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Grace a ce livret, tu vas pouvoir te glisser dans la peau de l'un des quatre
personnages et suivre son parcours tout au long de la visite de I'exposition. Tu
auras 7 jours pour prouver que tu es un sportif accompli prét a participer aux
Jeux olympiques.

Chaque nouvelle journée, tu devras résoudre un jeu sur les jouets exposés et
relever un ou plusieurs défis sportifs qui te rapporteront des points.

Observe les vitrines et lis attentivement les cartels (les petites étiquettes qui
se trouvent a c6té de chaque jouet) ou les panneaux des salles afin de répondre
aux questions. Pour les défis, il te suffira de suivre les instructions affichées.

Sauras-tu faire preuve d'observation, de concentration et d'adresse pour parvenir
sur le podium des champions ?

Attention, pour pouvoir participer aux Jeux olympiques, il ne faut pas
seulement étre un bon sportif en gagnant des points a chaque défi. Tu devras
également montrer que tu as les valeurs de I'olympisme : I'excellence, I'amitié
et le respect.

L'amitié

L'excellence Le respect

Ce n'est pas seulement C'est apprendre a C'est celui du matériel,

étre le meilleur, c'est
aussi faire tous les
efforts possibles pour
progresser, persévérer,

jouer ensemble, avec
ses coéquipiers et ses

adversaires, quelles que

soient les différences

des regles du jeu mais
aussi le respect des
autres joueurs en ne
se moquant pas d'eux,

méme s'ils perdent.
Il faut aussi savoir
accepter sa propre
défaite. C'est le fair-

play!

de chacun. C'est I'esprit
d'équipe et la solidarité
avec ceux qui ont plus
de difficultés.

dépasser ses limites et
ses peurs...

Pour obtenir a la fois des points aux défis et acquérir les valeurs olympiques, il te
faudra donc faire les bons choix qui dépendront également des compétences,
des golts et des peurs de ton personnage.

Enfin, tu devras parfois faire face a des événements dus au hasard de la vie
qui influenceront la suite de ton parcours. Il te faudra alors te rendre a la page
indiquée pour en découvrir les conséquences.

Au dos du livret, un tableau te permet d'inscrire les points gagnés a chaque défi
et d'entourer les étoiles représentant les valeurs olympiques que tu as obtenues.

Si tu as 1 étoile, tu gagnes un bonus de + 1 point, 2 étoiles : + 3 points
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Te voila, pendant 7 jours, dans la peau de la jeune sportive
Marie : découvre les sports qu'elle pratique, ses loisirs et sa
principale peur.

Elle estune passionnée.de

danse classique et pr.athue

la gymnastique depuis toute
petite. Elle aime beaucoup le

skateboard qu'elle a débuté
récemment : elle en fait souvenfc [
week-end avec son meilleur aml.
Elle prend des
rs de piano, :
acisque dessri)ner, 1 Quand elle était plus jeune,
et faire du shopping elle a pris des cogrs _
avec ses copines. d'équitation mals depuis sa
chute, elle a tres peur des

chevaux.

Comme tout sportif, tout au long de ton parcours, tu devras faire preuve :

() d'honnéteté en respectant les instructions de chaque défi, sans tricher dans
le compte des points et face a tes adversaires.

() de respect par rapport au matériel en I'utilisant comme il est indiqué et en le
remettant a sa place pour les joueurs suivants.

() de patience en laissant les autres joueurs terminer leur défi.

Ton aventure commence sur la page suivante.
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SALLE
ANTIQUITE

@)

Premien joun

Une premiére journée commence pour toi avec un retour a I'époque antique (en
bas de I'escalier)

Avant toute chose, tout sportif participant aux Jeux olympiques se doit de
connaitre leur histoire. A toi de le montrer!

Les Jeux olympiques ont été inventés il y a plus de 2000 ans, en Gréce antique :
pendant presque 12 siécles, lls ont été I'’évenement sportif et culturel le plus
important. Ils avaient lieu tous les 4 ans et a cette occasion, les spectateurs et
participants voyageaient des quatre coins de I'Empire grec, de I'ltalie jusqu’a la
Turquie pour se rendre a Olympie.

A cette époque, tout le monde n'avait pas le droit de participer aux Jeux
olympiques.

En t'aidant des injounations sun le paunnean, entoune les cniténes
qui élatent exigés poun ele auloniaé a. concounin.

- DISPOSER DE SES DROITS DE -~
_ CITOYENS (NE PAS ETRE UN ESCLAVE)

KENDEZ-VOUS (15 )POUR DECOUVRIR ST TU PEUX POURSUIVRE L'AVENTURE !



Deuxiéme joun

Cette deuxiéme journée mettra a I'épreuve ton sens de I'observation, ton
adresse et ta concentration.

Sur le panneau, le tableau peint par Pieter Bruegel I'’Ancien en 1560 montre les
enfants jouant aux quilles... Ce sont de vrais sportifs ! Pourtant, a cette époque-
1a, on ne parle pas encore de sport mais de jeux de force et d'adresse. Ce sont
des activités qui demandent habileté, réflexe et rapidité.

Obaewe attentivement la neproduction de fa peinturne et netowe

@ les enfants jouant au cerceau
(® un enfant sur des échasses
® un enfant faisant le poirier

As-tu réussi ? Pour le savoir, regarde les réponses en bas de page.
Dans lavitrine, tu peux voir certains des jeux d'adresse représentés sur la peinture

de Pieter Bruegel I'’Ancien. Aujourd'hui, toi et tes amis, vous jouez encore avec
la plupart d'entre eux. Beaucoup existaient des I'’Antiquité.

