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ou faire partager les jeux de I'enfance et de la cour de récréation.
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par Caroline Vincent-Laugens., thirapeute familiale

Jeux de cour de récréation, des mots qui résonnent dans notre esprit comme de

lointains souvenirs ; et pourtant, c’est par eux que nous nous sommes probablement

essayés a de nouvelles personnalités, au gré des jeux de role, ou que nous avons
affiné nos relations sociales afin de nous situer au mieux dans un groupe.

.[’e/eu, W&ZW

Séneque, le philosophe latin, explique que I'enfant ne peut pas toujours travailler

et qu’il a besoin de relaichement, d'un temps de jeu, récréatif. Le jeu n’est donc pas

considéré, al’époque, comme une activité sérieuse. Jusquauxix®siecle, ce n'est donc

quune occupation futile, sans grand intérét, a part peut-étre celui des exercices

physiques, car en jouant, on peut exercer son corps !

A partir du x1x° siecle, I'éducation de 'enfant est prise au sérieux. Lactivité ludique

est considérée comme le préalable d'un apprentissage. Le jeu acquiert une certaine

valeur lorsqu’il est sous le controle d'un adulte. Il doit étre didactique, éducatif, et

mener a l'apprentissage.

Danslesannées 7o, ausein des écoles expérimentales, la place du jeu est importante.

Le jeu est le travail de l'enfant, il le prépare a l'apprentissage. Petit a petit, une
réflexion émerge sur le choix du jeu dont les objectifs sont dans un premier temps

la socialisation et le langage.
Aujourd’hui, le jeu fait partie intégrante du programme de l'‘école maternelle

(espaces de jeux symboliques, de jeux de construction...) mais aussi dans ceux

de I'école primaire et du secondaire, ot le jeu est employé comme une « ruse »

pédagogique a des fins éducatives.

Le temps scolaire est programmé par l'enseignant et chaque activité comporte un

objectif pédagogique, prévoit des compétences a atteindre ou un savoir a intégrer.

Rien n’est gratuit, tout doit avoir un sens.

Pourtant, au sein de cet espace scolaire, il existe un moment sans controle de

I'adulte. L'adulte lui a donné un cadre, pour le bien-étre et la sécurité de tous, mais il

n'intervient pas, laissant 4 I'enfant un espace d’activité libre : la cour de récréation.




La comn de réeréation, [mem/ww

Par définition, la cour de récréation est un espace délimité, clos, attenant a un
établissement scolaire et dans lequel les éléves peuvent se détendre. C'est un

moment qui fait diversion au travail demandé par’enseignant. Ge méme enseignant

n’a alors pour fonction qu'un role de surveillant, laissant I'enfant développer son

autonomie.

Le jeu étant le travail del'enfant, il va s’y adonner a plein temps durant la récréation.

Le jeu évolue et se diversifie en fonction de I'age de 'enfant. Dans un premier

temps, en maternelle, il est davantage centré surle groupe, qui choisit un leader. Ce

«chef » décide alors des jeux et de leurs regles. En primaire, vers 7-8 ans, le groupe

est toujours présent, mais les décisions quant au choix des régles deviennent plus

collégiales.

Quant aux cours de récréation des colléges ou des lycées, les adolescents y passent

d'un groupe a lautre, essentiellement pour discuter. Le jeu n'est plus le mode

premier de socialisation, 4 moins qu’il ne sagisse de chamailleries entre filles et
garcons afin de pouvoir se rapprocher physiquement sans en avoir air !

La cour de récréation est ainsil'endroit oul’enfant va construire son identité sociale

en faisant partie de tel ou tel groupe, en préférant tel ou tel jeu. Elle lui permet

également, entre deux périodes scolaires, de sapproprier les regles dictées par

I'enseignant en les revivant avec les autres enfants a travers différents jeux. L'enfant

met alors en place des stratégies de socialisation pour étre entendu, vu et écouté de

ses camarades.

Chaque époque et chaque cour d’école possédent leurs propres modes et leurs jeux

préférés. Les enfants, dans cet espace de vie qu'est la récréation, développent une

véritable culture ludique. Comme toute culture, elle se transmet de génération en

génération, se transformant parfois au gré de changements de régles ou de noms,
mais le principe est le méme et le plaisir toujours aussi intense.

Les adultes que nous sommes retrouvent toujours avec émotion ces madeleines

de Proust a travers les récits de nos enfants, lorsqu’ils nous racontent leurs
«aventures » de cour d’école.

Alalecture de cet ouvrage, des images et des émotions remonteront certainement a

la surface et vous feront dire « Ah mais oui, je le connais, on y jouait aussi... javais

oublié | ». Vous aurez plaisir a redécouvrir ces joies simples qui prenaient beaucoup

de place dans votre vie de petite fille ou de petit gargon.




Inireduction

Nous gardons toutes et tous des souvenirs impérissables de nos années d’école
primaire ou maternelle. Parmi ces souvenirs, beaucoup sont liés a ces moments
de loisirs partagés avec un ou plusieurs copains ou copines dans ce lieu privilégié
de détente quétait la cour de récréation. Enfants d’hier ou d’aujourd’hui, nous
avons tous joué a des jeux qui semblent faire partie du lieu incomparable que peut
représenter une cour d’école pour un enfant de moins de dix ans. Ces jeux, nous les
avons pour la plupart oubliés, mais il suffit de peu de choses pour les faire remonter
ala surface et, avec eux, des émotions, des visages que l'on croyait disparus.

Ce recueil ne se prétend aucunement exhaustif : il existe en effet un nombre

incalculable de jeux et de variantes de jeux. Nous avons donc préféré vous présenter

une sélection de jeux parmi ceux qui nous paraissaient les plus connus et les plus

joués (pour certains encore aujourd hui), bref, des incontournables. Il est plus que

probable que certains éveilleront en vous des souvenirs enfouis et que, peut-étre,

a la lecture de certaines régles, vous découvrirez que vous naviez jamais joué a tel

ou tel jeu de la « bonne » fagon. Mais y a-t-il en réalité une seule fagon de jouer ?

Certainement pas. Ces jeux ont en effet probablement été inventés par les enfants

eux-mémes et il est quasi certain qu’ils ont, au fil du temps, évolué, devenant pour

certains plus complets, pour d’autres plus compliqués ou, pour d’autres encore,

tombant dans 'oubli.

Une tradition arale

Il est également intéressant de relever que la transmission de ces jeux est

généralement orale et se fait, naturellement, entre les enfants eux-mémes, mais

aussi entre les parents et leurs enfants. Qui n'a pas, un jour, expliqué le sacro-saint
principe du jeu de la marelle a ses enfants ? Idem pour les billes ou le chat perché.

Certains jeux, en revanche, semblent ne pas pouvoir sortir de la cour d’école. Cest

le cas de la déli-délo et autres jeux pour lesquels il faut étre tout de méme assez

nombreux.

Nous vous souhaitons de prendre autant de plaisir & parcourir ces pages que nous en

avons eu a les écrire et, pourquoi pas, d’en profiter pour partager des moments de

jeu privilégiés avec vos enfants, petits-enfants, niéces, neveux...
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La manelle

Le jew de la marelle existe dans la plupart des pays du monde. C'est Cun des plus
classiques et on en retroune des traces jusque dans U Empire romain. Au Moyen
Age, le jew est également pratiqué, ce que laitse en partie deviner sa connotation
nelligieuse (la tenne, e ciel, b farme d'église du dessin ).

Piche tuchnigue Lanigle

On dessine au sol (en général a la craie) un

A partir de : 4 ans, environ parcours constitué de 9 cases superposées ;
Nombre de joueurs : a partir d’1 joueur les cases 4 et 5 et 7 et 8 sont cependant

alignées. La case du bas porte le n°1 ou se
nomme la Terre, tandis que la case la plus
haute porte le n°g sappelle le Ciel. L'objectif
pour chacun des joueurs est de faire glisser

Matériel : une craie, un palet ou un
caillou pour chacun des joueurs

Durée d une partie : environ 10 minutes

(a2 joueurs) son palet de case en case (sans mordre sur

Physigue: ° les lignes) et d'arriver le premier au Ciel.
Difficulté : <1 Pour progresser, les joueurs sautent a

cloche-pied et poussent ainsi leur palet (ou

caillou) de case en case. Chaque joueur joue

a son tour et continue tant qu’il ne commet

9 pas de faute. On considére qu’il y a faute

lorsque le palet mord sur une ligne ou sort
dutracé.

: /¢ varianie
Toute faute est éliminatoire et rameéne le

palet du joueur concerné ala Terre.

‘6~ 2 uariante

Seul un palet complétement sorti du tracé
rameéne le joueur a la Terre. Sile palet mord

simplement une ligne, le joueur passe son

tour et reprend a la case précédente.

Le jeu de la marelle est universellement répandu ;
voici comment il est nommé dans différents pays

du monde :

Italie : Campana
Maroc : Piso

Royaume-Uni : Hopscotch

Bulgarie : Dama

Islande : Paris




Les billes

&Wdemeuaummammww&udeﬁamd& puisqu’ il remon-

terait a la Gréce antique. ﬂ(’/équxw mwmutaueadwcaﬂawx,aud’mu‘/zwpe-

tits, objets qu'il fallait Lancer dans un trow. @en’mwawwmawﬂqew

les billes sont manufacturées, probablement par des maitres verriers italiens. Au

il des siccles, le jeu se précite et les régles apparaissent et se mulliplient. Une

dimension est importante : celle de la possession et de ba collection. En effet, an

joue genéralement aunx billes pounr en gagner d’autres, et toutes n’ont pas ba méme

valewn, Caguelle peut 5'établin selon la matitre, ba rareté, Caspect de o lille, ete.

Diche bechvigue Lanigle

R [lexiste desdizaines deregles et de variantes,
A partir de : 5 ans, environ

plus ou moins compliquées. La régle que
Nombre de joueurs : a partir de 2 joueurs | 10us vous présentons ici est une base.

Chaque joueur dispose d'un capital de

Matériel : des billes en terre, verre,

céramique, métal... et un parcours de
jeuavec un trou (le sol...)

Durée d'une partie : de 5 a 15 minutes

billes et engage, a chaque manche, la bille
avec laquelle il joue. Un trou dans le sol
constitue l'objectif a atteindre. Le premier
joueur réussissant a placer sa bille dans

en m‘oyenne le trou remporte les billes de tous les
Physique : ® autres joueurs. L'engagement se fait par un

Difficulté : 13 14

lancer de la bille ; ensuite, la progression

s'effectue par pichenettes, chacun sur sa
bille et chacun son tour. Il est naturellement

interdit de déplacer sa bille autrement que

par pichenette. Il est également possible de

miser des billes en les placant dans le trou.
Elles constitueront ce que l'on pourrait

appelerle pot. Notons que le premier joueur

est potentiellement avantagé, il faut donc le

tirer au sort pour chacune des parties.
'~\
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Chat perché

Egalement connu sous le nom de jeu du Loups, le jeu de chat perché est un jeu de
pouriuite, extrémement répandu dans le monde. Cette popularité tient essentiel-
lement au fait qu'une partie peut &'improviser n'imponrte o, car aucun matériel
n'est nécessaire. I faut juste un minimum de 3 ou 4 joueurs (les parties sont tout
de méme plus amusantes o plus de 6 joueurs...) et de quoi se percher. Ce jeu
permet aux jeunes jouewrs de se défouler, car il est essentiellement constitué de
counrses-poursuites plutit haletantes. Notons qu'il existe de nombreuses variantes,
comme le fameun chat-balle, dans Laquelle il 4’ agit de toucher les autres joueurs
au moyen d’un ballon ou d’une balle. On peut jouer o chat perché a peu prés
nimponrte ai, méme dans Ueau en adaptant guelgue peu les régles (par exemple,
au liew de se percher, on doit toucher un objet flottant ou bien joindre les dewn

mains en Cair...).

Hiche Zecm%ae La WZ@
. On commence par choisir le joueur qui sera
A partir de : 4 ans, environ lechat (il peut étretiré ausort). Ce joueur doit

Nombre de joueurs : 4 partir de 3 joueurs alors au plus vite toucher un autre joueur qui
devient a son tour le chat, et ainsi de suite.

Matériel : aucun, seulement de I'espace

et un endroit pour se percher Pour se protéger, les joueurs ont recours a la

possibilité de se percher, maisils ne peuvent
le faire plus d'un certain nombre de fois
dans une partie. Il est également souvent

Durée d'une partie : de 5a10 minutes,
selonle nombre de joueurs

Physique : o0& ® établi qu'il est interdit de « retoucher son
Difficulté : {2 pére », cest-a-dire le joueur qui vient de

nous toucher. Par définition, une partie
de chat perché n'a pas véritablement de fin
clairement établie, aussi peut-on la limiter
dans le temps en la chronométrant. On
comptabilisera ensuite le nombre de fois out
chacun des joueurs a été le chat, et le moins
«félin» d’entre tous sera désigné vainqueur.
11 est également possible, pour écourter un
peu les parties, de considérer que les chats
restent chats méme apreés avoir touché un
autre joueur. Il faut cependant pour cela étre
assez nombreux. Le gagnant est le dernier a
avoir été touché.




Colin-Maillard

3¢ est dans Uondre des choses de vous présenter le jen de Colin-Maillard aprés

woud avcir parké du jew de chat perche, car il en constitue une sorte de dérivé. Se-

lon toute wraisemblance, le nom du jeu viendrait du nom d’un militaire originaire

de Belgique, Jean Colin-Maillard qui, aw cours d’un combat épique contre le

continué a combattre en frappant au petit bonkeuwr la chance autour de bui. Des

_['@aéq/e

Diche technigue

Un chasseur est désigné ou tiré au sort

A partir de : 6 ans, environ

Nombre de joueurs : a partir de 5-6
joueurs

Matériel : un foulard pour bander les

yeux du chasseur

Durée d'une partie : de 10 4 20 minutes

Physique : ®

Difficulté : $1{1 X

en début de partie. C'est lui qui doit avoir
les yeux bandés. Le jeu doit se dérouler
dans un environnement exempt de tout
obstacle susceptible de blesser ou heurter
le chasseur. Apres lui avoir bandé les yeux,
les joueurs désorientent le chasseur en
le faisant tourner plusieurs fois sur lui-
méme. Il doit ensuite se diriger sans rien
voir pour essayer de toucher un des joueurs

qui lui tournent autour. Dés que le chasseur

touche un joueur, il doit essayer de deviner

son identité en lui touchant le visage. S’il le

reconnait sans se tromper, cest ce joueur

qui devient a son tour le chasseur, et ainsi
de suite.




Cache-cache

Dans la draite ligne du jeu de Colin-Maillard, le jew de cache-cache est trés
apprécié des enfants de tous ages. Comme son nom Cindique, les participants d ce
feu doivent se cacker affin qu’un joueur dit « chercheur » ou « boup » les rethoure.
3¢ est done primordial que le jeu se déroule dans un liew offrant des cachettes.
Dans tous les cas, un périmetre doit étre déterminé afin que la ticke du chercheur
ne doit pas rop compliquée, ce qui risquerait de diminuenr Cintérét du jew en le

rendant intervminable.

A partir de : 3 ans, environ
Nombre de joueurs : a partir de 2 joueurs

Matériel : un environnement dans
lequel on puisse se cacher

Durée d'une partie : de 5 a 30 minutes
Physique : ®
Difficulté : {x

La /zeq//e

On désigne ou on tire au sort un chercheur.
Ensuite, les joueurs vont se cacher pendant
quele chercheur se cache les yeux et effectue
un décompte. Ce décompte dépend de la
distance que les joueurs ont a parcourir
pour rejoindre leurs cachettes potentielles.
Une foisle décompte terminé, le chasseur se
lance dans la recherche des joueurs cachés.
Lobjectif, pourle chercheur, estde découvrir
I'ensemble des joueurs cachés. A chaque fois
qu’il trouve un joueur, il doit crier son nom
afin que les autres joueurs dissimulés en
soient informés. Si le chercheur ne trouve
pas tous les joueurs, il peut déclarer forfait.
Pour la partie suivante, le chercheur peut
étre soit celui qui a été trouvé en premier,
soit celui qui a été découvert le dernier.




