ŕŏ Ó× ûƇÀĥÓêĉ-guide) nous ouvre les pistes suivantes :

A. Son équipement contient des grenades Mills

B. Il appartenait au 32e Bataillon (de la Force armée impériale australienne)

C. Son nom est Forrest.

Ų Piste A

Sur la grenade Mills il est inscrit : n°5.

Ų Piste B

Le 32e Bataillon était stationné près du lieu-dit « La Cardonnerie ». Le musée contient un escalier qui 

menait à un tunnel secret, près de La CardonnerieŨ zĥĘ ûƇĥĂ Ó×Ĝ ĕêûê×ĘĜ Ó× ûƇ×ĜÍÀûê×Ęũ ĉĂ ĕ×ĥġ ûêĘ× Ó×ĥĸ 

nombres romains : « II » et « IV », soit 2 et 4 qui, additionnés, donnent 6.

Ų Piste C

Dans les dossiers numériques, vous trouverez celui de John Robertson Forrest. Il est enterré à 

ûƇ×āĕûÀÍ×ā×Ăġ K®Ũ!ŨŐ Óĥ Íêā×ġêÞĘ× ĲĉêĜêĂŨ 8Ă ĲĉĥĜ Ę×ĂÓÀĂġ ĜĥĘ ĕûÀÍ× ×ġ ×Ă ĜĥêĲÀĂġ ûÀ ĂĥāØĘĉġÀġêĉĂ Ó×Ĝ 

allées, vous trouverez sa tombe, où est gravé ce vers de poésie : « In our hearts bright vision linger that 

can never fade away ».

sĉĥĘ ÓØÌûĉėĥ×Ę ûƇÀĥÓêĉ ×ġ û× ĲêĜĥ×ûũ êû áÀĥġ Ĝĉêġ ÀÓÓêġêĉĂĂ×Ę û×Ĝ ĘØĜĥûġÀġĜ Ó×Ĝ ĕêĜġ×Ĝ ! ×ġ -: 5+6=11, soit 

indiquer le 3e mot du vers de la piste C: HEARTS. Soit indiquer à la suite: 11 HEARTS.

ZƇêĂÓêÍ× êāĕĉĘġÀĂġ Å Ę×ġ×ĂêĘ ĕĉĥĘ ûÀ ėĥÛġ× ×Ĝġ êĂĜÍĘêġ ĜĥĘ û× ĲêĜĥ×û: 59.6"E.
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La Villa Cavrois
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-  La villa Cavrois
NB : 

- Kû ×Ĝġ ÍĉĂĜ×êûûØ Ó× ĕĘ×ĂÓĘ× ĥĂ âĥêÓ× ×ġ ĥĂ ĕûÀĂ Å ûƇ×ĂġĘØ× Óĥ āĥĜØ×Ũ KûĜ ĕ×ĥĲ×Ăġ ÀêÓ×Ę ûĉĘĜ Ó× ûÀ ĲêĜêġ× ×ġ 

pour répondre aux énigmes.

- Un même groupe peut se diviser en deux sous-âĘĉĥĕ×Ĝ ĕĉĥĘ ĜĥêĲĘ×ũ ûƇĥĂ ûÀ ĕĘ×āêÞĘ× ĕêĜġ×ũ ûƇÀĥġĘ× ûÀ 

seconde. 

# Piste 1 #

ŎŨ 4ÀĂĜ û× áĥāĉêĘ Ĝ× ġĘĉĥĲ× ûÀ ĜġÀġĥ×ġġ× ÓƇĥĂ ÍçÀġŨ £Ă ÍÀĘġ×û êĂÓêėĥ× ėĥƇ×ûû× À ØġØ ĘØÀûêĜØ× ĕÀĘ û×Ĝ ÀĘġêĜġ×Ĝ VÀĂ 

et Joël Martel.

2. Dans la salle à manger des enfants se trouve un bas-relief des mêmes artistes sur le thème du jeu.

3. Il y a, au 2e étage, une salle de jeu tendue de rouge (car elle pouvait être modulée pour accueillir des 

pièces de théâtre).

4. Dans la matériauthèque, un caisson contient 4 pieds de baignoire rouges. Il faut donc se rendre dans une 

salle de bain (celle des parents).

5. Dans la salle de bain des parents, cachée derrière une porte, se trouve une balance, dont le poids 

maximal est 126.

# Piste 2 #

1. La Villa a été inaugurée en 1932 : 32x2=64.

2. Sur le mur de gauche, dans la chambre détruite, on lit le nombre 21 : 64+21=85.

3. Dans le caisson n°ŕŒ Ó× ûÀ āÀġØĘêÀĥġçÞėĥ× Ĝ× ġĘĉĥĲ× ûƇØÍç×ûû× Ó× ûÀ ĕêĜÍêĂ×Ũ ZÀ āÀėĥ×ġġ×ũ ÓÀĂĜ ûÀ ĜÀûû× Ó× 

diffusion du film, indique où elle se trouvait.

őŨ zê ûƇĉĂ Ĝ× ĕĉĜêġêĉĂĂ× ĕĘÞĜ Ó× ûÀ ĕêĜÍêĂ×ũ Å ûƇ×ĂÓĘĉêġ ĉĪ Ĝ× ġĘĉĥĲÀêġ ûƇØÍç×ûû×ũ ĉĂ áÀêġ áÀÍ× Å ĥĂ āĥĘ Ó× ûÀ ®êûûÀ 

derrière lequel se trouve le BUREAU de M. Cavrois.

sĉĥĘ ÓØÌûĉėĥ×Ę ûƇÀĥÓêĉ ×ġ û× ĲêĜĥ×û ĉĂ ĕ×ĥġ ÓĉĂÍ êĂÓêėĥ×Ę BUREAU ou 126 ou BUREAU 126.

ZƇêĂÓêÍ× êāĕĉĘġÀĂġ Å Ę×ġ×ĂêĘ ĕĉĥĘ ûÀ ėĥÛġ× ×Ĝġ êĂĜÍĘêġ ĜĥĘ û× ĲêĜĥ×û: 54.2"N. 49



Les médiathèques de la MEL
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-  Les Médiathèques 

ZƇØĂêâā× ĕ×ĥġ ÛġĘ× ĘØĜĉûĥ× ÓÀĂĜ ĂƇêāĕĉĘġ× ėĥ×ûû× āØÓêÀġçÞėĥ×Ũ 8ûû× êāĕûêėĥ× Ó× ÍĉĂĜĥûġ×Ę Z× Íĉāġ× Ó× `ĉĂġ×-.ĘêĜġĉ ÓƇ!û×ĸÀĂÓĘ× 4ĥmas, peu importe 

ûƇØÓêġêĉĂ āÀêĜ ÓÀĂĜ ĜÀ Ĳ×ĘĜêĉĂ ĉĘêâêĂÀû×

(Attention : éviter les versions « Français Facile » qui ne fonctionneront pas).

zê û× ûêĲĘ× ×Ĝġ ÀÌĜ×Ăġũ ĂƇçØĜêġ×ľ ĕÀĜ Å êĂĲêġ×Ę û×Ĝ õ×ĥĂ×Ĝ Å Ĝ× ÓêĘêâ×Ę Ĳ×ĘĜ û× ĕ×ĘĜĉĂĂ×û Ó× ûÀ āØÓêÀġçÞėĥ× ÓĉġØ ÓƇĥĂ ÓĉÍĥā×Ăt avec un QR code. En effet, il 

×Ĝġ ĕĉĜĜêÌû× ÓƇÀÍÍØÓ×Ę Å ĥĂ× Ĳ×ĘĜêĉĂ ×Ă ûêâĂ× ûØâÀû×ā×ĂġŨ 

zê û× ĕ×ĘĜĉĂĂ×û ĂƇ×Ĝġ ĕÀĜ ÓêĜĕĉĂêÌû×ũ ĲĉĥĜ Ę×ġĘĉĥĲ×ľ û× uv ÍĉÓ× Íê-contre.

sĉĥĘ ĘØĜĉĥÓĘ× ûƇØĂêâā×ũ êû áÀĥġ ÍĉāĕĘ×ĂÓĘ× ėĥ× û×Ĝ ĂĉāÌĘ×Ĝ ĘĉāÀêĂĜ ÓØĜêâĂ×Ăġ Ó×Ĝ paragraphes, les nombres commençant par «p. » des numéros de 

phrases(et non de pages, comme on pourrait le croireŪ êû ĜƇÀâêġ ÓƇĥĂ× áÀĥĜĜ× ĕêĜġ×Ž, et les nombres commençant par «m.» des numéros de mots. 

!êĂĜê ûƇêĂÓêÍÀġêĉĂ ƈXII p.7 m.1» correspond au:

chapitre 12, 

septième phrase, 

premier mot. 

8Ă ĜĥêĲÀĂġ û× ġ×ĸġ× Ó× ûƇØĂêâā×ũ ĉĂ ĉÌġê×Ăġ ÀûĉĘĜ:

XII  p.7  m.1 = comment

VIII  p.34  m.24 = appelle

XI  p.2  m.10 = t

XIX  p.22  m.4 = on

I  p.8  m.3 = un

XVII p.21 m.17 = ouvrage

III p.10 m.4 = ÓƇ

XXII p.68 m.4 et 5 = herbes cueillies

La bonne réponse est: un HERBIER. 