Relie chaque jeu d'adnesse aun nom qui ui covespond :

M sisoquer Mtoure Mvovo Mpiasoo M JEU DE QUILLES

NENDS-T0L A LA (-6 )POUR VERIFIER TES REPONSES.
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Pour étre autorisé a participer aux Jeux Olympiques, il fallait :
) Etre un homme
¢ Etre d'origine grecque

¢ Disposer de ses droits de citoyen

ictu ?
@ Si tu as trouvé toutes les Le sais-tu ?

bonnes réponses, bravo ! Tu Kyniska, fille du roi de Sparte, fut la
as une bonne connaissance de premiere femme dont le nom a été inscrit

sur la liste des vainqueurs olympiques. A
cette époque, seuls les hommes étaient
autorisés a concourir aux épreuves. Mais,
dans les courses de chars, la couronne du
vainqueur revenait a son propriétaire et non

®Tu t'es trompée? La prochaine pas au cavalier. Kyniska entraina donc des
fois, tu reliras plus attentivement chevaux et des hommes et son attelage

le panneau et comme on disait a
cette époque-la, errare humanum
est: I'erreur est humaine !

I'histoire des Jeux olympiques.
Tu es sur la bonne voie. Continue
ainsi!

gagna la course de chars a quatre chevaux.
Elle remporta une couronne et obtint une
statue a Olympie.

Regarde le planning des épreuves qui se déroulaient pendant les cing jours.

Si tu avais pu étre spectatrice des Jeux olympiques a cette époque, a quelle
épreuve aurais-tu préféré assister ?

Inacnis ci-dessous Ce joun ot T aunais aimé venin.

Evidemment, c'est un fait imaginaire... car non seulement a cette époque-Ia,
les femmes n'étaient pas autorisées a participer aux épreuves mais elles ne
pouvaient pas non plus y assister. Apres la suppression des Jeux olympiques, ils ne
renaftront que 15 siécles plus tard !

L' AVENTURE SPORTIVE PEUT MAINTENANT VRAIMENT COMMENCER.
MONTE L'ESCALLER POUR REJOINDRE LA SALLE L. TU Y DECOUVRIRAS LES JOUETS DES
ENFANTS QUI VIVAIENT AU XIXESTECLE. DANS TON LIVAET, RENDS-TOL (p-4) .



| Voila les noms des différents jeux d'adresse :

DIABOLO TOUPIE BILBOQUET

Les as-tu déja essayés ? C'est le moment d’en tester quelques-uns !

Dinige-Toi vens les délis sportifp a C’entrée de la salle poun laine lon

R

Les jeux de quilles ? Tu es bien tentée par ce C'est la premiere fois
Le bowling n'est pas ta jeu de toupie quin'a que tu entends parler
sortie préférée mais pas I'air facile mais il du bilboquet. Il parait
pourquoi pas tester te permettra de gagner que c'était le jeu préféré
cette version miniature! jusqu'a 24 points'! du roi Henrilll,ily a

R 500 ans. Cela éveille ta
Rendez-vous @ pour Coursala . =
curiosite!

le défi du jeu de quilles.
12 points peuvent étre Rendez-vous
remportés! pour un défi avec un
bilboquet un peu plus
simple que le vrai de
vrai.



DEFI BILBOQUET

Dans le vrai jeu de bilboquet, le but est de lancer la boule sur
le manche. Celui du défi est une version simplifiée mais pas si
facile non plus ! Suis les instructions et lance-toi.

Tu gagnes 3 points par lancer réussi.

INSCRIS TON SCORE DANS LE TABLEAU FINAL
ET AVANCE MATNTENANT JUSQU'A LA SALLE SUTVANTE.

DANS LE LIVRET, DIRIGE-TOI (P.9).

DEFI TOUPIE

La toupie est un jeu qui existe depuis plus de 2000 ans ! Dans la
vitrine des jouets de I'Antiquité, en bas de I'escalier, il y en a une
fabriquée en terre cuite. L'avais-tu remarquée ?

Le jeu de toupie du défi est original car il se joue avec des petits
anneaux. Respecte les consignes affichées et compte ensuite
les points comme indiqué ci-dessous :

Garde ton meilleur score parmi les 3 tirs.
Tu as mis un anneau dans:

la caseorange10 @ ==--- > 2 points.
Ia case verte 20 ou 30 ----- > 3 points
Ia case jaune 40 ou 50----~ > 4 points
Ia case verte 70 ou 80 ----- > 5 points
la case orange 90  ----- > 6 points
la case jaune 100 ----- > 8 points.

[NSCRIS TON SCORE DANS LE TABLEAU FINAL ET AVANCE JUSQU'A LA
SALLE SUIVANTE. DANS LE LIVRET, CONTINUE (p-9).

- Tu n'as marqué aucun point ? Rassure-toi, c'était un jeu
d'adresse difficile ! N'inscris rien dans le tableau car tu as le
droit a une deuxieme chance. Tente le défi bilboquet juste
au-dessus.



Le sais-tu ?
Au début, les jeux de quilles comportaient

9 quilles et étaient plut6t destinés aux
adultes car on avait I’'habitude de parier de
I’argent quand on y jouait. C’est pourquoi
ils ont été interdits par la loi, a plusieurs
reprises. Pour avoir toujours le droit
d’y jouer, les joueurs ont donc eu I'idée

I d’inventer un nouveau jeu avec, cette fois-
ci, 10 quilles. C’est depuis le XIXe siecle,
a I'époque des jouets que tu vois dans la
vitrine, que le jeu des quilles est considéré
comme un jeu d’adresse.

