& / PRISE DE RAQUETTE

LUGKY LUKE{LE COW BOY)

Le jeu consiste, au signal, a dégainer le plus vite possible, tout en tenant
correctement la raquette, c’est-a-dire position pouce/index, en pince, en pistolet.

Public: Premiére année

Matériel nécessaire:
Une raquette par joueur

Explications: Raquette au sol, au signal le joueur prend la raquette le plus vite
possible en tenant la raquette en prise pistolet, I'index en direction d’'un joueur.
Bien insister sur le positionnement des doigts, I'index sur le cbté, le pouce sur le bois.

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L’enfant ne tient pas lall faut que I'enfant attrape Ia
raquette de la bonne maimaquette avec la main quiil
mauvais positionnement desitilise pour jouer et l'autre

doigts. main dans son dos, le long
En cours L'enfant ne tient pasdu corps ou dans sa pocle.
d'acquisition correctement la raquette | &our I(_e p_ositionnement deg
chaque essai. doigts insister, montrer et i

nécessaire mettre des « pagst-
it » ou une piéce de monngie
entre les doigts.
Acquis L’enfant est a l'aise, rapide,Veillez a chaque séance a|la
a  toujours un bonbonne prise de raquette
positionnement de la main eméme quelques mois apres
des doigts. et si nécessaire insister|a
nouveau en début de séance
afin qu'il comprenns
limportance.

EVOLUTIONS POSSIBLES
> Les joueurs se mettent dos a la raquette.
» Faire le méme exercice a la table

Comptage de points / duel / défi: Deux enfants, I'un en face de l'autre, au signal
prennent la raquette le plus vite possible. Celui g été le plus rapide et qui tient
correctement la raquette gagne un point. Le gagresté jusqu’a ce gqu’il n’en reste plus
gu’un qui sera désigné super cow-boy.



& / PRISE DE RAQUETTE

LA CAGE AUX OISEAUX

Au signal (taper dans les mains), les cerceaux (les cages) s’ouvrent, les enfants (les
chats) courent dans les cerceaux récupérent la raquette (I'oiseau) correctement. Et a
chaque tour on enléve un cerceau et une raquette.

Public: Premiére Année

Matériel nécessaire:
Raquettes
Cerceaux

Explications: Les enfants courent dans la salle. Au signal, ils courent en direction
d’un cerceau et prennent correctement la raquette.

L’entraineur veille a ce que les enfants tiennent bien la raquette sinon ils sont
eliminés.

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L'enfant ne tient pas lall faut que I'enfant attrape |a
raquette de la bonne maimaquette avec la main qulil
mauvais positionnement destilise pour jouer et l'autrg¢

doigts. main est placée dans son dos

En cours Lenfant ne tient pa$Ou dans sa poche. Pour|le

d'acquisition correctement la raquette fositionnement des doigfs
chaque essai. insister, montrer et Si

nécessaire mettre des « pqst-
it » ou une piéce de monndie
entre les doigts.

Acquis L’enfant est a l'aise, rapide¢ Veillez a chaque séance a|la
toujours un bon bonne prise de raquette
positionnement de la main pméme quelques mois apreg et
des doigts si nécessaire insister |a

nouveau en début de séance
afin qu'il comprenns
limportance.

EVOLUTIONS POSSIBLES

» L'enfant, quand il a récupéré la raquette et gesitionné dans le cerceau, doit
effectuer des jonglages.




GOUP DROITREVERS
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LE GARDIEN DE BUT e

Le joueur A : le tireur envoie la balle dans le paaaverse du cété pouce en prenant la bafle a
c6té de lui. Il est placé dans un cerceau situd.a 2

Le joueur B : Le gardien de but rattrape la babegdla corbeille qu’il tient avec les defx
mains.

Public : 447 ans

Matériel nécessaire:
Raquettes / cerceaux / balles / corbeilles

Explications:

Joueur A : Du c6té pouce, il laisse tomber la balt®té de lui et envoie la balle dans le camp
adverse a différents endroits.

Joueur B : Il doit se placer en direction de ldehaknir la corbeille devant lui et attraper la
balle dans la corbeille.

LES REPERES LES REMEDIATIONS

Non acquis Le joueur A ne parvient pas |aDemander au joueur A de se mettre a la table ef de
envoyer la balle dans le campenvoyer la balle a la main.

adverse. Montrer au joueur B, lui expliquer qu'il faut pmes sur
Le joueur B reste immobile. les jambes, qu'il faut se déplacer en fonctionalkdlle qui
arrive.

En cours Le joueur A a des difficultés dePour le joueur A : lui mettre différentes ciblesdde camp|
dosage. adverse, lui expliquer la notion du dosage, qu'eutpaper,
Le joueur B ne part pas toujoursloucement ou fort et que pour lui le but est deuver la
du bon coté. bonne dose de puissance.

Pour le joueur B : Il faut qu'il regarde bien ceeqfait
I'adversaire, comment la raquette s’incline au mohde
impact avec la balle, il peut se reculer et lars$aire
plusieurs rebonds avant d’attraper la balle.

d'acquisition

Acquis Le joueur A envoie cor; Passer aux évolutions possibles.
rectement la balle en prenantfla

balle sur le cété et arrive a |a

placer a différents endroits.

Le joueur B se place co
rectement et rattrape la balle| a
tous les coups.

EVOLUTIONS POSSIBLES
> Le joueur A : peut renvoyer la balle c6té index
peut reculer le cerceau
> Le joueur B : peut rattraper la balle a la main

Comptage de points / duel / défis : sur 10 balles, les joueurs comptent combien de
balles sont attrapées dans le panier, seules less lmmvoyées correctement comptent. Le
gagnant est celui qui a attrapé le plus de balées don panier. Ensuite, on défie un autre
joueur.



COUP DROIT | REVERS

LE PIRATE

Le joueur A (le pirate) est positionné dans le eatca 2m de la table, il laisse tomber la balle
a c6té de lui et tape la balle c6té pouce en dinectu camp adverse qui représente I'ile.

Le joueur B (le gardien de I'lle) renvoie la baljei représente les boulets de canon de l'autre
c6té du filet, dans un premier temps. Ensuite,ubrdémandera de renvoyer la balle dans le

camp adverse en visant le bateau qui sera repédsentles feuilles.

Public : 447 ans

Matériel nécessaire:
Raquettes / cerceaux / feuilles / balles

Explications:
Le joueur-pirate envoie des boulets de canon, goté&e en prenant la balle a cété de lui, en
pliant les genoux et en essayant d’envoyer legdalldifférents endroits.

