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Libistoire

@\ | y a trés longtemps, alors que j’étais encore enfant,
&j’ai rencontré a I’école une petite fille qui avait d’in-
croyables talents- Elle avait toujours de bonnes notes- Elle était
la meilleure en sport et pendant la récréation elle finissait toujours
la premiére a tous nos jeux de groupe-

u début j’étais un peu jaloux(se), mais trés vite elle devint ma
& N meilleure amie et me confia qu’elle n’y pouvait rien car elle était
une fée: Elle m’expliqua que comme toute les petites fées, elle n’al-
lait jamais vieillir et rester enfant éternellement- Mais elle me dit

aussi que sa vie de fée n’allait pas étre facile: Sa mission future
allait étre de protéger les enfants de la terre d’un terrible sor-
cier- C’est pour cela que ses parents I’avaient mise a I’école
avec nous-
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u début, je n’avais pas cru a son
Yhistoire, mais cette curieuse enfant
avait le don de faire apparaitre des fleurs dans les
cheveux des filles et des billes dans les poches des gar¢ons,
tant et si bien qu’il fallut me rendre a I'évidence: Mon amie

avait bel et bien des pouvoirs magiques- Ce qui était extraordinaire
. 5 . avec cette incroyable camarade de classe, c’est qu’elle transformait

‘ | le goiit de tous les aliments de la cantine et que grice a elle, tout

' le monde mangeait les épinards, les haricots verts, des navets, car elle
{ Y leur donnait le goit des confiseries:
" es années ont passées, j'ai grandi, et j’ai eu des enfants moi

&5 méme- Comme j'ai quitté I'école, j’ai perdu de vue mon amie-
Mais la semaine derniére, elle m’a téléphoné pour me demander

v W

de I'aider- C’était un vieux pacte entre nous depuis I’épisode
de la cantine, je n’ai donc pas pu refuser- C’est donc pour
cette raison que je vous ai rassemblé aujourd’hui autour
de moi-

TR TR Y
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H% aléfik le chef de tous les sorciers est furieux
car mon amie la fée, qui est devenue entre
temps, la reine des fées, a refusé de |'épouser- |l espérait,
en lui proposant de devenir son épouse, étendre son pouvoir sur
la terre- La terre est pour lui une abondante source de nourriture

=)

. ol car Maléfik le terrible se nourrit de mots d’enfants:

' g@u@on amie la reine des fées ne pourra pas résister longtemps seule
e v\.> “S% face au sorcier- Clest pour cela que j’ai besoin de vous, pour I’aider
a se débarrasser, une bonne fois pour toute, de ce dangereux préten-

dant-

habitation- Nous allons commencer par récupérer tous ces
horribles sortiléges, puis je vous présenterai mon amie:--

%% ais lorsque Maléfik a appris que j’allais aider mon amie, il a
“Y% fait tomber une pluie de sortiléges épouvantables sur notre

TR TR
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La regle du jeu

v W

1/La lecture
L’histoire que vous venez de découvrir a été imaginée pour que les enfants puissent se
plonger dans I'action- Il vous faudra la raconter comme si elle vous était réellement arri-
vée, ou bien la lire aux enfants le jour J avant de commencer le jeu Je vous conseille de
mémoriser I’histoire pour éviter d’avoir a I'imprimer-

2/Les invitations
Envoyer les invitations pour convoquer vos invités dix jours avant la date fixée-

Pour former [I’invitation, il faut juste plier la feuille en quatre- Ne rien découper, ni col-
= ler- Aprés le pliage, le texte d’invitation apparaitra a I’endroit-
3/Les sortiléges
Avant de commencer a jouer, il faudra cacher les 45 sortiléges- Les sortiléges sont a im-
primer, & découper et a accrocher ol bon vous semble: Vous pouvez méme décider de les
fixer le long d’un sentier, pour commencer le jeu par une promenade en boucle, qui vous
raménera a la maison- Vous trouverez deux feuilles de sortiléges vierges: Ills sont destinés
aux parents imaginatifs qui souhaitent prolonger le jeu, a leur maniére- (N’hésitez pas a

nous communiquer, via le contact du site, vos idées d’adaptation- Nous les intégrerons
avec plaisir, pour en faire profiter toute la communauté des parents-)-

4/Le fléchage
Si vous disposez les sortiléges sur un parcours vous pouvez utiliser un systéme de fléchage-
Les enfants vont suivre les fléches de votre parcours: Une croix, la présence d’un petit
drapeau ou un signe convenu leur indiquera la présence a proximité d’un sortilége: Mais