Les jeux de quilles existeraient depuis plus de 5000 ans et ont traversé le temps.
On raconte méme que le roi Louis XVI aurait joué aux quilles. Aujourd’hui, on le
nomme également le bowling.

Suis les consignes du panneau et compte le nombre de quilles que tu as renversées
ala fin des 2 lancers. Attention, entre les tirs, tu ne dois pas remettre les quilles
debout!

Aucune quille n'est tombée ? Tu n'as peut-étre pas choisi le jeu d'adresse qui te
convenait. Pour ce premier défi, tu as le droit a une deuxieme chance, n'inscris

rien dans le tableau final.
KENDS-TOL (-7) POUR LE DEFT BILBOQUET.

Tuasréussiarenverserdes quilles ? Précision et concentration sont tes qualités!
Tu gagnes 1 point par quille tombée.

10 quilles sont tombées en 1tir 2 C'est un strike ! Tu remportes + 2 points de
bonus a ajouter aux 10 points.

[NSCRIS TON SCORE DANS LE TABLEAU FINAL ET AVANCE JUSQU’A LA SALLE SULVANTE.

DANS LE LIVRET, CONTINUE



SALLE 2

Tnolsieme joun

Pour cette troisieme journée, te
voila toujours a la méme époque.
C'est seulement a la fin du XIX®
siecle qu‘on commence a parler
de « sport » comme celui que tu
connais aujourd’hui.

Les Jeux olympiques sont
d'ailleurs de retour en 1896 a
Athénes, en Grece. lls ont été
réinventés par Pierre de Coubertin.

Le sais-tu ?

L’'une des premiéres disciplines des Jeux
olympiques a laquelle les femmes ont eu le
droit de participer est le croquet en 1900. Il

consiste a faire passer des boules en bois a
travers des arceaux en les frappant a I'aide
d’un maillet. Mais, le croquet n’a jamais
vraiment réussi a étre considéré comme un
vrai sport. |l a été une discipline olympique
une unique fois ! As-tu vu les jeux de
croquet dans la salle précédente ?

Dans lavitrine face a toi, sont présentés des jouets autour des sports de raquettes

et de la natation.

Obaenwe-Ces un instoant avant de |aine ton choix :

Un petit saut dans I'eau ? Méme pas
peur, tu es préte a relever

le défi natation ! Plonge.

Tu n'as jamais pratiqué de sports de
raquettes mais aujourd’hui, tu es en
forme et tu as envie de te lancer. C'est

parti pour le tennis de table !

LE JEU DES GRACES

Avant de changer de page,
jette un coup d’'ceil au jeu des
graces, aujourd’hui disparu.
Il consistait a se lancer un
cerceau avec deux batonnets
et était trés a la mode au
début du XIXe siecle.




TENNIS DE TABLE

On raconte que le tennis de table aurait été
inventé en Angleterre, a la fin du XIXe® siécle :
au cours d'un diner, un joueur de tennis aurait
voulu montré a ses amis quelques
technigues de jeux sur une table.
Il aurait alors utilisé un bouchon
de champagne pour la balle,
des boites a cigares pour les
raquettes et des livres pour le
filet.

Au début c'est un sport surtout réservé
aux plus riches ! Mais, au vu de son succes,
des fabricants de jeu vont peu a peu créer les
équipements poury jouer.

Observe attentivement les raquettes de ping-
pong les plus anciennes de la vitrine.

En quelle maltiene sont-elles labriquées ?
Entoune la borue néponae.

Le sais-tu ?

Le nom de « ping-pong », autre appellation
du tennis de table, serait une onomatopée
venant du son que produit la balle quand
elle tombe sur la table : « ping » pour le

Jultc ol s DECOUVAE (-12)LA RERONSE
la table. ET LE DEFT PING-PONG A RELEVER.
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NATATION

A l'origine, les hommes préhistoriques ont appris a nager afin de traverser
les riviéres et les lacs comme le montrent les peintures découvertes dans les
grottes. Ce n’est qu'au XIX® siecle, il y a environ 200 ans, qu‘on a commencé a
organiser des compétitions de natation.

Retrouve, dans la vitrine, la plus ancienne poupée nageuse mécanique, Ondine,
habillée d'un costume de bain violet. Quand on tournait la clé, elle nageait la
brasse sur le dos.

Elle a été inventée en 1876 par Elie Martin qui voulait rassurer son fils pour aller
dans I'eau et lui apprendre les mouvements a reproduire pour pouvoir nager.

Parumi les silhouetles ci-dessous, entowre celle qui bui covespond.

Le sais-tu ?
Le corps de la poupée
nageuse Ondine est

en liege pour qu’elle

Ctsesiambessont  DECOUVRE LA REPONSE EN BAS DE PAGE
S caotifcholc 1< ET FONCE OU LE DEFL NATATION T'ATTEND.

plastique n’existait
pas encore a cette

époque-la. q : osuodoy




DEFI PING-PONC

La bonne réponse était :

Lis maintenant les instructions du panneau. Attention, si tu as moins de 9 ans, tu
as le droit a 2 essais en plus.

Retiens ton meilleur score parmi les 3 essais :

- Tu gagnes 1 point par rebond.

- Tu as fait plus de 15 rebonds ? Impressionnant ! Tu es la reine du ping-pong.
Tu obtiens + 2 points de bonus.

N’oublie pas d'inscrire ton score a la page finale...

-Tu n'es pas parvenue a faire rebondir cette balle de I'autre c6té du filet ? Tout
le monde ne peut pas étre doué au tennis de table. Retente une nouvelle fois.

- Situ n'as toujours pas réussi lors de cette deuxiéme tentative, inscris 0 dans
le tableau final. Tu ne marques aucun point mais tu obtiens une étoile d’ex-
cellence, une des valeurs olympiques, pour ta persévérance (a entourer a la fin
de ton livret) Courage...