Le joueur-le gardien de I'lle se place puis rendegeboulets de canon de I'autre c6té du filet
sans obligation de toucher le camp adverse. Pussijte on lui demandera de toucher le camp
adverse, plus précisément, le bateau que noussegietons par des feuilles.

LES REPERES

LES REMEDIATIONS

Non acquis

Le JA : le pirate n'envoie pas la ballel'lle
Le JB : le gardien de I'lle reste immobile et
touche pas la balle

Demander au joueur A de se mettre a la table €
neenvoyer la balle a la main.

On peut également prendre une balle plus gross
lui demande de taper la balle directement
direction du camp adverse sans faire de rebon
sol. Lui mettre des cibles pour gqu'il ait des regset
gue ce soit plus facile pour lui de se concentrer.
Montrer au joueur B, lui expliquer qu’il faut paes
sur les jambes, qu'il faut se déplacer en foncter
la balle qui arrive (bien garder sonile).

t de
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En cours
d’acquisition

Le JA : le pirate envoie la balle de I'autre ¢
de I'lle mais en prenant la balle devant lui
sans faire de rebond au sol.

Le JB: ne renvoie pas toujours la balle m
fait des efforts pour se placer.

btEntrafner le joueur A a plier les jambes, a lais
¢bmber la balle a c6té de lui en lui mettant urodeci

Pour le joueur B, insister sur le fait de devinena

aienir la balle, se déplacer et mettre la raquette
rapport a la balle (le panda doit regarder le hgtea

Ser

Acquis

Le JA: envoie la balle correctement dan
camp adverse et a différents endroits.
Le JB : se place correctement et arrive a v

5 Rasser aux évolutions possibles.

ser

le bateau.

EVOLUTIONS POSSIBLES

Le joueur-pirate peut faire ensuite I'exercice dat#ex. On peut lui reculer le cerceau.

Le joueur-gardien de l'ile, dés qu’il arrive a daqger et a renvoyer la balle, dewiger le bateal
On lui parlera du co6té pouce (prendre la ballet@)aét cote index (prendre la balle devant lui.)

Comptage de points / duel / défis : sur 10 balles, les joueurs comptent combien de
boulets de canons sont renvoyés sur le bateaus desl boulets de canon envoyeés
correctement par le pirate comptent. Le gagnaneesirdien de I'lle qui a renvoye le plus de
boulets de canon sur le bateau. Ensuite, on défautre joueur.



Public : 4a7 ans

Matériel nécessaire:

Epuisettes de différentes tailles |égeres (la pleSte de la taille de la raquette) sinon des
bassines.

Balles de différentes tailles (tennis, tennis deetapetits ballons...).

Repéres au sol en forme de pieds.

Séparations.

Explications:
Le joueur a les pieds sur les repéres au sol mt di@ns sa main une épuisette. Il doit rattraper

les balles qui lui sont envoyées en gardant I'éitésau dessus de la riviere et en restant de
coté.

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis Le joueur ne rattrape pas lede faire avec des balles plus grosses, lui monteef,
balles, il hésite. rassurer.
En cours Le joueur rattrape la balle gnAgrandir la riviére, puis la diminuer petit & petit
d'acquisition dehors de la riviére.
Acquis Le joueur rattrape les balles alPasser aux évolutions possibles.
dessus de la riviére. T
EVOLUTIONS POSSIBLES
» Diminuer/ augmenter la taille de I'épuisette, dalids.
» Commencer en dehors puis sur la table.
» Remplacer I'épuisette par une raquette.
» Ajouter un déplacement (ajouter des reperes au sol)
» Enlever les repéres au sol.

Comptage de points / duel / défis : sur 10 balles, les joueurs comptent combien de
balles sont attrapées dans I'épuisette, seulerasriidlles envoyées correctement comptent. Le
gagnant est celui qui a attrapé le plus de bakes don épuisette. Ensuite, on défie le méme
joueur mais il doit renvoyer la balle avec sa rauiujours en prenant la balle au niveau de la
riviere. Quand les deux enfants ont fini, ils peuw#efier d’autres joueurs.
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LA VOITURE

Faire passer la voiture (la balle) sur la route entre les deux trottoirs (les 2 bandes),
d’abord de face, avec le dos de la main (découverte du revers), puis a c6té de la table

pour jouer a coté de soi (découverte du coup droit), d'abord avec la paume de la main.
Ensuite avec la raquette.

Public: 4 a7 ans

Matériel nécessaire:

2 bandes de tissu ou de carton de 30cm de largeur,
1 bassine d’'une vingtaine de balles

Raquettes

Explications: Veiller & toucher la balle c6té du pouce lorsqu’on joue du coup droit, et
c6té de l'index lorsqu’on joue du revers.

LES REPERES LES REMEDIATIONS

Non acquis L'enfant n'arrive pas a envoyerAgrandir les trottoirs, puis les diminuer petitl &
les balles entre les deuxpetit.
trottoirs.

En cours L'enfant arrive & fairg Bien insister, donner I'image du pistolet ou |de
d'acquisition I'exercice avec la main, m_ais gu’'oiseau qui ne do_it pas s’écha_lpper de sa mgin\.
passage de la raquette il ne|lMettre des « post-it » ou une piéce de monndie a
tient pas correctement a chaqgukendroit ou il doit positionner les doigts.
essai.
Acquis L’enfant n’a aucune difficulté. | Passer aux évolasigossibles.
EVOLUTIONS POSSIBLES
» Rapprocher les trottoirs
» Mettre une cible au bout de la route
» Faire des échanges
» Passer a l'autoroute
» Faire des échanges avec plusieurs voitures

Comptage de points / duel / défis : Sur 10 balles, les enfants ont bon point lorsque

la « voiture reste sur la route entre les 2 trodtei

Quand les enfants maitrisent le pousser de la, befieenfants peuvent se mettre sur une demi-
table et faire des échanges ; on peut leur faingpter les points s’ils savent sinon ils défient un
adulte. Cet exercice peut étre fait sous forme detée descente.
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.=\r—-4‘/r COUPDRORREVERS
LES VOISINS

L’enfant doit envoyer le ballon de baudruche chez son voisin. Entre les enfants, il y a
une séparation qui représente la cléture. Quand I'enfant fait tomber le ballon chez le
voisin, il gagne un point.

Public: 4a7 ans

Matériel nécessaire:
Ballon de baudruche
Raquette

Séparation

Explications: Les enfants doivent défendre leur jardin en se déplagant par rapport
au ballon et le renvoyer chez le voisin en tenant correctement la raquette et en
utilisant soit le coté pouce, soit le coté doigt.

