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Catégorie Titre Résumé Joueurs rggn? Ext. | Int.
Jeu de. Le trou de souris ez | UN€ var!ante de I'épervier, proposé 0 8ans | X
poursuite par Adrien
eru . Le tueur «= 0 8ans (X |X
d'observation |=———

Jeu Le voleur de bague : - L

dobservation | dague €= Une variante du jeu du courant 8 8 ans X

Jeu de_ Les couleurs «=m proposeé par Yves 0 4 ans| X

poursuite —_—

Jeu de réflexe I_'eLwtset pomme, pomme, pomme,.....pomme 8 ans X
légumes «=m : trop tard

Jeu de_ Les pots de 0 6ans | X

poursuite couleur ez

Jeu de réflexe | Les ptits animaux €= une V"f“.'af“? dgs chaises mu5|cale36 4 ans X

sans éliminitation

Jeu de Minuit dans la : &

poursuite bergeric €= un loup dans la bergerie 10 4 ans X

Jeu . une variante du chef d'orchestre

d'observation Pan lapin « proposée par Audrey 10 6ans X

Jeux Trap-ballon «=» faire connaissance avec un ballon 10 8 anX

d'approche

1,2,3 musiqgue

Résumé : 1,2,3 soleil en musique

Matériel : Une malle a musique avec différents instruments/gd, triangle, clochette ...)
Régle :Ce jeu est basé sur le principe de 1,2,3 solei s@airéalise avec des instruments. Le meneur de jeu

dans les mains des claves et se trouve devant un mu
Tout en tapant il prononce la phrase 1,2,3 musdique
Pendant ce temps tous les participants avanceatsamt résonner leur instrument et s'arrétengdede

meneur de jeu se retourne; de la méme maniéreajase passe dans le jeu 1,2,3 soleil.

Intérét :

Permet de contréler son instrument, de le décquleit'échanger.
Peut étre un jeu pour se défouler mais attenticrda@bordements comme toujours !
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1.2.3 soleill

Matériel : aucun

Regle :avancer pendant que le soleil conte, puis ne pivs @in geste quand il se retourne Choisir un ¢énfan
qui sera le soleil et qui se place contre un mar §xemple)..

Tous les autres enfants sont dans le poulaillez Wmgtaines de metres plus loin). Le soleil corite 2 , 3
soleil pendant ce temps tous les enfants du p@ravancent. Puis quand le soleil a fini de comjitse
retourne ,alors les enfants qui ont avancé ne mdysjes. Le soleil regarde alors si personne ngeo8i un
enfant bouge, il est renvoyé au poulayer.le jeuxina comme ¢a j'usqu'a ce qu'un enfant arrivejyilas soleil
et tape contre le mur en disant 'soleil'. Celuiajtapé devient alors le nouveau soleil.

Intérét :

maitrise du corp (ne pas rire, ne pas bouger pempemle soleil est retourné)

Observation

A chacun la sienne

Résumé : un jeu avec des chaussures, proposé par Bélinda

Matériel : Toutes les chaussures droites des participantsabddau

Régle :On fait un tas avec toutes les chaussures du getupedésigne une personne pour qu'elle retroaive s
chaussure en un temps limité.

S'elle ne la trouve pas, on lui donne un gage.

On peut éventuellement bander les yeux de la peeson

Citron citron citron

Résumé : ..trop tard

Matériel : aucun

Reégle :Les joueurs sont assis en cercle.

Chaque enfant choisi un nom de fruit ou de légume.

Le meneur du jeu se dirige vers l'un des enfants:

S'il dit 3 fois citron vite ou lentement I'enfarditise lever et crier le nom de son fruit ou légu@ependant s'il
le dit moins de 3 fois ou plus I'enfant ne doitrdire s'il se Iéve ou bien s'il parle il est éheniet le jeu
continue jusqu'au dernier.

Intérét :

Retenir I'attention des enfants, les réflexes;

Colin maillard

Résumé : un classique, proposé par Rachel

Matériel : Un foulard

Régle :Bander les yeux d'un joueur qui doit ensuite essdgdoucher les autres, lesquels doivent éviderhmen
faire du bruit pour indiquer ou ils sont. - Bantks yeux d'un joueur

- Il doit ensuite essayer de toucher les autresymy qui font évidemment du bruit pour indiqueiilswsont.

- Quand le colin a touché ou attrapé (définir déisud s'il faut toucher ou attraper) un joueur, ieeldevient le
colin.
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Dauphin, dauphine !

Matériel : Un ballon et un grand espace

Regle :étre le dernier a ne pas étre éliminé... et ce pasfacile ! Une premiére personne va lanceal®i
en |'air en criant le nom d'un des autres joueurs.

Ce joueur devra rattraper la balle avant que Ibale touche le sol. Si il y arrive il lance a $oar le ballon
en l'air et redis un autre prénom. Si il n'y argpas et que le ballon tombe sur le sol, le jousitralors
récupérer le ballon et crier : ‘personne ne bawge'les joueurs s'immobilisent alors et le jougoirteur de
ballon va devoir toucher quelqu'un avec. Si l'ajdgteeur est touché il est alors €liminé et si leejor n'est pas
toucher c'est le lanceur qui est éliminé. ET AINE SUITE ! !'!

Intérét :

Apprendre le nom des autres enfants ou des anirsateu

s'amuser en attendant un repas ou I'heure degt@stiv

Je suis une vache qui tache

Résumé : Un classique, proposé par Djeck

Matériel : Un feutre lavable ou un crayon de maquillage obaunchon

Régle :Numéroter les participants assis en cercle. Lenjgejoueur doit appeler un participant en disaet”
suis une vache sans taches(si il n'en a pas) numéedj'appelle la vache sans taches (ou avedbrmae
taches)numeéro (x).

Siily a une erreur dans le nombre de taches ldashsmande, le joueur récolte une tache suppléinentaest
au tour du joueur appelé de faire sa demande usméédglus et ainsi de suite...

Remarque

Les taches (traits) sont fait sur le visage avefeutre lavable, un crayon de maquillage ou un honde liege
noirci avec une flamme

Intérét :

Fou rire garanti.

En remplacant les numéros par le prénom on pef#tienégalement un jeu de présentation.

Ketchup hamburger

Résumé :pour jouer dans les MacDo, proposé par Malou

Matériel : aucun

Regle :Petit temps d'animation' occupationel ' les enganplacent en ronde, l'un d'eux tourne en désideant
enfant par le mot Ketchup, lorsqu'il dit le motrtitaurger’, I'enfant désigné doit I'attraper avarg Gautre ne
s'assoit a la place qu'il occupait.

Intérét :

pour attendre avant une activité ou lors d'un tedgpBottement

L 'inspecteur

Résumé :Clin d'oeil meutrier - proposé par Clem

Matériel : aucun matériel particulier

Regle :

Un inspecteur doit trouver le tueur. Un inspectart . Un autre jouer est designé pour étre lertaene peut
tuer ses victimes qu'avec un clin d'oeil . I'ingpacrevient et se place au centre du cercle pouver ce
mystérieux tueur; l'inspecteur a trois chances .

Le tueur, une fois interpellé, devient l'inspecteur

Intérét :

connaissance des autre joueurs
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I'inverse

Résumé : faire l'inverse de ce que fait le menneur du jeu

Matériel : par participant : une paille, un chapeau, une ehais

Regle :1l faut un meneur de jeu.

Les autres participants (Pa) doivent faire I' iseedlu meneur (par exemple :

si le meneur : -enléve son chapeau les Pa doivetitare leur

-met la paille dans la bouche les Pa doivent la tlans la main

donc si -il s'assoit les Pa doivent......)

Dés gue le meneur le décide il peut dire stopuet teux qui ont quelque chose identique a lui étminés
jusqu'a ce qu'il n'en reste qu'un.

Intérét : Develloper I'attention des enfants aisis quesleeflexes

La balle au chasseur

Résumeé : un jeu sportif classique, proposeé par joussain
Matériel : Ballon

Reégle Un chasseur est designe et doit toucher un deasegrades qui deviendra alors le nouveau chasseur et
devra toucher quelqu'un Pas de regles speciales.

Cette activité dure au maximum

30 minutes

Intérét :

Développer les réflexes

Initier aux jeux collectifs

Développer un esprit de compétition

S'amuser en plein air

La balle au nom

Résume : pour faire connaissance avec une balle, propas&a

Matériel : Balle et de la voix

Reégle :Jeu de connaissance avec une balle! On commenoa paim qui lance une balle en l'air a la
verticale, il cri un nom 'george’ et par en cou@rhme tout le monde sauf ‘george qui va essayetper
la balle. Si il I'attrappe avant qu'elle touchsdéalors tout le monde se rapproche. Et georgeelinballe
comme précédamment. Il cri ' Jean Edouard' laléontonde se sauve sauf 'jean Edouard qui courfadalle
sauf que la balle touche le sol avant qu'il I'aipea(C'est Loanna qui c'est mise en string forcémperut pas
résister!!)

Quand Jean Ed attrappe la balle tout le mondeJstap Ed aussi et il doit dire le prenom de la pere@u'il
veut toucher en lanceant la balle vers lui cettsgrane n'a pas le droit de boouger les pied sesti¢douchée
alors Jean Ed relance la balle a la verticale petaonne touchée est éliminée

La bombe

Résumeé : Boom ! proposé par Virgine

Matériel : Un ballon ou objet symbolisant une bombe

Reégle :Une bombe qui peut exploser d'un moment a l'autcale de mains en mains. Les participants forment
un cercle et I'un d'eux sort du cercle pour akkeplaicer un peu plus loin. Les joueurs se pass$anst @ane balle
représentant une bombe. Celle-ci explose lorsgperisonne hors du cercle crie "Boom". A ce momant,
personne qui a la bombe dans les mains a perdutetiscercle.

La personne qui crie "Boom™ ne doit pas regardeotale des participants.

Intérét : Développement des réflexes et de I'attention
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La boule de feu

Résumé : attention de ne pas se bruler, proposé par Dan

Matériel : 1 balle

Regle :Apprendre plus facilement les prénoms de ses calasufgaire une ronde. Quelqu'un lance le ballon a
guelqu'un en le désignant par

son prénom ; a son tour , il le relance a quelqMais attention , le balle

et en feu donc il faut le lancer tres vite !!! ginoi es éliminé.

