
Le printemps va arriver. La vie reprend dans 
la nature. C’est le bon moment pour organiser 
une exploration nocturne de la mare d’à côté ! 
C’est la nuit que la faune y est la plus active… 

Mais CHHUUUTTTT !!!

Exploration
nocturne Réalise la silhouette du brochet 

serial killer avec du fil électrique
puis accroche-le pour décorer 
ta chambre !

Recherché pour 
MEURTRES de poissons,
 grenouilles, canetons…

IL TE FAUT :
1 feuille format A3
1 feutre
du fil électrique souple
1 pince coupante 
du fil de fer fin
des épingles

C'est lui !

Et si on mangeait 

Pour environ 15 crêpes, il te faut :

2 tasses de farine

2 œuf

2 sachets 
de sucre vanillé

1 pincée de sel

3 tasses de lait

de crêpe ?
Une recette archis-facile pour organiser un goûter 

à partager avec tous ceux que tu aimes !

Rameute tes copains/copines pour Le parcoursd’obstacles

Matériel :

un jeu d’extérieur trop drôle !

une dizaine 
de clémentines

2 cuillères 
à soupe

2 saladiers
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Règle n° 1 
Ne pars jamais seul ! 
C’est le moment 
d’appeler tous tes copains.

Règle n° 2 
Préviens tes parents et rassure-les 
en leur expliquant où vous allez, 
avec qui, et ce que vous espérez observer. 

Règle n° 3
Même si les journées se réchauffent, le soir, 
la température chute. Prévois donc 
des vêtements chauds pour ne pas rentrer 
complètement frigorifié.

Règle n° 4 
N’oublie pas ta lampe torche. Utilise-la 
intelligemment : si tu éclaires la mare tous azimuts, 
les bestioles vont filer et vous ne verrez pas grand-chose !

Règle n° 5
Chuuuuuuuuuuuutttttt !!!!!!!!!!!

C’est la nuit que tu as le plus de chances de voir 
des animaux, mais une exploration nocturne 

ne s’improvise pas ! Voici quelques règles 
à respecter pour que ta virée soit un succès :
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1  Sur la feuille, dessine 
un brochet carnassier d’un 
seul trait, sans lever ton 
feutre. Tu peux t’inspirer 
de ce dessin 
ou chercher 
un modèle 
sur Internet.

2  Reproduis ton dessin 
avec du fil électrique, 
en suivant bien le trait.

3  Lorsque tu as réalisé 
l’ensemble du poisson, 
coupe le fil à l’aide 
de la pince. Attention 
aux doigts ! Puis fais 
les dents du brochet 
avec le fil de fer fin.

4  Avec la même technique, réalise un petit poisson apeuré. 

Accroche-les au mur de ta chambre 
avec quelques épingles.

Ça me 
rappelle 
un film…

C’est " Le Dent 
de la mare " !
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1. Dans un saladier, 
verse la farin0, les œufs, 
le sucre vanillé et le sel. 
Mélange bien.

2. Tout en remuant, verse 
le lait petit à petit, jusqu’à 
obtenir une pâte liquide 
homogèn0. Pars à la chasse 
aux grumeaux !

3. Fais bien chauffer une poêle 
puis verses-y une petite 
louche de pât0. Tourne 
rapidement la poêle pour bien 
répartir la pât0. Quand elle 
se colore en roux, retourn0-la 
avec une spatule ou, pour les plus 
intrépides, lanc0-la en l’air 
pour lui faire faire 1/2 tour. 
Attention au plafond !

Sucr0, pâte à tartiner, compote de pommes, banane coupé0... 
à chacun de garnir ses crêpes selon ses goûts. Miam !

Équipe A

Équipe B

Saladier A

Saladier B

Équipe A Équipe A Équipe A

Équipe B Équipe B

Saladier A Saladier A

Saladier B Saladier B
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1. Créez un parcours d’obstacles. Si c’est dans le jardin,
utilisez un banc, une caisse, une bassine d’eau…
Si vous êtes dans la nature, un tronc, des branches, etc. 
Posez les 2 saladiers au bout.

2. Répartissez-vous en 2 équipes. Chacune a le même 
nombre de clémentines. Les deux premiers concurrents 
s’élancent une cuillère entre les dents et une clémentine 
dans la cuillère ! Le but : réaliser le parcours 
sans faire tomber sa clémentine et la déposer
dans son saladier.

3. Dès qu’un concurrent a fini le parcours, il rapporte 
la cuillère au joueur suivant de son équipe, qui s’élance 
à son tour. Si une clémentine tombe, il faut la remettre 
sur la cuillère avant de reprendre le parcours 
au départ. La 1re équipe qui a mis toutes 
ses clémentines dans son saladier a gagné !


