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- une imprimante

- du papier photo (ou du papier un peu épais)
- des ciseaux

- du scotch double -face (ou de la colle)

- une jolie ficelle
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. Imprime les planches de fleurs sur du papier photo (planche 2 et 3).
Découpe tous les éléments.
Plie les languettes (sur les traits de couleurs).
Ajoute un petit bout de scotch double-face a l'intérieur de la languette.
Dispose sur la ficelle et replie pour coller.
Assemble les fleurs et les feuilles de la planche 4 comme bon te semble en suivant la notice.

Alterne les différents modeéles de fleurs !



~——mm ==y
/

/

/

1
I
|
\

-

U3BLC




S&WBM&.
UINBLC



o o
A

découpe

plie

. Dispose al'endroit
souhaité sur la ficelle.

1. Neplie pas

cette fleur. . ‘
3 . Retourne la feuille
(du coté sans dessin) . . .
et colle la fleur avec 5 : . S&&G‘L Bm&
du scotch double-face. Replie les feuilles :

§ la fleur est terminée ! DUBDLC

2. Pliesurla ligne.
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- une imprimante

- du papier épais (type bristol)

- des ciseaux

- du scotch double-face

- du papier pour couvre-livre adhésif

- un feutre effacable
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Imprime les régles, le dé, les défis et la grille de points sur du papier épais.

Plastifie chaque page avec du papier couvre-livre transparent
et utilise un feutre effacable pour cocher les cases !

Découpe le dé et plie sur les lignes.
Colle les languettes avec du scotch double-face.

A toi de jouer!
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L'ordre des joueurs est tiré a la courte-paille avec des brins d’herbe.

Le premier joueur choisit le joueur de son choix
comme adversaire et lance le dé.

Les deux joueurs exécutent I'action indiquée.
Les autres joueurs désignent le vainqueur
selon les critéres de leurs choix (le plus rapide, la plus belle plume,

I'insecte le plus rare, la plus grosse chose verte, ...)

Celui qui est désigné vainqueur peut alors cocher la case concernée
sur sa grille.

Le premier joueur a avoir coché toutes les cases de sa grille
remporte la partie, il est désigné grand explorateur aux trésors !

Variamt

Laisse libre court a ton imagination pour personnaliser les regles du jeu'!

Ville ou campagne, parc, jardin ou champs, mer ou montagne,
tu ne trouveras pas les mémes choses selon I'endroit ou tu te trouves :
adapte les regles a ton environnement !

Le joueur qui lance le dé peut imposer aux autres joueurs :
- une couleur de fleur (rouge, jaune,...),

- une espece (paquerette, jonquille, tulipe,...),

- un insecte (une sauterelle, un papillon,une coccinelle,...),

Joue avec un sablier:
Il faut alors réaliser I'action dans le temps imparti!

Reportage-photo:
Prends un appareil photo et photographie tes trouvailles,
tes amis en train d'exécuter les actions, les insectes,...
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LES ACTIONS

le sol en utilisant la



LA GRIiLLE DE POINTS

delagrille!
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Coche les cases
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- une imprimante 1. Imprime les cartes postales sur du papier épais.

- du papier photo mat (ou papier bristol) 2. Pour chaque carte, découpe tous les éléments. 3

- les 3 modéles de cartes 3. Pliesurles lignes et rabat les languettes. .

- 3 petites attaches parisiennes 4. Avec une pointe de compas, perce un trou sur les deux points indiqués. 4
- du scotch double-face (ou de la colle) 5. Assemble les éléments dans l'ordre du shéma, en passant I'attache parisienne

dans l'oiseau, puis a travers la fente et enfin dans le trou de la deuxieme carte.

6. Colle un bout de scotch double-face sur les rayures,
passe la languette au dessus de la carte bleue et ferme pour coller. L - &

F Ecris ton petit mot et glisse la carte dans une enveloppe de couleur! T=
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--------- découpe .
P . . fais un trou avec

plie une pointe de compas.

V//// colle
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LE PAPILLON
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_________ défoupe /////// colle

\ | l . - fais un trou avec une

pointe de compas
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0O ces 5 petits insectes 0O ces 3 escargots O ces2insectes jumeaux (] ;e4 tfreﬂiel_,les g
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x ces 5 petits insectes x ces 3 escargots
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