ZQWWWW%

Ce jew est Cun des plus classiques des cours de réeré. 3L est plutit sportif, ce qui

expligue que beaucoup de professeuns d'éducation physique et sportive Cutilisent

pour leur enseignement. On y joue également beaucoup dans les centres de boisirs

et autres liewx accueillant un jeune public. On connait également ce feu bous le

nom de ballon-chassewr. 9€ n'existe pas d'informations précises quant  ses origi-

nes, waisemblablement un mélange d'autres jeun traditicnnels.

Fiche technigue

A partir de : 8 ans, environ

Nombre de joueurs : & partir de 6 joueurs

Matériel : une balle ou un ballon

Durée d’une partie : de1o a 15 minutes

Physique : o2& ®

Difficulté : <131 {2

.[)@aéq/k

Il faut commencer par créer deux équipes,

autant que possible égales en quantité et en

qualité de joueurs. Une équipe est choisie ou

tirée au sort pour bénéficier de 'engagement.
Le jeuse déroule sur un terrain séparé en deux

camps, un par équipe. Dans chaque camp,

une ligne est tracée a l'arriere pour définir

I'espace défini comme prison. L'objectif est

de faire prisonniers les joueurs adverses
en les touchant avec le ballon. De leur coté,
les joueurs visés doivent tout faire pour
éviter d’étre touchés. Pour cela, ils doivent
tacher de rester toujours en mouvement. Si
un joueur est touché, il est fait prisonnier
et doit aller se placer dans la prison du
camp adverse. Mais attention : le ballon ne
doit pas toucher le sol avant de toucher le
joueur visé, sinon, son action de capture est
annulée. Il peut alors étre ramassé par les
joueurs du camp visé, qui essaieront a leur
tour de faire des prisonniers.
I faut également noter que le joueur qui
ramasse le ballon ne peut plus bouger pour
le lancer, il doit simplement viser un joueur
adverse et tirer. Si le tir est raté et que le
ballon n'est pas récupéré par les joueurs
libres mais par les joueurs emprisonnés,
ceux-ci peuvent a leur tour essayer de
toucher un joueur adverse pour se libérer.
Les passes sont également autorisées, mais
en aucun cas le ballon ne doit toucher le sol
durant ces passes, sans quoi il passe aux
mains des adversaires. Enfin, si le
ballon sort du terrain, il est remis
en jeu al'endroit méme ot il est
sorti. La partie est gagnée
par l'équipe qui réussi a
emprisonner la totalité
des joueurs adverses.




7 2 3 doleil

Le jen 1, 2, 3 soleil est intéressant car il se base essentiellement sur o confiance
mutuelle et Uhonnéteté des jouennrs entre ewx. € est possible d'y jouenr dés le plus
jeune dge, car ses régles sont tred simples : (L suflfit de savcir compter jusgu’a 3 !
Aucun matériel n'est nécessaire, il est done possible d'improviter une partie a tout
mament, en tout liew.

. Un joueur est choisi et se place debout,
A partir de : 3 ans, environ face & un mur ou a un arbre, tournant
Nombre de joueurs : 4 partir de 3 joueurs délibérément le dos a l'ensemble des
autres joueurs, qui se placent environ a une
dizaine de metres, ou plus, selon que l'on
souhaite que la partie dure plus ou moins

Matériel : aucun
Durée d'une partie : de 5 a 15 minutes

Physique: o® longtemps. Le joueur désigné compte 1, 2, 3
Difficulté : T2 puis se retourne en s'exclamant « Soleil | ».

Pendant qu’il compte et reste le dos tourné,
les joueurs essaient de se rapprocher le plus

vite possible de lui. Mais attention : lorsqu’il

se retourne, les joueurs doivent étre

parfaitementimmobiles. Les joueurs
qui seront vus en train de bouger ou

méme de frémir seront éliminés et

devront retourner derriére la ligne

de départ. Le joueur gagnant est
celui qui arrive au niveau de la place

dumeneur de jeu. Il prendra alors sa

place et commencera a compter.
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A la croisée des cheming de ba défi-délo, du chat perché et de ba falle au prison-

nier, le jeu du bénet se pratique par équipes. I a pour particubarité de nécessiter

un maitre de jeu ou un arbitre. Ce jeu figure parmi les plus « sportifs », i peut

méme e réuéler un peu agressif selon le tempérament des joueurs. 3¢ présente

doivent simplement te souvenir du numéro qu'ils portent, ce qui peut be réuélen

parfoit maing éuident qu'il n'y parait. ..

Ticho techniguo Lanigle

On commence par constituer deux équipes

A partir de : 5 ans, environ etdésignerun arbitre. Le jeuse déroule dans

Nombre de joueurs : a partir de 8 joueurs | U1 terrain délimité d’environ une dizaine
de metres de coté. Il est indispensable

Matériel : un chiffon, une balle ou tout P N
que chaque équipe comporte le méme

autre objet pouvant étre saisi rapide-

ment nombre de joueurs. Chaque équipe attribue

o ) N . un numéro A chacun de ses joueurs (par
Durée d'une partie : de 15 4 30 minutes

exemple de 14 6 si chaque équipe comprend

Physique: o8 8 @ 6 joueurs). Au milieu du terrain, larbitre
Difficulté : <151 place le béret (un chiffon ou un foulard fera

parfaitement laffaire). I1 appelle ensuite un

numéro au hasard. Les deux joueurs portant
respectivement le numéro appelé doivent

se jeter tous les deux sur le béret et tenter

de l'attraper sans se faire toucher par leur

adversaire. Le joueur qui y parvient fait
gagner un point a son équipe. S’il est touché,

c’est l'autre équipe qui marque un point.

D
ﬁ Autre point important, chaque joueur doit

conserver une main derriére son dos.

Si l'arbitre le désire, il peut appeler

joueur adverse correspondant

ﬁ plusieurs numéros ; dans ce cas,

ﬂ Jf chaque joueur doit toucher le
a son numéro, et seulement lui.

Enfin, sil’arbitre crie « Salade ! »,

béret, sans cesser bien str de respecter

ﬁ les associations de numéros...

ﬁ % = Q _ tous les joueurs peuvent aller en
\ ~ meéme temps essayer d’attraper le
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pratiqué par les plus grands, vaire par des adultes. De bons réflexes sont la
compétence essentielle a mettre en ceuwre, mais attention, thop de réflexes o des
réflenes mal contrilés, et ¢’est ba défaite asburée. ..

iche technigue

Apartir de : 4 ans, environ
Nombre de joueurs : de 3 4 12/15 joueurs

Matériel : une balle ou un ballon
Durée d'une partie : de 2 a 15 minutes

Physique : ®
Difficulté : {11
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La o,eq//e

Bien quiil soit praticable a partir de 3
participants, ce jeu commence a devenir
amusant a partir de 5 ou 6 joueurs. On
distingue tout dabord un lanceur. Les
joueurs forment une rangée, tous cote a
cote, distants de 50 cm a1 m. Le lanceur leur
fait face et s'empare de laballe. Il commence
a lancer la balle au joueur de son choix qui,
s’il la rattrape, comptabilise une premieére
mouche. Il devra alors a partir de ce moment
garder les mains jointes pour éviter que
cette mouche ne s'‘échappe. Le seul moment
ou les joueurs peuvent ouvrir les mains,
c’est pour attraper la balle que le lanceur
leur envoie. Mais attention, si la balle leur
échappe ou bien s’ils ouvrent les mains pour
rien, ils perdent leur capital de mouches et
doivent recommencer depuis le départ.
Petit détail quiasonimportance, outre le fait
quelelanceur doit sappliquer pour effectuer
des lancers corrects et rattrapables, il est
également en droit de simuler des lancers
ou bien de regarder un joueur alors qu'il
envoie le ballon 4 un autre. Cela implique,
de la part des joueurs, une vigilance de tous
les instants et une grande maitrise de leurs
réflexes.
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colonies de vacances. On peut y jouer a tout dge et les plus grands ne sont pas

@Wn&d@%fm&mwm{agu comme wous pourrey le constater en lisant ba regle

A&mtum iL eniste un aubre & jew » qui porte le méme nom. 9€ &’agit d'une prati-

que dangereuse comparable au bistement fameur « jeu du foulard ».

iche technigue Lardgle

. Tous les joueurs se placent en cercle, les
A partir de : 5 ans, environ

jambes écartées et en veillant a ce que leurs
Nombre de joueurs : & partir de 6 joueurs | pieds soient en contact avec ceux de leurs

Matériel : un ballon pas trop lourd (de

volley-ball par exemple)
Durée d'une partie : de 15 4 40 minutes

Physique : o8 &
Difficulté : <<=

voisins. Un des joueurs met le ballon en
jeu dans le centre du cercle en visant un
des joueurs et chaque joueur doit éviter de
laisser le ballon passer entre ses jambes.
Pour cela, il se penche en avant et fait tout
pour le renvoyer. Pour corser un peu le jeu,

il est obligatoire de conserver les mains

jointes. Si un joueur laisse passer le ballon

entre ses jambes, il doit, dans un premier

temps, se retourner (dos au centre du
cercle). Sila balle lui passe une seconde fois

entre les jambes, il est éliminé et les joueurs

se rapprochent en resserrant le cercle.




La conde ¢ dauter

Pl est un feu incontournalble pratiqué dans les cours de récréation, c’est certai-
nement la corde o sauter. Bien qu’il soit praticable tant par Lles filles que par les
gargons, ce feu est malgré tout thés orienté « petites filles », tout au moink dans
les couwrs d’écale. La plupart du temps, ba pratique de la corde a sauter ’accom-
pagne de chants ou de complines assey wthmées. Le matériel nécesiaire est une
simple corde, assey bLourde de préférence, mais il existe naturellement des cordes
a poignées, plus pratiques, et méme des cordes a sauter incluant un compteur de
tounrs,

. Il existe une multitude de regles et de fagons
A partir de : 6-7 ans, environ de sauter a la corde. Le plus simple, cest
Nombre de joueurs : 4 partir de 1 joueur | de compter les sauts que l'on parvient a
Matériel : une corde i sauter ou une réaliser en faisant tourner une corde simple
simpmrde verticalement, autour de son corps. Les
choses se compliquent si la corde est tenue

Durée d'une partie : variable

- par deux joueurs quila font tournoyer autour
Physique: 088 @ 0 d’un troisieme joueur. Il existe également

Difficulté : 1<t <21 une option de jeu avec deux cordes ; dans ce
cas, les choses peuvent devenir carrément
acrobatiques et le jeu étre assimilé a une
véritable pratique sportive.




Les aaselels

Ce jeu tire son nom du fait gu'il était jadis pratiqué avee de petits o4 (principale-

ment des carpes de jeunes moutons). € remonte a la Gréce antique et U'on en re-

traune méme des traces dans quelques écrits de Pocrate. Les osselets d’aufourd’hui

grands. 38 ont Longtemps fait partie de Cunivers des cours de récréation méme

ai, aufourd’buii, ils les ont quelgue peu désertées. Un jeu d’asselets comprend cing
osselets, comme les cing doigts de ba main. Quatre sont de couleur identique et

le cinquieme et de couleur différente (bouvent rouge). On appelle cet viselet le

« pére ».

Piche technigue Lariqle

Le jeu des osselets est si ancien qu'il connait

A partir de : 6-7 ans, environ beaucoup de régles et de variantes, dont la

Nombre de joueurs : a partir de 1 joueur | Plupartsappuientsurune régle de base. Pour

commencer, le joueur jette les cing osselets

Matériel : un jeu d’'osselets ou des petits N N . .
a terre. Il ramasse le pére et doit ensuite le

cailloux de calibre identique

L1 . N . lancer en l'air. Pendant que cet osselet flotte
Durée d'une partie : de 5 a 15 minutes

dans les airs, le joueur doit ramasser un des

Physique : © quatre osselets restés a terre. Il doit ensuite
Difficulté : £33 £ {4 faire de méme avec les osselets restants,

un par un, en gardant en main ceux qu’il

a récoltés auparavant. Lorsque tous les

osselets ont été ainsi ramassés, le joueur
recommence, mais cette fois il doit ramasser

les osselets deux par deux. Puis trois et un,

puis les quatre en méme temps. En cas de

faute, c’est au tour du joueur suivant de tenter

sa chance en essayant de réussir a
nouveau la méme séquence. C'est

enfin le moment de tenter la

«retournette» : les cinq osselets
sontlancésdanslesairs et doivent

étre rattrapés avec le dos de la

main... Les choses se compliquent

ensuite de maniére variée,

selon les regles suivies et le
niveau des joueurs.




Piee, feuille, citeaur. ..

Le wrai nom de ce jeu dewrait étre complété par « puits

», élément également uti-

Uisé dans la variante frangaise. BW&WW&MW&W
rement, et ce e peut également ébre employé comme moyen de tirage au sont. 3¢
est probablement originaire d’ Asie, ¢’est en tout cas ce que nous Laisse suppoter

mi, 1, 2, 3 en japonais.

Diche tochnigue

A partir de : 4-5 ans, environ

Nombre de joueurs : a partir de 2 joueurs

Matériel : aucun

Durée d'une partie : de quelques secon-
des 4 2-3 minutes

Physique : ®

Difficulté : {3

La %g//e

Le principe de ce jeu est simple et lié

directement aux caractéristiques de chacun

des objets auxquels il fait allusion. Chaque
joueur prononce en méme temps « Pierre-

Feuille-Ciseaux » tout en décidant quel objet

il va représenter avec sa main (poing fermé

pour la pierre, main a plat pour la feuille,

index+majeur tendus pour les ciseaux
et poing desserré pour le puits). Chaque
objet gagne contre certains autres mais est
egalement perdant contre d’autres :
La pierre gagne sur les ciseaux car elle les
abime. Elle perd sur la feuille quil'étouffe
et sur le puits dans lequel elle tombe.

- La feuille gagne sur la pierre quelle
étouffe et sur le puits quelle recouvre.
Elle perd en revanche contre les ciseaux
qui la découpent.

- Les ciseaux gagnent sur la feuille qu’ils
découpent mais perdent sur la pierre qui
les abime et sur le puits dans lequel ils
tombent.

- Le puits gagne sur les ciseaux et sur la
pierre, qui tombent dedans, mais il perd
contre la feuille qui le recouvre.




Saule-mounton

Le jeu de saute-mouton remonte aw x/x° siecle, durant lequel il était beaucoup

pratiqué dans les cours de récréation. € &’ agit d’un jeu trés physique, pour ne

pat dire sportif, qu'il est préférabile de pratiquer sur des surfaces amontishant

les éventuelles chutes.

f@&éq/e

Piche :
WW Il n'y a pas de regle clairement établie. Le

A partir de : 6-7 ans, environ principe consiste a sauter au-dessus de

ses camarades de jeu. Ces derniers doivent

Nombre de joueurs : 4 partir de 2 joueurs

) se pencher en avant, les mains sur les
Matériel : aucun

genoux, et pencher également la téte en

Durée d'une partie : de 5 a4 20 minutes avant. Le « mouton » prend un peu d’élan
Physique: ¥82 ® 0 et, sappuyant sur le dos de ses camarades, il
Difficulté : <11 < leur saute par-dessus en écartant les jambes

au maximum pour ne pas les heurter. Les
joueurs « obstacles » se placent en ligne de

fagon a former une succession de « haies »

a franchir. Une fois que le mouton a franchi

l’ensemble des obstacles, il devient lui-
méme un obstacle et c’'est au tour du premier

obstacle de devenir, a son tour, un mouton.




TJout comme la corde a sauter, le jeu de Uélastique est privilégié par les petites
me don nom Cindique, ce jeu nécessite un élastique, de type élastique de couture,
dont i faut nouer les deun extrémités, d'environ 3 a 4 métres de long. £'élastique
est maintenu par dewx participantes tandis qu’une troisiéme essaie d’effectuer un
maximum de figures. On ne connait pas wwaiment les origines de ce jeu, ni géogra-
phiques ni historiques, mais on suppose gu'il nemonte aux années d’aprés-guerre.