Cas d'élimination : - oublie d'un prénom

- a garder trop longtemps la boule de feu da,snsdss.

Intérét . A prendre plus facilement les noms de ses caraarad

La machine a laver

Résumé : Qui a cassé la machine ?

Matériel : aucun

Regle :trouver la machine cassée parmi plusieures autresaeche En cercle, un réparateur sort de la salle
pendant qu'est choisie la machine cassée. Toeslasts se tiennent préts ( main l'une au-dessiliaudee au
niveau du torse, on appuit sur le nez pour faiverter les bras kan la machine marche) une foibdexdait. Le
réparateur entre et a 3 chances pour trouver lhimacassée.

Ensuite la machine cassée devient réparateur et....

Intérét . observation et attention jeu calme

La sardine

Résumeé :un cache-cache inversé, proposé par Claire

Matériel : aucun

Regle :Il s'agit du principe du cache-cache inversé.

Une personne va se cacher, ensuite toutes les aatmaettent & sa recherche. Celle qui I'a troev@she avec
lui. Le dernier a trouver tous les autres a perdu.

Intérét : trouver un endroit propice a de grandes cachedteforét et bien délimiter le terrain.

Le chat blessé

Résumé : une variante de Chat!, proposé par Rachel

Matériel : aucun matériel particulier

Régle :Le chat doit toucher un joueur n'importe ou (sigilnle a la jambe!), lequel devient chat a son &tur
doit se déplacer en gardant une main a I'endraitaeté touché. Un joueur est le chat: il doitdioer un
joueur n'importe ou (sauf a la téte!). Le jouewrctwé devient chat a son tour et doit dés lors pdér en
gardant une main a I'endroit ou il a été touchailgi de suite...

Intérét : - Respect des régles

Le chat et les tortues

Résumé : pour les chats qui n‘aiment pas les souris

Matériel : aucun matériel particulier

Régle :On compte 1 chat et des tortues, ces dernierespiacgnt a 4 pattes et quand le chat s'approde ell
se mettent sur le dos, remuent des bras et despatins ce cas le chat ne peut pas les toucheduBeu : a

la fin du jeu il ne doit rester qu'une seule torf@kaque tortue attrapée devient chat.

Dans un autre jeu, elle pourrait étre le chat.

Intérét : Ce jeu allie ruse, vigilance et détermination.dirpet surtout aux enfants de se défouler un bop!cou
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Le chat grue

Résumeé :une variante du jeu du chat

Matériel : aucun matériel particulier

Reégle :variante du jeu chat On désigne un chat, les aatrists sont les souris.

Pour ne pas se faire attraper, au lieu de fairegqdls doivent se mettre sur un pied, tirer laglamet faire des
ailes sur leur téte avec leurs mains.

Intérét : Fous rires garantis

Le chef d'orchestre

Régle :Les joueurs sont assis en cercle. Un volontairedsola piece.Les autres choisissent un cheflibstee
qui reste a sa place Le chef d'orchestre mime sas@ment différents instruments de musique egsstes
sont imités aussitot par les autres joueurs guegdardent discretement.

Le volontaire est appellé et vient au milieu deeele. Il observe et doit découvrir grace aux geaments de
gestes qui est le chef d'orchestre. On lui accphalgeurs essais. Le chef d'orchestre sort a somgieand on I'a
désigneé et I'on nomme alors un nouveau chef d'stiche

Intérét : ce jeu peut aussi bien ce jouer en intérieumogseerieur.

Le gardien de la tour

Matériel : un ballon de quoi délimiter un cercle

Reégle :Au centre d'un cercle se trouve une quille (Ia)oum joueur en est le gardien. Le gardien emp&zhe
autres de faire tomber la tour au moyen d'un ball®ui qui y parvient devient le gardien.

Intérét ;. rapidité - adresse

Le jeu du détalil

Résumeé : observez ce qui a changeé

Matériel : aucun

Reégle :Un joueur sort de la piece apres que les autiest'abservé un instant. Il change un détail sur lu
(ouvre ou ferme un bouton, retourne une chaiss#dta un lacet,... par exemple). Lorsqu'il revieatmilieu
du cercle, les autres doivent déterminer le dtaib change

Intérét : Développement de la concentration, de I'obsemmadt de la mémoire tout en gardant un esprit de
compétition et d'entraide a la fois.

Le roi du silence

Résumé : le vrai jeu, pas celui gu'utilisent les parents

Matériel : clés - un foulard

Régle :. Tous les joueurs sont en ligne, le roi est a Baval'eux, les yeux bandés. Un joueur va cheeshe |
clé, il a gagné s'il arrive a les ramener a sagplhprend alors la place du roi. S'il est repggéle roi, il a
perdu et retourne a sa place, le roi reste sutréae.

Intérét : Adresse, concentration, écoute, discrétion

Le serpent qui chante

Résumeé : Jeu dansé proposé par Célia

Matériel : Aucun

Regle :. La téte du serpent chante (1 enfant) les auresaiht. A chaque fois que le serpent arréte deathan
un morceau de la queue (1 autre enfants) doitisseglentre les jambes du chanteur et s'accroehneé [ui.
Ainsi de suite jusqu'a ce qu'il n'y ait plus auemfant.
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Le train africain

Résumé : c'est bien connu : les trains africains sont Bsrd

Matériel : Autant de chaises que de participants

Regle :1l s'agit de trouver une place dans un train "b&ndé

Les joueurs sont assis en rond (les chaises dasestaiucher pour plus de sécurité).

Un joueur quitte sa place et vient se placer atemill doit essayer de se rassoir, sur n'impautglg chaise
non-occupée. Les autres joueurs doivent I'en engpéeh se décalant le plus vite possible sur lselgui se
libére, dans le sens des aiguilles d'une montre.

La personne qui laisse le joueur du milieu s'agdmiirse mettre au milieu et a son tour, essaieadser une
place.

Intérét :

Demande du réflexe

Le trou de souris

Résumé : une variante de I'épervier, proposé par Adrien

Matériel : 5 plots ou sac a dos...

Régle :Des souris touchent un gruyeére et retrounent damgdou sans que le chat ne les attrape. Mettre 2
plots pour en faire un passage.

Plus loin mettre un plot qui sera le gruyére esphin mettre 2 plots de la méme maniéere que leediers .
Choisir un Chat (anim ) qui attrapera les souris.

Les autres attendent derriere les 2 plots et pagteand ils le veulent. Le chat qui est eloignépeet attaquer
les souris que lorsqu'elles touchent le gruyere zane de chasse est en fait entre le gruyere 8sdltrou ...
Toute souris touché devient chat . les souris divepérativement rejoindre ces autres amis ergpasstre
les 2 plots ...

Intérét : Variante de I'epervier ou chat glassé...DEpenssigbg ...Histoire de combler un temps mort

Le tueur

Régle :Tous les joueurs sont disposés en cercle. Letilétdan joueur) sort du cercle et se place de tell
maniere qu'il ne voit ni n'entende le groupe. lstg@es joueurs peut alors désigner un tueur signe
(généralement, le clin d'oeil...). Le détectivetpaars revenir, et se placer au milieu du ceiotetueur entre
alors en action en tuent (par le signe convenudug®s joueurs. Un joueur mort doit se coucherdétective a
le droit de faire 3 propositions sur l'identitétdeur, et il doit les faire avant que tout les jongene soient
morts.

Intérét : observation, détente

Le voleur de bague daque

Résumé : Une variante du jeu du courant

Matériel : Une ficelle de 4 a 5 metres (laine ou ficelle dsioe)Une bague

Régle :Un joueur doit localiser une bague qui se proménmdin en main sur une ficelle.

Un des joueurs sort de la piece : c'est l'inspectees autres personnes forment un cercle aspla@nt leurs
mains derriére le dos.

La bague est alors enfilée dans la ficelle quierslue autour du cercle et qui passe dans chague ma
L'inspecteur revient en jeu.

Les joueurs doivent faire circuler la bague surdelle sans se faire repérer de l'inspecteur.

Intérét : sens de I'observation - ruse - tactique -
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Les couleurs

Regle :le loup doit attraper les couleurs il faut un laipges autres sont les couleurs.

Le loup s'écarte du groupe des couleurs le tempsaguenfants choisissent une couleur.

les couleurs se mettent en ligne et appelle le tpuploit dire une couleur. Si cette couleur achigisie par un
enfant, celui-ci se met a courir et le loup daitttaper. si le loup y parvient, c'est la coulewirdpvient loup.
L'ancien loup intégre les couleurs, choisit undeamuet le jeu continue.

Intérét :

Plusieurs enfants peuvent choisir la méme couleur.

Si la couleur que le loup a dit n a pas été chlasicouleurs disent: "couleur envolée!!!"

Les fruits et léqumes

Résumeé : pomme, pomme, pomme,.....pomme : trop tard

Matériel : rien

Reégle :principe : ne pas se faire éliminer.. pour celéglk étre attentif et rapide ! Chaque enfant sesthun
nom de fruit ou un nom de légume..

L'anim’ connait le fruit ou le Iégume choisi paaghe enfant. L'anim commence pas étre le menejaudu
Pour éliminer un enfant, il doit prononcer 3 fasilom du fruit ou du légume.. mais pour que I'enfensoit
pas éliminé, celui-ce devra prononcer le nom defeoinou de son Ilégume avant que le meneur n&agiost
fini de prononcer 3 fois le mot..si I'enfant dinsowom de fruit ou de Iégume trop tard.. il est élign.

Par contre, s'il réeussit a dire son 'nom' avantlgumeneur ne l'ait dit 3 fois, alors il prend lage du meneur et
c'est a lui d'essayer d'éliminer les autres..rsi @ie suite...

Intérét . c'est un petit jeu.. il permet de passer le telogssjue le car est en retard pour aller a la pesou a
table, etc...