.× āĉġ ÓØÌûĉėĥ× ûƇÀÍÍÞĜ Å ûƇÀĥÓêĉ ×ġ Å ĥĂ ĲêĜĥ×ûŨ ZƇêĂÓêÍ× êāĕĉĘġÀĂġ Å Ę×ġ×ĂêĘ ĕĉĥĘ ûÀ ėĥÛġ× ×Ĝġ êĂĜÍĘêġ ĜĥĘ û× ĲêĜĥ×û: 3°ōœƇŨ

NB: Si la question se pose:

«ÍƇ×Ĝġ» = deux mots, 

«ûƇÀ» = deux mots, etc.
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-  Les Médiathèques (suite)

Le personnel des Médiathèques dispose du QR code pour accéder au livre en ligne. 

8Ă ÍÀĜ ÓƇêĂÓêĜĕĉĂêÌêûêġØũ ĂĉĥĜ ĲĉĥĜ ĜĥââØĘĉĂĜ Ó× ûÀ Ę×ā×ġġĘ× Àĥĸ õ×ĥĂ×Ĝ ėĥ× ĲĉĥĜ ÀÍÍĉāĕÀâĂ×ľŨ 
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La Vieille Bourse
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-  La Vieille Bourse

La première pierre de la cour intérieure a été posée le 9 octobre 1853. Il 

faut donc trouver le n°9, à côté duquel se trouve gravée une CHÈVRE.

La levée du siège de Lille a eu lieu dans la nuit du 7 au 8. Entre les n°7 et 

ŕ Ĝ× ġĘĉĥĲ× ûƇêĂĲ×Ăġ×ĥĘ Ó× ûÀ SOUDE.

ZƇĥĂ× Ó×Ĝ ėĥÀġĘ× ĕĉĘġ×Ĝ Ó× ûÀ ®ê×êûû× -ĉĥĘĜ× żÍČġØ gĕØĘÀŽ ×Ĝġ ÓØÓêØ× ƈ Àĥ 

génie inventif ». Elle se situe entre les numéros 12 et 13, donc 13-12=1. 

Près du n°Ŏ Ĝ× ġĘĉĥĲ× ØÍĘêġ û× Ăĉā ÓƇĥĂ āØġÀû Ū û× CHROME.

sĉĥĘ ÓØÌûĉėĥ×Ę ûƇÀĥÓêĉ ×ġ û× ĲêĜĥ×ûũ ĉĂ Óĉêġ ÓĉĂÍ êĂÓêėĥ×Ę ÓÀĂĜ ûƇĉĘÓĘ× Ū 

CHÈVRE SOUDE CHROME.

Le visuel permet de comprendre que les indices des quatre autres sites 

sont des coordonnées. Max indique leur ordre : « d'abord ceux du Palais 

des Beaux-Arts, puis ceux de la Villa Cavrois, puis ceux de la Médiathèque 

et enfin ceux du musée de la bataille de Fromelles », soit :

50°36'54.2"N 3°06'59.6"E
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Solution du parcours
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£Ă× áĉêĜ û×Ĝ ĕĉĘġêĉĂĜ Ó× ÍĉĉĘÓĉĂĂØ×Ĝ āêĜ×Ĝ Ìĉĥġ Å Ìĉĥġũ ÓÀĂĜ ûƇĉĘÓĘ× ÓĉĂĂØ Å 

ûÀ ®ê×êûû× -ĉĥĘĜ×ũ êû Ĝĥááêġ ÓƇ×ĂġĘ×Ę û× ĘØĜĥûġÀġ ÓÀĂĜ ĥĂ× ÍÀĘġ× Csz żġĹĕ× Cĉĉâû× 

Maps) : les coordonnées renvoient alors sur les Carrières Souterraines de 

Lezennes. 

Z× ĕ×ĘĜĉĂĂÀâ× Ó× `Àĸ ĜƇ×Ĝġ ×Ă ×áá×ġ ĕ×ĘÓĥ ÓÀĂĜ û×Ĝ ÍÀĘĘêÞĘ×Ĝ ×Ă Íç×ĘÍçÀĂġ û× 

trésor de Jean sans Terre !

