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Nous organisons maintrenantle jev de cartes HUNTER en
uhilisant les lettres M.AT.R.1.X. Chaque \etive a quatre
Yangées—m1, M2, M3, Md—et chaque rangée contient sept
sous-cartres, ériquetées M1.001, M1.002, M1.003, et ainsi de
suite jusqu'a M1.00%F. Get agencement de cartes est inspiré
de la méthode de prise de notes de Niklas Luhmann, et nous
UoUs encouvageons & créer vos propres cartres dans chaque
rangée. Téléchargey les ¥ carres & partir du lien ci-dessous,
et conghrvisons-les ensemble !




eyands Reves

Script d'ttistoire (pour les Parents et enfants) :

Bienvenve dans le Dream matyix Tank, \'endyoit ov les grands
réves prennent-vie et ol VOUS, ovi, VOUS, étes le capitaine de
votre propre navire créatif ! Comme ttunter, qui a un jour décidé
qu’'une mante veligieuse faite de fevilles était1a chose \a plus
cool au monde, vous €tes sur le point de plonger dans le monde
de 'imagination folle et de créer quelque chose d'épique. &t
devine quoi ? I\ n'y a pas de limites ! Vous pouved réver aussi
©RAND que vous le souhaited, carfout est possible dans le
Dream Matyix |

Message C\é :
"Réve grand. comme une montagne, et tes idées secoverontle
monde "

Cette cartre est comme une clé qui ouvre vos réves les plus fous.
Pensel & quelque chose de carrément génial—comme un monde
de bonbons, une école pour dragons ou uhe machine volante
super cool. Voici \a meilleure partie : vous pouvel waiment le
créer ! Tout ce dont vous aved besoin, c'est de votre imagination
et d'un peuv de magjie (aussi connve sous le hom de

yzhon) VY4



\a chose 1a plus incroyable et \a plus folle que tu peux
imaginer créer ?” Laisse leur imagination s'envoler! Ilg
peuvent réver les idées les plus folles, des villes en guimauvve
& des montagnes Yusses dans le ciel.

o exemple : tunter réuait d'une école magique avec des
classes dans des arbres géants et des professeurs
pariant avx animaux.

o Conseil : Si votve enfant est coincé, posez-lui des
questions farfelues comme, “Que se passerait-il si+on lit-
pouvait voler ? Ov si les chats govvemaient le monde 2

2. Dessine-le : Maintenant, attraped des crayons, des
marqueurs ou tout ce qui traine ! Il esttemps de dessiner ce
véve dans toute sa splendeur. erand, petit, coloré ou fou—
tout est parfait.

o exemple : ttunter a dessiné une école oL les murs
étraient faits de vervre arc-en-ciel et ol les éleves
flottaient sur des chaises-nvages.

o Conseil : Encourage votve enfant & aller loin dans les
détails. Ajouted des paillettes, des ailes ou des lasers—

pParce que pourquoi pas ?




3. Donne-lui un Nom : C'est officiel—uotre création a besoin
d'un nom ! Quelque chose qui crie “INGROYABLE” quand. Yous
I'entende. Laissed votre enfant inventer un nom super cool ou
méme dydle pour sa création.

o exemple : ttunter a appelé son liev magique “La Foret
enchantée.”

o Conseil : Demande3 & votre enfant pourquoi il a choisi
ce nom et §'il veut gjouter quelque chose de plus,
comme “Le Monde Super-Duper &énial des Cupcakes
Volants.”

4. Parle-en : Posed des questions amusantes & votve enfant
UY 3& création :

o “Qu'est-ce qui rend cet endroit spécial ? Y a-t-il une
salle secrete 2

o «§i je visiais ton monde de réve, que devrais-je
apporrer—des cookies ou une baguette magique ?*

o “Quel estle personnage \e plus cool qui y vit-2#

Ces questions vont les aider & parler de leur réve et & le rendre
encove plus réel (et bien si, plus amusant).




Phrase Magique :
Chaque jour, répéted cette phrase magique pour ajouter un
pev plus de magie & \eur réve.

* “J'ai de GRANDS reéves, et je peux créertout ce que je

veux \#

Faitres-le dire avec fierté, en chuchotant ou en criant—c’esttout
& propos de constyvire \a confiance et de §'amuser avec leur
imagination.

ttistoire Ingpirante :

U jour, dans son école, le professeur a demandé & tunter et
ses camarades de classe de créer quelque chose avec des
fevilles et des pétales. La plupart des enfants ont fait des
Jjarding de fleurs (ce qui était cool), mais tunter a fait quelque
chose de différenrt—une MANTE RELIGIEVSE | Le professeur a
souvi et a dit que le jardin de fleurs était beav, mais funter

s'est demandé, “Pourquoi ma mante n'est-elle pas aussi belle
un

Clestla qu'il @ compyis une chose importante : chaque réve, pev
importe & quel point il estfou ou étvange, est GENIAL. tunter a
continué & réver grand, et vous pouve aussi !




Gitation Ingpivante :

“L'avenir appartient & ceux qui croient & \a beauté de leurs
réves.” — €leanor RooseveH-

Traduction : Si vous croye en votve réve, méme g'il s'agit de
licomes volantes ou de dinosaures pariants, vous pouved le
réaliser!

Temps de Réflexion pour les Paremns :

* Encouraged votve enfant & penser GRAND et & yéveyr
ENORME. Méme les idées les plus folles peuvent se
transformer en quelque chose de magique.

¢ Célébred leurs réves colorés et étranges avec
enthousiasme, et rappeled-leur que chaque étape estune
Victoire.




* ttebdomadaire : Apres une semaine de véves, de dessing et
de discussions sur leur idée, offre3 & votre enfant un
avtocollant “Super Etoile de REve”.

* Mensuel : Apres 30 jours de création et d'expansion de \eur
Yéve, récompense3-les avec un badge “trévos des Reves”.

* 180 Jours : Apres avoir complété ¢ mois de création de
véves, célébrel avec un cevtificat spécial “Mmaitre des
Réves”, honorant leur perséuérance et créativité |

Conseils pour les Parents :
* Faites du réve un moment de plaisir quotidien, avant de
doymir ou lors d'une session de jeu créatif.
* Encourage) Votve enfant & ajouter de novveaux éléments &
\eur réve chaque jour—unh nouveau personnage, un objet
magique, oU unhe suYprise amusante !

Conclusion :
Avec cette premiere cartre, votve enfant a franchi \a premiére
étape pour devenir créateur de réves. II§ sont maintrenant en
Youte pour découvyir des mondes imaginaires ov leurs idées

prendyont forme. Ghaque nouveav dessin et cha.que
conversation sur leur réve les yapproche
Maintenant qu'ils ont commencé,mu,n:




