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En voyant le ciel gris et les restes de neige sale au jardin, 
difficile de croire que le printemps arrive ! Et pourtantÖ 

Habille-toi chaudement et, tel un dÈtective,
sors chercher les premiers indices du changement

de saison. ¿ toi díobserver !

Le printemps
arrive !

cui cui ?!

toi !
Coucou

BzzzzÖ

DËs que le temps le permettra, les fourmis vont sortir de leur long
sommeil et recommencer ‡ síactiver. Le professeur Salamaboul
te propose díobserver leur va-et-vient incessant et fascinant !
¿ travers des expÈrimentations simples, tu deviendras
un vrai spÈcialiste des go˚ts des fourmis !

L  PÉR

D PU
SU

Que font-elles
si je dÈplace la nourriture
de quelques centimËtres

sur le cÙtÈ ?

Suivent-elles toujours le mÍme chemin ?

Que se passe-t-il
quand elles
se croisent ?

Quand elles trouvent de la nourriture,
elles síentraident ou se battent ?

x IL TE FAUT x

GÈ nial !

JEU x DE x MORPION
' est un jeu aux rË gles archisimples !

Voil‡  comment rÈ aliser un   coccinelles vs abeilles  
‡  partir de matÈ riaux ramassÈ s dans la nature.

UN RONDIN DE BOIS
(FACULTATIF)

DE LA PEINTURE
ACRYLIQUE

6 CAILLOUX PLATS
DE LA MÊME TAILLE
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IMPORTANT !

Les indices annonciateurs de líarrivÈe du printemps
sont nombreux, mais parfois trËs discrets : une clochette blanche, 

un papillon jauneÖ Sur un carnet, note tous ces indices et,
la date ‡ laquelle tu les repËres.
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 Salam

andre Junior n° 116. Texte et illustrations : C
hristian Voltz.

  Indices
 er perce-neige

 er crocus

 re jonquille

 re coccinelle

 er papillon

 re abeille

 er Ètourneau

autres indices

Date/observations
5 fÈ!ier

   2 fÈ!ier
dans la neige

7 fÈ!ier

 15 mars
sur la tÍte de Max !

    3 mars
  petite-tortue

25 fÈ!ier

   10 mars
3 individus

         ?????

Va te promener tous les jours et ou!e líúil !
------------------------

©
 Salam

andre Junior n° 116. Texte et illustrations : C
hristian Voltz.

bonbon   fleur   menthe   miel   citron   poivre   chips   viande

Les fourmis laissent une empreinte chimique
sur leur chemin. Cela leur permet de
le retrouver et de líindiquer aux autres.
Quand elles se croisent, elles se frottent 

les antennes pour se donner des infos :
´ Va l‡-bas, y a un drÙle de gars qui distribue du miel ! MIAM ! ª
Elles vont donc síentraider pour rapporter la nourriture
‡ la fourmiliËre. Un bel exemple de solidaritÈ, non ?

EÉR 
Observe leurs rÈactions si tu dÈposes
sur leur chemin quelque chose de sucrÈ :
un bonbon, une feuille de menthe,
une fleur, une goutte de miel...

EÉR 
Place sur leur chemin une goutte de citron,
du poivre, une chips, un petit morceau de viande...

Remplis ce tableau et Tu sauras ce que je dÈteste et ce quíil faut

mettre devant ta porte pour m©empÍcher de rentrer chez toi !
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Peins 3 cailloux-coccinelles en suivant les instructions.

NOIR BLANC ET NOIRNOIRROUGE

Fais de mÍ me avec les 3 cailloux-abeilles.

NOIR BLANC ET NOIRNOIRJAUNE

Avec la peinture noire, trace 4 lignes sur le rondin de bois. 
Si tu n' en as pas, trace-les par terre avec un b‚ ton.

x RÈGLES DU JEU x  Chacun des 2 joueurs, ‡  tour de rÙ le,
pose un caillou de sa couleur sur une case. Le premier
qui aligne 3 cailloux de la mÍ me couleur a gagnÈ  !

GAGN… !