A partir de : 6—7 ans, environ

Nombre de joueurs : a partir de 3 joueurs
Matériel : un élastique de couture

Durée d'une partie : de 5 a 15 minutes

Physique : o2& ®
Difficulté : {11 12

(g
e A TATD

X JEV DE
L'ELASTIQUE X
_

La /zeq//e

Deux joueuses (ou joueurs) se placent a
bonne distance l'une de lautre, de fagon
a pouvoir maintenir 'élastique tendu par
leurs chevilles. Un certain nombre de figures
doivent étres réalisées en sautant au-dessus
de l'élastique et en le faisant passer sous
ses pieds, entre ses jambes... La version
la plus simple place I'élastique a hauteur
des chevilles, mais plus on le monte (2 mi-
mollets, a hauteur des genoux voire a mi-
cuisses), plus les figures sont compliquées
aréaliser.

W I SRR RSN ey 1)
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De la méme manitre que la corde a sauter ou le e de 'élastique sont plutit

cont. Une fewille de papier, quelgues plis et ¢’est parti pour de longs moments

de ballon sont proscrits dans certaines cours de récréation, les avions en pajpier

ne font généralement Cabfet d’aucune interdiction. Difficile en effet de briser une

witre ou de faire mal a quelgu’un avec un tel oljet, méme lancé a pleine vitesse !

3¢ eniste des digaines de modeles d’avions en papier, sans compler les différentes
Bilités de Visation (coloniages, petits dé )

Diche bchnigue Laragle

Davantage que de régles proprement dites, il

Apartir de: 6-7 ans, environ faut parler de fagons de jouer aux avions en
Nombre de joueurs : a partir de 1 joueur | papier. Une premiére possibilité consiste a
Matériel : des feuilles de papier placer les concurrents sur une ligne. Chaque

joueur tachera alors de lancer son avion le

Durée d'une partie : de 2 4 30 minutes

plus loin possible pour I'emporter. Autre

Physique: @@ variante, le gagnant est le joueur dont'avion
Difficulté : {1421 vole le plus longtemps avant de toucher le

sol, ou bien encore celui qui va le plus haut,

oubien le plus vite...




Balles et ballons
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Comme son nom Uindique, ce jeu nécessite simplement une balle et un munr. 9€ est
relativement répandu dans les cours d’école et connait de multiples variantes ou
adaptations en fonction du nombre de joueurs, de envirannement et des circons-
tances de few. Le principe de base reste identique : bancer la balle sur des joueurs
en mouvement et essayen de les touchenr.

Biche ZecMW La W

. Deux joueurs ou plus se placent dos a un
Apartirde : 9-10 ans, environ mur, dans un rectangle délimité au sol (d’au
Nombre de joueurs : 4 partir de 3 joueurs moins deux metres de profondeur sur six
ou sept de large). Un ou deux tireurs sont
choisis ou tirés au sort. Les joueurs placés
devant le mur doivent rester le plus mobiles
possible de fagon a éviter les lancers de balle

Matériel : une balle de tennis ou un
ballon, un mur

Durée d’'une partie : 15 minutes environ

Physique: o8 & des tireurs. Si un joueur est touché, il est
Difficulté : £ éliminé. Le dernier a étre touché est désigné

vainqueur. Les joueurs touchés apres un
rebond contre le mur ou au sol ne sont pas
éliminés.

1" varianle

Les joueurs visés ont le droit
de dévier les tirs avec les
pieds et/ou les mains. Ils ne
sont alors pas considérés
comme touchés et peuvent
continuer de jouer.

2 uariante

Le ballon doit étre tiré aux
pieds. Il faudra utiliser un
ballon suffisamment léger
pour ne pas risquer de faire
mal aux joueurs visés.




Lallon assis

Ce feu appose deun équipes composées du méme nombre de joueurs. € £agit

d’un dérivé du famewn few de ba balle au prisonnier, puitqu’il 4’ agit de toucher

les joueurs adverses avee un ballon. Ici, cependant, les joueurs ne restent pas

cantonnés a leur simple camp mais se mélent sur un seul et méme terrain de few.

Les contacts sont done potentiellement nombreun, aussi est-il necommandé que

autant qu'ils en ont besoin.

T o Larigle

Deux équipes sont constituéeset, sipossible,

Apartir de: 7-8 ans, environ un arbitre est désigné. L'engagement est
Nombre de joueurs : a partir de 6 joueurs | tiré au sort. Lobjectif du jeu est de toucher
Matériel : un ballon et un terrain de jeu I'ensemble des joueurs de I'équipe adverse
D . R . avec la balle. Lorsqu'un joueur est touché,
Durée d'une partie : 204 30 minutes . . ) . s .
. + il est instantanément immobilisé et doit
environ , . o A L
. s’asseoir au sol, a 'endroit méme ou il a été
m oes touché. Si, enrevanche, il parvient a attraper
Difficulté : <2 la balle lancée vers lui, il n'est pas considéré

comme touché et peut tirer a son tour. Il est
interdit de marcher avec le ballon dans les

mains ou de le conserver en main plus de

trois secondes, d’outla nécessité d un arbitre

impartial. Il est en revanche permis de faire
des passes. Lorsqu’on ne tient pas la balle,

on peut se déplacer n'importe ou sur le

terrain. Notons que les joueurs immobilisés

sont libérés s’ils parviennent a saisir la

balle. Dans le cas d'une passe directe d'un
des joueurs a un joueur immobilisé de son

camp, le joueur immobilisé doit la renvoyer

- . & l'expéditeur pour étre libéré. Si

un joueur immobilisé attrape une
balle adverse, il peut libérer des

coéquipiers également

immobilisés uniquement

) en faisant rouler la balle
au sol. Enfin, les joueurs en

mouvement peuvent uniquement

—

la premiére passe.




Ballon cercle

Dans la grande tradition des jeur de balles, le ballon cercle (également connu
sous le nom de ballon stop ) est d’autant plus attrayant que les joueurs sont nom-
passer un bon moment de détente et d’amusement. 9ei aussi, le terrain est unique
pour Censemble des joueunrs, ce qui favorise les contacts physiques. 3¢ faut done

Diche tochnigue Lanigle

Il faut commencer par tracer un terrain

A}M? -8 ans, environ en forme de cercle, d'une taille adaptée au
Nombre de joueurs : & partir de 8-10 nombre de joueurs qui prendront place tout
joueurs autour. Chacun des participants place un
Matériel : un ballon et un terrain de jeu pied a I'intérieur du cercle. Un lanceur est
en forme de cercle tiré ausortetse place aumilieuducercle avec

le ballon. Aprés un court décompte, il lance
le ballon en l'air en criant bien fort le nom
. d'un des joueurs. Tous les joueurs doivent
Physique: o® alors séloigner autant que possible du
Difficulté : {141 joueur désigné tout en conservant un pied a
I'intérieur du cercle. Le joueur désigné doit,
quant a lui, rattraper le ballon au vol. S’il
n'y parvient pas, il le ramasse et le relance
en l'air en criant le nom d’un autre joueur.

o ———— Lorsquele ballon est attrapé auvol, le joueur
? qui I'a attrapé doit crier STOP. Les joueurs

Durée d'une partie : 10 a 20 minutes
environ

s'immobilisent alors a leur place et ont
le droit de bouger, mais sans lever les
pieds ! Le lanceur essaie de toucher

un des joueurs. Sil y parvient, il

sort du jeu et le joueur touché
devient a son tour le lanceur. Le

Pr joueur gagnant sera le dernier
N’ qui restera encore mobile sur le

1)

terrain...




pieds et la téte, il demande une certaine dextérité et semble done plus facilement
accessible aux jouenrs de plus de 10 ans. Fi les joueurs ont des aptitudes de foot-
balleur, cela peut étre un avantage, mais ce n'est pas absolument indispensable.

Diche bchnigue Laragle

. Ce jeu se déroule sur un terrain de type
A partir de : 10 ans, environ terrain de tennis ou terrain de football en

salle, dont la taille est cependant limitée
en fonction du nombre de joueurs. Deux
équipessontformées. Toutcomme autennis,

Nombre de joueurs : a partir de 4 joueurs

Matériel : un ballon de football et un
terrain rebondissant

le principe consiste a renvoyer le ballon
aussi longtemps que possible en le touchant
a la volée apres un rebond au maximum. Si
le ballon effectue deux rebonds, le point est
perdu par I'équipe qui se trouve sur la partie
du terrain out la balle a rebondi deux fois.
En lieu et place de la raquette, les joueurs
ne peuvent utiliser que leurs pieds, leur
thorax ou bien leur téte, comme au football.
La main est naturellement interdite. En cas
de sortie de terrain, le ballon peut étre joué
tant qu'il na pas encore touché le sol. S’il
touche le sol, le point est perdu par I'équipe
qui a touché le ballon en dernier.

Durée d’une partie : 30 minutes environ

Physique : o2& @
Difficulté : 13t {141
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chant, 3C est intéressant car les joueurs qui ont été éliminés ne le sont pas force-

Apar‘tir de : 10 ans, environ
Nombre de joueurs : a partir de 10 joueurs

Matériel : un ballon pas trop dur
Durée d'une partie : 10 4 20 minutes

environ

Physique : o8 &
Difficulté : <1

La /Leq//e

Pour une fois, on ne commence pas avec
la formation de deux équipes. Tous les
joueurs entrent dans le jeu et se partagent
l'ensemble du terrain. Larbitre lance le
ballon en lair afin quun des joueurs le
rattrape. Le joueur en question a alors le
droit de faire seulement trois pas avec le
ballon en main, pas un de plus. I doit alors
essayer d'éliminer le joueur de son choix en
le touchant, mais attention : si le ballon est
attrapé par le joueur visé, ou par un autre
joueur, c’estlelanceur qui est éliminé et doit
sortir. Les joueurs éliminés peuvent revenir
dans le jeu lorsque celui qui les a éliminés
est a son tour sorti du jeu. Il faut donc faire
preuve d'un bon sens de l'observation et
d'un peu de mémoire... Le jeu na pas de

fin en soi, sauf si on le limite dans le
temps. A la fin du temps imparti,
les joueurs restant sur le terrain
ont gagné et peuvent par exemple
marquer un point.

B 4 | R Pt TS



Ballon bombe

Ballon bombe est un jew davantage basé sur le bhasard que sur Uadresse ou les

réflenes. En cela, il se distingue de lon nombre des. jewn de balle ou de ballon

présentés fuiqu’a prétent et est done adapte a des joueurs asiey jeuned.

Diche lechnigue

A partir de : 6 ans, environ

Nombre de joueurs : 4 partir de 6 joueurs

Matériel : un ballon et un foulard pour

bander les yeux

Durée d'une partie : 10 a 15 minutes
environ

Physique : ®

Difficulté : <<

4\7

7~

2

La regle

Lesjoueursse placentdebout, encercle, sans
trop s'espacer les uns des autres. Un joueur
est désigné auquel on bande les yeux, cest
le « poseur de bombe ». Il se place au centre
du cercle et commence un « décompte »
dont lui seul décide la durée en pronongant
3 haute voix « tic-tac, tic-tac ». Pendant ce
temps, les joueurs se passent le ballon de
main en main. Au moment ot le poseur de
bombe le décide, il crie « boum ». Le joueur
qui a le ballon en main 4 ce moment doit
alors sasseoir au sol : il est éliminé mais
reste a sa place. Les joueurs sont autorisés a
se faire des petites passes, si nécessaire. En
cas de chute duballon, c’estle dernier joueur
quilatouché qui est éliminé. Le gagnant est
le joueur restant aprés toutes les explosions.
I1 peut alors devenir a son tour le poseur de
bombe !
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Ballon liberlé

Ce jew est un dérivé de la balle au prisonnier. Plus simple, il peut étre joud plus
taire puisqu'il &’ agit d’un rectangle plus ou moins grand (selon le nombre de

Apar‘tir de : 6 ans, environ
Nombre de joueurs : a partir de 6 joueurs

Matériel : un ballon et un terrain déli-
mité

Durée d'une partie : 10 a 15 minutes
environ

Physique : o®

Difficulté : {3

La /zeq/le

Deux équipes sont formées, chacune choisit
un camp. Larbitre accorde le ballon a
I'une d’entre elles et les joueurs peuvent
commencer a jouer. Le but du jeu consiste
a toucher les adversaires (en mouvement)
avec le ballon de la méme facon que dans
le jeu de la balle au prisonnier, c’est-a-dire
sans que le ballon ne touche le sol avant
et sans que le joueur touché ne lattrape.
Ici, cependant, pas de prison a larriére
du terrain. Les joueurs touchés doivent
se placer sur une des deux lignes formant
les cotés de leur camp, en file indienne. A
chaque fois qu'un joueur attrape le ballon
lancé par I'équipe adverse, il peut soit le
relancer pour tenter de toucher a son tour un
adversaire, soit le faire rouler pourle rendre
al’équipe adverse, ce qui autorise alors son
équipe a libérer un joueur. Mais attention,
s’il opte pour ce dernier choix, il n'a pas le
droit de se déplacer entre le moment oril a
saisi le ballon et le moment o1, apres que le
ballon aura roulé, 'adversaire I'aura attrapé.
Cela ajoute une dimension stratégique
particulierement intéressante au jeu. Une
fois que l'adversaire a ramassé le ballon au
sol, un prisonnier est libéré (le premier
a avoir été emprisonné) et le lanceur-
libérateur peut 4 nouveau se déplacer.




Ballan Jsudard

Ce jeu d'apparente en fait davantage o un jew de course-pouriuite qu’a un feu de

balle proprement dit. 9€ permet aux joueurs de e défouler assey énergiquement

et engendhre des contacts qu'il est conseille de réguler par ba présence d’un arbitre.

Diche bechnigue Lardgle

Le terrain est commun aux deux équipes,

A partir de : 6-7 ans, environ sans ligne de démarcation. On place a
Nombre de joueurs : 4 partir de 8 joueurs chaque extrémité du terrain un cerceau

Matériel : deux ballons, deux cerceaus, avec un ballon a I'intérieur. Chaque équipe

posséde son propre ballon qui constitue

des foulards de deux couleurs différen- ) 3 "
son trésor de guerre et quelle doit donc

tes (un foulard par joueur) et un terrain

délimité défendre contre I'équipe adverse. Chaque

T . . . équipe va essayer de semparer du ballon
Durée d'une partie : 30 minutes environ quip Y P

adverse — mais les joueurs ne sont pas

Physique: oo & invincibles ! Tout le monde doit en effet
Difficulté : T1¢ 1 {2 placer dans la poche arriére ou dans la

ceinture de son pantalon (ou de sa jupe)

un foulard en le laissant dépasser un peu,

a la fagon d'une queue. Si un joueur se fait

voler son foulard par un membre de I'équipe
adverse, il doit sortir du terrain pendant

une durée déterminée (de 10 a 30 secondes

en moyenne). I peut ensuite revenir sur le

terrain, sans son foulard, et ne doit
surtout pas se faire toucher par le

joueur qui lui a pris son foulard,

sans quoiil sera éliminé. Si

jamais ce joueur (qui porte
alors les deux foulards) se

Tes fait prendre, il sort du jeu et

libére ainsi le joueur qu’il avait

fait sortir auparavant. Siun

joueur parvient a se saisir
du ballon adverse, il doit

s'immobiliser et son équipe

doit effectuer un minimum de

trois passes avant de lapporter
dans son cerceau. Cette équipe a alors

gagné la partie. Par ailleurs, siune équipe

parvient a voler tous les foulards de l'autre

équipe, elle est déclarée vainqueur.




Ballss posdbolle

Ballon poubelle est un jen mélant rapidité et adresse. Son principe est relati-

vement criginal méme ii, o premiére vue, il peut ressemblen au jew de la balle

au pritonnier. 3 nécessite un peu de matériel, une certaine mise en place et un

nombre de joueurs élevé, ’est pourquai il sera plus difficile a improviter que,

par exemple, une partie de chat perche.