Attention, par mesure de sécurité, I'enfant n'a pas le droit de faire rentrer son bras
chez son vaoisin.

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L'enfant narrive pas 3§ Demander a l'enfant de renvoyer le ballon |de
renvoyer le ballon dans le campbaudruche avec la main qui tient la raquette.
adverse.
En cours L'enfant arrive a renvoyer l¢ On peut, dans un premier temps, se mettre en fa¢e d
d'acquisition ballon chez le voisin seulemeptui et lui indiquer ou le ballon va venir ; cecirafjue

quand il tombe sur sa raquetielenfant se concentre uniquement sur ses jamhas|; |
Ou alors, il se déplace mais faidemander de pousser sur ses pieds et de veniretouch
plusieurs jonglages avant de |lée ballon avant qu’il tombe au sol, sinon le balian
renvoyer. exploser.

Acquis L'enfant arrive a renvoyef Passer aux évolutions possibles.

correctement le ballon, ge
déplace et arrive méme a ruser.

EVOLUTIONS POSSIBLES
> Apres le ballon, utiliser des balles en faisant un rebond au sol.

Comptage de points / duel / défis : Possibilité de faire ce jeu sous forme de montée /
descente ou méme en petit tournoi en y intégramtadeitres avec les marqueurs afin de se
familiariser avec les outils de l'arbitrage.



0OUP DROIT  REVERS \// |
LESSUIE GLACE

Public : 4a7 ans

Matériel nécessaire:

Balles de différents diametres

Séparations pour matérialiser les différentes zones
Cordes pour délimiter la zone 1 et la zone 2

Explications:

Le joueur essuie-glace doit se déplacer pour rezwlayballe et se replacer pour attendre la
balle suivante.

Chaque balle renvoyée comptera 1 point pour leyoassuie-glace.

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L'enfant essuie-glace a du malancer doucement les balles, I'enfant essuie-glaeet
a toucher les balles. renvoyer les balles a la main.
En cours L'enfant  essuie-glace eplLe joueur essuie-glace doit prendre le temps dardeg la
d'acquisition toujours en retard par rapport @irection des balles, étre plus rapide sur ses ¢amjouer
la balle. arrété et repousser pour revenir au milieu et regenter.
Acquis L’enfant essuie-glace est |&Passer aux évolutions possibles.
l'aise. Il arrive bien a renvoyer
les balles.

EVOLUTIONS POSSIBLES
> Distribuer les balles irrégulierement.
» Mettre une cible a viser.
» Demander a I'enfant différentes actions sur lagb@tbtter, taper ...).

Comptage de points / duels / défis : Compter le nombre de balles qui ont atteint la
cibles.



TRAECTORE .

L’enfant doit envoyer les balles au-dessus et essales (du pont).

Public : 4a7 ans

Matériel nécessaire:
Balles de différents diametres
Le pont : deux tiges en bois + une corde

Explications:

L’enfant devra avoir une trajectoire droite et tajes balles derriére pour passer en dessous
du pont et taper la balle plus en-dessous avedrajextoire en cloche pour faire passer la
balle au dessus.

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L'enfant a du mal a taper gnOn peut commencer a faire cet exercice en dehors e
dessous et au-dessus. |l |neable avec une séparation, en faisant rouler les bas
comprend pas trés bien. au sol pour passer en-dessous et taper en-dessoes d

balles, en accompagnant le geste, pour passer gu-
dessus. Ensuite a la table on peut prendre des el
plus grosses, faire rouler la balle pour passer e
dessous.

En cours L'enfant incline mal la| Luitenir la balle et lui indiquer ou toucher la balle.
d'acquisition raquette. On peut lui montrer, le faire avec lui.

Acquis L’enfant est & l'aise et a bien| Passer aux évolutions possibles
saisi la notion de trajectoire.

EVOLUTIONS POSSIBLES
Monter la hauteur du pont
Mettre des cibles de I'autre c6té du pont
Les faire reculer de plus en plus en mettant d@iffés cerceaux au sol
Le faire c6té index

VVVYY

Comptage de points / duels / défis : Deux enfants, I'un en face de l'autre, ont tous
les deux 10 balles et a tour de role, doivent tineren-dessous ou au-dessus du pont. C'est
'entraineur qui indique ce qu’ils doivent faire'ehtraineur peut méme comptabiliser les
points avec un marqueur. En cas d’égalité, on dderanaux joueurs plus de précision en
mettant une cible.
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LES CHATEAUX ET
LES DONJONS

L’enfant doit envoyer la balle sur la table et neglve un chateau le plus vite possible, a

REACTIVITE/ COUP DROIT-REVERS/ TRAJECTOIRES/

PLACEMENT DE BALLE/ DOSAGE/ DUALITE/
COOPERATION/COMPTAGE DE POINTS

ANt

gue le/les défenseurs aient rapporté la balle ediegadu donjon.

Public: 4 a7 ans

Matériel nécessaire:

Balles-ballons-cerceaux-raquettes

Explications: L’enfant envoie la balle sur la table, de I'autééécdu filet et doit rejoindre le
premier chateau avant que le défenseur rappoliallle dans le donjon. S’il n’est pas dans le
chateau avant que le gardien du donjon ait la baklst éliminé.

S'’il est sur un chateau, un autre enfant prendlaeepa la table et le premier enfant doit
atteindre le chateau suivant. (le but étant de fair tour complet sans se faire éliminer).

t

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L’enfant n'arrive pas a envoyarAjouter des essais (3).
des balles. Lui faire envoyer la balle a la main.
L'enfant reste sans bougetUtiliser des balles plus grosses.
aprés avoir envoyé la balle. Disposer des fleches visibles indiquant le seng
course (sur la table et au sol).
Utiliser un signal sonore quand la balle est paltida
ragquette ou de la main (sifflet / clap).
En cours L'enfant touche la balle sarjsimposer aux défenseurs un endroit de dépar
d'acquisition chercher a [I'éloigner desmatérialiser des «zones libres » au sol avec
défenseurs. cordes.
L'enfant n'atteint pas les Faire reculer les défenseurs (zone de départ imjq
chateaux. ou rapprocher les chateaux .
Diminuer le nombre de défenseurs.
Acquis L'enfant touche la balle €tFaire le jeu avec le revers.
atteint les chateaux sans se fgirfgloigner les chateaux.
éliminer. Ajouter des donjons.
Il cherche a envoyer la balle |eEnvoyer la balle a I'attaquant, ou on veut sualad
plus loin  possible des(Coup droit ou Revers).
défenseurs. Courir a pieds joints / sur un pied.