Les pots de couleur

Matériel : aucun

Reégle :Un acheteur doit attraper son pot de peinture agres trouveé sa couleur auprés du vendeur. Un
enfant (I'acheteur) doit s'isoler tandis que I'atenr (le vendeur) demande aux autres enfantsalsirchne
couleur (un peu comme le béret ou I'on choisit uméro).

On rappelle I'enfant qui s'était isolé et il dajpér dans la main du vendeur en citant des couleurs
Quand il trouve une bonne couleur, le pot de peendioit courir le plus vite possible prés d'un pdixe (un
arbre, un cercle,...) et I'acheteur doit I'attraper

Chaque enfant, a tour de role, devient acheteantafin on comptabilise celui qui a eu le pluspdes
(enfants).

Variante : changer les couleurs pour un autre thémfenction du contexte (poissons, ...)

Intérét :

rapidité, réflexe (réagir des qu'un enfant part).

Les ptits animaux

Résumeé : une variante des chaises musicales, sans élatamit

Matériel : des chaises ou des cerceaux si en exterieur

Reégle :variante des chaises musicales L'anim fait le éwsst au départ I'animal il fait un bruit (d'anijpa
gue les enfants doivent mimer (ex serpent ssseaipent ...)

Lorsque le chasseur arrive (I'anim tappe dans s@ssinet les enfants doivent retourner le plusdempient
SOUS la chaise celui qui n'y arrive pas fait |'agliet ainsi de suite comme ¢a pas d'éliminatioreigants
participent toujours!!!
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Minuit dans la bergerie

Résumé : un loup dans la bergerie

Matériel : Foulards pour délimiter le camps des moutons ajnsile terrain global.

Régle :Une personne fait le loup et les autres les moutamoup peut étre désigné par l'animateur. Les
moutons se promenent hors de leur camps. lIs agent I'animateur sur I'heure qu'il est. Lorsqueiez dit
minuit, le loup doit attraper le plus de moutonsgible. La partie est terminée lorsqu'il ne restamseul
mouton. Celui-ci devient alors le loup pour la masuivante.

Intérét : Développement de la motricité et du réflexe.

Pan lapin

Résumé : une variante du chef d'orchestre proposée parefud

Matériel : aucun

Regle :découvrir qui est le chasseur Les enfants formereucle et s'assoient par terre. Un enfant sort du
cercle : c'est le lapin et pendant ce temps, leetnede jeu désigne un chasseur dans le cercleajia kevient.
Dés que le lapin est au milieu du cercle, le chagseut commencer a tuer tous les autres membresrdig
en faisant le traditionnel geste du "pan”, maisgaarler. Lorsqu un joueur voit qu il est touchg,allonge.
Mais la lapin doit deviner qui est le chasseureetiernier doit donc tuer ses proies dans la plasdg
discrétion.....

Intérét : Jeu assez interressant, car il offre une varidmteaditionnel chef d'orchestre..

Trap-ballon

Résumé : faire connaissance avec un ballon

Matériel : 1 ballon de foot

Regle :mettre tous les joueurs en "prison" Au départ s$iéleoer 1 gardien de ballon, les autres vont sherac
dans un espace délimité par | animateur. Des qgartien apercoit quelqu un il | appelle par s@npm et
doit revenir au ballon (qui ne bouge pas de plaegpueur découvert est obligé de se rendre aormdlly a
possibilité de délivrer les prisoniers en tapamtsda ballon avant que celui-ci ait le temps denavpour les
"emprisonners".

Intérét : Développement de la mémoire.
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Catégorie Titre Résumé Joueurs ﬁ?ﬁ’l Ext. | Int.

Autres Bataille navale a 3e=» bataille navale géante, propose 0 10 ans X
par Isa

AAAAAA I

Jey de . Beeeeee Il meeuuuuhh Colin mayard a la ferme 15 6ans X |X

présentation |!! ez

Autres Cavaliers en selleazm 20 6ans | X

Autres Chasse aux trésoreaz= 0 6 ans

erux Chenille €z sous les couvertures, proposé bar 8 ans X

d'approche —_— Chocogrenouille

Jeu d'attention | Chiffres dans le dose=m» | des maths a plusieurs 20 4 ans X

Autres Codage - décodag@= 60 8ans X

Jleux . Démicharé «x=» I?E§3|n Ml_me_ CHArade REbus 20 6 ans X

d'expression |/ — a découvrir vite

Jeu sportif Foorby «x» Fusion entre foot et rugby 14 8 an¢

Jeu sportif Homme poisson une variante du poule - renard - 15 10 ans | X

moustique €= vipére

Jeu de mots | Info ou intox «=> un petit jeu radiophonique 10 10 ans X

Jeu de relais | Jeu des |[égumewrz> 20 8ans X

Jeux . . \ oz

) . L'ambassadeur ez un jeu de formes a découper 10 6 ars X
d'expression
Autres L'arnague du siecle #=» | le rallye patate 20 4 ans| X
. . : un petit jeu de relais proposé pa

Jeu de relais | L'ivrogne «z=m» Serge Landreau 8 6ans | X

Jeu de relais | La calculette «=m l,Jn rela_us qui demande de 20 8ans | X | X
I'attention

Autres La chasse aux bruitsez | un rallye sons et lumiéres 10 8 ansX

La chasse aux . A

Autres malades ez proposé par Remi 32 8 ans| X

Autres La grande pagaille «zr> un Jjeu de 7 familles dans la 12 6 ans X
pagaille !

Jeu d'adresse | La péche fructueuseaz= un petlt. jeu d'adresse proposé Pgr 6ans | X
Sébastien

Autres La planete crols ez 0 4 ans X

Jeu de réflexe | La ronde "Assis- une variante de la diligence, 0 8 ansX
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Debout” ez

proposée par Fanny

Autres La tour infernale «=» un jeu calme avec des allumettes 8 8 ans
Autres Labyrinthe ez 0 8 ans
Jeu de relais | Le crocodile «z un relais avec ballon propose P%o 8 ans X
EE— Audrey
L : . . Age
Categorie Titre Résumeé Joueurs - Ext. | Int.
‘r]eell;ige Le relais locomotive ez histoires de trains 4 8 ang X
Autres Les boites aux lettresezr la tournée des facteurs, propose P%o 6ans | X
le savoyard
Jeu'de Les puces savantew=r» 6 8ans | X X
relais
Jeu sportif | Poule-renard-vipére #2» | un classique, proposé par Michaél 15 6 ahX
Autres Rally country cuptrophy une course de pneus, proposee par, 6ans | X
camel race... €= Minous57
Autres Roval rumbble ez un jeu un peu violent a partir de 0] 12 ans| X
prises de vie, proposeé par Cameéléon
- une chase aux trésors, proposeé peir,
Autres Tepakap €= Anne-Sophie 0 6 ans | X
Autres ,[Lﬁgseoiga?S? aulx proposée par Catherine 30 6 ansx
Autres Veillée radio crochet ez J;ég(éramphonlques, Propose par | 5 12 ans X
Autres Veillée traits et gestesezm une V?,r lante du, Dessme; cest 20 8 ans X
gagneé" proposé par Nastic
Autres Vente aux enchéresrz= la succession sera rude, propose [)%:5 10 ans X
Laure de Phalempin
Jeu . Une maniére originale de raconter
d'attention Zap'contes des histoires 10 4ans | X |X
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Bataille navale a 3

Résumé :bataille navale géante, proposé par Isa

Matériel : Des feuilles et des crayons suffisent

Régle :Il s'agit d'une bataille navale classique, maisant s'affronter 3 équipes. Il s'agit donc de fdies
alliances sans toutefois trop épargner son allisndment et également de bien gérer ses armes gdesn
Préparation : I'animateur doit avoir dessiné 3 pl@m général, c'est plus sympa de dessiner ledgldancolo :
chambres, toilettes, salle a manger ...). Il dediraégalement prévu 1 feuille par équipe ou ilpaumarquer le
nombre de personnes touchées et le nombre etdaltgpmes utilisées. |l doit enfin avoir décidé dunibre de
vies qu'a chaque équipe, ainsi que le nombre d&affee prends 3 différentes) et leur puissance3(du 5
victimes par tir par exemple)

Déroulement : Faire 3 équipes. Chaque équipe disgfas certains nombres de vies a répartir darigles
marqués sur le plan. L'animateur note la répantigibc’'est lui qui tient les comptes. Ensuite igsipes jouent
chacune les 1 apres les autres (attaque I'équgpeitelle arme dans telle piéce). L'anim annoac®imbre
de personnes touchées.

Attention, si on envoie une arme de puissance & daa piéce ou il y a 3 personnes, cela ne feta dpessé.
De méme, envoyer une arme de puissance 5 dansaagequ il n'y a que 3 personnes blessera seuldeset
personnes.

L'équipe gagnante est celle qui aura le moins eesBk a l'arrivée.

Intérét :

C'est un jeu trés prenant, mais qui demande unaaeunpar table pour les plus jeunes. Les adosatat ne
cessent de réfléchir & de nouvelles techniques.

Cela les force donc a une certaine dose d'abstnacte réflexion, et de tactique.

Béééééé ! meeuuuuhh !

Résumé :Colin mayard a la ferme

Matériel : Autant de foulards que d'enfants

Régle :Le but du jeu est de retrouver son équipe. Comstilusieurs équipes ( plus il y a d'équipes plestc
dur ) Attribuer a chaque équipe un bruit d'aniréles enfants ne doivent en aucun cas parler, fastele
bruit de I'animal ) On bande les yeux de chaquardgrdt on les place sur tout un terrain ( faire &éention
gue personne ne se blesse en sortant du terrgiAlltop tous les enfants peuvent marcher enriaisar bruit
d'animal pour retrouver les membres de leur éggipéont le méme bruit. L'equipe gagnante est aalid y a
le plus de membres a la fin de jeu ou I'équipestpst reconstituée le plus rapidement.

Intérét : Bien faire attention a la sécurité des enfants.

Développement de I'écoute.