CONTINUE TON PARCOURS DANS LA SALLE SULVANTE, DANS LE LIVRET.

DEFI NATATION

Suis maintenant les instructions du panneau et imagine-toi en championne de
natation pour te donner du courage. N'oublie pas de tourner le sablier!

- Moins de 15 mouvements ? Tu n'es pas en grande forme aujourd’'hui. Méme une
étoile de mer serait plus rapide que toi. Tu gagnes 2 points.

-De 15 a 20 mouvements ? Les Jeux olympiques ne sont pas encore pour toi mais
c'est un bon début. Tu obtiens 5 points.

- De 20 4 30 mouvements ? Quelle nageuse ! Tu gagnes 10 points.

- Plus de 30 mouvements ? Une vraie siréne. Ton surnom est Ariel, non ?
Tu obtiens 12 points.

N OUBLLE PAS DTNSCRIRE TON SCORE A LA PAGE FINALE
ET CONTINUE TON PARCOURS DANS LA SALLE SUIVANTE, DANS LE LIVRET.



@ Q D o\ [ ]
Cette quatrieme journée débute pour toi par du patinage qui nécessite agilité
et équilibre!
Il'y a 300 ans, au XVIII® siecle, un Hollandais qui ne voulait plus attendre I'hiver
pour patiner a eu I'idée de fixer des roulettes en bois sur des chaussures : c'est la
naissance du patin a roulettes ! A la fin du XIX® siécle, le patinage a roulettes peut

se pratiquer dans des salles a plancher de bois, les skating rinks comme le jeu
miniature présenté dans la deuxiéme vitrine sur ta droite.

Observe, dans la vitrine, cette vignette de jeu.

Entowre Ces 4 eviewns qui se sont glissées sun C'image ci-dessous.

G B BT DB B I DI

o i £320

Alors as-tu le sens du détail ? Vérifie les réponses en bas de page.

Savais-tu qu’au début, les roues des patins a roulettes étaient disposées en ligne
s'inspirant de la lame des patins a glace ? Regarde, dans la vitrine, ceux datant d’il

y a plus de 130 ans.
CONTINUE TON AVENTURE(P-14)

auones op [y aunal g
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Le patinage artistique est un des plus vieux sports présents aux Jeux olympiques
d'hiver ! Trés curieuse, tu n'as pas résisté a tenter une arabesque pour imiter les
champions olympiques : une jambe tendue vers l'arriére, le pied dans la main, le
corps penché vers l'avant mais.... tu finis par terre !

Towute la noue du hasand sun o gauche poun découwrin Ces
conaséquences de cetle chule.

La fleche indique :

.,
)

Pas de chance ! Tu t'es Ton ceil droit a mal Tu es une chanceuse!
fait mal a la main avec supporté la chute au La chute a été dure
laquelle tu écris. Tu ne sol. Pour ton prochain mais rien de cassé,
peux plus l'utiliser pour défi sportif, il faudra le c'est reparti.

le moment. protéger!

Le patinage artistique n'est pas
pour toi mais le hockey sur glace ?

DIkiGE mnouwkonvm £ FOND DE LA SALLE POUR RELEVER LE DEFL DU PALET £1
TESTER TES COMPETENCES POUR VISER. DANS LE LIVRET, RENDEZ-VOUS (-15)SL 10

N’ AS PAS DE BLESSURE THUTES FAIT MAL A LA MAIN OU A L'GLL.



(e)

- Tu as de la chance, tu ne t'es pas fait mal malgré tes acrobaties.

Tu tentes le défi ainsi. Tu décides d'étre solidaire avec les joueurs qui
Tu as plus de chance de se sont fait mal : toi-aussi, tu joueras comme si tu
gagner des points en t'étais blessée a I'ceil ou a la main. Pour cette preuve
étant en pleine forme ! de fair-play envers tes adversaires, tu obtiens une
Suis les instructions du étoile de respect, (une des valeurs olympiques
panneau. a entourer a la fin de ton livret) quel que soit ton

résultat. Direction la !

C'est le moment
de tester

ta rapidité

et ta précision!

PATINAGE

DEFI DU PALET

Lis attentivement les consignes et regarde la fiche collée sur la table
pour le calcul des points.

INSCRIS TON SCORE A LA PAGE FINALE £ CONTINUE TON PARCOURS (p-17)



- Tu t'es blessée précédemment :

@ ->®

Cache ton ceil droit Joue avec la main avec
avec le bandeau laquelle tu n'écris pas.

- Si tu ne t'es pas blessée mais que as simplement fait le choix de jouer dans
les mémes conditions que les joueurs blessés, par solidarité :
a toi de choisir ton handicap!

C'est le moment
de tester

ta rapidité
et ta précision!

\

PATINAGE

DEFI DU PALET

Lis attentivement les consignes et regarde la fiche collée sur la table
pour le calcul des points.

- sans t'étre fait mal, tu as décidé de jouer dans les mémes conditions que les
joueurs blessés : rappelle-toi tu gagnes une étoile de respect.

- Tu as joué malgré tes blessures : tu obtiens une étoile d'excellence pour
ta persévérance.

INSCRIS TON SCORE A LA PAGE FINALE ET CONTINUE TON PARCOURS (p-17)



T sALLE3

c. [ Y [ ]
Nouvelle journée, nouveau défi! Que tu te sois blessée ou non, tu reviens en pleine
forme aprés ces heures de repos, préte a affronter tous les défis.

Que choiaia-t ?