de

et
des

sé



EVOLUTIONS POSSIBLES

En dehors/ sur la table

Ballons/balles

Avec raquette ou a la main

Donjon plus ou moins loin

2 équipes (attaguants/défenseurs)

En Coup droit, en Revers

Plus ou moins de chateaux plus ou moins loin

Cibles sur la table

Filet monté (trajectoires)

Compter les points (1 point par chateau atteint)

L’enfant envoie directement la balle / quelqu’'uveie la balle
Plusieurs donjons de couleurs différentes et diéssbde plusieurs couleurs (mémes
couleurs que les donjons). Les défenseurs doiaem¢mer la balle de couleur dans |e
donjon correspondant. (balle bleue dans le doniem) b

VVVVVVVVVVVY

Comptage de points / duels / défis : Terminer par des petits défis par équipe. Match
aller/retour, une fois en attaque et une fois darce :

Installer des caisses remplies d’'objets (foulards. cpté de tous les chateaux. A chaque fois
gu’un enfant arrive a atteindre un chéateau, il péce un foulard dans la caisse. Quand tous
les attaquants sont passés, on inverse les rodssfdulards récupérés sont posés dans un
carton.

A la fin de la rencontre, on compte le nombre dddals avec les enfants, I'équipe ayant

rapporté le plus d’objets a gagne.



DOSAGE

LES PLANETES

L’enfant doit envoyer les balles dans le soleibersituant sur les planétes qui sont placéeg en
face du soleil. Le but, viser le soleil, des plasejui sont situées de plus en plus loin.

Public : 4a7 ans

Matériel nécessaire:

Cerceaux pour les planetes

Balles de différents diameétres

2 plots, 2 barres, 1 cerceau pour faire le soleil

Explications:

L’enfant se situe sur la premiére planéte la plcipe et vise le soleil. Quand il atteint le
soleil, il recule sur la planéte suivante.

L’enfant tire en direction du soleil, de plus engfort.

LES REPERES REMEDIATION
Non acquis L'enfant n'arrive pas a tirer enLe faire dans un premier temps a la main.
direction du soleil. Le faire avec lui, lui expliquer comment le bradeeimain
doivent finir.
En cours L’enfant tire en direction dy Bien insister sur le fait de mettre un peu de puiss et
d'acquisition soleil mais a des difficultés derajouter de plus en plus d_e force. _ _ _
dosage. Pour mettre plus de puissance, lui expliquer qfaiit
gu'il durcisse le bras et bloque le poignet.
Acquis L’enfant est a l'aise, il arrive g Passer aux évolutions possibles.
viser le soleil et toutes les
planétes.

EVOLUTIONS POSSIBLES
» Aménager le méme exercice a la table

Comptage de points / duel / défis : Chaque enfant passe a tour de role. Le premier
qui atteint le soleil de la derniere planéte esthlampion de l'univers.



Vi DOSAGE
LE JARDINIER

L’enfant (le jardinier) doit envoyer les balles (les fleurs) dans les différentes zones qui
représentent son jardin, la prairie, la montagne, le monde entier.
L’enfant sera situé dans un cerceau qui représente sa maison.

Public: 4 a7 ans

Matériel nécessaire:

Cerceau

Balles de différents diameétres
Raquette par enfant

Séparations pour délimiter les zones

Explications: L’enfant est situé dans un cerceau qui représente sa maison et devant
lui, il y a différentes zones qui représentent son jardin, la prairie, la montagne, le
monde entier. L’enfant doit tirer (doit planter des fleurs) dans les différentes zones
qui sont situées de plus en plus loin. Dans un premier temps, il lancera la balle a la
main et ensuite il effectuera I'exercice avec la raquette. Bien expliquer a I'enfant qu'’il
doit tirer doucement et de plus en plus fort.

LES REPERES LES REMEDIATIONS

Non acquis L'enfant n'arrive pas a envoyerPrendre dans un premier temps des balles plusegasg
les balles sur les différentesun ballon qu'il lancera a deux mains. Lui expliqoge la
zones annoncées pamain doit finir en direction des zones. Le faireali.

I'entraineur.
En cours L'enfant a des difficultés FLui faire comprendre que pour mettre de la forctailt

taper fort pour atteindre lpqu'il serre sa raquette.

montagne ou le monde entier.| Qu'il ne faut pas bouger le poignet.
Acquis L'enfant arrive facilement & Passer aux évolutions possibles.
atteindre les différentes zongs,

il a bien compris le sens du

dosage.

d'acquisition

EVOLUTIONS POSSIBLES
» Faire le méme exercice latéralement
» Utiliser différents diameétres de balles
» Ameénager le méme exercice mais a la table.

Comptage de points / duel / défis : Chaque enfant passe a tour de réle ; le premier
qui atteint le monde entier est élu Super Jardinier



HABILETE S

n

qui essaie de toucher le lapin. Si on touche Im)am inverse les réles.

Public : 4a7 ans

Matériel nécessaire:
2 séparations (le jardin) / Balle en mousse (latta)/ Balles de tennis de table / Cerceaux

Explications:

Le lapin doit se concentrer pour tenir la balleéguilibre. Il peut se baisser pour éviter la
balle du chasseur.

Le chasseur tire c6té pouce, il tape la balle & détlui en faisant le geste du bas vers le haut
et d’arriere en avant.

LES REPERES LES REMEDIATIONS

Non acquis Le lapin tient la balle avegle lapin dans un premier temps peut prendre unke bal
'autre main pour ne pas faifecassée ou un volant.
tomber la balle.
Le chasseur ne tire pas ¢n
direction du lapin.

En cours Le lapin tient la balle en Pour le lapin et le chasseur dans un premier tegrpssir
d'acquisition équilibre mais a du mal a sde diamétre des balles.
déplacer.

Le chasseur tire en direction dlu
jardin main ne touche pas |e
lapin.
Acquis Le lapin se proméne en tengnPasser aux évolutions possibles.
en équilibre et arrive méme |a
éviter la balle du chasseur.
Le chasseur touche a tous les
coups le lapin.

EVOLUTIONS POSSIBLES

» On peut commencer avec des grosses balles en nfmuissensuite, donner des balles
de tennis de table.

» Pour les chasseurs, on peut les faire reculer.

» On peut demander aux chasseurs de toucher laecarott

Comptage de points / duel / défis : L'entraineur, grace a des séparations, fait un
grand jardin ou plusieurs lapins peuvent se promeAatour du jardin se trouvent les
chasseurs. A chaque fois qu’un chasseur touchapin, Icelui-ci sort du jardin et vient se
mettre derriére le chasseur. Le gagnant est caluogche le plus de lapins.