Tres drole

Cavaliers en selle

Matériel : autant de foulards (ou autre) que de participafts -

Reégle :Un jeu collectif ou chacun pourra se défouleramsiser, chacun incarnant tour a tour le cavalikr et
cheval Les joueurs forment un cercle puis un josendeux passe devant l'autre. Des équipes det 2ipGi
formées. Le meneur de jeu place les foulards aieundu cercle et crie fort:'cavaliers en selle’

I'enfant qui fait le cavalier monte sur le dos 'detre, et attention a ne pas mettre le pied per tele meneur,
guand il le souhaite crie alors: 'cavaliers partezs cavaliers descendent de leur monture, coargntr du
cercle dans un sens défini a I'avance, revienrenstleur cheval, passent entre ses jambes (ouyettss
précipitent au milieu du cercle récupérer un desafals.

Le cavalier qui arrive trop tard et se retrouvessamilard élimine son équipe.

Le jeu se poursuit, en principe jusqu'a ce qu'ileste qu'une équipe mais il vaut mieux n'élimliéguipe que
pour un tour, et la réintégrer le tour suivant.

Intérét : C'est un jeu collectif facile a mettre en planegeand ou en petit groupe. Le rire est garanti !
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Chasse aux

Matériel : batons de 'popsicle'(bcp) crayons de couleurs

Reégle L'animateur cache des batons de popsicles a tramezspace prédéfini (assez grand selon le nombre
d'enfants) Ensuite les enfants se doivent d'aflerhercher le plus possible dans un laps de tengpogionnel
au nombre d'enfants. Les batons sont coloriés @diffécentes couleurs soit rouge, vert, bleu, jaeheoir. Les
baton valent respectivement 20, 15, 10, 5 et -5pdguipe qui a le plus de pts selon les batomasaés
gagne.

Intérét : Sens de 'observation

Exercice physique

Chenille

Résumeé :sous les couvertures, proposeé par Chocogrenouille

Matériel : Une grande feuille de papier pour la grille, desvestures, du papier, des crayons

Reégle Les enfants doivent reconstituer une grille touherse faisant pas reconnaitre par les férocessaqum
la gardent!! Une grille remplie avec différents slas est placée sur le mur! Pour y accéder onrgaliser une
sorte de labyrinthe avec des chaises et des tadueaverts de couvertures.

Les enfants sont répartis en équipes, chaque édispese d'une couverture. Les enfants doivenpsiaper
de la grille en restant sous leur couverture @gvent étre plusieurs a la fois sous la couventetedbserver la
grille pour pouvoir la reconstituer sans que lasamui la gardent ne les reconnaissent.

La premiere équipe qui reconstitue la grille a gagn

Intérét : Fait travailler leur mémoire.

lls s'éclatent sous leur couverture!!!

Attention cependant que ce ne soient pas toujesrmEmes qui viennent et qu'ils n'aient pas emBatgqu
papier avec eu

Chiffres dans le dos

Reégle savoir décoder Faire plusieur équipes suivant tebre d'enfants et les faire asseoir par terreger li
l'un derriere l'autre.

L'anim dit un nombre dans l'oreille de I'enfant geitrouve a la fin puis I'enfant doit faire padseashiffre sans
le dire par ex: 321, il tape 3 fois sur I'épauladafee, 2 fois sur la téte et 1 fois sur I'épaulatdrd\rrivé a la fin,
le premier de la ligne dit le chiffre tout haut c'®est le méme alors I'équipe gagne

Intérét : apprendre a se concentrer

Codage - décodage

Matériel : -Espace de jeu (vaste) - stylos, carton, ciseaunxaiges. - Matériel d'animation: jeux, sono...
Régle Comparaison des codes et les déchiffrer pour décdavnmessage qui vous ameénera au trésor.
Répartition en petits groupes de 10, qui vont adpi codes affichés dans toute la zone du jes, gauitir aux
stands d'animation la ou les animateurs leurs donhé& signification exacte de chaque code aprées eur
demander de presenter, repondre, ou faire quetioses.

Les animateurs des stands disposent des tablesdes et leurs significations avec defaux codes qui
ressemblent les vrais.

Disposer d'un animateur pivot pour orienter lesiges en cas de difficulté en vue d'assuer la aaitgidlu jeu.
apres avoir ramassé toutes les informations lepgrota qu'a s'orienter ves le trésor en suivamigesage.

Le jeu s'arrete quand le 1er groupe arrive a déadewvrésor et le céde au responsable du jeu.

Intérét : Intérets: évoluer I'esprit du groupe, le sensateehtation, aménagement du temps et la précesion
copiant les codes et en les comparants avec les vra
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Démicharé

Résumé :DEssin Mime CHArade REbus : & découvrir vite

Matériel : 3 feuilles blanches + crayons par equipe, et toest!!

Regle Le titre correspond aux premieres syllabes: DE$8Ime, CHArade, REbus !! 4 moyens pour faire
deviner une personne celebre ...

On fait plusieurs équipes (nbre variable). Chaguepe choisit discrétement une personne celebre.
Ensuite chaque équipe a 30 min pour faire un deapjpelant cette personne, préparer un mime, tiaiee
charade et un rébus sur le nom de la personnereéleb

Ensuite, ils devront présenter successivement Ehets-d oeuvre aux autres dans | ordre désiré.
ATTENTION !! La difficulté de ce jeu réside dansfat qu il faut faire deviner le nom choisi auxtas
équipes MAIS le plus tard possible. L' idéal é@anic que les autres trouvent lors de la presentdtios®
element !!

C'est pourguoi les élements ne doivent pas étpesiroples a trouver !!

Déroulement:

Au premier tour, un enfant de chaque equipe fale des autres equipes avec sa feuille, il restén devant
chaque table (je rappelle qu il ne faut pas qusodeacile !!). A la fin de ce premier tour, onivei certains
ont deja trouvés les personnes celebres des agfngzes. Si oui, | equipe qui a trouvé ne gagnegast |
equipe qui faisait deviner qui perd !!

Ensuite, second tour, les equipes présentent Biiequ'elles veulent parmi les 3 restants.

Et ainsi de suite jusqu a la derniere presentation.

Les gagnants sont ceux qui ont fait deviner leusqane célebre en dernier, c'est a dire souventeta
4°presentation !!

Le mime peut étre presenté par toute I'équipe eupantie !!

Je rappelle que les equipes doivent ABSOLUMENTefdieviner leur mot mais au dernier moment !!

Si le mot n'est jamais trouve, I'équipe a perdu !!!

Intérét :

Ce jeu est particulierement interessant car il fonotionnement inverse des jeux classiques. Eat,gfbur une
fois il ne faut pas étre le premier a faire devimeais le dernier.

Foorby

Résume :Fusion entre foot et rugby

Matériel : Ballon mousse genre Rygby, Petit but

Regle 1- Faite deux équipes egales (et de méme niveau).

2- Aménager un terrain d une taille type terrairvokey ball.

3- Annoncer les regles de jeux clairement et Is pluiccinctement possible.

4- Ennoncer:chaqu'une des equipes ayant le badlos sbn camp devra jouer avec les mains, unegfamsntre
du terrain dépasseé cette méme équipe devra jounearguer au pied.

Regle: - Si le joueur prend le ballon en main atprd devait le jouer au pied il donne la ballkaaitre equipe.
- Si il joue au pied dans son camp il doit rejoeerentre.

- Si le joueur marque un but de la main il donngiuau bout a I'equipe voisine.

Pointage: -but normal 1 point

-but de la tete 3 points

Variante: tu peut imaginer un vrai jeu de rugbyaves meme regles.
Inserer le jeu dans la passe a dix et tres int@néss

Intérét : Apprendre autre chose que le foot au enfants.lol
Développr I'espris d'equie par la passe.
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Homme poisson moustigue

Résumé :une variante du poule - renard - vipéere

Matériel : dossards pour chaque équipe.

Regle les hommes doivent attraper les poissons, les@usattrappent les moustiques et ceux-ci attragpsnt
hommes.On divise le groupe en trois équipes. Lemnes, les poissons et les moustiques. chaque édpiipe
posséder une base. au signal, le jeu commendeotesies doivent attraper les poissons, les poissons
attrappent les moustiques et ceux-ci attrappertdasmes. Les joueurs qui se font attrapper se reérdia
base de I'équipe qui les a attrappé. ils peuvefaisedélivrer par un membre de I'autre équipe. l@poisson
se fait attrapper par les hommes et se ala badsod@®es. un autre poisson peut venir le délivrduien
donnant une tape dans la main. s'il y a plusiewsyrs qui sont prisonniers, ils peuvent se dolanerain et
faire une chaine qui part de la base d'une équgzpijau dernier de la chaine. ainsi, la personia éme
équipe a juste a toucher le dernier de la chaiile gbnt tous délivrés.

Intérét : Développe I'esprit d équipe et la stratégie

Info ou intox

Résumeé :un petit jeu radiophonique

Matériel :rien a part qg anim's assis sur une chaise facgeanrs

Régle Un anim' raconte ne histoire incroyable qui luia@sivée , maintenant le but est de savoir si caua
faux.. 5 anim's racontent 2 histoires (1 vrai et tausse) Chacun leur tour, les joueurs (par ejuipivent

poser des questions pour ensuites dire si c'esntmeu de l'intox...

Intérét : Permet aux jeunes de creer des liens avec leatirs et travailler leur sens de la perpicacité

Jeu des légumes

Matériel :un plot

Reégle relais par équipe 4 équipes de 10 enfants se plaoetblonne cote a cote. Chacun laissera un espace
entre lui et son voisin de devant. Le meneur norarabaque ligne des 4 colonnes par des nhoms de é&gum
I'annonce du meneur d'un nom de légume chaquetatdar colonnes devra le plus vite possible alsgu'au
plot et revenir se replacer dans son équipe pagela de celle ci en slalomant entre ces partegalre

vainqueur est I'equipe qui totalise le plus de f0in

Variante:

en arrivant au plot I'enfant crie a son équipecbeun vous' et en revenant passe par dessus SepInacs.
Une fois arrivé au bout de la colonne correspondaun équipe (plot placé en bout)l'enfant crieetevous' et
il revient en slalomant.