Pour accéder au texte de résolution il faut entrer « carrières souterraines » 

ÓÀĂĜ ûƇĉĂâû×ġ ÓØÓêØŨ

56



Incarné par le personnage de Vincent

Parcour s

Stage/Emploi

Lieux et 

équipements métropolitains : 

-  France Travail et/ou la Halle de 

lôemploi ;

-  Les Missions Locales et Lille Avenirs ;

- Le Campus Cité Scientifique ;

- Les Structures Information Jeunesse 

(SIJ) ;

- Euracréative Plaine Images. 



Incarné par le personnage de Vincent

Thèmes :  scolarité,  vocation,  amitié,  amour,  protection,  sécurité

Vincent  est  un personnage  qui  a quitté  les  bancs  de lô®cole sans  passer  le  bac  :  à 

rebours  de toute  culpabilité,  il  met  en avant  les  aspects  positifs  de son  choix .  Il  vit  

en accord  avec  lui - même, ses  besoins  et  ses  émotions,  et  voit  sa  situation  comme une  

opportunité .  Le champ des  possibles  qui  sôouvre à lui  est  vaste,  et  il  vit  sereinement  

sa  recherche  de vocation .

Au moment où commence le  jeu,  il  débute  un stage  au sein  dôun service  dô£tat 

confidentiel  que  nous  allons  découvrir  en même temps  que  lui  :  la  MIVILAN,  pour          

« Mission  Interministérielle  de Vigilance  et  de Lutte  contre  les  Anomalies  ».  

NB :  Cette  structure  fictive  sôinspire de la  MIVILUDES,  une  mission  interministérielle  

bien  réelle  qui  lutte  contre  les  dérives  sectaires .  Il  peut  être  intéressant  de faire  

découvrir  cette  dernière  aux  jeunes,  à la  fois  pour  augmenter  la  vraisemblance  

immersive  de la  MIVILAN  et  pour  faire  découvrir  ses  missions  essentielles  à la  

protection  des  citoyens .
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-  France Travail et/ou la Halle de lôemploi

- Dans les agences France Travail

4ÀĂĜ ÍçÀėĥ× Àâ×ĂÍ× Ó× ûÀ `8Zũ ĲĉĥĜ ĕĉĥĲ×ľ Ó×āÀĂÓ×Ę Å ûƇÀÍÍĥ×êû û× uv 

ÍĉÓ× ûÀêĜĜØ ĕÀĘ ®êĂÍ×ĂġŨ ZÀ ĕ×ĘĜĉĂĂ× Å ûƇÀÍÍĥ×êû ĲĉĥĜ á×ĘÀ ÓØÍĉĥĲĘêĘ 

ûƇÀâ×ĂÍ× ×ġ Ĝ×Ĝ āêĜĜêĉĂĜ ÓÀĂĜ û× ÍÀÓĘ× ÓƇĥĂ× ĲêĜêġ×ũ ĕĥêĜ ĲĉĥĜ Ę×ā×ġġĘÀ û× 

QR code à flasher.

Une fois flashé le QR code, vous arrivez sur un jeu numérique qui vous 

Ó×āÀĂÓ× Ó× ā×ġġĘ× ĲĉġĘ× ġØûØĕçĉĂ× Å ûƇçĉĘêľĉĂġÀûŨ 8Ă ×ááû×ĥĘÀĂġ ûƇØÍĘÀĂũ 

ĲĉĥĜ áÀêġ×Ĝ ÀĕĕÀĘÀîġĘ× ûƇêÍČĂ× ėĥê ĲĉĥĜ ĕ×Ęā×ġ Ó× ā×ġġĘ× û× õ×ĥ ×Ă ĕû×êĂ 

écran. 

NB : Ces deux manipulations sont recommandées pour plus de confort.

Z× ÍçÀûû×Ăâ× ĂĥāØĘêėĥ× Ĝ× ĕĘØĜ×Ăġ× ĜĉĥĜ ûÀ áĉĘā× ÓƇĥĂ× ĜØĘê× Ó× āêĂê-

õ×ĥĸ ėĥê áĉĂġ Àĕĕ×û Å ûÀ āØāĉêĘ×ũ Å ûÀ ûĉâêėĥ× ×ġ Å ûƇĉÌĜ×ĘĲÀġêĉĂŨ 

Le plus complexe est celui du réseau de câbles colorés à reconstituer.

 

Ci-contre la solution :

Le seul logo qui ne croise ni un chemin vert ni un chemin jaune est celui 

dont le sigle est : DSVE.
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-  France Travail et/ou la Halle de lôemploi (suite)

- Dans les agences France Travail (suite)

Pour la dernière étape du jeu, il faut donc cocher les lettres D, S, V et E sur la grille pour voir apparaître le mot de passe. En cliquant 

sur « Valider » on peut vérifier si toutes les occurrences ont été cochées :
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