5 /’ HABILETE

LES TAPIS
VOLANTS

Vous devez faire tout le voyage du coffre aux diaimgusq

u'au chateau avec la balle suf la

continuer son voyage.

Public: 4 a7 ans

Matériel nécessaire:
Caisses / Raquettes / Balles

raquette (le trésor sur le tapis) et le faire pagaedessus les remparts.
Attention, si un diamant tombe par terre, il faaitréplacer sur le tapis (la raquette) avanfjde

Matérialiser les remparts avec un fil tendu a latbar des enfants (hauteur de table par ex),

des plots, plus des barres.

Explications: Au départ du jeu, les enfants se trouvent a cotéutecaisse réserve.

Le jeu s’arréte lorsqu’il n'y a plus d’objet danseuréserve.

L’enfant doit tenir la balle en équilibre sur laguette du coffre aux diamants jusqu’au

chateau.
LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L’enfant a des difficultés a tenir la balle en ditpue. | Le faire avec une balle cassée ou |un
volant.
En cours L’enfant arrive a amener la balle dans le chateais mGrossir le diamétre de balle ou |ui

d’acquisition en plusieurs fois.

demander de faire [I'exercice pllis
doucement.
On peut également raccourcir le trajet.

Acquis L’enfant arrive du premier coup & atteindre le ehéat
sans faire tomber la balle et met moins de 2 min
pour mettre tous les diamants dans le chateau.

Passer aux évolutions possibles.
ute

EVOLUTIONS POSSIBLES

avant que celui-ci touche le sol.
Varier la hauteur du fil tendu.
Fixer un temps de jeu de 2 minutes.

VV VY

Toute balle tombée pendant le voyage ne peut plagamassée.
Placer 2 gardiens dans chaque chateau. lls pererardyer le volant avec la raquetfe

Comptage de points / duel / défis : Le faire sous forme de course. Chaque enfant a
une bassine de 10 balles. Au signal, il doit lespapidement amener les diamants au chateau.

Le premier & avoir amené tous les diamants estiteueur.



Fiche de score
Les tapis volants

PRENOM

Je colorie les "diamants" qui sont entrés dans le chateau.




HABILETE

LE GARCON DE CAFE §

«Vous devez transporter tous les objets d'un c6té a I'autre sans vous arréter de

courir. Si vous vous arrétez, vous devez alors rapp

départ pour reprendre la course. L'enfant qui a tra  nsporté tous les objets le

premier, gagne le jeu.»

orter l'objet au point de

Public : 447 ans e .

L 0 [
Matériel nécessaire:
Raquettes vacsavec| W [
Balles de différentes tailles objets | ————— - — bacs vides
Divers objets (bouteilles, plots, verres,...) ] IE|
Explications: [ O

L’enfant doit transporter différents objets sur la raquette sans s’arréter de courir du
point de départ au point d’arrivée. S’il fait tomber I'objet ou s'il s’arréte, il doit

recommencer.
Tous les enfants partent au signal.

LES REPERES

LES REMEDIATIONS

et a étre rapide.

Non acquis L’enfant n'arrive pas a tenir en équilibre les dbjet| Le faire avec une balle cassée ou |un
ne court pas. volant.
En cours L’enfant court mais tient les objets avec la main. | Il doit mettre l'autre main dans sa poche
d’acquisition ou derriére le dos.
Lui demander de faire I'exercice pliis
doucement.
On peut également raccourcir le trajet.
Acquis L'enfant arrive a tenir les objets en équilibrescurir | Passer aux évolutions possibles.

EVOLUTIONS POSSIBLES

» Instaurer un temps de jeu.

» Jeu en 3 manches : avec record individuel a battre
retours effectués.

Augmenter le nombre d'objets.

Consigne : « L'enfant qui s'arréte est éliminé. »
Mettre des plots pour faire un parcours (un slalom)

YV VYV

du nombre d'allers et

Comptage de points / duel / défis : Le faire sous forme de course (individuel) oussou

forme de relais (par équipe).



S ENTRER DANS LACTIVITE
I T

JEUX D'OPPOSITION £

Public: 4a7 ans

Matériel nécessaire:
Aucun

Exemples:

> La main chaude :




» Combat de coq :

» Le puits (2 enfants se tiennent par les mainsmts&parés par un cerceau, le but étant
de tirer son adversaire dans le puits) :

» Le chat et la souris (2 enfants doivent s’attrdpepueue ,le foulard dans le pantalon,
dans le dos) :




il ENTRER DANS LAGTIVITE

6 OVMSETLE BELE

«Les fourmis doivent rapporter le plus d'objets pos sible. Elles ne peuvent
transporter qu'un seul objet a la fois. Les abeille s doivent toucher les fourmis

qui transportent les objets. Les fourmis touchées v ont en prison dans les
cerceaux avec leur objet. Pour étre délivrée, la fo  urmi prisonniere doit donner

son objet a un camarade qui n'en a pas. La fourmid  élivrée peut alors continuer

le jeu.»

Public: 427 ans

Matériel nécessaire:

* 6 cerceaux au sol, |:| ‘ |:|
i . . W N

2 bacs avec obj‘ets en bout de terrain Bwer _ ...

(nombre d'objets = 4 a 6 fois le nombre d'enfants), 15m . vides

* 2 bacs vides a l'autre bout du terrain. 1| @ ® ]

Explications : Au départ du jeu, les attaquants se trouvent a coté des bacs
avec objets, les défenseurs sont dispersés sur le t errain.
Le jeu s'arréte lorsqu' il n' y a plus d'objet dans la réserve.

Le but : rapporter le plus d'objets possible dans | es bacs vides.

EVOLUTIONS POSSIBLES

» Moins de défenseurs pour plus d' attaquants

- Temps de jeu : 5 minutes.

- Objets a transporter :  balles ou petits ballons.

- Consignes : «Pour étre délivrée, la fourmi prisonniere doit
passer sa balle a un camarade qui n'‘en a pas . Ce camarade
peut étre éloigné, il s'agira alors de faire  une passe qui doit
étre correctement réceptionnée. Si la ballet ombe au sol,
elle est hors jeu et ne sera pas comptabilisé e en fin de jeu.»

> Faire le jeu avec la raquette







S ENTRER DANS LAGTIVITE
I T

LES LOUPS ET
LES MOUTONS

«Au signal de I'entraineur, tout le monde court. Le s loups doivent attraper les
gueues des moutons (les foulards). Il y aura 5 cour  ses. Le mouton qui n'a plus
son foulard est éliminé.»