Diche tochnigue Larogle

Chacune des deux équipes se place dans

A partir de : 6 ans, environ son camp, soit la moitié du rectangle qui

Nombre de joueurs : 2 partir de 20 joueurs | compose I'ensemble du terrain de jeu. Tous

Matériel : un ballon pour deux joueurs, les joueurs doivent pour commencer placer

autant de cerceaux, deux poubelles ron- | Une main dans leur dos. La partie est lancée
)

des et un terrain délimité par un coup de sifflet et chaque joueur doit

L . N . courir, sans bousculade, pour semparer
Durée d'une partie : 15 a 20 minutes

environ d'un ballon. Etant donné qu’'il n'y a pas assez

Phvsi ° de ballons pour tous les joueurs, les joueurs
£aysiguc ; /E quin’en on pas obtenu sont faits prisonniers

Difficulté : 14141143 et doivent se placer dans la prison de leur

camp. Les joueurs ayant attrapé un ballon

doivent quant & eux essayer de le lancer dans
la poubelle de leur camp en respectant une

distance de tir d’au moins trois meétres. Un

seul essai est permis. S’ils y parviennent,

ils doivent récupérer leur ballon et le

lancer a4 un des prisonniers de leur camp.

Si le prisonnier réussit a l'attraper au vol,

il est libéré et rejoint son camp. Une fois

ces phases achevées, on comptabilise les

prisonniers de chacune des

deux équipes et on entame

une deuxieme manche. Aprées

un nombre de manches

déterminé au début, on fait

les comptes : I'équipe qui a

eu le moins de prisonniers

@ Ve
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au total a gagné.
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Dand led dents

Gridce a sa thématique sur Chygiéne buccodentaire, ce jew peut 4'intégrenr a des
legons ou des interventions autounr de ce theme. 3€ est done conseille d'y jouer avec

Apartirde : 6 ans, environ
Nombre de joueurs : a partir de 10 joueurs

Matériel : un ballon et un terrain délimité

Durée d'une partie : 15 minutes environ

Physique : &8 &
Difficulté : <2

La regle

Larbitre commence par choisir deux
joueurs qui représenteront respectivement
la brosse a dents et le dentifrice. Tous les
autres joueurs seront des caries et ticheront
de rester en mouvement. Le principe
est simple : le joueur brosse 4 dents doit
prendre du dentifrice en lancant le ballon
au joueur dentifrice. Ce dernier lui relance
le ballon aussi vite que possible et le joueur
brosse a dents essaie alors de toucher une
carie. Lorsquun joueur carie est touché par
le joueur brosse a dents, il devient a son tour
une brosse a dents, ce qui complique latache
des caries restantes. Cependant, il ne peut
y avoir qu'un seul dentifrice. Il est interdit
d’attraper les joueurs, mais il est permis a
la brosse a dents et au dentifrice de géner
la course des caries. Le dernier joueur carie
est déclaré vainqueur de la partie. Il devient
rapidement important de se souvenir du
role de chacun des joueurs, et un arbitre est
donc vivement conseillé.




Le squash ballon

accasion de te défoulen et de 8’ amusen. 3C &'inspire thés directement du squash,
bien que le rebond ne &'effectue pas dans le méme ordre et qu'il n’y ait pas besoin

de raguette pour y jouen.

Apartir de : 10 ans, environ
Nombre de joueurs : de 2 a 10 joueurs

Matériel : un ballon et un mur de rebond

Durée d'une partie : de 5 a 30 minutes
environ

Physique : o2& @
Difficulté : {13 {2

La /zeq//e

Comme vous allez le constater, ce jeu suit
des régles particulierement simples, mais
nécessite adresse et réflexes. Les joueurs se
placent l'un derriére l'autre face 4 un mur. 11
n'y a pas d’équipes, mais il est possible d’en
créer si les joueurs le désirent. Le but du
jeu est de taper dans le ballon pour le faire
rebondir d’abord au sol puis contre le mur.
Le premier joueur de la file commence puis
laisse sa place au suivant, qui doit taper a
son tour dans le ballon. Les joueurs doivent
progresser ainsi, chacun a son tour. Si le
ballon rebondit deux fois avant de toucher
le mur, s’il ne touche pas le mur, s'il va
directement sur le mur, si le joueur ne
le frappe pas juste aprés qu’il a rebondit
sur le mur, le joueur dont c’est le tour
est éliminé, et ainsi de suite. Le joueur
gagnant est celui qui reste apres que tous
les autres ont été éliminés.




Les seignenns

ﬂhdo@@mmd&@mmmﬁaad&md&@a@&wd&@a&cm, on n'essaye pas ici

de touchenr les autres joueurs avec une balle, mais de se faire des passes pour

essayer de marquen des points le plus rapidement possible. ..

Fiche technigue

A partir de : 10 ans, environ
Nombre de joueurs : 12 joueurs ou plus

Matériel : un terrain délimité, deux

cerceaux (ou cercles de craie), une balle

ouun ballon

Durée d'une partie : de 20 a 30 minutes
environ

Physique : o ®

Difficulté : {13 {1

La régle

II faut commencer par définir un terrain
rectangulaire assez grand pour accueillir
I'ensemble des participants. On répartit
les joueurs dans deux équipes de méme
taille. A chacune des extrémités du terrain,
les « seigneurs », un pour chaque équipe,
s'installent dans les cerceaux dont ils n'ont
pas le droit de sortir, ni méme de mettre
un pied dehors, sans quoi leur équipe perd
un point. Les joueurs se répartissent sur
le terrain et la balle est donnée a I'une des
deux équipes. Cette équipe va tenter de
transmettre laballe a son seigneur en faisant
des passes a ses coéquipiers. Lorsqu'un
joueur se saisitdelaballe, il ale droit de faire
trois pas et pas un de plus. Il a ensuite trois
secondes pour faire une passe. A chaque
manquement a l'une de ces regles, c’est un
point marqué par I'équipe adverse. Pendant
ce temps, tous les autres joueurs restent
mobiles, avec interdiction de saccrocher
ou de sattraper. Ceux qui trouvent le jeu
trop simple pourront ajouter une difficulté,
comme effectuer systématiquement une
passe avec rebond.
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Ukt ballons

Voici un feu sortant de U ordinaire car il n’appose pas seulement deux équipes,
comme ba plupart des jeun de balle, mait quatre. 3¢ faut done au moini une petite

Apartir de : 10 ans, environ

Nombre de joueurs : 16 joueurs ou plus

Matériel : un terrain délimité, 4 poubel-

les ou paniers, 12 ballons de 4, couleurs
différentes

Durée d'une partie : de 3 a5 minutes
environ

Physique : o2&

Difficulté : 13214

.f@aéq//e

On délimite un terrain carré ou rectangu-
laire aux coins duquel on place les quatre
poubelles. A chacune des équipes est
attribuée une poubelle dans laquelle elle
place ses quatre ballons. Autour de ces
poubelles, on trace un cercle d’environ 1 a
2 metres de rayon, dans lequel les joueurs
adverses n'ont pas le droit de pénétrer.
Le but du jeu est de placer un ballon dans
chacune des poubelles adverses. Pour cela,
les joueurs doivent réaliser des passes, sans
avoir le droit de se déplacer lorsqu’ils ont le
ballon en main. Il est possible pour chacune
des équipes d'engager simultanément
plusieurs ballons, mais il est interdit & un
joueur d’en tenir plus d'un en main. La
difficulté consiste non seulement a réussir
a placer ses ballons, mais aussi et surtout a
tenter de défendre son camp en empéchant
l'arrivée des ballons adverses dans sa
poubelle... Lorsqu'une équipe a placé tous
ses ballons, elle doit revenir a sa poubelle
et crier « 4x4 ». Selon l'age et lagilité
des joueurs, les parties peuvent durer
plus ou moins longtemps, mais elles sont
généralement de courte durée. Il est donc
conseillé d’établir un score a atteindre avec
un point marqué pour chaque manche
remportée.




Ballon statue

Nous vous avons présenté un peu plus haut le jeu de ballon assis, en voici un

dérivé qui, cette fois, ne se pratique pas avec dewx équipes mais tous ensembile. €

demande beaucoup de réflexes et d’étre plutit véloce a la course. ..

Piche tochnigue Larigle

Le jeu se déroule sur un terrain de type

Apartir de : 8 ans, environ demi-terrain de basket (ou terrain entier si
Nombre de joueurs : 15 joueurs ou plus les joueurs sont nombreux). Attention, sur

Matériel : un terrain délimité, 3 ou 4 un terrain trop grand, les joueurs risquent

de beaucoup courir sans vraiment entrer
dans la partie. Tout le monde séparpille

ballons

Durée d'une partie : de 10 4 20 minutes

sur le terrain et quelques joueurs sont

environ o - . ,

) tirés au sort pour avoir, les premiers, I'un
Physique: o0 & des ballons. Ils doivent tenter de toucher
Difficulté : {1t quelqu'un, qui devient alors une statue. Le

joueur touché doit s'immobiliser sur place ;

la seule solution pour revenir dans le jeu est

d’attraper un ballon et de toucher quelqu’un

a son tour, ou bien de toucher la main d'un

joueur passant a proximité. Attention, il
est interdit de se déplacer une fois qu'on a

un ballon dans les mains. Si un joueur visé

attrape le ballon, il devient un chasseur et

tente & son tour de toucher un autre joueur.
Le joueur gagnant est le dernier a rester

mobile.
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Gendarmed ef volewrs

Parmi les jeun de pouwrsuite, le jeu des gendarmes et des uoleurs est peut-étre le

plus connu — a tel point qu’il est devenu une expression courante : « jouer au gen-
darme et au voleur » signifie a peu de choses prés « jouer au chat et a la bouris »,

’mmuwmmmwdemwwmmmw @amw

Ona&mmd’unfzwdematUszetunwmmuwementwrmoﬁ&

Piche technigue

A partir de : 6-7 ans, environ

trésors) et 3 cerceaux

minutes environ

Physique : o8& ®
Difficulté : <132 42

Nombre de joueurs : a partir de 12 joueurs

Matériel : un terrain délimité, 3 caisses
ou cartons contenant divers objets (les

Durée d'une partie : a définir, 5210

b
.
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La /Leq//e
On commence par délimiter le terrain, un
rectangle comprenant d'un c6té le camp des
voleurs et de l'autre celui des gendarmes
avec, a l'arriére, une prison. On détermine
ensuite les deux équipes de joueurs. Un
grand nombre de joueurs (toute une classe,
par exemple) est conseillé, pour que les
parties soient d’autant plus amusantes. Les
trois caisses contenant les trésors et les
trois cerceaux sont placés sur le terrain des
gendarmes. Lobjectif pour les voleurs est
de ramasser le plus de trésors possible et de
les rapporter dans leur camp, chaque voleur
ne pouvant transporter quun seul objet a la
fois. Un voleur est 4 'abri dans son camp ou
bien dans un des cerceaux qui lui servent de
refuge. Lorsqu’il tente une incursion pour
allervoleruntrésor, le joueurvoleur s'expose
aux gendarmes qui peuvent le faire
prisonnier en le touchant. Il est
interdit aux gendarmes de rester
a proximité immédiate (moins
de deux metres) des cerceaux
(cet espace peut étre délimité a
la craie). Il est naturellement
interdit de sortir des
limites du terrain. Pour
‘ chaque trésor rapporté, les
voleurs marquent 1 point,
\' idem pour les gendarmes

| 2

lorsqu’ils attrapent un voleur. La
durée d'une partie est fixée a 5 ou
10 minutes et a la fin du temps
imparti, on compte les points.




La déli-délo

Au moins aussi connue que le feu des gendarmes et des valeurs, ba déli-délo. est un
feu de counte-pouriuite particulierement appirécié des éleves d’école primaire. Ce
feu connait une grande quantité de variantes. £'une des raibons de son sucees tient

La aeq/e
Le jeu se déroule généralement dans une
cour de récréation ou bien sur un terrain
délimité. Selon le nombre de participants,
on désigne un ou plusieurs policiers.
Les autres joueurs seront des bandits. Le

Apartir de: 6-7 ans, environ

Nombre de joueurs : a partir de 10 joueurs

Matériel : aucun

Durée d'une partie : a définir, souvent a
lafin dela récréation

Physique : o2 8 ®
Difficulté : {42

principe consiste, pour le ou les policiers,
a toucher les bandits pour les faire
prisonniers. Une fois faits prisonniers, les
bandits doivent saccrocher : le premier a

un point fixe du terrain, les suivants en se

tenant par la main. Les prisonniers forment
ainsi une chaine mobile, mais ils doivent
tous rester accrochés. Si un des bandits
encore en liberté touche la main libre du
dernier prisonnier, celui-ci est libéré. La
partie est terminée sitous les bandits ont été
capturés. Sinon, c'est la fin de la récréation
ou bien du temps imparti qui détermine la
fin de la partie.
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Ce jeu aunrait également pu 8’ appeler « Qui va a la chasse perd sa place ». 3
est apprécic par beaucoup de jeunes enfants, surtout en maternelle et en cours
elémentaire. Des régles simples et des parties a ba bongueur adaptable a volonté

font son succes !

Biche lechnique
Apartir de : 6-7 ans, environ

Nombre de joueurs : 5 joueurs

Matériel : aucun

Durée d'une partie : a définir

Physique: o®
Difficulté : <1

La /zeq//e

Le jeu se déroule sur un terrain sur lequel
il est possible de définir quatre points
constituant quatre coins. A chacun de ces
coins se place un joueur. Dés que le top
départ est donné, les quatre joueurs doivent
échanger leur place entre eux sans se faire
toucher par le joueur « chat », qui est placé
au milieu de l'aire de jeu. Lorsqu'un joueur
est touché, il devient le chat et le chat quil'a
touché prend sa place au coin qu’il occupait.
Il est possible d'effectuer un
comptage de points en
attribuant un point par
rotation, le but étant
d’obtenir le score le plus
élevé possible avant de
devenir le chat. Mais les
plus jeunes enfants peuvent
y jouer tout simplement,
sans limites de temps

particuliéres !
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sont le giien. ..

Diche tlachnigue

Apartir de : 7-8 ans, environ

Nombre de joueurs : 8 joueurs ou plus

Matériel : aucun

Durée d'une partie : a définir

Physique : o&8 @

Difficulté : 42
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Lépervier est un jeu de collaboration qui permet au joueur d’endossenr dewn ré6les

opposés au cours d’une méme partie. De gibiier, les joueurs peuvent devenin chas-
seuns, et c’est souvent ce qui les amuse le plus | 3 va sans dire que les éperviers

La /Leq/k

Les joueurs se répartissent sur le terrain
de jeu, dune taille approximativement
comparable a celle d'un terrain de basket.
L'ensemble des joueurs se placent dun
coté du terrain tandis que le chasseur,
préalablement désigné ou tiré au sort, se
place au milieu. A noter : si les joueurs
sont plus d'une quinzaine, il est possible
de désigner deux chasseurs au lieu d'un.
Larbitre donne un coup de sifflet et les
éperviers doivent passer dun coté du
terrain a lautre sans se faire toucher. Le
joueur qui se fait toucher devient chasseur a
son tour, mais il doit attendre le tour suivant
pour avoir le droit de toucher un épervier.
Lancien chasseur sort alors du terrain. Il
n’est possible de toucher qu'un seul épervier
par tour. Le dernier épervier a étre touché
est déclaré vainqueur de la partie.




.fef%cé%cﬂmq@m

3¢ faut dans ce fjeu faire preuve de rapidité, comme dans ba majorité des jeux de
courie-pourtuite, mais pas seulement. Les regles obligent ici en effet, a un certain
moment du few, & faire preuve de qualités tactiques, et montrent que la vitesse de

déplacement n'est plus trés utile. ..

Apartir de : 7-8 ans, environ
Nombre de joueurs : 20 joueurs ou plus

Matériel : des foulards ou des morceaux

de chiffon

Durée d une partie : environ 20 minutes

Physique : o8 &
Difficulté : 131 {2

f@aéq//e

Les joueurs sont répartis dans deux

équipes : d'un coté les dragons et de l'autre

les diables. Le but pour les diables est
dattraper les dragons. Pour cela, il faut

attraper les foulards que les joueurs dragons

ont placés derriere leur vétement (par

exemple coincés dans leur ceinture). Les
diables se placent surle terrain de jeu a leur

convenance. Ils peuvent courir ou marcher.