Intérét :

Jeu d'attention et d'organisation,developpe laioitdy

L'ambassadeur

Résumé :un jeu de formes a découper

Matériel : feuilles blanches A4 Ciseaux

Régle Deux équipes et un meneur de jeu. Un représentachabue équipe, appelé 'ambassadeur’, doit faire
deviner a son équipe un objet en le découpant. dreenr de jeu appelle un représentant de chaqupeeui

leur souffle a I'oreille un objet ou un personnagkaque représentant retourne vers son équipmtdante
deviner 'objet ou le personnage en question eédeupant sur une feuille de papier. La premieuvgpégqui
trouve a gagné. Attention I'ambassadeur n'a paolede parler ni de faire des gestes !

Intérét : Ce jeu peut s'adapter a tous les groupes d'dgedfi de compliquer ou de simplifier les objets
deviner. Une variante consiste a faire devinejéioén le dessinant.
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L'arnague du siecle

Résumeé :le rallye patate

Matériel : Deux sortes de fruits ou de legumes.Carotte et poaharterre par exemple

Regle Deux equipes,deux sortes de legumes 1 par equfpatécipant doivent alle a | encontre des
commercants de leur ville et leur echange le legoomére un article du commercant. L'equipe qui cafgple
plus d'articles a gagné!!!

L'ivrogne

Résume :un petit jeu de relais proposé par Serge Landreau

Matériel :un baton par équipe

Reégle course en relais Les équipes forment deux queweieuh baton est posé au bout de la piste de chaque
équipe (15 métres). Quand le départ est donn@yrdasiers joueurs de chaque queue courent jusgatan,de
prennent en s'en servant comme une canne et tdaunenr 10 fois, apres, ils reposent le batoroatent

taper dans la main de la personne suivante quiagsoh tour...

Intérét : Plus le baton est petit, plus c'est difficile.

La calculette

Résume :Un relais qui demande de I'attention

Matériel :aucun

Reégle On divise les participants en 3 équipes.

Chaque équipe se place en colonne. L'animateuredammombre de trois chiffres (le méme) a la deenié
personne de chaque colonne. Cette personne dustpsaler, faire deviner ce chiffre a la personenadit elle.
Pour cela elle doit taper sur I'épaule gauche ade&fois que le nombre des centaines, sur latétnt de fois
gue le nombre des dizaines, sur I'épaule droi@nauate fois que le nombre des unités. Et ainsude gisqu'au
ler joueur & l'avant de la colonne qui doit diradenbre obtenu a l'oreille de I'animateur. L'équ@pgnante est
celle qui a trouveé le bon nombre

Intérét : demande de la concentration, de la reflexioreeplofs de maths nous en seront reconnaissants!

La chasse aux bruits

Résumé :un rallye sons et lumiéres

Matériel : des lampes de poche sur lesquelles on a collémlarpaépon de différentes couleurs,des instrumen
Regle attraper les bruits

jeu qui se fait le soir en veillée Une sorte dessleaa I' homme by night !

Les animateurs ont chacun une lampe de pocheiastitament de musique , ils partent se cacher lgansois

et les enfants doivent les attraper. Les animai#oikgent alterner le son de l'instrument et la lardp poche,

ils doivent toujours utiliser I'un deux.

but : les enfants doivent ramener tous les animatela colo
Intérét :

Bien délimiter le terrain

Une bonne veillée pour des enfants qui ont beseiseddépenser !
Penser a un bon retour au calme
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La chasse aux malades

Regle Attraper toute une ribambelle de malades en fasaintion a leur handicap. Préparer des fiches de
routes pour 4 équipes de sorte que chaque équiperriee un animateur a un moment différent. Les
animateurs se cachent dans un bois : ils incadesntnalades. Il peut y avoir un lépreux, un soumdaveugle,
un unijambiste, un fou, etc... Le but pour les pgsiest de ramener ces malades un a un a un pannttole
ou un animateur sigenra leur feuille de route, malsivent tenir compte du handicap de I'animateaufaut
tenir fermement le fou, guider I'aveugle, ne pasher le 1épreux, ....

Il est essentiel pour la sécurité et I'équité dugee les équipes restent groupée : I'animateuigéltu controle
ne pourra signer que si lI'équipe se présente coenplieii.

La grande pagaille

Résumeé :un jeu de 7 familles dans la pagaille !

Matériel : 3 grandes enveloppes kraft marron 2 ou 3 jeux fdenilles

Reégle un grand jeu de 7 familles Les enfants sont répper équipes aux coins de chaque piece ( l'id¢al e
gue chaque équipe ait son petit coin a elle).

Le meneur de jeu donne a chaque équipe une eneetlzms laquelle se trouvent les cartes.

Les enfants trient leurs cartes et ont le droithigsir entre changer 1, ou bien 2 ou bien 3 carfedois.

La petite astuce du jeu : si une équipe veut chramge seule carte, un des joueurs de I'équipettire la
carte dans I'enveloppe et venir voir le meneuedegj cloche pied et en criant tres fort " une, wma!".

Si c'est 2 cartes, 2 joueurs partent voir le medeyeu en criant " 2, 2, 2 " 'un a cheval $autre.

Si c'est 3, 3 joueurs partent voir le meneur deejeariant " 3, 3, 3 ,!!!", I'un a cheval sur Iteuet un autre
joueur faisant la brouette ! Le petit hic, c'es¢ des équipes ne peuvent échanger leur envelappsi @lles
désirent échanger le méme nombre de cartes, smdoibattendre qu'une équipe change d' avis. ipéqu
gagnante est celle qui a fait le plus de familles .

Intérét :

Idéal pour une veillée speed: les enfants s'édlatesrient. Prévoir un bon retour au calme. Le engerde jeu (
un anim) doit avoir la patate pour donner de lahpé&ux enfant

La péche fructueuse

Résumé :un petit jeu d'adresse proposé par Sébastien

Matériel : pour chaque joueur : * 1 Manche a balai * 1 ficé&llén clou long et lourd * 1 bouteille plasti
Régle Le but de ce jeu est de rentrer le clou, qui sevieau bout du fil, dans dans une bouteille entiglas .
Pendant un temps réglementé auparavant, les jodeursnt renter leur clou dans la bouteille a éaid
uniquement de leur canne a péche ! Ce jeu seeéaliplusieur manches de 3 joueurs. Le gagnaritcshnm
qui aura battu tous les autres par élimination.

Intérét : éclats de rires garantis !!!

Ce jeu est aussi bien adapté a l'intérieur queelieur !

La planete crols

Matériel : Bois, feuilles, journal, carton, terre, glaise...

Régle Vous étes des explorateurs revenus de la planéte, @ous devez créer un personnage venu de cette
planete afin de faire découvrir, a la populatiomitne, les Créls. 1) chercher matériel naturel,

2) construire I'animal ou personnage,

3) créer une salle d'exposition (avec buffet, juesetonstruites avec des rouleaux de PQ braquéés Gdl,
panneaux d'identité du Crél...)

4) annoncer l'expo...

Intérét : Faire une soirée rencontre avec les parents retsaenfants du centre.
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La ronde "Assis-Debout"

Résumé :une variante de la diligence, proposée par Fanny

Matériel :aucun

Reégle Tres amusant

Se joue aussi bien dehors que dedans ( c'est mé&ug dly jouer dans I'herbe c¢a fait moins mal aassés !!)
L'animateur fait des équipes équitables avec aighfants.

Il donne a chaque équipe trois mots ( différentsr phaque équipe ). Ensuite les enfants se platerdnde
mais ils sont melangés, ils ne sont pas par eqligee tiennent bras dessus-bras dessous.

L'animateur raconte une histoire en utilisant teatmots qu'il a donné aux enfants. A chaque faisrgmot
clef est prononcé, tous les enfants qui ont ceduoent essayer de s'asseoir mais les autres dasesayer de
les en empécher en les retenant.

Attention : I'enfant qui s'asseoit n'a pas le dieilacher ses camarades et les camarades queesdayetenir
celui qui s'asseoit n'ont pas le droit de se selieur bras.

Intérét :

Fait un peu mal aux fesses mais trés drole

Developpe l'attention et le réflexe

Un petit truc tres marrant : donner un mot en comitoutes les equipes et le dire en dernier coganzela
fin, tous les enfants se dépéchent de s'asseoir !!!

La tour infernale

Résumeé :un jeu calme avec des allumettes

Matériel : 40 allumettes et une bouteille avec son bouchon

Regle : 4 équipes, elles ont chacune le méme nombreiaiattes (10). Chacune son tour, une équipe pose ung
allumette sur le bouchon. Celle qui fait tombetolar ramasse les allumettes. L'équipe qui n'aghllumettes

a gagne.

Intérét : Dextérité, calme

Labyrinthe

Matériel :lampe poche, papier , crayon, objet faisant dut brui

Regle se déplacer au milieu d'un labyrinthe semé de pipgar y découvrir un trésor On répartit tous les
joueurs en équipes de 4.

Chaque équipe dispose d'un plan du labyrinthe (glzegee comme a la bataille navale). L'anim disploselu
méme plan mais avec les piéges.

L'intéret est de jouer dans un piece sombre poeranmbiance plus sympathique. L'anim fait se déplase
équipes l'une aprés l'autre dans les dédales grrtie. Pour une case sans piége lumiére veda (ihtéret
d'étre dans un piece sombre). Lumiére rouge pounwm clochette pour une oubliette, briquet poagdn....
Apres I'anim est libre d'inventer ces pieges

Intérét :

écoute des autres pour ne pas tomber dans lespretgion entre les joueurs, reflexion commune

Le crocodile

Résumé :un relais avec ballon proposé par Audrey

Matériel : Ballons 2 Dossars selon le nombre de joueurs.

Régle Faire passer un ballon a l'arriere.