Public : 4a7 ans

/ £
Em
moutons

£

Matériel nécessaire : 000606000000000
1 foulard accroche dans le X %
dos de chaque mouton X ﬁ
X :& bergerie
X
X A
X| [

loups 25m

Explications:
- Au signal les 2 équipes démarrent.
- Les loups doivent attraper les foulards (la queue) des moutons.
- 5 courses par enfant puis inversion des réles.

EVOLUTIONS POSSIBLES

- Proposer diverses positions de départ pour les mout ons : assis,
accroupi, dos a l'arrivée.

- Proposer diverses positions de départ pour les loup s et les moutons

- Varier la distance entre les 2 groupes de coureurs.

- Placer des plots pour les moutons : course en slalom .
Placer des plots pour les moutons et les loups : course en slalom.

- Disposer des objets bas & franchir dans la zone de course des poursuivis :

course avec franchissement d'obstacles.




=T ENTRER DANS L ACTIVITE

LELUTINET LA SOURI

Histoire: “Le lutin Petitou est prisonnier dans wgrette et ne peut en sortir.
Iy fait tout noir, il rencontre une petite sougsi le guide.”
5 passages par enfant dans le role du lutin.
Inversion des réles.

Public: 4 a7 ans

Matériel nécessaire:
Prévoir des écharpes ou des foulards pour banslgelex.
Prévoir plusieurs bassines ou cuvettes.

Délimiter le parcours (rangée de bancs, utilisemheirs de la salle, des plots, des cerceaux,
des séparations...).

Explications: « la souris doit guider sur le parcours avec lx W@iutin qui a les yeux bandés ».

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L'enfant a peur, ne boude. e rassurer, le tenir par la
pas. main en faisant le parcours

avec lui une fois et s
nécessaire sans le foulard.
En cours L’enfant a du mal a écoute¢fFaire un essai d’orientation
d’acquisition les conseils pour se déplaceren dehors du parcours, er
dirigeant I'enfant, un pas
en avant, deux pas en

arriere ...
Acquis L’enfant est a laise, n'a
aucune difficulté a faire le
parcours.

EVOLUTIONS POSSIBLES
» Imposer un temps limité pour la réalisation du pars




{
]

ENTRER DANS L'ACTIVITE
T

LES SORCIERS

Vous devez courir pour échapper au sorcier et a la sorciere. Vous pouvez vous

réfugier dans les cerceaux-maisons. Lorsque vous ét  es touchés, vous devenez
"statue". Attention, vous ne pouvez pas vous réfugier dans un e maison, si elle
est déja occupée.»

Public: 4 a7 ans

Matériel nécessaire:
Cerceaux

T I.L. % S - 5
eéleve sarcier eleve sorciére

Explications: Courir sans se faire attraper.

EVOLUTIONS POSSIBLES
» Augmenter le nombre de sorciers et de sorcieres.

» Réduire le nombre de cerceaux.
» Augmenter le nombre de sorciers et de sorcieres.

» Consignes : « dés que vous arrivez dans une maisas,comptez dans votre téte jusqy
5 puis vous quittez cette maison.

» Le jeu s’arréte dés que tous les enfants sont &such




f}’
'\/

=T T
Fiche de résultats
Le jeu des sorciers
Le sorcier La sorciére
Prénom : Prénom :

Pour chaque enfant touché, je barre une statue.




S ENTRER DANS LAGTIVITE
I T

LES SAUTERELLES ET
LES HIRONDELLES

«Les sauterelles courent dans tout le pré. Au signa | les hirondelles entrent
dans le pré pour attraper les sauterelles et les ma nger.
Pour étre sauvées, les sauterelles doivent sauter |  a riviere et se réfugier dans
les foréts.»

L &L L X L X I
Matériel nécessaire: pre X
Cordes pour délimiter les rivieres A X :
S X
sauterelles X
& X
X * X
riviere 9990008 @ riviére

hirondelles

Explications:
Sauter la riviére pour ne pas étre attrapé.

EVOLUTIONS POSSIBLES
Les hirondelles sont positionnées dans les foréts et doivent sauter les rivieres
pour aller attraper les sauterelles (les sauterelles se réfugient toujours dans les
foréts).

- Jeu avec élimination, sauterelles mangées : 2 criteres a dissocier puis
associer :
* critére 1 : sauterelles touchées avant d'avoir sauté.
* critere 2 : saut non réussi pour la sauterelle (pied(s) dans la riviére).

- Augmenter la largeur des rivieres

- Activité sauter par-dessus avec les rivieres remplacées par les haies (de 20
cm, 30 cm ou 40 cm de hauteur).

- Les hirondelles peuvent toucher les hirondelles e n leur lancant la balle.




JOUER A DIFFERENTS !
MOMENTS DE LA TRAJECTOIRE ':“\‘:4-;
LA GIRAFE @

LE KANGOUROU

LE LEZARD

L’entraineur lance des balles avec toujours la mémgectoire aux enfants qui doivept
prendre les balles au niveau de la téte (la giraver une bassine, au niveau du ventre @ans
leur tee-shirt (le kangourou) et au niveau des gemavec une bassine (le |ézard).

Public : 4a7 ans

Matériel nécessaire:
Balles de différents diameétres
Bassines

Explications: Bien expliquer aux enfants qu'ils doivent prendes balles a différents
moments : au niveau de la téte, du ventre, desuyeiqu’il faut prendre la balle en l'air pour
la téte puis la laisser descendre pour le ventiesaienoux.

LES REPERES LES REMEDIATIONS

Non acquis L’enfant n'attrape pas la balle.]| Le faire avec wlldn de baudruche pour qu'il ait |e
temps d'attraper le ballon, puis diminuer petit etitple
diamétre des balles.

En cours L'enfant a des difficultés & Travailler les trois niveaux séparément. Montréeafant
d'acquisition prendre les balles aux différent€omment prendre la balle.
moments de la trajectoire. Pour la girafe : quand la balle est en I'air.

Pour le kangourou : Attraper la balle dans son regnt
qguand la balle descend.

Pour le lézard : juste avant que la balle tombschu
Acquis L’enfant arrive facilement & Passer aux évolutions possibles.

attraper les balles aux trojs
niveaux.

EVOLUTIONS POSSIBLES

» Le faire avec la raquette
> Faire cet exercice a la table

Comptage de points / duels / défis : L’entraineur lance 10 balles & chaque enfant et
comptabilise le nombre de balles attrapées au bamment de la trajectoire. Celui qui a le
meilleur score est le vainqueur.



JOUER A DIFFERENTS / i
MOMENTS DE LA TRAJECTOIRE By

(3
?‘ MONTAGNE / MER

L’entraineur lance des balles avec toujours la mémectoire aux enfants qui doivept
prendre les balles au sommet du rebond (a la meafageculer laisser faire un rebond au ol
et prendre la balle (a la mer).

Public : 447 ans

Matériel nécessaire:
Balles de différents diameétres

Explications: Bien expliquer aux enfants qu’ils doivent prendes balles a différents
moments : au sommet de la montagne, il faut étes pe la table et avoir la raquette au
niveau de la téte. Pour le niveau de la mer, c@leeet avoir la raquette au niveau des pieds
et plier les genoux en laissant un rebond au sol.

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L'enfant ne touche pas lgsFaire I'exercice avec une bassine.
balles.
En cours L'enfant a des difficultés & Travailler les deux niveaux séparément. Montréerfant
d'acquisition toucher les balles aux Q|ffere omment prendre la balle et mettre la raquette.
moments de la trajectoire.

Acquis L’enfant arrive facilement & Passer aux évolutions possibles.
taper les balles aux différents

moments et méme a renvoyer

dans le camp adverse.

EVOLUTIONS POSSIBLES

> Rajouter des cibles

» Demander de prendre la balle sans faire de rebwsdlamais sous la table.

> Les deux joueurs en méme temps font des échangeem@ant les balles sous la taljle
ou au sommet du rebond.

Comptage de points / duels / défis : L’entraineur lance 10 balles & chaque enfant et
comptabilise le nombre de balles touchées au bamenbde la trajectoire. Celui qui a le
meilleur score est le vainqueur.

Si les joueurs maitrisent, ils peuvent compterdesmts en prenant la balle soit apres un
rebond au sol, soit sans rebond mais sous la tsditeau sommet du rebond.



\/ LE PLACEMENT

I T

LE MARCHE

L’enfant doit viser 3 zones sur la demi-table adegicoup droit/milieu/revers) ou on placdra
des fruits et des légumes illustrés par des fau{xemple : les feuilles jaunes représengant
des bananes, les feuilles roses des fraises,Udiegevertes de la salade...).

Public: 4 a7 ans

Matériel nécessaire:
Feuilles de couleur / raquettes / balles

Explications: Diriger la raquette vers les fruits et les lIégurtiesisis.

L’enfant doit faire son marché en faisant le saxyit devra viser les feuilles pour pouvoir
acheter les fruits et les légumes de son choiatefjnal, étre capable de dire le nombre de
fruits et Iégumes achetés.

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L’enfant ne dirige pas correctement sa raquetts péfentraineur se met a I'endroit souhaité|et
son choix. I'enfant doit envoyer la balle a la majn

dans cette direction. En lui expliquant
comment le bras et la main doivent finir.
Sinon le faire avec lui.

En cours L'enfant dirige la raquette correctement mais a [dBsen Iui expliquer la notion de tapér
d’acquisition difficultés de dosage. doucement, fort.
Acquis L’enfant est a l'aise et, a chaque essai, il achét¢ Passer aux évolutions possibles.

fruit ou un légume de son choix.

EVOLUTIONS POSSIBLES
Faire le méme exercice c6té revers
Faire tomber la balle dans son camp puis faireoup @roit / un revers
Une personne envoie la balle dans le coup droi¢ oevers
Distribution sur toute la table, le joueur se déplat vise les fruits et les légumes.
Mettre en face une marchande qui relance les fetiiess Iégumes.

YVYVYYVYYV

Comptage de points / duel / défis : Sur un panier de vingt balles, on compte combien
de fruits et légumes ont été achetés. Par exempladulte ou un enfant fait la marchande et
comptabilise le nombre de bananes, de carottes gades. L'enfant doit acheter le fruit ou
le Iégume choisi par I'entraineur sinon cela ne g@npas. Au final, I'entraineur comptabilise
et désigne le gagnant.



FROTTERTAPER

MONSIEUR PING

L’enfant doit brosser les cheveux de Monsieur Rinlgi taper sur le nez.

Public : 4a7 ans

Matériel nécessaire:
Balles de différents diametres
Feutres, on peut méme faire un atelier de créalgolalles Monsieur Ping

Explications: Sur une table, on enléve le filet I'enfant doit brosser les cheveux de
Monsieur Ping et lui taper sur le nez. En faisanoter les balles.
Bien expliquer que :

» pour taper, il serre la raquette, il bloque legpet,

» pour frotter, il coiffe les cheveux trés vite.

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L’enfant a du mal a toucher laPrendre une balle plus grosse, marquer au fewneloit
balle dessus et devant. ou I'enfant doit caresser la balle et la taperfdiee avec

lui ou lui montrer.
Il peut également dans un premier temps le faleendain.

En cours L'enfant n'y arrive pas a tousLui demander de prendre son temps et & chaque iegsai
d'acquisition les coups. annonce ce qu'il fait : brosser ou taper.
Acquis L’enfant est & l'aise et a bighPasser aux évolutions possibles.

saisi la notion de brosser pt

taper.

EVOLUTIONS POSSIBLES

» Mettre des cibles.

» Mettre un enfant I'un en face de I'autre et visecible a tour de réle en brossant le
cheveux et l'autre fois en tapant sur le nez.

» En faisant tomber la balle sur la table, puis otz balle et taper la balle.

» Le faire coté index.

v)

Comptage de points / duel / défis : Deux enfants I'un en face de I'autre : chacun vise
une cible a tour de role (10 balles) ; celui quidize le plus de cibles est le gagnant.



o FROTTER

LE CHEVAL QUI SAUTE
LES HAIES

L’enfant doit, dans un premier temps, faire tourner la balle pour la faire passer au
dessus de la séparation.

Dans un second temps, I'enfant passera a la table et fera tourner la balle de facon a
ce qu’'elle passe au-dessus des haies comme un cheval.

Public: 4 a 7 ans

Matériel nécessaire:

Cerceau

Balles de différentes couleurs et différents diametres
Raquette par enfant

Séparations

Plots + barres

Explications: L’enfant doit brosser la balle dans son dos pour quelle passe au-
dessus de la séparation.

Ensuite, 'enfant se positionne a la table et effectue le méme geste pour faire sauter
le cheval (balle) au-dessus des haies.

Donc pour les haies, on met 4 plots plus 2 barres, (pour faire deux haies).