La gymnastique ?
Une valeur slre pour

Oseras-tu
tenter
toi, tu en fais depuis I'équitation ?
toute petite! Depuis que
Tu pars donc avec un tu es tom-
avantage de +1 point

bée a cheval,
c’est un sport
qui t'effraie un peu. Mais,

étre une sportive accom-
plie, c'est aussi savoir
surmonter ses peurs.
Tu veux dépasser tes
limites et gagner une
étoile d'excel-
lence pour avoir
donné le meilleur
de toi-méme.

Cours .

car s'il y a bien un sport ol tu
es douée, c'est celui-la. Tu veux
étre certaine de gagner des
points alors c'est parti, un salto
arriere et hop!

Atterris




REVIENS SURTES PAS POUR REJOINDAE LA VITRINE
DEVANT LAQUELLE TU ETALS AUPARAVANT

GYMNASTIQUE

La gymnastique est un des sports les plus anciens qui existait déja il y a plus
de 2000 ans. Elle peut se pratiquer au sol ou sur des agres : la poutre, les barres
asymeétriques, les barres paralléles...

Regarde le jeu d'adresse du gymnaste exposé dans la vitrine.

Le but est de marquer le maximum de points en propulsant, al'aide de la catapulte,
chaque petit gymnaste jusqu’aux trapézes ou ils se suspendent grace a leurs
crochets.

Un enfant a fait une partie de jeu.

Comple le nombre de points quw'il a oblenu.

Es-tu douée en calcul ? Pour le savoir, vérifie la réponse en bas de la page et
retourne dans le coin des défis pour tester ton sens de I'équilibre.

DETI DES EQUILIBRISTES

Attention, ta pyramide doit tenir debout le temps que tu comptes jusqu'a 3 pour
que ton défi soit validé.

Un seul des deux essais doit étre retenu !

> Tu gagnes 1 point par niveau.

Exemple : ta pyramide a 3 étages, tu obtiens 3 points.

Alors, I'équilibre est-il ton point fort ?
Inscris ton score a la page finale sans oublier ton + 1 point d’avantage !

QUITTE MAINTENANT LA SALLE DU XIX' STECLE
POUR REJOINDRE LE XX STECLE AU GRENTER.

- Mais, avant de monter, prends le temps de faire ton choix :
s Apres I'équitation, un peu de vitesse ? Les courses de voiture t’attendent

$ La mer, le vent... Ca te fait réver! Rendez-vous pour une course en bateau.

0S¢ : asuodoy



REJOINS MAINTENANT LA GRANDE VITRINE A LA SORTIE DE LA SALLE.

Les courses de chevaux existaient dés I'Antiquité comme tu I'as déja vu. On
retrouve donc depuis longtemps des jouets sur ce theéme : cheval-baton, cheval
a bascule...

Regarde cette photo de famille prise en
1900.

Quel eal e nom de ce jouel Tiés a la
mode a cetle épogue sun Cequel est
asais e gancon ?

DEFI COURSE DE CHEVAUX

Respecte bien les instructions du panneau. Alors, as-tu réussi a conduire ton
cheval sur la derniére case en 2 coups ?

Calcule les points obtenus en regardant la fiche sur la table. Inscris-les a la fin
du livret sans oublier d’entourer ton étoile d'excellence pour avoir fait
le choix du défi course de chevaux malgré ta peur. Bravo a toi car pour étre préte
a participer aux Jeux olympiques, il ne faut pas seulement étre la plus douée, tu
dois aussi montrer que tu as des valeurs sportives.

QUITTE MAINTENANT LA SALLE DU XTX' STECLE
POUR REJOINDRE LE XX STECLE AU GRENTER.

- Mais, avant de monter, prends le temps de faire ton choix :
$ Apres I'équitation, un peu de vitesse ? Les courses de voiture t'attendent

s La mer, le vent... Ca te fait réver! Rendez—vous pour une course en bateau.
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C'est déja la sixieme journée... Au
grenier, tu découvres des jouets
et jeux d'une centaine d'années.
Au programme aujourd’hui, course
de voiture puis sports collectifs.

Peu de temps apres l'invention de
I'automobile a la fin du XIXe siécle,
la premiére compétition de « voi-
ture sans chevaux » a lieu entre
Paris et Rouen en 1894, il y a 130

Le sais-tu ?
A la suite des nombreux accidents qui ont
eu lieu lors des courses de voiture au début

du XXe siecle, les compétitions vont étre

de nouveau autorisées a la seule condition
qu’elles aient lieu sur des routes fermées
par des barrieres. C’est la naissance des
circuits automobiles fermés et des premiers
Grand Prix.

ans ! Sur la ligne de départ, les voitures avancent grace au pétrole ou a la vapeur

d'eau.

Pour les enfants, les fabricants inventent trés rapidement des voitures a
pédales, identiques aux vraies. Tu peux en voir plusieurs autour du circuit de

trains électriques.

Relie chague noue a Ca, voitune a pédales covespondante.

Tu as réussi un sans-faute ? Pour les réponses, c'est en bas de la page a I'envers !

AVANCE MAINTENANT VERS LA VITRINE A GAUCHE AU FOND DE LA SALLE.

- Deux options sont possibles : ton idole est plutot

la reine du ballon rond Wendie Renard

4

Cours pour un match
de football.

......... ou du ballon ovale Safie N'Diaye ?

4

Pour le match de rugby,
fonce
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FOOTBALL

Le football, tout comme le rugby, est apparu dés la fin du XIX® siécle en
Angleterre. Beaucoup de jeux et jouets ont été inventés autour de ces sports trés
populaires. Des enfants ont mélangé les deux jeux de football et de rugby qui se
ressemblent beaucoup. Les pions sont exactement pareils!