Les enfants sont en ligne. On fait deux équipedadll®n doit passer entre les jambes et reveravarit. La
regle est simple. Les faire aller le plus vite [lalss

Intérét : Il existe des variantes avec les enfants qui baygeur aller a I'avant ou a l'arriere selon leis des
animateurs.
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Le relais locomotive

Résumé :histoires de trains

Matériel :aucun

Regle La locomotive cherche a completer son train entajgules wagons Chaque équipe (maxi 8 joueurs par
equipe) se met en file indienne.La premiere persatala file (la locomotive), part en marche ayasgu'a un
certain point (défini a I'avance), et retourne arche arriere jusqu'a son point de depart. Ewuaartj elle
percute (doucement) la personne qui était derakeedans la file. Elle a alors accroché son premagon.
Les 2 personnes accrochées refont le méme par@uesjennent accrocher le troisieme wagon, i @@
suite.L'equipe gagnante est celle qui a recondgtti&in la premiere

Intérét : -motricite, esprit d'equipe

-attention a ce que les enfants ne reculent ppsvite, parce que la marche arriere est 'instalgeix a faire
dans I'herbe

Les boites aux lettres

Résumeé :la tournée des facteurs, proposé par le savoyard

Matériel : préparer 9 boites aux lettre(carton) de couledériftes, avec une fente au dessus, coller un des
Reégle Retrouvez les différentes boites aux lettres cackaele terrain et mettre le petit papier darsolte

aux lettres représentée par le méme petit papendaux enfants, le plus rapidement Etre la prenéguipe a
avoir fini sa distribution de courrier dans chatpoge aux lettres. Les anims distribue un papierfais pour
I'équipe. Changer le porteur du papier a chaqueiret'équipe doit revenir entiere aprés sa distidm pour
avoir le papier suivant

Intérét : Trés physique, participation des anims.

Un trés grand terrain

Prépa rapide

Les puces savantes

Matériel : série de questions adaptées a la tranche d'age

Reéegle Les équipes de puces doivent franchir une ligneidse en sautant, apres avoir répondu correctement
une guestion. Les joueurs sont répartis en équipeaices (3 a 5 participants par équipe). Chaquip&ge
place en file indienne sur un ligne. Le but essaater jusqu'a la ligne d'arrivée. Pour pouvoitesala
premiéere puce de chaque file doit aller rappoaaéponse a la question posée par le meneur dSijiu.
réponse est correcte, la file peut avancer alofaisant un saut collectif vers I'avant (c'estr& djue les
participants se tiennent par la taille et sautens £n méme temps.). Ensuite, la puce qui a Bgondu a la
guestion passe a la fin de la queue. La premilereldi puce a avoir franchi la ligne d'arrivée estiarée
vainqueur.

Intérét : Développement de la coordination avec le rest&deipe Développer la rapidité (réponse aux
guestions)

Poule-renard-vipere

Matériel : maquillages (pour distinguer les équipes

Reéegle Les Poule attrape les vipere, les vipere attralgsnenard et les renards attrapent les poulempsa
3 équipes

-on touche pour attraper

-on racompagne celui que 'on a attrapé

-si on a attrapé quelqu'un on est intouchableng$eque I'on racompagne sa victime jusqu'a son camp
-il est possible de libérer son équipe en allanther les prisoniers dans le camps adverse.

le but attraper toute une équipe sans se fairapgttr

Intérét : -possiblité de coopération entre équipe adveragreoune troisieme.

- gagner ou perdre thecniquement impossible
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Rally country cuptrophy camel race...

Résumeé :une course de pneus, proposee par Minous57

Matériel : Peinture pneu ficelle papier craft botte de paitiémateurs!!...(Gaffe aux pneu que la tresse méta
Reégle C'est une course de pneu que les enfants pouaseairi! En gros c'est une course qui se déroulasur
journée. La veille au soir quand les enfants sontkés une bande d'animateurs sans scrupulesinateléln
circuit dans le centre avec ficelle et botte déigngplus des tables disséminés sur le parcours@@Geles
stands). Le matin, création des équipes, (faitesdeis méme pour qu'elles soient équilibrées!tribigion

des stands, nom d'équipes, chant de raliementraté&oodu pneu, des stands des enfants! L'apres-mid
présentation des équipes et de tout leur boulois 8épart du Rally par deux ils poussent le priese eelaient
a chaque tour! Pour le rest vous pouvez inventevasmtalent d'animateur sont a rudes épreuve!!

Intérét : Dév psychomoteur Dév de I'esprit d'équipe Dévstique Dév ...

Tout ce que vous voullez de toute fagon y a todads et en plus ils slammmmmusent!

Royal rumbble

Résumé :un jeu un peu violent a partir de prises de vieppsé par Caméléon

Matériel : Il faut une corde d'environ 30 metres. Chaque @pgnt doit avoir un foulard ou une petite cord
Régle Dans ce jeux d'équipe, il faut éliminer ses adversan les faisant sortir du cercle ou en leuacrant
leur queue (foulard ou corde) qu'ils auront aiBaerdu pantalon. Le dernier restant fait gagnaré&ipe&p
L'aire de jeu est un cercle d'environ 5m. de diagnétidéal c'est d'avoir 4 équipes d'environ Gejms. Les
eéquipes se mettent en colonne aux quatre 'coirceile.

Dés que I'on donne un coup de sifflet, le preméeclthque colonne entre dans l'aréne. s'ensuitialazembat
avec les 3 autres adversaires. Le but, pour les $artir du cercle, c'est de soit leur arracher dgieue (celle
de l'arriere), soit de les jetter hors du cercle.

Un coup de sifflet est donné toutes les 10 secooelesii fait entrer une nouvelle série de joueurs.

Tres vite, on va se retrouver avec un sacré noadmmbattants dans le cercle ce qui crée une feaijaille.
Le dernier 'survivant ' a rester dans le cerclegagner son équipe.

Intérét : Ce jeux est certes un peu violent, c'est pouraeiafaut éviter d'y jouer avec des trop petits.

Il a comme avantage de défouler et de renforcgprited'équipe. C'est aussi un jeux trés tactiquetratégique
c'est pour cela qu'on lui porte auta

Tepakap

Résumé :une chase aux trésors, proposeé par Anne-Sophie

Matériel :aucun

Régle aller trouver les mémes objets que I'équipe aderphis vite possible Faire plusieurs équipes en
fonction du nombre d'enfants. Chaque équipe ddlaachercher les mémes objets en essayant dillsivite
gue les adversaires.

Intérét : les enfants se défoulent

Une chasse aux trésors

Matériel : une boite pour mettre le trésors,un trésors,unocr&y du papier pour noter les indices

Regle Cacher un trésors et installer des indices ddatidra se souvenir pour trouver le trésor. Le lagtae
trouver le trésors avant toutes les autres équifiepas courrir et s'arranger pour ne pas quddaubnde aille
a la méme place.ll faut séparer le groupe en équigales. Ses équipes devrons écrire les indicessu
feuille de papier.

A la fin, il faudra trouver un point en commun etui-ci dira ou est le trésors..

Les équipes ne devrons pas déplacer les indices.
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Veillée radio crochet

Résume :jeux radiphoniques, proposé par gégée

Matériel : 1 poste ,cd cassette,feuille crayon

Reégle Jeu en plusieurs étape

1-au bout de 5 seconde reconnaitre un artistetigtdale la chanson

2-I'anim passe de le musique et stop le son leipegidoivent trouver le mot manquant

3-I'anim passe de la musique et coupe le son eduige - 4 point si tout juste sinon 2 artiste ¢tr2
2 jeu - 2 point par mots

3 jeu - 6 point si bon ton sinon 3 si parole juste

A l'anim d'adapter bon jeu

Intérét : développe le sens de I'ecoute et du jeu de groupe

Veillée traits et gestes

AN

Résumé :une variante du "Dessinez c'est gagné" proposklgstic

Matériel : 1 tableau ou paper board... des fiches de 6 miaistde 1 dé

Régle Faire deviner a son équipe un mot soit en le dasssoit en le mimant. On répartit les enfants par
eéquipes de 5 environ que l'on va placer en cecdmprenant aussi le tableau et I'anim).

Chaque équipe jette le dé. Celle qui commenceedistqui a fait le plus grand chiffre.

Alors, un joueur de I&équipe jette le déet il fait chiffre qui correspond a un mot.

| jette a nouveau le dé : s'il fait un chiffre pidoit mimer le mot, il doit le dessiner si c'est chiffre impair.
Si il fait le méme qu'au premier lancer il faitepeil veut.

Il a ensuite une minute 30 pour faire trouver le¢ eneon équipe. S'il trouve ils marquent un poirgraroie un
autre joueur... Une équipe ne peut pas jouer tomssde suite.

Si elle ne trouve pas, I'équipe suivante peut dolaneponse (30 secondes de bonus lors de lesagasi
bon).

C'est au tour de I'équipe suivante de jouer..i dmsuite

On fixe une limite de temps ou de points ou autre .

Intérét : prendre des mots adaptés a lI'age des enfants.

Attention il faut faire en sorte que tous les etggarticipent.

Testé avec un groupe de 50 pre-ados = ils ont aimé.

Vente aux encheres

Résumé :la succession sera rude, proposé par Laure derRpial

Matériel :- Un animateur qui jouera le role de vendeur - @qsitylo

Régle inventer une histoire ( décés d'une personneitriés qui a caché un trésor dans sa maison, eidesp
de la maison sont en ventes afin de trouver l®tyésConstituer des petites équipes (5 pers naaxéquipe),
cela constituera une famille

- Demander aux enfants de choisir le pere de ldleam

- distribuer de l'argent égal a chaque famille

- montrer le plan de la maison

- commencer la vente en expliquant ce que faisaitgieur X dans cette piéce, si il aimait ou nonecgtroit (
bien sur en mettant des piéges)

- faire grimper les encheres

Intérét ;. Avoir I' esprit d'équipe

savoir gérer l'argent
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Zap'contes

Résumé :Une maniére originale de raconter des histoires

Matériel : 3 contes et un dé

Régle 3 des animateurs choisissent chacun un conte etiff¢pas trop
longs) et s'installent dans des coins pas tropng®tun de

l'autre. Le quatrieme animateur "coordonne" :atstipe du dé.

La circulation d'une équipe se fait de la facowamuie : elle va

lancer le dé.

- sur un 1 ou un 4, elle va voir le premier conteur

- surun 2 ou 5 le second, et sur un 3 ou un @leier.

Si le conteur en question est déja avec une éqcigee, derniere est chassée et retourne lancér leatjuipe
qui vient d'arriver peut alors entendre le conteadir de I'endroit ou elle s'était arrétée lanikne fois qu'elle a
VU ce conteur.

Le jeu s'arréte quand une équipe a entendu urarbish entier.

Pour bien plonger dans I'atmosphére du conte, tesmteurs peuvent

se trouver un déguisement en rapport avec lewiteset doivent

faire attention a créer une ambiance assez callest I€ responsable

du dé qui impose le rythme : pour cela, il peutgp@mple discuter

un peu avec une équipe qui va trop vite. Il pessawsur les chiffres

4,5 et 6, imposer un handicap : par exemple,deh@in conteur

devra bégayer, prendre un accent, ou bien bailkee ehaque phrase.
Intérét :

Faire découvrir le conte a certains enfants petrésseés a priori.

Animer un temps calme de fagon construite, évelatment en jouant sur
le rythme pour apaiser les enfants au début etyleamiser un peu a la fin
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Catégorie Titre Résumé Joueurs rﬁ%? Ext. |Int.
Jey de . Almes tu ton voisin changez de voisin facilement ! 10 4 ar|sX X
présentation |? «=»

Jeu de réflexe | Air! terre! mer! «z= proposé par Rachel 0 6 ans

Jeu de réflexe | Chomolo #=m» 4 8 ans

Jeu d'attention| Ciel-Terre-Mer «=>» 8 4 ans | X

JeEJ de _ D'oll viens tu ? € visualiser 'origine géographique 0 15 ans

présentation de chacun

. . Dans la mare; sur le

Jeu d'attention bord e=» 0 6 ans X

Jeu Dessine moi un

d'observation |chalet! «=>» 8 6 ans X

Jeu Dessine moi une

d'observation |lune = 0 4 ans X

Jeu de réflexe | Fais moirire | «z=» rlre;s et r_eflexes, Propose par 0 4 ans X
Stephanie Cognet

J?u . Je dessine..a= aPprendre la pollte§se en 0 4 ans X

d'observation ————= s'amusant, proposé par mag

Jeu d'attention| Jeu du sifflet azm> 20 6 ans X

. ) une variante de la cacahuette,

Autres L'ange gardien «=> , - 0 6 ans X
proposé par Céline

Autres L'euro «x= a faire cet été 20 6 ans X
I'hnomme en noir n‘aime pas les

Autres L'homme en noir «z» | couleurs ! un jeu proposé par |10 6 ans | X
Héloise

Jey de . La boule de neigeea=> pour ap,prendre !es prenoms, 14 4 ans X

présentation proposé par Karine

Jeux La gamelle = un jeu appelé aussi karoum 15 8 anX

d'approche

Jeu de mots La maison du prit roposé par Rachel 8 8 ans X

bonhomme ez propose p i
Autres La pyramide «=» Défis 10 6 ans X
Jeu d'attention Lareine reine la reine n accepte, pas to_us_ I_es 15 6 ans X
padipado «=2 cadeaux, propose par Virginie
Jeux de La ronde des Un vrai sac de noeud 15 8 ans X
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coopération noeuds ez
Jeu de La ronde des noms - 2 - . X
présentation pr— proposé par Rachel 0 6 ans X
Jeu sportif La sardine ez Cache-cache a I"envers propose, , 8 ans | X
par Fatbala

Autres La tomate «=m Toujours facile a organiser 0 6 an}sx
Autres Le casino e plutdt une veillée 20 8 ans X
eru . Le jeu de kim «zm2 kim vue, proposé par Rachel 10 6 ans X
d'observation
Jeu d'attention | Le jeu musical = chant communautaire 0 gns X
Jey de . Les ballons ez pour faire connaissance avec de_s ballonsode 6 X
présentation |——— — baudruche - proposé par Amandine ans
Autres Les manchots«==» proposé par Rachel 2 Sms
Jeu d'adresse | Les pots casseezm qui va payer ? - proposé par Sébastien 0 gns
Jeux Méli mélo L " o 6
d'expression | d'histoires «z=> pour développer limagination > ans X
Jeu d'attention Mic mac moc tous en rythme 5 8 X

muc €z ans
Autres Micro société ez jeu ou réalité, proposé par Quicky 150 Sns X
Jeuxde Mikado géant ez o |° X
coopération ans
Jeu d'adresse | Mikado-chaise #==» jouez au mikado géant avec des chaises 0 gns X
Jeu d'attention | Piperlet ez 10 gns X
Jeux de Poker assisezm et on pige 0 © X
coopération ans
Autres Pyramide «=m un grand jeu de défi 16 gns X
Jeu de mots Ui SUis-ie? ez une variante du jeu des petits papiers, 0 6 X

Qui suis-je* proposé par Rachel ans
Autres Rallye chocolat ez Le jeu du chocolat, proposé par Adeline 6 gns X
Jeu d'attention Sur la plage, dans la Ludique et éducatif 10 6

mer €= ans
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Jeu de réflexe | Tempéte en mere=>» | proposé par Camille 20 gns X
Jeu de réflexe | Toucher couleurs ez | €Y de connaissance et de_ perception 0 4 XX
propose par Dominique Vittier ans
Jeu de , Zip et zap sont sur un bateau. Zip tombe 3 8
. . p-zap €= . )
présentation Zp-za I'eau qui c'est qui fo ans X1X

Aimes tu ton voisin ?

Résumé :changez de voisin facilement !

Matériel : aucun matériel particulier

Reégle Les joueurs sont assis par terre en cercle. Ursppee debout au milieu, le meneur, demande a l'une
des personnes assise : "aimes tu ton voisin ? "

Il répond oui ou non.

Si il répond non, le meneur lui demande : "Qui aaigetu avoir a coté de toi ?" Les deux voisinglaste et

de gauche de la personne nommeée se lévent et tlessayer de prendre la place de la personne éésgjn
ainsi de suite.

Il reste une personne debout a chaque fois.

Intérét : Jeu réalisable en veillée pour le premier soin d&jour, permet de connaitre les prénoms

Air! terre! mer!

Matériel : une balle

Reégle Un joueur lance la balle en disant 'Air', Terne"der' Celui qui la recoit doit trouver un nomrdiaal
qui vit dans le milieu demandé. On est en rondis &sin joueur lance la balle a qui il veut eradtsair, terre
ou mer' Celui qui recoit la balle doit trouver umnmd'animal qui vit ds le milieu demandé par leckur; s'il
trouve c'est a son tour de lancer la balle; Siiaplurecoit la balle ne trouve pas de nom corresjpot au
milieu au bout de 15 secondes, il se met au mileela ronde assis. Pour se délivrer, il devra essdigittraper
la balle lorsqu'elle sera lancée et devra trouvenédiatement un nom d'animal correspondant auumilie
demandé.

Intérét : Travailler la mémoire et la rapidité et découdes noms d'animaux.

Chomolo

Matériel : une bouteille en plastique vide

Reégle :répondre rapidement quand le meneur prononce leo®ton a choisi Le meneur tient la bouteille en
plastique. Les enfants sont en rond. Le meneur ddena chacun de choisir un mot de trois syllabes (e
chocolat, abricot, papillon...). Lorsque le menag@signe un participant avec la bouteille en luadis

‘chomolo’, le joueur doit répondre par le mot ca'dhoisi au début. Lorsque le meneur prononceokechmisi

par un participant, c'est celui dont le mot est m@ngui doit répondre par ‘chomolo’. Quand un joseur
trompe, le meneur lui donne un petit coup de bbetsur la téte (¢ca ne fait pas mal!).

Intérét : un petit jeu pour prolonger la pause godter golant. c'est un jeu qui doit se jouer rapidement.

Ciel-Terre-Mer

Matériel : Brassards ou cerceaux pour délimiter les éléments

Regle :. L'animateur donne un nom d'animal. Les enfanigetid alors se positionner sur le lieu représentant
I'élément dans lequel I'animal évolue. On peut meth place un systeme d'élimination.

Intérét : Rapidité, connaissance des animaux, repéragete2co
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D'ou viens tu ?

Résume : visualiser l'origine géographique de chacun

Matériel : Aucun

Regle :Dans I'espace délimité par le jeu, les participaatg devoir se positionner comme si ils étaiemtusie
grande carte de France.

L'objectif est de voir ou habite chaque personms. fpersonnes se positionnent donc les unes partayx
autres en essayant de respecter I'échelle deaastgui les sépare.

On peut faire le méme exercice avec le lieu desaaice. Puis les faire aller doucement de leudieu
naissance a leur lieu d'habitation actuel.

Intérét : Faire connaissance

Situer géographiguement les participants

Dans la mare: sur le bord

Matériel : un bord de trottoir ou une ligne blanche

Reégle :répondre, par le mouvement a une consigne simpl@leurs sont allignés face a I'anim. derriere la
bande blanche. L'animateur demande aux enfants aetre tour a tour 'sur le bord' ou 'dans la e\@ds

sautent alors par dessus la limite puis reculesaetant). 'animateur procede ensuite aux élinanaten

jouant avec le vocabulaire: 'sur la marre', 'dartsokrd’; Les enf ayant répondus a ces deux ordrésminés.

Le gagnant est a son tour 'donneur d'ordre’.

Intérét : Développe l'attention, le respect d'une consigaenet de jouer avec les enfants de tous ages avec
peu de moyens, d'intérieur comme d'extérieur. Reerdr tres comique!

Fais moi rire !

Résume : rires et réflexes, proposé par Stéphanie Cognet

Matériel : un ballon

Reégle :jeu de détente qui peut se faire en intérieur oexé@rieur Un meneur de jeu tient un ballon ; gy to
tous les autres joueurs doivent se mettre a ores(les types de rire sont autorisés!) mais desequneeneur

lance le ballon et que ce dernier touche le sat, lBomonde doit se taire, celui ou ceux qui cargimt a rire

sont bien évidemment éliminés.

Intérét : ce jeu permet de détendre I'atmosphere et de dgeanm groupe sans Iéser personne car ce jeu est
accessible a tous. Mais attention a savoir l'ar@temps pour éviter que que ¢a dégénére cauasjeen fait
assez excitant et certains enfants ne

Je dessine...

Matériel : un objet "magique” (stylo, balle, baguette...)