Le jeu commence avec une premiére moitié

des diables qui essayent dattraper les

dragons. Lorsqu'un diable attrape la queue
d’un dragon (son foulard), il devient & son

tour un dragon et doit se placer devant lui,

debout et tenu par les épaules. De fil en

aiguille, une queue-leu-leu commence a se
former, rendant les dragons moins mobiles

amesure que leur file sallonge, 4 la manieére

d’un dragon chinois dansles fétes du Nouvel

An. Lorsque tous les dragons font partie de
lafile, la seconde moitié de diables entre sur

le terrain pour essayer d'attraperles dragons
restants. La partie est terminée lorsque tous

les dragons ont été capturés. Le vainqueur

est le dernier
dragon a avoir

été pris...

On inverse

évidemment les
roles ensuite.
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L connrde en dac

plysique et les chutes, 4i elles ne sont pas trés dangereuses, sont astey fréquentes.

3¢ est done effectivement préférabile de pratiquer la course en sac sur des sols a

méme d’amortir un tant soit peu les chutes des participants !

.Z’@aéq/le

Diche tochnique

Il sagit tout simplement d'une course

Apartir de: 7 ans, environ

dans laquelle les joueurs saffrontent en

Nombre de joueurs : a partir de 2 joueurs

Matériel : des sacs résistants (type sacs

postaux)

Durée d'une partie : environ 2 minutes

effectuant un parcours les pieds dans un sac
qu’ils retiennent avec leurs mains, remonté
jusque sous les bras. Pour varier les plaisirs,
on peut imaginer tout type de course, ajouter
des obstacles a franchir ou a contourner, ou

Physique : o886 0

imaginer une course de relais, sile nombre

Difficulté : <1

de joueurs le permet.




La chatse aur lapins

Ce jeu permet a un grand nombre de joueurs de participer. On peut par exemple
quant a bui également vaste, W’Mpwmwmmdee’mm@&deﬁawm

de réeréation.

Apartir de : 6 ans, environ
Nombre de joueurs : toute une classe

Matériel : aucun
Durée d'une partie : de 10 A 20 minutes

Physique : o8 &

Difhiculté : {142
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La /ze@le

Ce jeu a beaucoup a voir avec la déli-délo.
Cependant, il s'agit ici d’'opposer les filles et
les garcons d une ou plusieurs classes, ce qui
risque d’engendrer une inégalité numéraire
entre les deux équipes. On désigne laquelle
des deux équipes sera celle des chasseurs, la
seconde étant celle des lapins. Les chasseurs
doivent bien évidemment chasser les lapins
et les faire prisonniers. La prison peut étre
placée un peu n'importe ou sur le terrain,
dans la mesure ou il n’y a pas de camp
déterminé. A la différence de la déli-délo,
les prisonniers ne peuvent pas former de
chaine etil n'est pas possible aun seul joueur
encore en liberté d’en libérer plusieurs a la
fois. Il devra en effet, apreés avoir délivré
un prisonnier, prendre sa place durant
une dizaine de secondes (il compte jusqua
10) avant de pouvoir sortir a son tour. La
présence d'un arbitre est donc la bienvenue
afin d’éviter les malentendus...




Corsaires et pirales

Voici un few de capture qui promet de belles courses-poursuites et 4’ adresse a tous

les types de joueurs, gargons ou filles, petits ou grands. 3¢ faut un pew de maté-

niel, mais il reste tout de méme possible d'y jouer sans tvop de préparation.

Tt fodom Larégle

. On commence par créer deux équipes a
A partir de : 6 ans, environ

peu pres égales. La premiere équipe, les
Nombre de joueurs : toute une classe

corsaires, devra défendre son trésor que
Matériel : des dossards ou des foulards ; e
dérober. A une des extrémités de la cour, on

la seconde, celle des pirates, essaie de lui
pour distinguer les deux équipes, des

cerceaux

sacs de trésors (haricots, riz..

.), deux

Durée d'une partie : de 15 4 25 minutes

Physique : o&2 @

place un cerceau au milieu duquel on dépose
les sacs de trésor. Si l'on veut que la partie
soit intéressante et suffisamment longue,
il faut prévoir entre dix et vingt trésors.
A Tautre extrémité de la cour, le second

Difficulté : 713¢ 3<

cerceau constitue le coffre que I'équipe des

pirates va essayer de remplir. Cest aussi

dans ce cerceau que les pirates devront

retourner lorsquils auront été touchés par
les corsaires. Le top départ est donné et les

pirates doivent réussir a voler les sacs de

trésor sans se faire toucher, ni A l'aller ni
au retour. Dans les deux cas, si un corsaire

touche un pirate, le pirate doit rendre le sac,

s’'il en a un en main et retourner a son coffre

avant de pouvoir a nouveau tenter sa chance.

On peut également corser un peu la régle en
décidant quelescingoudixpremiersjoueurs

qui seront touchés seront définitivement

éliminés de la partie en cours.
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Voici encore un feu de capture assey compliqué dans la mesure oiL, méme 4'il

oppote dewx équipes constituées d’'un nombre équivalent de joueurs, ba course-

powriuite 4'effectue entre un joueur d'un camp contre tous les joueurs de U autre

Piche technigue

A partir de : 6 ans, environ

Nombre de joueurs : une dizaine environ

Matériel : Deux drapeaux ou, a défauts,
deux foulards

Durée d'une partie : de 15 a 20 minutes

Physique : ®8 &
Difficulté : {1141

La W
Unefoisquelesdeuxéquipesontétéformées,
on les répartit dans deux camps situés cote
a cote. Deux drapeaux sont installés face a
chacun des camps, comme indiqué sur le
schéma. Au signal de I'arbitre, une des deux
équipes envoie le joueur quelle a choisi
pour attraper le drapeau de I'équipe adverse.
Au méme moment, I'’équipe adverse choisit
également un de ses joueurs qui doit essayer
de toucher celui de la premiére équipe afin
de I'immobiliser. Ensuite, on inverse les
roles toucheur/touché.

Un joueur immobilisé dans le

camp adverse peut étre libéré

s'il est touché par I'un de ses
coéquipiers.

La premiére équipe ayant

réussi 4 ramener le drapeau

adverse dans son camp a gagné.

Pour faciliterle choix de joueurs,

chaque équipe peut remettre une

liste de l'ordre de passage de ses joueurs

a larbitre afin qu'il puisse les appeler
successivement, dans l'ordre établi.
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Le chal et la domnris

par une ronde. € neprend les grands principes de la course-pouriuite entre le

chat et ba sounis, mais apporte tout de méme suffisamment d’éléments nouveawx

Diche technigue

Apartir de: 5 ans, environ

Nombre de joueurs : au moins une

dizaine (un nombre pair)

Matériel : aucun

Durée d'une partie : de 10 a 15 minutes

Physique : o®

Difficulté : <11

La /Leq/k
L'ensemble des joueurs commencent par
faire une ronde, puis un chat et une souris
sont désignés (choisis par I'arbitre ou bien
tirés au sort). Les joueurs concernés sortent
de la ronde et le chat se lance a la poursuite
de la souris en faisant le tour de la ronde,
laquelle se met a tourner dans le méme
sens. La souris doit réussir a s'échapper en
effectuant au moins un tour complet de la
ronde. Aprescela, ellepeutsefaireremplacer
par un des joueurs de son choix, en prenant
saplace. Les poursuivants peuvent traverser
la ronde, mais uniquement a cloche-pied.
Lorsque la souris est touchée, elle rentre
dans la ronde et le chat marque un

#/ point. Clest alors au tour
du joueur qui se trouvait a
sa droite dans la ronde de

devenir la souris. Si la souris
réussit a faire trois tours de
ronde sans se faire toucher, elle
marque un point et c’est le chat
qui est remplacé.




Althape-conleur

Voici 6 nouveau un few qui attirera principalement les enfants de mains de 8 ans.
Ses négles sont ulbrasimples mais il demande un bon sens de ' observation. Autre

bien les couleurs.

Apartir de : 4 ans, environ

Nombre de joueurs : & partir de 6
joueurs

Matériel : aucun
Durée d'une partie : de 5 a10 minutes

Physique : ®®
Difficulté : {14141

La /ze@le

Parmi tous les joueurs, on désigne celui
qui sera lattrapeur. Il se place au milieu
d’un terrain délimité (dont la taille dépend
directement du nombre de participants).
Il a le droit de se déplacer sur ce terrain
comme bon lui semble, mais seulement une
fois que tous les autres joueurs se seront
élancés. Les joueurs se placent en ligne a un
bout du terrain. L'attrapeur crie un nom de
couleur et tous les joueurs doivent chercher
aatteindrelautre c6té duterrain. Lattrapeur
n’ale droit d’attraper que les joueurs portant
sur eux la couleur qu’il a choisie, et ne peut
attraper qu'un seul joueur par traversée. Le
dernier joueur resté libre a gagné et devient
a son tour l'attrapeur.

//‘_/\<\|_&\ / \\
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Coup de filel

Eneone un feu mettant en ceunre une ronde et 4'adressant aux enfants ashey jeunes,

chey les joueuns, qui ne savent pas o quelle sauce ils vont étre mangés. ..

Diche tockhnigue

A partir de : 5 ans, environ
Nombre de joueurs : & partir de 10

joueurs

Matériel : aucun

Durée d'une partie : 10 minutes environ

Physique : ®o®

Difficulté : <3

La regle

On commence par former deux équipes,
les pécheurs et les poissons. Les pécheurs
forment une ronde qui tourne doucement.
IIs choisissent ensemble un chiffre ou un
nombre (de préférence supérieur a s),
sans le dire aux poissons. Lorsque le jeu
commence, les poissons doivent traverser
la ronde (le filet) alors que les pécheurs
ont commencé a compter a haute voix. Les
poissons sont obligés, durant ce décompte,
de traverser le filet au moins deux fois, et ils
n'ont pas le droit de rester en dehors plus
de trois secondes. Il est donc important
de disposer d'un arbitre vigilant. I est
également interdit de ressortir du filet par
l’endroit d’entrée, ni de faire le tour d'un
seul joueur pour ressortir aussitot. Au
moment ou les pécheurs arrivent a la fin
de leur décompte, ils saccroupissent en
emprisonnant les poissons qui se trouvent
a ce moment a l'intérieur du filet. Ceux-
ci deviennent alors également pécheurs
et agrandissent la ronde. On réitére ainsi
l'opération 5 ou 10 fois, en choisissant
a chaque fois un nombre différent. Les
poissons qui auront réussi a rester libres
au terme de ces différentes manches seront
déclarés vainqueurs.
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Apartir de : 6 ans, environ
Nombre de joueurs : de 10 a 15 joueurs

Matériel : aucun
Durée d'une partie: 102 15 minutes
environ

Physique : o2&
Difficulté : T3¢ 32

La régle

Le jeu peut se dérouler dans une cour
de récréation, mais comme les joueurs
se mettront aussi a quatre pattes, il est
conseillé de le pratiquer dans un gymnase
ou un réfectoire. Les regles de base sont
identiques a celles du jeu de chat, mais
ici, il est possible de délivrer les joueurs
touchés. Apres avoir désigné ou tiré au sort
le joueur qui sera « le loup », I'ensemble
des joueurs s'‘élancent sur le terrain de jeu.
Le loup doit essayer de toucher tous les
chats, les transformant en statues de pierre.
Les joueurs ainsi immobilisés pourront
cependant étrelibérés parles autres joueurs,
qui devront pour cela leur passer entre les
jambes. Pas facile, quand on sait que le loup
rode... Le dernier joueur touché deviendra
le loup de la partie suivante !

T




Une craie, une cour de récréation et le tounr est joué, vous étes prét a jouer au

jew de la chaine qu'on appelle aussi « Mains a mains ». Ce fjew, pour le mains

physique, demande de la force, mais il faut veiller a ce qu’aucune wiolence ne boit

commite. € est done nécessaire qu’un arbitre soit présent.

Piche lechnigue

A partir de : 8 ans, environ

Nombre de joueurs : 4 partir d'une

dizaine de joueurs

Matériel : aucun

Durée d'une partie : 10 minutes environ

Physique : o2& @

Difficulté : 713 <

La /Leq/k

Les joueurs sont répartis, & nombre égal,
dans deux équipes. On délimite deux
camps et chaque équipe se place d'un coté.
Chaque joueur choisit ensuite un numéro
(par exemple, de 1 & 10 si chaque équipe
est constituée de 10 joueurs), et ce, dans
chacun des camps. Ainsi, chaque joueur
a son « double » dans le camp opposé,
sans savoir qui correspond a qui. Les deux
équipes se placent a 3 ou 4 metres de la
ligne de démarcation. Tout comme au jeu du
béret, I'arbitre crie un numéro : les joueurs a
qui correspond ce numéro doivent se placer
I'un en face de l'autre, de chaque coté de la
ligne. Chacun saisit les poignets de l'autre et
autop de l'arbitre, chaque joueur doit tenter
d’entrainer ladversaire dans son camp.
L'équipe gagnante est celle qui, une fois que
tous les numéros ont été appelés, possede le
plus de joueurs. En cas d’égalité, une chaine
est formée et tout le monde tire !
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Nows sommes toujours dans le principe du chat et de ba déli-délo. dans ce jew qui
nécessite ba présence d’un arbitre afin qu’aucune violence ne 4'installe entre les
joueurs. Un jeu asburément physique. ..

.f@/zéq//e
On commence par tracer un terrain divisé
en trois parties : une partie centrale,
la « forét », d'environ une vingtaine de
meétres (3 moduler selon le nombre de
joueurs) et deux parties plus petites, les

Piche technigue

A partir de : 7 ans, environ
Nombre de joueurs : 10 joueurs ou plus

Matériel : aucun

Durée d'une partie : 10 a 15 minutes
environ

Physique : o8 & @
Difficulté : 141

« fourmiliéres », de chaque coté de la forét.
On désigne un joueur qui sera le fourmilier
et se place dans la forét. Les fourmis sont
ensuite réparties a parts a peu prés égales

dans chacune des fourmiliéres. Au coup de
sifflet de l'arbitre, elles doivent rejoindre la
e fourmiliére d’en face en traversant la forét
en courant pour éviter le fourmilier. De son
coté, le fourmilier doit essayer de toucherles
fourmis pour les transformer en caméléons.
Il n'est possible de toucher quune seule
fourmi par traversée. Une fois changé en

caméléon, le joueur doit essayer d’attraper
les autres fourmis afin que le fourmilier

puisse les toucher. Si un caméléon touche

simplement une fourmi, cela ne compte

pas : il doit réellement l'attraper. Idem si
une fourmi parvient a s'échapper des pattes

N d'un caméléon : elle n'est pas transformée. 11
est naturellement interdit de frapper ou de
se débattre exagérément. De laméme fagon,
I'étreinte exercée par les caméléons devra

étre modérée. Le joueur qui a gagné est le

dernier a se faire attraper ; il deviendra le

fourmilier a la partie suivante.
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Diche tchnigue

Apartir de: 7 ans, environ

Nombre de joueurs : a partir de 12 environ

Matériel : aucun

Durée d'une partie : 15 4 30 minutes

environ

Physique : o8 &

Difhiculté : <2

Les luting de la /co/zéf
Décidément, le jews du chat et de o sounris w'en finira jamais de faire des petits. En
arbres et Les bilcherons., Jout ce petit monde va 4’agiter sur un terrain suffisam-

La /Leq/k

Bien qu'il soit possible de jouer a une
dizaine de joueurs environ, il est nettement
plus amusant de se rassembler a 15, 20 ou
25 joueurs. On commence par délimiter
le terrain, puis on désigne le lutin. Il peut
étre intéressant de le distinguer des autres
joueurs par un dossard ou un vétement
coloré. Lensemble des autres joueurs
deviennentalorsdesbucherons. Lelutindoit
tout faire pour tenter de les transformer en
arbres, en les touchant. Naturellement, tout
le monde court... et si un biicheron sort du
terrain, il est instantanément transformé en
arbre. Une fois qu'un joueur
\\ est transformé en arbre, il
doit rester ott il se trouvait au
moment otril a été touché. Tout
ce qu’il peut faire, c'est agiter
les bras pour tenter de toucher
les bticherons qui passeraient a
sa portée, afin de les transformer
a leur tour en arbres. Le dernier
bucheron restant a gagné et devient le

lutin pour la partie suivante !