TR TR Y
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vous pouvez aussi baliser votre parcours avec les sortileges eux-mémes-
Si vous ne jouez pas sur un parcours, les enfants devront vous rapporter les sortiléges un

a un- Ceci est une astuce pour que le jeu dure plus longtemps- Sinon les enfants se rem-

pliront les poches, et la recherche des sortiléges ira trop vite:

Ce sera a I'adulte de lire 4 voix haute, au fur et a mesure, les mauvais sorts, en prenant
a chaque fois un air catastrophé(e)-

Une fois que les sortiléges auront été tous retrouvés, racontez leur que vous avez re¢u un
coup de fil personnel de la reine des fées, qui souhaite leur donner ses instructions:

. ad 1 5/Les vidéos
Pour jouer avec les vidéos
Chaque vidéo est associée a un parchemin- Le groupe regarde la vidéo, cherche et découvre

' le parchemin- Puis il réalise les activités et passe a la vidéo suivante- Il est possible de té-
lécharger les vidéos sur votre téléphone ou sur une tablette pour les consulter hors ligne:
7 Pour jouer sans les vidéos
Si vous jouez dans un parc public, faites semblant que la reine des fées vous appelle sur
votre téléphone portable et donnez vos instructions aux enfants-

v W

6/Les parchemins

Si vous jouez dans un petit appartement, prévoyez de dissimuler les parchemins plus
sérieusement que les sortiléges afin que les enfants ne les découvrent pas trop tdt- Vous
pouvez aussi décider de les disposer a la derniére minute: En tout il y a & parchemins-

Comme vous allez bien les cacher, il vous faudra mettre les enfants sur la piste: 5i vous
choisissez de coincer un des parchemin dans le pot d’échappement de votre voiture, vous

pourrez dire par exemple aux enfants que vous avez entendu du bruit du coté du garage-
Vous pouvez aussi décider de leur faire croire que la fée, qui se méfie de la vue per¢ante

2 N
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du sorcier, ne vous a donné que la premiére et la derniére lettre des endroits prés des-
quels il leur faudra chercher- Pour mettre les enfants sur la piste, certains parents choi-
sissent parfois d’inventer des énigmes- Mais petit conseil : Attention a ne pas trop pro-
longer le jeu-

v W

Voici quelques idées de cachettes pour les parchemins

1/Cachettes situées dans les alentours de I’habitation : dans le garage, la cave ou I’abri de
jardin- Dans la brouette, dans le congélateur, sous la poubelle, sur I’établi, au dessus du
cumulus, entre les bouteilles de vin, dans la caisse a outils, sur le pare brise de la voiture,
dans le pot d’échappement...

2/Les cachettes pour un jeu dans I'intérieur de la maison : dans le réfrigérateur, dans la
poubelle, sous I’évier, dans le lave vaisselle, dans le four, sous la table & repasser, sous

le tapis, sous le paillasson, dans un vase, derriére un cadre photo, derriére les enceintes,
sous le téléviseur, dans le panier a pain, derriére I’aquarium, sous une table, sous I’ordina-
teur, dans la cheminée, sous la table basse, dans le grille pain, dans une cafetiére, sous les
marches de ['escalier, derriére une porte ou une fenétre, dans une corbeille a fruit, dans
un livre, derriére les WC-, sous I'aspirateur, dans le tiroir 4 couverts, dans un instrument
de musique, dans un porte revue, derriére le bar, dans I’armoire a clefs, derriére un radia-
teur, sous le téléphone, dans I'imprimante, dans le papier toilettes, sous le bureau, sous
le lit, sous un oreiller, sous la table de chevet, sur la commode, dans le coffre a jouets,
sous le globe terrestre, derriére le bidet, le lavabo, dans la douche, dans une serviette,
dans le séche linge, sur le porte manteau, dans une lampe de chevet, dans I’armoire a
chaussures...

3/Les cachettes pour un jeu dans le jardin : dans la brouette, sous le barbecue, sous une

2 N



8/ Conclusion du jeu et dipléme
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pierre, dans un arrosoir, sous un pot de fleur, au pied d’un arbre, dans une bouteille flot-
tant dans la piscine ou le bassin, dans un trou du mur, sur le rebord d’une fenétre, sous
la balangoire, sous une chaise lonque, dans I’embout du tuyau d’arrosage, dans un coffret
enterré, sous la table de jardin, dans la cabane des enfants, sous la selle du vélo, dans le
panier de basket, sous le trampoline, suspendu a une ficelle dans un arbre, dans un par-
terre de fleurs, dans une haie, dans le haut du parasol, prés de la tondeuse, sous le comp-
teur extérieur, dans la niche du chien, dans la boite aux lettres, dans le composteur,

sur le toboggan, sous la balancoire, sous le skateboard ou la trottinette, dans la descente
d’eau, sous un tas de bois...

v W

7/Les étapes du jeu

Deux grandes étapes : La recherche des sortiléges (décrite précédemment) qui pourra se
terminer par leur destruction physique (par le moyen de votre choix : feu, réduction en
miettes-:+), puis les exercices et les entrainements de magie-

Cette partie sera rythmée par les coup de fil ou les vidéos de la reine des fées qui annon-
ceront les activités suivantes:

a/Jeu du silence et du clin d’oeil (parchemin et vidéo 1)

b/Jeu de rimes (parchemin et vidéo 2)

c/Fabrication des baguettes magiques (parchemin et vidéo 3)

d/Décodage de la formule magique (parchemin et vidéo 4)

e/Recherches des ingrédients pour confectionner la potion (parchemin et vidéo 5)
f/Réalisation du mélange magique (parchemin et vidéo 6)

g/ Incantation magique (parchemin et vidéo 7)

Pour conclure le jeu, je vous propose de demander aux petites fées et aux petits magiciens
de tester leurs baguettes magiques, en faisant apparaitre le gdteau ou le trésor J'ai donc

2 N
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créé un parchemin oublié par le sorcier- Ce parchemin contient une formule- Les enfants
devront lire la formule et pointer leurs baguettes en direction du lieu de votre choix,
afin de faire apparaitre le trésor (que vous aurez disposé préalablement)- Les enfants
seront surpris de leurs pouvoirs, et vous en redemanderont pour vérifier que ¢a marche,
prévoyez donc deux apparitions, puis concluez le jeu-

v W

Enfin, avant que les enfants ne rentrent chez leurs parents, vous leur remettrez de la
. A part de la reine des fées un dipléme de fée, ou un dipléme de magicien pour les garcons,
I ’ \ . ainsi qu’une petite carte de remerciement pour les cadeaux regus:

7
Toutes les pages
de ce livre numérique ne
sont pas a imprimer:
Choisissez uniquement les
documents que vous jugez
indispensables pour jouer-

S A



Documents disponibles
Liste des piéces du jeu
Ol/Histoire

02/Régle

03/Enveloppe pour I'invitation

O4/Cartes d’invitation

05/Diplémes

06/ 5ortiléges

O7/Cartes de remerciement et enveloppes

08/ Parchemins

09/30 uettes magiques (si votre groupe est important vous pouvez imprimer des baguettes semblables)
70/ Vidéos

11/Parchemin oublié par le sorcier
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*COMMENCEZ LE PLIAGE DANS G SENS*EN ROULAAT LE PAPIER SUR LU MEME*
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*CUMMENCEZ LE PLIRGE DANS Gf SENS*EN ROULAAT LE PAPIER SUR LU MEME*
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*CUMMENCEZ LE PLIAGE DANS G SENS*EN ROULANT LE PAFIER SUR LUI MEME*

POUR UNE PLUS JOLIE BAGUETTE COUPEZ LA MARGE BLANCHE DU BAS AVANT DE SCOTCHER

Baguettes pour pefites fées
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*CUMMENCEZ LE PLIRGE DANS G SENS*EN ROULANT LE FRAFIER SUR LUL MEME*

POUR MARGE BLANCHE DU BA

Baguettes pour petits magiciens
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Baguettes pour petits magiciens
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POUR UNE PLUS JOLIE BAGUETTE COUPEZ LA MARGE BLANCHE DU BAS AVANT DE SCOTCHER
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*COMMENCEZ LE PLIAGE DANS GE 9§ ENS*EN ROULANT LE PAFIER SUR LUI MEME*

POUR UNE PLUS JOLIE G ETTE COUPEZ LA MARGE BLANCHE DU BAS AVANT DE SCOTCHER

Baguettes pour petits magiciens
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FORMULE POUR FAIRE app
TRESOR DU SQRCIER -
MULO, BELE

DIDA, PALIMA

Cette formule devra étre Suivie d’un grand cri en poip-

fant toutes les baguettes dans [3 direction indiquée par
I"adulte quj Vous accompagne,
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