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e matérie|

- des galets propres et secs,
- de la peinture et des pinceaux.

[es etapes

1. Voici deux modéles de hiboux a peindre sur des galets. Tu peux t'en
inspirer, ou faire selon ta propre inspiration.

2. Une fois que tes galets sont peints, laisse-les bien sécher. Tu pourras

ensuite les disposer dans une assiette pour décorer, ou les mettre au
pieds d'une plante en pot, ou encore les coller dans un cadre que tu
accroches au mur...




S BATAILLE )
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- une imprimante.

LeJjeu
La bataille de chouettes s'inspire du jeu BATAWAF, qui consiste a faire

une bataille de cartes en fonction de la taille de I'animal. Tu vas donc
imprimer les cartes pré-faites, les découper et jouer.

1. Imprime chaque carte en 5 ou 6 exemplaires.

2. Découpe toutes les cartes, mélange-les et distribue-les toutes en
les répartissant équitablement entre chaque joueur.

3. Chaque joueur a un tas de cartes, face cachée. En méme temps,

tous les joueurs retournent la premiere carte de leur tas. Celui ou celle
qui a la chouette la plus haute remporte toutes les cartes. Si deux
personnes ont deux chouettes identiques, il y a bataille : on pose une
carte cachée sur la premiere, et une deuxiéme face vers le ciel. Celui
ou celle qui a la chouette la plus haute remporte la bataille et la manche.

&. On continue le jeu, en retournant ensemble la carte du dessus du

tas. Le joueur qui gagne est celui qui a récupéré toutes les cartes des
autres joueurs.
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' LAIGLE AZTEQUE
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Introduction

Pour les Azteques (peuple habitant au Mexique il y a tres longtemps),
I'aigle était le symbole de force, de courage, d'intelligence, de lucidité.
Les Azteques représentaient l'aigle de profi, avec l'oeil pergant et de
grandes plumes.

Materie| (\ ,)
- du carton, s — N —

- une régle,

- un crayon a papier,

- des ciseaux,

- de la peinture,

- du fil. (\ , )

[,es étapes

1. Dessine le corps et la téte de l'aigle avec son bec crochu sur du

carton. Dessine a cété chaque plume : 5 pour chaque aile (allant de la
plus grandre a la plus petite), et 3 pour la queue, comme sur le modele.

2. Découpe chaque morceau de carton, et fais deux petits trous pour

relier ensuite chaque morceau les uns aux autres avec du fil. Pour le
corps il faudra faire 4 petits trous.

3. Peins tes morceaux de carton, en faisant des formes géométriques

et en mettant des couleurs vives.
Une fois que c'est sec, tu peux accrocher les morceaux les uns aux
autres avec du fil.
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& L'OISEAU
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e jeu simple

Cette premiere régle du jeu est la plus simple.
1. On délimite un terrain de jeu rectangulaire.

2. Au milieu du terrain se trouve un joueur qui est I'épervier (un oiseau
rapace). Les autres joueurs sont les oiseaux (qui sont pris en chasse par
I'épervier) : ils se positionnent a une extrémité du terrain.

3. Les oiseaux doivent traverser tous ensemble le terrain pour rejoindre

le camp qui est a 'autre bout. Mais attention a ne pas se faire attraper
par I'épervier. Si I'épervier touche un oiseau, celui-ci prend la main de
I'épervier pour former une chaine, et ensemble, cette chaine court et se
déplace pour attraper d'autres oiseaux. Seul I'épervier a le droit de tou-
cher une proie. Les autres sont la pour bloquer le passage des oiseaux.

4. Le dernier oiseau attrapé est le gagnant.

e jeu plus complexe

Pour ce deuxiéme jeu, il faut &tre minimum 12 joueurs.

1. Les joueurs sont en cercle. Le meneur de jeu les assemble par 2, 3
ou 4, en fonction du nombre total de joueurs. Chaque groupe se place en
rayon du cercle, sans se tenir la main, mais alignés.

2. Deux joueurs sont séparés des autres et se placent de part et d'autre
du cercle : I'un est l'oiseau, l'autre I'épervier. Les deux ont le droit de
courir dans tous les sens, de faire le tour du cercle, de rentrer dedans...
3. Au signal, I'oiseau s'enfuit pour échapper a I'épervier. Quand il le
souhaite, l'oiseau se place devant 'une des files de son choix, a
I'intérieur du cercle. Le joueur qui est a l'autre bout de ce groupe (ce
rayon du cercle), donc a I'extérieur du cercle, devient alors I'oiseau.

4. Lorsque I'épervier attrape l'oiseau, les réles s'inversent automatique-
ment et la partie continue.

5. Une partie n'a pas de fin, il faut donc délimiter le temps de jeu car
c'est trés vite fatiguant.