Dans ce few, Uéquilibre de la chaine alimentaire est mis en exergue : chacune des

trais Equipes pouriuit Cune des dewx autres tout étant poursuivie par la troi-

sieme. Pi on vous dit poule, nenard et vipére, vous deveg commencer o entrevoir le

Picho techniguo Lanigle

Il faut commencer par constituer trois

A partir de : 10 ans, environ équipes d'un nombre égal de joueurs.
Nombre de joueurs : au moins 6 par Chaque joueur revét un dossard de la
équipe couleur de son équipe. Sur un terrain de

type cour de récréation, ou bien un espace

Matériel : des dossards ou des véte- . . e e e
pas obligatoirement délimité, on définit

ments de 3 couleurs différentes

L1 . R . trois refuges, un pour chaque équipe. Les
Durée d'une partie : 20 a 30 minutes & P q qp

poules craignent les renards mais dominent

environ o .

. les vipéres, les renards craignent les
Physique : o8 & vipéres mais dominent les poules et enfin,
Difficulté : {1t les vipéres dominent les renards mais

craignent les poules. Tous les joueurs sont

lachés sur le terrain et chacun doit tenter de

capturer un des joueurs de I'équipe
sur laquelle il a l'ascendance. La

capture se fait parun simple toucher,

il est donc inutile de sattraper. Une
fois qu'on a capturé un adversaire,

“on est immunisé contre les autres

yjoueurs le temps demmener son

prisonnier vers la prison (le refuge du
joueur qui a réalisé la capture) et durant

les 3 secondes qui suivent. Les joueurs

prisonniers ont le droit de former une

chaine (comme a la déli-délo) afin de

faciliter leur libération, pour laquelle
un joueur de leur camp doit venir les

toucher. Une fois délivrés, les joueurs

doivent obligatoirement passer par

=leur refuge avant de pouvoir regagner
le jeu. La partie est terminée lorsque

tous les joueurs d'une méme équipe ont été

capturés, mais ce n'est pas aussi facile qu'on

peut le penser...




Les chassenns
et les loups

Alors que ba plupart des jeun se déroulent sur des terraing carrés o rectangulai-
nes, celui-ci nécessite un terrain cireubaire. Comme vous le verrey sun le dessin, les
bowps sont regrouwpés dans un premier cercle central, un second cercle concen-
trique délimite une gone dite « neutre » et enfin, tout autour du terrain, un espace

_['@%\q/e

Apres avoir constitué deux équipes d'un

Diche technigue

Apartir de : 8 ans, environ
Nombre de joueurs : 10 ou plus par
équipe

Matériel : deux ballons

Durée d'une partie : 10 2 20 minutes
environ

Physique : o8&
Difficulté : £13¢ 1 {2

nombre égal de joueurs, les loups prennent
place dansle cercle central qui constitue leur
espace de prédilection. Son diametre doit
laisser suffisamment de place aux joueurs
engagés dans la partie. Les chasseurs, quant
a eux, prennent place tout autour du second
cercle qui constitue la zone neutre. Les
chasseurs n'ont d’ailleurs jamais le droit de
pénétrer dans la zone neutre | Les loups ont

quant a eux le droit d’y aller, mais seulement

lorsqu’ils tentent de récupérer un ballon
au sol ou bien, ballon en main, lorsqu’ils
sapprétent a tirer sur un chasseur. Lobjectif
du jeu est de toucher les joueurs adverses de
fagcon a les faire passer dans son équipe.
Ainsi, un loup, quant il est touché, devient
un chasseur et change de camp. Idem pour
le chasseur qui est touché par un loup.
Lorsqu’ils ramassent un ballon, les loups
peuvent donc tirer sur un chasseur pour
le toucher, ou bien envoyer le ballon aussi
loin que possible afin d’avoir le temps de
récupérer et de se réorganiser pendant que
les chasseurs vont chercher le ballon. Le jeu
se joue avec deux ballons, ce qui ne simplifie
pas les choses... Si un joueur attrape un
ballon au vol, il n'est pas considéré comme
touché et peut donc le lancer a son tour. Le
gagnant est le dernier joueur a rester seul
dans une des deux équipes.




74%@% el démont
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r6les changent sans cesse. Pas mal de courses-pouriuites en perspective et quel-
qued surprises a la clef, vaila bien la recette d’un jeu réussi. ..

Apar‘tir de : 10 ans, environ
Nombre de joueurs : une quinzaine au

minimum
Matériel : un sitflet et quatre ballons

Durée d'une partie : 15 a 30 minutes
environ

Physique : o®
Difficulté : 713¢ 74X

La /Leq//e
Pour commencer, il faut désigner ou tirer au
sort quatre joueurs qui joueront le role des
démons. Tous les joueurs restants seront,
naturellement, les anges. Le maitre ou la
maitresse désigne également en cachette
un joueur qui sera 'ange-surprise. Elle lui
confie le sifflet. Les anges se répartissent
sur le terrain et ont méme le droit de se
cacher quelques instants, si le terrain le
permet. Au début du jeu, les quatre démons
prennent un ballon chacun et vont essayer

de toucher un des anges. S’ils réussissent,
les roles s’'inversent, le démon devient un
ange et l'ange, un démon. En revanche, si
I'ange attrape le ballon, rien ne change, et
il a le droit de le lancer aussi loin qu’il le
désire. Les anges doivent donc tout faire
pourrester des anges, tandis que les démons
doivent essayer a tout prix de devenir des
anges. Lorsque l'ange-surprise est touché ou
bien qu’il attrape le ballon que lui a destiné
un démon, il donne un coup de sifflet et le
jeu sarréte. Les quatre joueurs qui sont a ce
moment des démons ont perdu !

et A TR WA S




Le

dessinés au sol. .. et se counir aprés ! Ce jeu est idéal dani une cour avee un sol

sun lequel il est possible d’écrire a la craie. Le dessin propaté ici constitue une des

possibilités, mais il est naturellement possible d’en imaginer d’autres, a adapter

Diche lechnigue L nigle

On dessine au sol le trajet indiqué sur le

A partir de : 8 ans, environ schéma. Les joueurs se placent ensuite a une

des intersections des rails, puis on choisit
un chat (ou un loup...) qui doit essayer de

Nombre de joueurs : de 2 4 4 joueurs

tériel : une crai . !
Matériel : une craie toucher les autres joueurs. Chaque joueur

Durée d'une partie : 54 10 minutes inscrit son nom dans un petit tableau, sur
Physique : o8 & le coté de la surface de jeu. Au top départ,
Difficulté : $14 8 tout le monde a le droit de se déplacer, avec

une seule obligation, rester sur les rails !

Lorsquun joueur est touché une fois, son

nom est marqué d'un trait. Lorsqu’il est

touché une seconde fois, il est éliminé. Le

gagnant est celui qui réussit a rester en jeu
le dernier. Il devient alors le chat.
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maire. Elle demande une mémaire phonétique des paroles, qui 4'imbriquent les
unes dani les autres. Les plus jeunes ba chantent ainsi parfois sans comprendre

le sens de toutes les paroles. Comme récompente, leb enflants qui arrivent au

bout de la chanson ont gagné. .. le droit de la rnecommencer !

Trois p'tits chats, trois p'tits chats,
trois p’tits chats, chats, chats,
Chapeau d’paille, chapeau d'paille,
chapeau d’paille, paille, paille,
Paillasson, paillasson,

paillasson, son, son,

Somnambule, somnambule,
somnambule, bule, bule,

Bulletin, bulletin, bulletin, tin, tin,
Tintamare, tintamare ,

Tintamare, mare, mare,

Marabout (ter), bout, bout,

Bout dficelle (ter), celle, celle,

Selle de ch’val (ter), ch'val, ch'val,

Ch'val de course (ter), course, course,

Course a pied (ter), pied, pied,

La chanson

Pied a terre (ter), terre, terre,
Terrassier (ter), sier, sier,

Scier du bois (ter), bois, bois,
Boisson chaude (ter), chaude, chaude,
Chaudiere (ter), iére, iére,

Hier au soir (ter), soir, soir,

Soir d’hiver (ter), ver, ver,
Vermifuge (ter), fuge, fuge,

Fugitif (ter), tif, tif,

Typhoide (ter), ide, ide,

Identique (ter), tique, tique,

Tic nerveus (ter), veus , veux,

Veuve de guerre (ter), guerre, guerre,
Guerre de Troie (ter), Troie, Troie,
Trois p'tits chats (ter), chats, chats.




On racaonte ici Chistoire d’un facteur a qui il arrive bien des malheurs. Comme c’est

le cas dans beaucoup de complines, les enfants sont invités o ba reprendire depuis

La chandon

Il était un petit homme Le facteur y est monté
Pirouette cacahueéte Pirouette cacahuéte

Il était un petit homme Le facteur y est monté

Qui avait une drole de maison Il s’est cassé le bout du nez
Qui avait une drole de maison Il s’est cassé le bout du nez
Sa maison est en carton On lui a raccommodé
Pirouette cacahueéte Pirouette cacahuéte

Sa maison est en carton On lui a raccommodé

Les escaliers sont en papier Avec du joli fil doré

Les escaliers sont en papier Avec du joli fil doré
Sivous voulez y monter Le beau fil, il s'est cassé
Pirouette cacahueéte Pirouette cacahuéte

Si vous voulez y monter Le beau fil, il s'est cassé
Vous vous casserez le bout du nez Le bout du nez s’est enyolé
Vous vous casserez le bout du nez Le bout du nez s'est envolé

Un avion a réaction

Pirouette cacahuéte

Un avion a réaction

Arattrapé le bout du nez

Arattrapé le bout du nez

Mon histoire est terminée

Pirouette cacahuéte
Mon histoire est terminée

Mais je peux la recommencer

Mais je peux la recommencer




chewrs et de les faire progresser avec un certain wthme. Ses parales sont pour
le maina répétitives et, panr canséquent, pas trés difficiles & netenin, A chaque
nouvelle strophe, on ajoute simplement un kilomeétre a o chanson, ce qui en fait

La chanson

Un kilometre o pied
Ca use, ¢a use

Un kilometre a pied
Ca use les souliers

Deux kilometres a pied
Ca use, ¢a use

Deux kilométres & pied
Ca use les souliers

Trois kilomeétres & pied
Ca use, ¢a use

Trois kilometres a pied
Ca use les souliers

Quatre kilometres & pied
Ca use, ¢a use

Quatre kilometres a pied
Ca use les souliers

FEic.




Un pelil cachon
nombire. Un ou plusieurs enfants la chantent et, o la fin, demandent a un autre en-
fant de chaisir un chiffre (en général entre 1 et 10). Ce chiffre peut ensuite avoir
de multiples usages, comme de choisir un élément (fjouet...) parmi d’autres en les
décomptant jusgu’au chiffre annoncé par Cenfant questionné.

La chanson

Un petit cochon
Pendu au plafond

Tirez-lui le nez
Il donnera du lait

Tirez-lui la queue
Il pondra des ceufs

Tirez-lui plus fort
Il donnera de l'or

Combien en youlez-vous ?

- 7 (par exemple)
"1,2.3.4.567!




Voici encore une chanson sanst fin puisqu’elle voit le nombare de tes éléphants
augmenter constamment, jusqu’a épuitement des chanteurs.

f@oﬁa«%{m

Un éléphant qui se balangait

Sur une toile toile toile, toile d'araignée,
ohé ohé,

Trouva ce jeu si intéressant,

Quil alla chercher un deuxiéme éléphant.

Deux éléphants qui se balangaient

Sur une toile toile toile, toile d'araignée,

ohé, ohé,

Trouvérent ce jeu si intéressant
Quiils allérent chercher un troisiéme éléphant.

Trois éléphants qui se balangaient

Sur une toile toile toile, toile d'araignée,

ohé, ohé,

Trouvérent ce jeu si intéressant

Quiils allérent chercher un quatriéme éléphant.

Etc.




Une dowrid verle

enfants. On Centend dans pratiquement toutes les maternelles, créches et autres
gardenies. Son auteur est inconnu et c’est bien dommage pounr bui, car il aurait
peut-étre pu faire fortune, tant ba chanson est célébre !

La chanson

Je lenyoie dans son école
Elle me dit «j'en airas-le-bol » ;

Une souris verte qui courait dans I’herbe
Je lattrape parla queue
Je la montre a ces messieurs.

Jela mets dans ma culotte
Ces messieurs me disent : Elle me fait trots petites crottes ;

Trempez-la dans I'huile,

Trempez-la dans l'eau
Ca fera un escargot tout chaud.

Je la mets dans mon chapeau
Elle me dit quil fait trop chaud ;

Je la mets dans son petit lit
Elle me dit « je dos faire pipi » ;

Jela mets la dans ma main
Elle me dit qu'elle est tres bien !

Jela mets dans mon tiroir
Elle me dit quil fait trop noir ;




La chanson

Dans la forét lointaine Coucou hibou
On entend le coucou Coucou hibou

Du haut de son grand chéne Coucou coucou coucow
Il répond au hibou




Ah les crocodiles /

La chanson des crocodiles, ¢’est un pew comme ba Marseillaise. Jout le monde U'a

fredonnée un jounr ou Cautre mais personne n'en connait les paroles complites.

En effet, nares sont ceun qui dépassent le premier ou le deuniéme couplet,

La a/zm(m
Un crocodile s’en allant a la guerre Ah ! Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles
Disait adieu a ses petits enfants Surles bords du Nil ils sont partis n'en parlons
Trainant la queue, la queue dans la poussiére plus
Il s’en allait combattre les éléphants Ah I Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles

Sur les bords du Nil ils sont partis tout est fini

Ah'! Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles

Surles bords du Nil ils sont partis n'en parlons Un éléphant parut et surla terre

plus Se prépara un combat de géants

Ah ! Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles Mais pres de la, courait une riviére

Surles bords du Nil ils sont partis tout est fini Le crocodil’ s’y jeta subitement

Il fredonnait une marche militaire Ah ! Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles
Dont il machait les mots a grosses dents, Surles bords du Nil ils sont partis n'en parlons
Quand il ouyrait la gueule tout entiére plus

On croyait voir ses ennemis dedans Ah ! Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles

Surles bords du Nil ils sont partis tout est fini

Ah ! Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles

Surles bords du Nil ils sont partis n'en parlons Et tout rempli d'une crainte salutaire

plus S'en retourna vers ses petits enfants

Ah ! Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles Notre éléphant d’une trompe plus fiére

Sur les bords du Nil ils sont partis tout est fini Voulut alors accompagner ce chant

Il agitait sa grand’ queue a arriére Ah ! Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles
Comm’ s'il était d'avance triomphant Surles bords du Nil ils sont partis n'en parlons
Les animaux devant sa mine altiére plus

Dans les foréts s'enfuyaient tout tremblants Ah ! Les crocrocro, les crocrocro, les crocodiles

Sur les bords du Nil ils sont partis tout est fini

4




Cette chanson, beaucoup d’entre vous 4'en souniennent certainement. ﬂ‘Z’a/LégLne,

on ne parkait pas d'un « tout petit petit bonkomme » mais d’un « tout petit petit

négro. ». 9 est probable qu’a b'é , le vocabulaire et les idées n’avaient pas

parcowus be chemin qu’ils ont fait aufjourd’hui. 3C serait impensable de nos jours

de faire chanter a nos enfants des chansons comportant un terme aussi péjoratif.

La chanton

Un jour dans sa cabane Et ¢a fait zoum balazoum balazoum bam bam
Un tout petit petit bonhomme Zoum balazoum balazoum bam bam

Jouait de la guitare zoum balazoum balazoum bam bam

Oléo léo léo banjo Oléo léo léo banjo

Et ¢a fait zoum balazoum balazoum bam bam Un jour dans sa cabane

Zoum balazoum balazoum bam bam Un tout petit petit bonhomme

zoum balazoum balazoum bam bam Dormait sur sa paillasse

Oléo léo léo banjo Oléo léo léo banjo

Un jour dans sa cabane Et ¢a fait zoum balazoum balazoum bam bam
Un tout petit petit bonhomme Zoum balazoum balazoum bam bam
Mangeait une banane zoum balazoum balazoum bam bam

Oléo léo léo banjo Oléo léo léo banjo




BM&MAM

Cette chanson assey ancienne n'est plus que rarement chantée dans les cours

d'école. Ceun d’entre vous qui ant fréquenté Uécole dans les années 50 et 60 Len

souiennent cependant trés probabilement. Elle ne componrte qu'une seule sthophe,

mais qu'il faut « décliner » en remplagant les voyelles des parvles originales par

toutes es autres voyelles possibles (A, O, U...) mais aussi par des diphtongues

(OU, O, O, Ul...). Tnis vite, cela devient extrémement difficile, surtout 4i Con

_[)czc/z@ﬂ/mﬂ

Buyvons un coup ma serpette est perdue

Mais le manche, mais le manche

Buyons un coup ma serpette est perdue
Mais le manche est revenu

Boivoi(s) oi coi(p) moi soirpoitte ot poirdoi
Mois loi moichoi, moi loi moichoi
Boiwoi(s) oi coi(p) moi soirpoitte oi poirdoi
Mot loi moich’ oi roivoinoi

Basa(s) a ca(p) ma sarpatt’ a parda Bivi(s)...
Ma la macha, ma la macha
Bava(s) a ca(p) ma sarpatt’ a parda Beuveu(s)...
Ma la mach’ a ravana

Etc.