LES REPERES LES REMEDIATIONS
Non acquis L'enfant a des difficultés a frotter la balle, @ prend| Dans un premier temps, l'enfant pgut
en-dessous. frotter la balle avec sa main, afin qufil

sente l'action frotter. Il peut prendre une
balle plus grosse et I'entraineur tient |la
balle en-dessous. Sinon mettre la balle|sur

un plot.
En cours L'enfant n’envoie pas la balle dans la bonnklettre un couloir de séparation sur la taple
d’acquisition direction. perpendiculaire au filet pour que le bras|de
I'enfant se dirige vers les haies.
Acquis L’enfant arrive a faire tourner la balle et a fadeuter| Passer aux évolutions possibles.

la balle au-dessus des haies.

EVOLUTIONS POSSIBLES
» Utiliser différents diametres de balles.
» Quand le joueur est a l'aise, on lui envoie la balle et il effectue le méme
exercice.

Comptage de points / duel / défis : Deux enfants par table ont dix balles chacun et
font un duel, celui qui fait passer le plus dedmbku dessus des deux haies.



FROTTER

LE SERPENT

L’enfant doit faire le tour de la table (enleverfiket) en caressant la balle (le serpent) gar-
dessus et arriver a la ligne du milieu. Le sergentoncentre et sort sa langue (I'enfant br@sse
la balle en accélérant) et vise une cible.

Public : 4a7 ans

Matériel nécessaire:
Balles de différents diameétres
Cibles (verres, bassines, bonhommes ...)

Explications:
L’enfant frotte doucement la balle par-dessus éafd le tour de la table. Il stoppe la balle,
se concentre et accélére pour toucher la cible.

LES REPERES LES REMEDIATIONS

Non acquis L'enfant a du mal & toucher laPrendre une balle plus grosse, marquer au fenelbit
balle par-dessus, il la toucheou I'enfant doit caresser la balle et mettre autderla
plus derriére et fait tomber [atable un chemin illustré par des feuilles.

balle.
En cours L’enfant arrive & faire le tour deFaire un large couloir et prendre une cible plussge
la table mais a des difficultés|acomme une bassine et lui expliquer gqu'il doit alleite
accélérer et viser en directigravec sa main et son bras pour toucher la cible.

de la cible.
Acquis L’enfant est l'aise et a biepnPasser aux évolutions possibles.
saisi la notion de caresser |et

brosser.

d'acquisition

EVOLUTIONS POSSIBLES

> Mettre plusieurs cibles que le serpent vise dedifits endroits.
» Mettre un enfant I'un en face de 'autre et visecible a tour de role.

Comptage de points / duel / défis : Deux enfants, I'un en face de I'autre, visent une
cible a tour de role (10 balles). Celui qui toutdhelus de cibles est le gagnant.



FROTTER

Public : 3a7 ans

Matériel nécessaire:
Balles de différents diameétres

Explications:
L’enfant doit tenir la balle en équilibre. Le budt @le faire tourner la balle le plus possible en
la frottant en-dessous. Il devra accélérer, ségsedoigts.

LES REPERES LES REMEDIATIONS

Non acquis L'enfant a du mal a tenir laOn peut prendre une balle plus grosse, ou I'ergtaiau
balle en équilibre et a accélérgrdébut lui tiendra la balle.

En cours L'enfant n'arrive pas a fair¢ Lui expliquer qu'il faut aller trés vite, qu'il fauqu'il
d'acquisition tourner la balle. utilise le poignet et qu’il serre les doigts.

Acquis L’enfant est & l'aise et a bighPasser aux évolutions possibles.
saisi la notion de frotter.

EVOLUTIONS POSSIBLES
Au lieu de tenir la balle en équilibre, la fairartber sur la raquette et la frotter
dessous.
L'enfant est dans un cerceau avec différentes sodivant lui. bi demande
d’envoyer la balle dans les différentes zones ettdint la balle en-dessous.
Le faire a la table, I'entraineur fait tomber lallbaet I'enfant touche les balles
dessous.
Le faire c6té index.

YV V V V

Comptage de points / duels / défis : Faire un duel pour élire le super magicien sur 10
balles : les enfants font tourner les balles ettd’entraineur qui comptabilise uniquement les

balles qui tournent



Petitou le lutin

Il était une fois, un petit lutin, tellement petit, qu'on l'appelait Petitou.
C'était le plus petit, mais c'était le plus malin. Sa tribu était la Tribu des Lutins Verts et ils
habitaient un territoire appelé "La Prairie”. Les L utins Verts étaient jardiniers, menuisiers,
boulangers, macons, épiciers et il y avait un médec  in, un maitre d'école qu'on appelait Le
Sage, et méme un dentiste. Les Lutins Verts  avaient un secret : ils inventaient et créaient des
jouets, et leurs plus beaux trésors étaient tous ce s jouets inventés. Tout le monde vivait
heureux.

Les jours étaient paisibles et chaque nuit les Luti ns Verts dormaient sous une pluie d'étoiles
qui les protégeaient.

Mais une nuit, un orage se prépara et un épais nuag e couvrit toutes les étoiles. Alors, la
Tribu des Lutins Rouges qui habitait le territoire de la Montagne envabhit La Prairie
silencieusement, pour connaitre enfin les trésors d es Lutins Verts. lls furent trés surpris car
ils croyaient trouver de l'or. lls ne volérent qu'u n "petit tampon" d'école qu'ils ont appelé
“l'image magique" car, quand ils appuyaient le tamp on sur une feuille, ils obtenaient une
jolie image de girafe.

Le matin, les Lutins Verts étaient inconsolables; ils n‘avaient plus leur image magique. Aussi,
le Sage de la Tribu décida d'envoyer Petitou, le pI  us malin, pour récupérer le trésor. Petitou
partit en direction de la montagne. Il marcha 3 jou rs et 3 nuits et découvrit le repaire de La

Tribu des Lutins Rouges : une grotte profonde et no ire enfoncée dans la montagne.

Il attendit patiemment que les Lutins Rouges parten t a la chasse, et il rentra dans la grotte. Il
avancait, il avancait, mais il ne voyait rien et ne savait plus ou il était. Soudain il arriva dans

une immense salle, et Ia, sur la table était posée  dans une jolie boite « l'image magique». Vite,
il la mit dans sa poche et chercha la sortie. Mais catastrophe! il faisait tout noir, et la sortie
était introuvable. Heureusement, une petite souris qui passait par la le secourut et le guida

jusqu'a la sortie. Quel bonheur!

Il marcha a nouveau 3 jours et 3 nuits et fut accue illi comme un héros dans La Prairie.
Voici la fin de I'histoire de Petitou.
La Tribu des Lutins Verts vécut heureuse tres tres longtemps.
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