Entowre Ces élements qui appantierunent au jeu de Lootball.

= e

Retrouve les bonnes réponses en bas de la page a I'envers.

Dans la vitrine, repéere maintenant le jeu du blow football : il fallait souffler sur la
balle pour la faire avancer. \

Le sais-tu ? f N ATON TOUR DE TESTER LE DEFT DU BLOW
Slltayen e e Lillklicles FOOTBALL DANS UNE VERSION PLUS MODERNE :

vessies d’animaux que I’'on

remplissait de paille ou d'air en les DESCENDS A GAUCHE DANS LA SALLE D
gonflant a la bouche pour en faire

des ballons. LATOUR PAR L' ETROTT PASSAGE .

DETFI BLOW FOOTBALL

Respecte bien les instructions indiquées sur le panneau. N'oublie pas de tourner
le sablier ! Alors, as-tu réussi a marquer des buts ? Ne conserve que ton meilleur
résultat parmiles 2 essais :

> Tu gagnes 2 points par but. Inscris ton score a la page finale.
Rendez-vous pour le prochain défi.

> Aucun but ? Pas de panique!Inscris un score de 0 dans le tableau et rendez-vous
pour te rattraper au prochain défi.
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DETI COURSE DE VOITURES

Foot ou rugby, une chose est s(ire, tu maitrises les sports de ballon ! Es-tu aussi
douée pour les courses automobiles ? C'est le moment de te lancer!

Lis bien les consignes du panneau.
Ta voiture a-t-elle franchi la ligne d'arrivée ?

A plusieurs joueurs :
> Tu obtiens 5 points si tu es la premiére arrivée.
Sinon, tu ne gagnes aucun point.

Si tu joues seule :
> Ta voiture a atteint I'arrivée en moins de 6 coups de pitchenettes. Tu es une as
du volant et tu gagnes 5 points.
> En 7 a12 coups de pitchenettes ? Bien joué ! Tu obtiens 3 points
> En plus de 12 coups de pitchenettes ? Méme un escargot aurait pu te doubler.
Tu gagnes 1 seul point.

N’oublie pas de bien ranger les petites voitures et inscris tes points dans le
tableau final y compris 0.
Une journée riche en aventure se termine !

SORS DE LA SALLE DE TOUR €T DESCENDS L"ESCALLER POUR ATTELNDRE LA DERNIERE SALLE
OU TON PARCOURS S ACHEVERA DANS LA DEUXLEME MOITTIE DU XX STECLE.

TU'Y DECOUVRTRAS LES JOUETS ET JEUX DE TES PARENTS £1 GRANDS - PARENTS

ET PEUT-ETRE LES TIENS...

DANS LE LIVRET, POURSUIS
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C'est déja la sixieme journée... Au grenier, tu découvriras des jouets et jeux d'une
centaine d'années. Au programme aujourd’hui, régate puis sports collectifs.
A cette époque, les enfants s'amusent a faire des courses de bateaux, les régates,
sur les bassins des jardins publics : les plus riches ont souvent des beaux voiliers

miniatures construits comme les vrais ! Les autres profitent des loueurs de
bateaux au bord des bassins.

Regarde attentivement tous les bateaux exposés devant toi : il y a des voiliers
et des canots mécaniques qui fonctionnent avec une clé.

Pauni Ces images ci-dessous, barre ceux que tw ne vois pas dans la,
viluine.

Tu as réussi un sans-faute ? Pour les réponses, c’est en bas de la page !

AVANCE MATNTENANT VERS LA VITRINE A GAUCHE AU FOND DE LA SALLE.

- Deux options sont possibles : ton idole est plutot
la reine du ballon rond Wendie Renard......... ou du ballon ovale Safie N'Diaye ?

v \

Retourne pour un match Pour le match de rugby,
de football. fonce
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RUGBY

Le rugby, tout comme le football, est apparu deéslafin du XIX¢siécle en Angleterre.
Beaucoup de jeux et jouets ont été inventés autour de ces sports tres populaires.
Des enfants ont mélangé les deux jeux de football et de rugby qui se ressemblent
beaucoup. Les pions sont exactement pareils !

Entowne Ces éléments qui appantiennent au jeu de nughby.

$
b B

RETROUVE LES REPONSES EN BAS DE LA [RYRER TR
PAGE ET DESCENDS ENSUTTE A GAUCHE, SRS RS

environ 200 ans, au college de la ville

DANS LA SALLE DE LATOUR PAR L'ETROIT [ ey e

aurait pris le ballon a pleine main lors

PASSA(J[, POUR A”RONHR d’un match de football et I'aurait porté
¢ derriere la ligne de but adverse. Le rugby

LEDEFLRUGRY. [y

DEFI RUGBY

Suis attentivement les consignes affichées. Alors, as-tu réussi a marquer ?

v \

Oui ? Tu es une future Safi N'Diaye ! Aucun drop réussi ? Rendez-vous
Gagne 2 points par drop (lancer) (p.25) pour te rattraper au prochain
réussi. Inscris tes points a la page defimais n'oublie pas d'inscrire ton
finale et retourne pour le score méme 0.
prochain défi.
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Tu es un peu décue de n'avoir gagné aucun
point au foot ou au rugby mais on ne
peut pas étre doué dans tous les sports !
Voila un nouveau défi a relever pour te
rattraper!

DEFI COURSES DE VOITURES

Ta voiture a-t-elle franchi la ligne d'arrivée ?

Si tu joues a plusieurs :

> Tu obtiens 5 points si tu es la premiére arrivée.
Sinon, tu ne gagnes aucun point.

Si tu joues seule :
> Ta voiture a atteint I'arrivée en moins de 6 coups de pitchenettes.
Tu es une as du volant et tu gagnes 5 points.

> En 7 & 12 coups de pitchenettes ? Bien joué ! Tu obtiens 3 points.
> En plus de 12 coups de pitchenettes ? Méme un escargot aurait pu te doubler.
Tu gagnes 1 seul point.

N'oublie pas de bien ranger les petites voitures et inscris tes points dans le
tableau final.
Cette journée riche en aventure se termine enfin !

SORS DE LA SALLE DE TOUR ET DESCENDS L' ESCALIER POUR ATTEINDRE
LA DERNIERE SALLE OU TON PARCOURS §"ACHEVERA DANS LA
DEUXTEME MOITIE DU KXt IHLE TU'Y DECOUVRIRAS LES JOUETS
ET JEUK DE TES PARENTS ET 6RANDS- PARENTS

ﬂ PEUT-ETRE MEME LES TIEN

DANS LE LIVRET, POURSUIS



Seplieme joun
C'est le dernier jour et bient6t la fin de ton aventure sportive ! Aujourd’hui, tu
commences par un défi football pour te mettre en forme.

Tu es normalement arrivée au rez-de-chaussée dans la derniere salle.
Avance jusqu'au jeu face a toi. Pense a regarder, sur I'écran, les reconstitutions

de matchs en légos .
DEFI FOOTBALL

Respecte bien les instructions du panneau et regarde la fiche collée sur la table
pour inscrire les points obtenus a la fin du livret.

CONTINUE ENSUTTE DANS LA SALLE SUIVANTE T ARRETE-TOT DEVANT
LA GRANDE VITRINE FACE A TOL, OU SONT EXPOSEES DES MASCOTIES

Ce sont des personnages de fiction, souvent un animal, qui représente une équipe
ou un événement sportif (coupe du monde...). Il existe une mascotte pour tous les
Jeux olympiques d’'hiver ou d'été depuis plus de 50 ans.

En t'aidant de Co. cante du monde alfichée, nelie chaque mascotte
au pays dont elle provient.

ap o

Retrouve les réponses en bas de page puis amuse-toi a créer ta propre mascotte
personnalisée a I'aide d'une des tablettes ! Tu peux méme la télécharger sur un

téléphone portable en souvenir.
NENDEZ-VOUS
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Pour cette derniére journée, laisse le hasard déterminer pour toi la question a
laguelle tu devras répondre : alors cyclisme ou course de voiture ?

Poun Ce sawoin, lance les dés sun la piste prévue o cel elfet.

9 Courses de voitures / moto

Apres les voitures a pédales, les fabricants de jouets créent des voitures
et des motos de taille plus réduite. Repére dans la vitrine ces véhicules.

jdiedwqmjowtdwnmodedelpmﬁomanw.

O ON LA FROTTE AU SOL (A FRICTION)

B O ON LA GUIDE AVEC UNE TELECOMMANDE (A PILE)

O ON TOURNE LA CLE [MECANIOUE)

n 9 Cyclisme
Les premiers vélos ont été inventésily a plus de 150 ans ! Les fabricants

vont tres rapidement créer beaucoup de jeux et jouets autour du
cyclisme : figurines, jeu de parcours... Des visiteurs ont commenté les
jeux gu'ils voyaient dans la vitrine.

Enlowre Ces nemangues viaies.

QUEL SOUVENIR CES FIGURINES !
L. ON TIRAIT DANS UNE BILLE PUIS
LA ON AVANGAIT LE CYCLSTE A

L'EMPLACEMENT 00 ELLE
S'ETAIT ARRETEE.

CES FIGURINES DE CYCLISTES

B LE CYCLISTE SUISSE
- SONT EN PLASTIQUE.

* ARRIVE EN TETE |

EN PLUS DES CYCLISTES EN CARTON, IL ¥ A
MEME LE CAMION PUBLICITAIRE DU MAGRZINE ; E
L'EQUIPE. UN VRAI JEU DU TOUR DE FRANCE !

DANS LE JEU DU <
VELOIV, 1LY A UN "y
CYCLISTE AMERICAIN,

"SOTRIA JUOS F 10  ‘V : dWSI[OAD 9] Jnod sasuodoy
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Le sais-tu ?

En 1948, en Angleterre, un médecin En 1960, il y a plus de 60 ans, ont eu
d’un hépital militaire cherche un moyen lieu les premiers Jeux paralym-
d’améliorer le rétablissement de ses piques : ce sont les Jeux olympiques
patients handicapés, blessés pendant la réservés aux personnes handicapées.

Seconde Guerre mondiale. Au moment .
ou les Jeux Olympiques ont lieu a wawen m e% me,
Londres, il imagine alors des épreuves Beclag, enm de Baﬂbl.e en

sportives en fauteuil roulant notamment

le basket-ball qui devient le premier lauteum nowlont.

handisport. 12 ans aprés sont créés les
premiers jeux paralympiques officiels.

Elle pratique un handisport : c’est un sport dont les regles ont été adaptées pour
les personnes handicapées.

A Ton awis, a guels jeux panalympigues a-1-elle panticipé ?
Entoune la bonne néponae.

" JEUX PARRLYMPIOUES DYTE
 DESYONEYEN 2000

Apres toutes ces aventures, a toi de faire le meilleur choix pour ton dernier
défi:

$ Tu es une débutante en skateboard mais tu es déja aussi a I'aise sur une planche
a roulettes que sur une poutre : I'équilibre, tu maitrises ! Tu pars encore avec un

avantage de + 1 point. Saute.

s Pas d'avantage pour toi, tu veux un vrai dernier défi ! La découverte avant tout...

alors ce sera du basket-ball.
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SKATEBOARD

Barbie a été inventée en 1959, il y a 65 ans. Depuis sa création, elle pratique tous
les sports : tennis, gymnastique, skateboard...