L empenenr, m/emme
@ZZ@WW

Voici encore une chanson sans fin. Elle posséde également des vertus pédagogi-
qued pour les plus petits, puisqu’il 3’ agit de faire défiler les jours de la semaine
dans le bon ordre, de lundi a dimanche.

La chanson

Lundi matin, l'empereur
Sa femme et le petit prince
Sont venus chez moi

Pour me serrer la pince,

Mais commejétais parti
Le petit prince a dit :
Puisque cest ainsi

Nous reviendrons mardi.

Mardi matin, l'empereur
Sa femme et le petit prince
Sont venus chez moi

Pour me serrer la pince,

Muais comme jétais parti
Le petit prince a dit :

Puisque cest ainsi

Nous reviendrons mercredi.

Etc.




La totomobile

Dans cette chanson, les enfants chantent en coeur le refrain, qui ne varie pas ;

pour les couplets, chacun doit inventer un nouveau liew dans lequel ba fameuse

« totomobile » est entrée. I 'agit la plupart du temps de commences et autres

bieun publics finissant par -rie, mais ba Uiste n'est pas limitée. ..

_Z)@G/LW(M/L

Ah tut tut pouet pouet la voila

La totomobile

Ah tut tut pouet pouet la voila

Qulest-ce queelle fait donc la ?

Jour mémorable de sa premiére sortie

Lorsqu'elle entra dans une boulangerie

Dans une boulangerie ? ooohhh !

Ah tut tut pouet pouet la voila

La totomobile

Ah tut tut pouet pouet la voila

Qulest-ce queelle fait donc la ?

Jour mémorable de sa deuxiéme sortie

Lorsqu'elle entra dans une poissonnerie

Dans une poissonnerie ? baaahhhh !

Ah tut tut pouet pouet la voila

La totomobile

Ah tut tut pouet pouet la voila

Qulest-ce queelle fait donc la ?

Jour mémorable de sa troisiéme sortie

Lorsqu'elle entra dans une boucherie

Dans une boucherie ? aahhhhh !

Ah tut tut pouet pouet la voila
La totomobile

Ah tut tut pouet pouet la voila

Qulest-ce queelle fait donc la ?

Etc.




Le

 Jndien

Nagauwiba

pas de chanter en répétant aprés le chanteur qui, lui, connait les paroles. Ainii,

Un petit Indien, un petit Indien
Nagawika, Nagawika

Chantait gaiement sur le chemin
Nagawika, Nagawika

Chantait gaiement sur le chemin
Nagawika, Nagawika

La chanson

Un petit Indien, un petit Indien
Nagawika, Nagawika

Chantait gaiement sur le chemin
Nagawika, Nagawika

Chantait gaiement surle chemin
Nagawika, Nagawika

Quand je serai grand, quand je serai grand Etc.

Nagawika, Nagawika
Jaurai un arc et un carquois
Nagawika, Nagawika
Jaurai un arc et un carquois

Nagawika, Nagawika

Avec mes fleches, avec mes fleches
Nagawika, Nagawika

Je chasserai le grand bison
Nagawika, Nagawika

Je chasserai le grand bison
Nagawika, Nagawika

Sur mon chesval, sur mon cheyal
Nagawika, Nagawika

Jirai plus vite que le vent
Nagawika, Nagawika

Jiirai plus vite que le vent
Nagawika, Nagawika

Autour du feu, autour du feu
Nagawika, Nagawika

Je danserai toute la nuit
Nagawika, Nagawika

Je danserai toute la nuit
Nagawika, Nagawika

et A TR W E SR L




/@Z@M, tu me liend. . .

... par ba barbichette | Qui n'a jamais chanté cette chanion qui de « joue » & deux ?

Les deun enflants se placent U'un en face de Uautre et se tiennent mutuellement par

le menton. 30s chantent les parcles de la chanson et, comme celles-ci le promet-

tent, le premien des dewn qui rit ou méme sounrit aprés que le décompte est achevé

a drait a une « tapette » (une petite tape sur la joue) de ba part du vaingueur, On

sort. Notons qu'il est inutile d’étre violent et que les grimaces peuvent ébre autonri-

sées, mais pas les chatouilles !

La chanson
Jetetiens, tu me tiens Un
Parla barbichette Deux
Le premier de nous deux qui rira Trois...

Aura une tapette
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/@CW@CZ&Z

Quii ne connait pas le célébre feu de Jacques a dit ? Tnes pratiqué par les jeu-
nes enfants, il est également en vogue dans d’autres pays tels que U Angleterre
(Pimon says) ou encore au Canada (Jean dit). Fes régles simples et le fait qu’il
n’ait pratiquement pas de limites en font un des jeun « de mats » stars des cours

d’éeole.

A partir de : 6 ans, environ
Nombre de joueurs : a partir de 4, joueurs

Matériel : aucun
Durée d'une partie : 5 minutes ou plus

Physique :
Difficulté : {132 {2

La /Leq//e
On désigne un maitre de jeu, qui peut étre
un enfant ou bien un adulte (le maitre ou la
maitresse d’école...). Les joueurs se placent
debout en face de lui. Le principe consiste
a « obéir » aux ordres du maitre de jeu en
faisant ce quil demande, mais seulement
lorsqu’il a prononcé auparavant la phrase
«Jacques a dit ». Par exemple :
— Jacques a dit « asseyez-vous » !
Les joueurs doivent d’asseoir.
—Jacques a dit «levezun bras | »
Les joueurs doivent lever un bras.
«Levez l'autre bras ! »
Les joueurs NE DOIVENT PAS lever le bras
car le maitre de jeu n’a pas dit « Jacques a
dit » !
Si le maitre de jeu tient un rythme assez
soutenu, le jeu peut tres vite devenir plus
difficile qu’il n'y parait...

e T TR W SR A A




De lelles parties en perspective !

Diche technigue

A partir de : 10-12 ans, environ

Nombre de joueurs : 4 partir d'une

dizaine de joueurs

Matériel : aucun

Durée d'une partie : 15 4 20 minutes ou

plus
Physique :

Difficulté : 13 14

Les mots interdits

Voici un jeu trés agréabile a pratiquen et idéal pounr créenr des liens entre des
enfants qui ne se connaissent pas ou pew. I est nécessaire de choisir un arbitre o

La /Leq/e

Deux équipes sont formées. Chacune
choisit trois mots quelle garde secrets vis-
a-vis de l'autre équipe. Chaque équipe doit
alors essayer de pousser I'équipe adverse a
prononcer ses mots secrets. A chaque mot
prononcé par l'équipe adverse, I'équipe
marque un point. Le jeu est terminé lorsque
I'une des deux équipes a prononcé tous ses
mots. Il va de soi qu’il vaut mieux éviter les
mots trop courants (oui, non, beaucoup...).
Il ne faut pas non plus choisir des mots
trop rares. Pour réguler ce choix, on peut
demander au maitre de jeu de choisir lui-
méme les mots, a partir d'une liste ou bien
de maniere parfaitement libre.




Wi oui, vi nion
Encone un fen qui fait partie des standards des jeun de mots. 9€ avait été mis a
Chonneuwr dans la célébne émission téléuisée « Les Jeun de 20 hewres » diffusée

dans les années 1980 sur FIR3. Pes regles sont ubbrasimples et il nencontre tou-

encare, il est question de rythme !

Apartir de :10-12 ans, environ
Nombre de joueurs : a partir de 2 joueurs

Matériel : aucun

Durée d'une partie : 2 a 5 minutes

Physique :
Difficulté : £131 42

La %q//e

Comme son nom I'indique, il sagit dans ce
jeu de ne pas prononcer les deux mots OUI
et NON. Le jeu se joue en général a deux.
L'un des joueurs tente de faire dire a l'autre
le mot OUI ou le mot NON. Pour cela, il a le
droit d'user de toutes les ficelles possibles et
deposertout type de questions. Il vaut mieux
essayer d’aller assez vite pour provoquer
I'inattention de son adversaire et profiter
de son trouble pour remporter la partie.
Tous les mots A méme de se substituer a oui
ou non sont admis : absolument, vraiment
pas, exact, positif, négatif, pas du tout...
a condition de ne pas les utiliser plus de
deux fois chacun dans la discussion. Deés
qu'un joueur prononce l'un des deux mots
interdits, il est éliminé. Le jeu peut se
pratiquer a deux, en comptant les points,
ou bien par équipes, selon le nombre de
participants.

et A TR W E SR L




.ZQWCZ@ZW

Voici un few idéal pour jouer avee une bande de capains ou en famille. € aide non
seulement o passer le temps agréalilement mais également a enrichir son vocabu-
Caire. Les regles sont simples et le champ lexical illimité, sans compter qu'il est
également possible d'y jouer dans une bangue étrangére que €on est par exemple

en thain d’étudienr.

Apartir de : 8 ans, environ
Nombre de joueurs : a partir de 2 joueurs

Matériel : aucun
Durée d'une partie : 5 a 10 minutes

Physique :
Difficulté : 13t $141

La %q/e

Le nom de ce jeu en dit long sur son
déroulement : il sagit d’utiliser les lettres
de l'alphabet pour trouver des mots. On
peut y jouer en suivant l'ordre de l'alphabet,
ou pas. Le but est de trouver un maximum
d’objets autour de soi commengant par
une lettre imposée. Le premier qui seche
a perdu, ou est éliminé si plus de 2 joueurs
participent. Si on se trouve dans un lieu qui
ne contient pas beaucoup dobjets, on peut
imaginer une thématique : les voitures, la
forét, les sports...




Z@WCZ%MW

« Se auis. .. un personnage de dessin animé » - qui suis-fe ? Voici le type de phrase
tempa selan la thématique etfou le conterte choisis. A chacun de planger dana ses
bouvenirg et dans sa culture générale pounr étre le meilleur !

Apar‘tir de : 8 ans, environ
Nombre de joueurs : a partir de 2 joueurs

Matériel : aucun

Durée d'une partie : 2 a 5 minutes

Physique :
Difficulté : 713 <

La /zeq//e
Un joueur désigné ou tiré au sort choisit un
objet ou un personnage — sans le dévoiler
a quiconque, naturellement. Les autres
doivent alors, chacun a son tour, poser
une question a laquelle il n’est possible de
répondre que parouiouparnon. Interdiction
cependant de poser directement une
question du type « Est-ce qu'il sagitde... » ;
on doit avant cela avoir re¢u une réponse
positive ala derniére question qu'on aposée.
11 est possible de définir un certain nombre
de tentatives par joueur, selon le niveau de
difficulté que I'on souhaite.




Diche tochnique

A partir de : 10 ans, environ

Nombre de joueurs : a partir de 2 joueurs

Matériel : aucun

Durée d'une partie : 5 a 15 minutes

Physique :

Difficulté : 1t £

.Z)QWC@W

Le nom de ce feu peut paraitre un peu étrange mais le jeu en bui-méme Cest beau-
coup maing. € ne ’agit pas d'un jeu exotique, mais bel et bien d'un jeu de lettres
pour lequel miewx avoir un peu de vocabulaire a son actif. Le niveau de vocabu-

La aeq/e

Les joueurs se placent en cercle ou autour
d’une table. Un joueur est désigné ou tiré au
sort pour commencer et choisit une lettre
de l'alphabet. Ensuite, chaque joueur doit
y ajouter une lettre en pensant 4 un mot
complet qu'il serapossible de formera partir
de ce commencement d'enchainement de
lettres. Siun joueur se retrouve incapable de
poursuivre le mot commencé, il est en droit
de demander a quel mot pensait le joueur
ayant ajouté la derniere lettre. Si le mot
est valide, le joueur ayant posé la question
recoit « Y4 de singe ». Si en revanche, le
mot n'est pas valable (c’est-a-dire
par exemple qu’il comporte une
faute), c’est le joueur qui a choisi
la derniére lettre proposée qui
récolte le « %4 de singe ». On
continue ainsi en ajoutant des « Vs
// de singes » jusqua ce quun des
7/ joueurs devienne un singe complet.
Le gagnant est le joueur qui a réussi a

ne pas se transformer en singe. ..




Aetion ou vénils

Ce feu est couramment pratiqué par les adolescents en quéte d’émotions fortes ;
nous Cavons tous, un jour ou Cautre, expérimenté. En fonction de U'age et du
degré d'intimité des participants, ce feu peut se révéler plus ou mains amusant,

Diche technigue

A partir de : 8 ans, environ

Nombre de joueurs : a partir de 6 joueurs
Matériel : aucun

Durée d une partie : illimité

Physique : o8 &

Difficulté : {3

La W

Le principe de ce jeu est assez simple. Les
joueurs se disposent en cercle par terre ou
bien autour d'une table. Un premier joueur
est désigné ou tiré au sort pour demander a
un autre joueur de choisir entre une action et
unevérité. Selonson choix, le joueur désigné
devra alors soit répondre avec sincérité
a une question posée, soit effectuer une
action demandée. Le jeu n'a pas vraiment de
début ni de fin, mais il est possible d’adapter
des regles et des comptages de point. Ce jeu
permet souvent aux joueurs de dépasser le
niveau de relations dans lequel ils évoluent
habituellement, au risque de transgressions
plus oumoins audacieuses et de déclarations
plus ou moins sinceres.




et porte le méme nom !

Piche technique

A partir de : 8 ans, environ

Matériel : aucun

Durée d'une partie : 2 a 3 minutes

Physique :

Difficulté : <11

Nombre de joueurs : 8 joueurs ou plus

Le taléphone arale

Lenpression « téléphone arabe » désigne un probleme de perte d'informations
lors de ba transmission d’une communication : Uinformation d’origine est modifiée
a cause de thap nombrews intermédiaires. Ce jeu exploite directement ce principe

La /Leq/k
Les joueurs se placent en cercle, assis par
terre. Un joueur commence en choisissant
un mot, qui commencera une phrase, et
le glisse a l'oreille de son voisin de droite.
Chaque joueur doit ajouter a la phrase un
mot de son choix et répéter le résultat (la
phrase en cours de construction) a son
voisin de droite. Une fois que la phrase est
revenue au joueurinitial, ce dernier’énonce
a haute voix. Il est amusant de constater que
certains mots ont été transformés, voire
oubliés, lors de leurs transferts successifs de
bouche a oreille. Naturellement, plus il y a

de participants, plus le jeu est intéressant...
et difficile !







¥T:€0 © 0T0Z 9/qwanoN /T - (woo rewb@ssiexber) onp3 euab|y ap aAisnjoxa a1a1dold el 1s8 Juswnoop ad



Laites ¢ bonbons

Dans ce feu, on associe le ludique a Uagréable, puibque les joueurs regoivent des
bonbons en récompente ! Ce feu typique de cour d’écale nécessite bien pew de
matériel mais beaucoup de gourmandise. £'intérét est également qu’il n'y a géné-
ralement pab un seul mais plusieurs gagnants, U occasion de partager un moment

Apartir de : 10 ans, environ

Nombre de joueurs: de 24 6 joueurs ou
plus

Matériel : des pierres pas trop grosses,
des boites de type boites d'allumettes

Durée d'une partie : 5a15 minutes

environ

Physique : ®
Difficulté : 14t £1 4

La %q/e

Pour commencer, on trace un cercle au
sol. Ensuite, les bonbons sont placés de
maniére équitable (ou pas...) dans les
boites d’allumettes. Il1 faut prévoir au
moins une boite par joueur, plus pour les
plus gourmands. Les boites sont ensuite
disposées de maniére aléatoire a I'intérieur
du cercle. Les joueurs sen éloignent de
quelques métres ettracentuneligne derriére
laquelle ils se placent, un peu comme a la
pétanque. Chacun a son tour tente alors
de faire sortir du cercle autant de boites
qu’il le peut en lancant des pierres dessus.
Chaque joueur a droit au méme nombre de
lancers. Les boites sorties du cercle (et leur
contenu !) sont récupérées a la toute fin du
jeu par les joueurs quiles ont déplacées.




Comme son nom Uindigue

Diche technigue

A partir de : 8 ans, environ

Nombre de joueurs : 2 joueurs

Matériel : des palets ou des cailloux

Durée d'une partie : 5 a 10 minutes
environ

Physique : ®

Difficulté : 713 <

ZQWCK%W

, ce jeu de pratique avee des palets. I est possibile d'y
mmmwmmww’mmwam.&wm
ebre improuisé trés facilement. 9€ demande en revanche beaucoup d’adresse et de

La /Leq/e
Les deux joueurs se placent derriere une
ligne tracée au sol, face 2 un mur (a une
distance variable de 4.4 8 metres environ). Si
aucun mur n'est disponible, il suffit de tracer
au sol une seconde ligne qui symbolisera
le mur. L'objectif du jeu est de lancer les
palets (ou cailloux) le plus prés possible
du mur (ou de la ligne) sans toutefois le
toucher. Les joueurs lancent leurs palets
successivement ou bien en méme temps,
comme ils le souhaitent. Le joueur plagant
son lancer le plus prés du mur remporte le
palet de l'adversaire. En cas d’égalité, les
palets restent sur le terrain et on en lance
de nouveaux. Notons qu’il est aussi possible

de jouer a ce jeu avec des balles de tennis ou
des billes.




Le

Ce jeu est dérivé de la fameuse discipline alympique du méme nom. € est cepen-
dant plus simple o pratiquer, puitqu’il ne nécessité pas de patinoire. Notons que
ce sport a été inventé au xvs° siecle en Ecoste et qu'il a été déclaré clympique auwx

Yeu de 1998.

Diche tochnigue

A partir de : 10 ans, environ

Nombre de joueurs : de 2 a 8 joueurs

Matériel : un palet en bois ou une pierre
plate pas trop lourde

Durée d'une partie : 15 a 30 minutes
environ

Physique : ®

Difficulté : $1 {1 {14
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La /zeq/ﬁe
Il est nécessaire de pouvoir tracer au sol
un tableau de jeu assez précis ; il est donc
recommandé de jouer dans une cour de
récréation ot il est permis de dessiner au
sol avec une craie. Commencez par tracer un
tableau de jeu semblable a celui ci-dessous.
Cetableauest constitué de différents espaces
auxquels sont attribués des points, un peu
comme dans un jeu de fléchettes. L'objectif
est de marquer un maximum de points en
placant son palet dans1'un de ces espaces. Le
baréme proposé ici peut naturellement étre
modifié, mais il faut conserverle principe de
zones qui rapportent des points et de zones
qui en enlevent. En début de partie, on fixe
un score a atteindre, et le premier joueur
obtenant ce nombre de points a gagné. On
peut aussi jouer avec dautres regles. Par
exemple, placer son palet sur chacun des
espaces, dans l'ordre (10, puis 20, puis 30,
etc.). A noter enfin, on peut décider d’avoir

~le droit de lancer ou bien de seulement faire

glisser son palet.

e
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Le jen du 7 et demi

Dans ce few, il faut faire preuve d’adresse, mais également savoir complen. .. A
premiére vue, e jeu peut rnessembler o une marelle, mais il est en fait plus proche
du curling, puitque c’est en bangant des caillowx dans des gones données que Con

iche technigue

A partirde : 8 a10 ans, environ

Nombre de joueurs : 2 4 6 joueurs

Matériel : une craie, quelques pierres
plates

Durée d'une partie : de 5 a 10 minutes
environ

Physique : ®
Difficulté : T13¢ 1 {2

La /Leq//e

Avant de commencer a jouer, il faut créer
le terrain de jeu. Pour ce faire, il suffit de
créer quatre cases disposées en carré (voir
schéma). Au-dessus de ces quatre cases,
on en dessine une cinqui¢me. Chaque case
comporte unnuméro, de1as. Chaque joueur
a droit a 5 pierres et doit tenter de réaliser
le score de 7 et demi en placant ses pierres
dans les différentes cases. Si une pierre est
a cheval sur deux cases, elle compte pour un
demi-point. Si elle touche une des lignes
extérieures, elle ne compte pas. Le gagnant
estle joueurayant réussia marquery et demi
ou bien a s’en approcher le plus.
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Diche lachnigue

Avpartir de : 8-10 ans, environ

Nombre de joueurs : de 34 6 joueurs
environ

Matériel : un ballon léger et une table de
ping-pong

Durée d'une partie : 10 a 15 minutes
environ

Physique : o8 &
Difficulté : {1421

La /Leq/ﬁe

Ceux qui connaissent les régles du ping-
pong ne seront pas surpris par ce jeu qui les
reprend trés exactement — a ceci prés que
l'on n'utilise pas de raquettes ni de balles
de ping-pong mais un ballon que I'on se
renvoie en effectuant des passes comme
celles effectuées auvolley-ball. Voiciun bref
rappel des régles.
Pour le service, le ballon doit rebondir
d’abord dans son camp avant de rebondir
dans le camp adverse. On doit ensuite le
renvoyer dans le camp adverse. Attention :
les choses seraient tres simples si tous les
joueursrestaientdeleurcoté, maisici, ils'agit
d'une partie dite « tournante » ! En effet,
les joueurs forment deux files indiennes de
part et d’autre de la table et, des qu’ils ont
renvoyé le ballon, ils passent de l'autre coté.
Au début, si les joueurs sont nombreux (6
ou plus), cest relativement facile, mais cela
se complique lorsque le nombre de joueurs
diminue : dés quun joueur commet une
faute (renvoi apres deux rebonds ou plus,

sortie du ballon...), il est éliminé.
K\-\\\ Les deux joueurs restant a la fin sont
déclarés vainqueurs.
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Les cerceaun sont utilisés en tant qu’accessoires dans de nombreun feun proposés

jusqu’ici, mait peuvent également ébre employés comme fouets a part entiere.

Noteg qu’ils sont également utilisés dans le cadre de disciplines sponrtives de baut

niveaur. En tant que jouet, le cerceau est connu dans de nombrewx pays depuis fort

bongtempa. Les cenceauwn d'aufound’ui sont falriqués en matériauwx composites

(PUC...) mais & Corigine, ils étaient en bois et de section carrée.

Diche technigue Lercqle

Pour jouer au jeu des cerceaux, il faut

A partir de : 8 ans, environ

Nombre de joueurs : illimité

Matériel : un cerceau par joueur

Durée d'une partie : variable

Physique : o8 &

Difficulté : 13t $141

naturellement des cerceaux, mais également
des petits batons, idéalement recouverts
d'un  matériau agrippant tel que du
caoutchouc. Le jeu consiste en une course
au cours de laquelle les participants doivent
faire rouler leur cerceau en le poussant avec
leur baton. Le but est darriver le premier

a un point donné, mais surtout de ne pas

faire tomber son cerceau, ni celui des autres

participants, bien entendu.

e

N

= .




Les boules

Plus communément connu sous le nom de pétanque, le jeu de boules est trés en
niere trés sénieuse. IC existe méme des championnats du monde ! Le jeu de boules
cannait également de nombreuwn autres dérivés pour lesquels la taille, le poids, la
matiére des boules changent. On pense que le jeu remonterait a 'Egypte antique. ..

Apar‘tir de : 10 ans, environ
Nombre de joueurs : 2 4 6 joueurs

Matériel : des boules et un cochonnet en

plastique
Durée d'une partie : 5 a 10 minutes

environ

Physique : o®

Difficulté : $3 1 {4 X -

La régle
Le principe de base du jeu de boules est
simple. Chaque joueur se voit attribuer un
nombre de boules déterminé, généralement
de2a4.Deséquipespeuvent éventuellement
étre constituées si les joueurs sont
nombreux. Un joueur est désigné pour
engager la partie. Il lance le cochonnet a
une distance libre (au minimum 4 meétres
pour que le jeu soit intéressant). Il sagit
ensuite pour chacun des joueurs d’essayer

de placer ses boules le plus pres possible
du cochonnet. Chacun a leur tour, mais un
joueur (ou les joueurs d'une méme équipe)
continue a jouer tant qu’il na pas pris le
point en placant une de ses boules plus pres
du cochonnet que celles de son adversaire.
On peut « choquer » les boules entre elles
pour les « dégommer », et méme tirer dans
le cochonnet pour le déplacer. Le décompte
seffectue simplement en comptant le
nombre de boules d'un méme joueur (ou
d’une méme équipe) qui se trouvent le plus
pres du cochonnet.




Le diabols

Attention, ce feu n’a rien a woir avee la boisson gageuse du méme nom. 3¢ 4’agit ici

d’un jeu d’adresse et de jonglerie se pratiguant avec dewnx bitons reliés par une fi-

celle et un objet en cavutchouce ou en plastique que Uon doit projeter dans les airs

et rattraper. On pense que ce fjeu pouwrrait dater de plusieurs millénaires avant

natre ére, mais ¢’est au x9x° sicele et surtout au xx° qu’il devient popubaire.

.ﬂ@ﬂe‘q/e

Diche lechnigue

Lejeududiabolo n’est pas évident, comme la

plupart des jeuxayant avoir avecla jonglerie.

A partir de : 10 ans, environ

Il nécessite un certain entrainement. On

Nombre de joueurs : 1 joueur

. R . doit commencer par réussir a faire tenir
Matériel : deux batons reliés par une

le diabolo en équilibre sur le fil tendu a

ficelle, un diabolo I'horizontale en le faisant tourner sur son

Durée d'une partie : variable

Physique : o2 @

Difficulté : {2 { {2 {2 {2

axe.

On crée un effet gyroscopique qui

assure I'équilibre. Une fois cette technique
de base a peu prés maitrisée, on peut essayer

de lancer le diabolo et de le rattraper.

Si le lancer n'est, en lui-méme, pas trés

compliqué, le rattraper est une autre paire

de manches ! Ensuite, il existe une foule
de figures parmi lesquelles I'ascenseur (le

diabolo remonte le long de la ficelle), le

fouet (on rattrape le diabolo en tenant les

deux baguettes dans la méme main) ou bien
encore le soleil (on réalise des cercles sans

lacher le dl@olo) Attention, il vaut mieux

jouer avec de l'espace autour !

Un coup de diabolo sur la téte
n'est jamais agréable. ..
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Simple passe-temps ou activité de compétition, le yo-yo 1'est Largement répandu
dans les couns d’école. Lune des raisbons de ce succes tient a la prite en main guasi
immédiate de ce jeu et a son prix trés peu élevé, sans compler bes nombrewx mode-
les publicitaires généreusement distribués dans les années 1980. On coniidére que
le yoyo est un des fouets les plus anciens du monde. 3 est répandu internatio-
nalement, mais c’est véritablement a partir des années 1960 qu'il connait un réel
succés dans le monde occidental. Auwx premient yoyo fabriqués en bois viennent se
substituenr des modeles de plus en plus modernes, en roue libre, incluant porfois

La /zeqle
Biche lechnique
Plus que de regles, il faut davantage parler de

Apartir de : 10 ans. environ figures. La premiére prise en main consiste
p : , X ¢ i
simplement 4 essayer de faire monter et

- . descendre le yo-yo le long de la ficelle que
Matériel : un yo-yo accroché a sa ficelle l'on tient accrochée au bout des doigts. La

Nombre de joueurs : 1 joueur

Durée d'une partie : variable manipulation n'est pas aussi facile qu'elle
Physique: ®® le semble, mais aprés quelques heures
Ditficulté : 7151 <1 d’entrainement, le coup devrait venir.

Ensuite, on peut s'essayer a des figures plus
complexes en faisant par exemple tourner
le yo-yo au-dessus de sa téte, et plus si
affinités...




Les mitadsds

Nous connaissons tous le jeu des mikados. Ce jeu d’adresse est pratiqué dans

de sociéte, il 4'est pourtant inuité dans nos cours de récréation de maniére plus

ou moing improvisée. En effet, il n'est pas bien difficile de le glisser dans son

cartable, et on peut méme créer un fjeu avec des brindilles ou aubres batonnets. Jeu

d’adnesse avant tout, les mikados permettent de se détendre en exergant son sens

de la concentration et de la précision.

Fiche technigue

A partir de : 8 ans, environ

Nombre de joueurs : 4 partir de 2 joueurs

Matériel : un jeu de mikado ou bien de
fins batonnets

Durée d'une partie : 10 a 15 minutes

Physique :
Difficulté : £13¢ £1 {2

La régle
On commence par prendre en main
I’ensemble des batonnets en les tenant bien
serrés, verticalement, par leur milieu. Une
fois lachés, les mikados se répandent sur la
surface de jeu, sans toutefois trop s'étaler. 11
ne faut donc pas les jeter, puisque l'objectif
est de disposer d'un enchevétrement de
batonnets. Le but du jeu est de retirer un
par un les batonnets sans faire bouger ceux

qui les entourent. Un joueur continue a

ramasser des batonnets jusqua ce qu’il ait

fait bouger un batonnet voisin de celui qu’il
voulait saisir. C’est alors au tour du joueur

suivant. On compte a la fin le nombre de

mikados obtenus par chacun des joueurs

pour déterminer le vainqueur.

- 4 = =
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Le cireuit de billes

Directement bérite du jeu de billes traditivanel, Ce cireuit de billes a su trouver
facilement sa place dans les cours d'écolle et aubres centres aérés. A la différence
du jew de billes traditionnel, le cireuit de billes prend une dimension de course. €
ne faut done plus seulement faire preuve de précision dans tes bancers, mais aussi
et suntout savcir profeter sa bille aussi boin que possible pour terminer le premier
nes en plastique pour symboliser leur coureunr. Notons que ce few est un classique
des jewr de plage !

Diche tochnigue Lanigle
Pour la création du circuit toutes les idées

Apar‘tir de : 8-10 ans, environ sont les bienvenues, tous les matériaux et

accessoires également. Lobjectif est de

Nombre de joueurs : a partir de 2 joueurs . oo .
créer un circuit avec des virages, des buttes,

Matériel : des billes et de quoi délimiter | ¢yentyellement des pieges, etc. Ensuite,

un cireult chaque joueur place son coureur (ou sa
Durée d'une partie : 20 & 30 minutes bille) surlaligne de départ. Chacun lance sa
Physique : ® bille, au moyen d'une pichenette, aussi loin
Dithiculté : £ 31 sur le circuit qu’il e peut. En cas de sortie de

route, le joueur replace sa bille a la position

précédente. Il est interdit de « couper » les
virages, la bille devant toujours rester dans

l'axe des différentes portions du circuit. 11

est possible de faire plusieurs tours de piste

et de constituer des équipes, un peu comme

dans les compétitions cyclistes.




Le tir ¢ la carde
celui du tir a la corde. € demande de la force et de ba persévérance. Ce jen

nemonte a U Antiquité grecque et fit panrtie des disciplines des Jeux olympiques
entre 1900 et 1920. € existe méme aujourd’buii une fédération internationale de tir

ala corde !

Apartir de : 10 ans, environ
Nombre de joueurs : a partir de 4 joueurs

Matériel : Une corde, des tapis pour
amortir les chutes

Durée d'une partie : 3 a 5 minutes

Physique : o286 0
Difficulté : {2

La /Leq/e
Chaque équipe se place en file, face a face, de
part et d'autre d'une ligne tracée surle sol. I1
doityavoirle méme nombre de joueurs dans
chaque équipe. Les joueurs empoignent
fermement la corde et, au signal de l'arbitre,
tirent dessus de toutes leurs forces de facon
soit a faire chuter leurs adversaires, soit a
leur faire franchir la ligne.
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