Rebwu»edwuuwdeoBanbwodamCauimeetdame les de la
n°1) a fa plus nécente (n°3)

Sont-elles dans le bon ordre chronologique ? Regarde en bas de page puis continue
dans la salle de la tour pour le défi fingerskate.

DETI FINGERSKATE

Le fingerskate est une planche a roulette en modele réduit pour jouer avec les
doigts, le majeur et I'annulaire comme avec un vrai skateboard.

Tu as eu le goiit du risque en choisissant ce défi car c'est certainement le plus
dur de tous les défis de ce parcours sportif!

Lis attentivement tous les conseils donnés pour réussir a faire décoller le skate.

> Vu la difficulté de ce défi, tu gagnes déja + 1 point si tu réussis a faire rouler
le skate en cercle tout autour de la table sans décoller tes doigts.

> As-tu réussi la célebre figure nommeée « ollie » ? Impressionnant !

Tu obtiens 3 points.

> Tu es parvenu a réaliser un 360°, un kickflip ou une autre figure ? Bravo ! Tu rides
comme un pro ! Tu gagnes 5 points.

Inscris ton score en fin de livret sans oublier ton + 1 point d’avantage.

Ton aventure sportive s'achéve dans cette derniere salle.

(0L61) 12(0661)T "9 (100T) € "V : sesuodoy

RENDEZ-VOUS MAINTENANT A LA DERNTERE PAGE POUR DRESSER
LE BILAN DE TON PARCOURS SPORTIF.



BASKET-BALL

Savais-tu que le basket avait été inventé aux Etats-Unis, a la fin du XIX® siécle,
ily aplus de 120 ans ?

C'est un professeur d'éducation physique qui le créa car il cherchait un sport a
enseigner a ses éléves, en intérieur, au cours des hivers trés froids, entre la saison
de football américain et celle de baseball. Au début, on jouait au basket-ball avec
des paniers de péche.

Dans la viliine deniene toi, il y a plusiewns jeux de basket-ball.
Classe-Les du plus vieux (n°1) an plus nécent (n°3) :

Sont-ils dans le bon ordre

Le sais-tu ? .

chronologique ? Regarde
Le sais-tu ? Le basket-ball s’inspire d’un jeu maya en bas de page puis conti-
existant depuis plus de 3000 ans, le pok-to-pok. Le but nue dans la salle de la

tour a gauche pour le défi
basket.

du jeu était de lancer la balle dans des anneaux de pierre

situés a 5m du sol.

DEFI BASKET

Pour jouer, respecte les consignes indiquées sur le panneau. Si tu as plus de 9 ans,
place-toi au niveau de la croix la plus éloignée.

> Tu gagnes 2 points par panier réussi.

Alors, tel Tony Parker, as-tu marqué les 3 paniers ? Inscris ton score.

Ton aventure sportive s'achéve dans cette derniére salle.

(0002) TO 0 (0$61) 19 “(S007) €'V : sesuodoy
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LE BILAN DE TON PARCOURS SPORTIF.



Te voila a la fin de la septieme

journée apres avoir relevé DEIF|S POINTS

8 défis sportifs, plus ou moins """""""" """""" ’

faciles, tout au long de ton DEFI 1

parcours. DE'FI 2

C'est maintenant le moment de b o
calculer tes points et de voir si 5 :
tu as su montrer que tu avais les
valeurs de I'olympisme.

As-tu acquis les valeurs
olympiques (Excellence, Amitié,

Respect) ?
1 étoile : 2 étoiles: 3 étoiles:

1 point 3 points 6 points
de bonus de bonus de bonus

Es-tu une sportive accomplie préte a participer aux Jeux
olympiques ?

> Tu as plus de 40 points ? Trés impressionnant ! Ce score élevé montre que tu as
su faire preuve de concentration, de patience et d'adresse pendant ce parcours sportif
tout en respectant les valeurs de I'olympisme. Pas de doute, tu es une future championne
et déja préte a participer aux Jeux olympiques. Te verra-t-on aux Jeux olympiques d'hiver
de Milan en 2026 ou a I'été 2028, a Los Angeles ?

> Tu as entre 20 et 40 points ? C'est déja un bon résultat ! Tu as relevé I'ensemble
des défis mais certains t'ont, semble-t-il, donné un peu plus de mal que d'autres. Tu as su
montrer ta persévérance et dépasser tes limites, cela te servira aussi dans la vie. Encore
un peu d'entrainement pour devenir une championne olympique mais tu es sur le bon chemin'!

> Moins de 20 points : Tu ne devais pas étre trés en forme ou peut-étre fais-tu
partie des plus jeunes participantes de ce parcours sportif ? Comme tu I'as vu, étre une
sportive accomplie, ce n'est pas seulement étre la meilleure mais c'est aussi faire tous
les efforts possibles pour progresser et si tu es arrivée jusqu’ici, c'est que tu as perséveéré
malgré tes échecs. Comme |'a dit Pierre de Coubertin, I'important, c'est de participer!

En souvenir de ton aventure, tu peux maintenant prendre une photo de toi sur le podium
avec tous les accessoires sportifs que tu le souhaites !

RENDEZ-VOUS A L'ACCUETL POUR OBTENIR TON DIPLOME DE PARTICIPATION AU PARCOURS
SPORTH’. ' Conception : Emilie Bouin

Mise en page : Loic Journo
lllustrations : étudiants de I'llM Digital School de Vinci