Régle :en ronde les enfants doivent dessiner quelque chaseun objet "magique " en ronde, assis, le nreneu
commence a dessiner quelque chose (lune pommedajparsiste sur le fait que son dessin est jak passe
I'objet magique a son voisin pour qu'il en fasgamtu Soit son dessin est réussi, soit il est beantinuer a

faire passer I'objet jusqu a ce que le truc sabdeert

le truc:si I'enfant dit merci quand on lui donrabjet pour qu'il dessine alors son dessin est Héuss

Jeu du sifflet

Matériel : un sifflet

Reégle :L'animateur en possession du sifflet siffle 1 23dois.Les enfants se serrent par petits groupes en
fonction des coups de sifflet. Au final il reste couple gagnant.

Intérét : C'est un jeu trées marrant quand on a un peu dastébre.
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L'ange gardien

Résumeé :une variante de la cacahuette, proposé par Céline

Matériel : feuille, crayon

Regle :faire le maximum de gentillesses sans étre vu Ménneipe que le killer mais au lieu de tuer la
personne on doit lui rendre un maximum de sernse@s qu'elle s'en rende compte: faire son lit,...

L'euro

Résumé :a faire cet été

Matériel : déguisements, tables, chaises,

Regle :Apprendre a se servir de I'euro Chaque animateuegsonsable d'un commerce, banque, marchande,
bar, magasin de bijoux etc

Chaque animateur embauchera des enfants et fereet@on commerce cela en euro on achéte, on wand,
consomme au bar des boissons le gouter que '@teaalen euro on fera préalablement les billets kg
enfants ainsi que tout le village

L'homme en noir

Résumé : 'homme en noir n'aime pas les couleurs ! urpjeposé par Héloise

Matériel : du papier et 5 feutres, dont un noir

Régle :Chaque enfant a un morceau de papier sur lequalléurs sont inscrites. Les enfants ont tous les
mémes couleurs, mais pas dans le méme ordre..

Chaque anim' est caché dans la forét avec un fdatceuleur. Les enfants doivent aller retrouvergete anim'
pour reconstituer le plus de lignes possibles &®couleurs dans le bon ordre.

Mais attention a I'nomme en noir qui doit attralesrenfants pour leur barrer leur ligne incomplétane fois
gu'une ligne est complete il n'a plus le droitaedarrer)...

Le gagnant est celui qui a le plus de ligne arld fi

Intérét : Les anim’ ont le droit d'échanger leurs feuttesa@urs du jeu

La boule de neige

Résumeé : pour apprendre les prénoms, proposé par Karine

Matériel : rien

Reégle :Tres pratique pour apprendre les prénoms. Les endammettent en ronde, le premier commence en
disant son prénom, le deuxiéme dit le prénom dmanepuis le sien, le troisieme doit répéter legxdautres
prénoms et le sien. Ainsi de suite jusqu'a la édadronde.

La gamelle

Résumeé : un jeu appelé aussi karoum

Matériel : Ballon

Reégle :. Un joueur donne un coup de pied dans le ballend&nt que le loup va le chercher pour le remattre
sa place, les autres joueurs vont se cacher. Us&fballon en place, le loup doit repérer lesemijoueurs et
taper sur le ballon des qu'il voit quelqu'un. Ledaloit préciser le prénom du joueur ainsi queashette. Le
joueur est fait prisonnier, il s'assoie prés diopalPour délivrer les prisonniers, un joueur déitssir a donner
un coup de pied dans le ballon avant que le loupe pesnne.

ATTENTION : le loup doit s'écarter du ballon (5 pain de permettre aux autres joueurs de tenter le
chance.

Intérét : Rapidité, connaissance des prénoms, mémorisatiaégie
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La maison du p'tit bonhomme

Matériel : Aucun

Regle :Chaque joueur rajoute un mot a la phrase de dépdoit donc la prolonger tout en se rappelant ce
gu'ont dit les joueurs précédents. ler joueuryeldis vends le p'tit bonhomme»; 2e joueur, «Je vends la
maison du p'tit bonhomme»; 3e joueur, «Je vousséndht qui a rongé la porte de la maison du p'tit
bonhomme»; «Je vous vends les poils du rat quigérta porte de la maison du p'tit bonhomme»; @iis v
vends le bonnet que I'on a fait avec les poilsatigui a rongé la porte de la maison du p'tit bomine»; «Je
vous vends la téte qui portera le bonnet que Ifait avec les poils du rat qui a rongé la portéadeaison du
p'tit bonhomme», etc.»

La pyramide

Résume : Défis

Matériel : une gde feuille ou un tableau véléda pour destangyramide,des allumettes,des dés,un jeu de cart
Regle :Il s'agit d'accéder au plus haut de la pyramidgagmant des petits jeux 'défis'('je te tiens, tuieres
par la barbichette', ‘combat de pouce, combat demot le plus long, .. Inscrire tous les enfarasgla
pyramide. Des ateliers défis sont installés damsassez grande piece. Les enfants se défienteantngour
tels ou tels petits jeux, sachant qu'ils doiveffiedé&n enfant qui se trouve juste au dessus disua pyramide
(il'a 2 choix). L'enfant qui gagne prend la pldeecelui qui perd.

Intérét : Il est plus ludique que les animateurs créenthisteire autour du jeu.

Petit pb : les enfants qui se trouvent sur le lierda pyramide n'ont qu'l enfant a défier, et aunéme
ligne!'Jeu dynamique si bien mené.

Il faut un maitre du jeu qui effec

La reine padipado

Résume : la reine n'accepte pas tous les cadeaux, prggaoséirginie

Régle :on propose des cadeaux a une reine. Un animateaufce) est installé sur une chaise et les enfants
viennent lui proposer des cadeaux qu'il refusecoeate.

Cela dépent si le mot contient un 'i' ou un '@ edffuse sinon elle accepte. La reine padipadoeaiendu pas
d''i" pas d' ‘o' dirige le jeu.

Intérét : jeu trés amusant pour les plus petits.

La ronde des noeuds

Résumé : Un vrai sac de noeud

Reégle :Le but du jeu est de défaire les noeuds de la ronde

Un joueur sort de la piece. Les autres font unéeolls doivent ensuite se mélanger en passaohkaux
dessus des autres tout en faisant attention asmgeplacher les mains.

Le joueur qui était sorti doit défaire les noeuddalronde.

Intérét . Fou rire garanti

La ronde des noms - 2 —

Résumeé : proposé par Rachel

Régle :Les enfants doivent se classer le plus vite passiblon un ordre donné.

Les enfants sont rassemblés. Le meneur du jeundigue de se classer selon un ordre bien préarsomre
alphabétique des prénoms, par couleur, par villeige,

Intérét . - Apprendre a connaitre les autres

- Développer une stratégie
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La sardine

Résumé : Cache-cache a I"envers proposé par Fatbala

Matériel : aucun

Régle :Un cache-cache particulier ou une seule personse eacher et tous les autres cherchent. Les
chercheurs se cachent les yeux et le caché vaudansachette .Aprés le compte a rebours les chaiske
balladent en cherchant le caché.

Quand une personne trouve le premier caché , elle dénonce pas mais se cache avec elle .

Au fur et a mesure le nombre de cachés augmentstpas la place dans la cachette.Si un enfanheké
derriére un banc tous les autres enfants qui wombluver au fur et a mesure se cachent derridrarie avec lui
: une bonne cachette devient au fur et a mesuneoites en moins dicréte!

La tomate

Matériel : un ballon

Reégle :. Tous les joueurs se mettent en cercle, les jadtrsees de telle maniére que les pieds se totichen
La balle est lancée dans le cercle, les joueurtesrteux mains jointes, ils doivent empécher Imbale

passer entre leurs jambes, et le faire passerlestfambes des autres. Celui qui se fait avoiticoa, mais
avec une seule mains, puis a I'envers avec lesmains, puis une seule et enfin, il est éliminé

Le casino

Résumé : plutbt une veillée

Matériel : Matériel a réutiliser ou a créer : Faux billet efttd+ tapis de jeu dé jeux de cartes objet

Régle :Ce jeu est un aboutissement pour un retour ari@téapres un jeu autour du théme de I'amérique,
cow-boy , indiens. Les enfants vont pouvoir joueiféérents jeu comme au casino . Les enfants dive
plonger dans I'ambiance d'un casino ; le mieuxiestdapter en fonction du jeu d'avant .

a I'entée du casino, animateur distribue la monerieillets avec une somme égale pour tous .

Les enfants peuvent évoluer librement dans les jghecun selon leur interet : les plus avides tentdes jeux
ou les bénéfices sont plus probable en faisarduase a I'argent avec les copains, les autredggesions des
jeux d'astuce , de concentration ou boire un waersirop au bar pour un billet ( somme a défisie) preteront
de l'argent .

Exemple de jeu: BLACK JACK, ROULETTE, POKER, Désjdes couleurs, ... Les stands sont tenu par des
animateurs qui peuvent gérer plusieurs jeux endatrau re-ouvrant certains jeux .

Un horaire de fermeture du casino est prévu . Aedransaction ou jeu ne pourra continuer . Lesrgsfa
auront spéculé ou non, dépensé , prété ou touti pédens ce cas la, valoriser la prise de risquaider son
argent.

Soit les jeux sont payants puis ils empochent um gacas de réussite , soit ils misent .

Intérét : c'est un jeu qui fonctionne tres bien avec d&6 8ns .

Le jeu de kim

Résumé : kim vue, proposé par Rachel

Matériel : Des objets divers dans une piéce.

Régle :Les joueurs doivent repérer I'objet manquant odadépdans une piece qu'ils ont préalablement eu le
temps d'observer On donne aux joueurs un certaipggour observer la pieéce ou ils se trouvent puikes

fait sortir. En leur absence, on déplace un certambre d'objets (chaise, tableau, etc.), ongseaideaux, on
allume la lumiére, etc. Revenuis dans la piecegpleeurs ont 5 min. Pour découvrir les changements
effectués, et en prendre note. Les listes sont exa®, et on accorde 2 points pour chaque changemen
observé, mais on enléve un point pour chaque raraaionee.

Intérét : - Développer le sens de I'observation
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Le jeu musical

Résumé :chant communautaire

Matériel : aucun matériel particulier

Régle :Chanter une chanson connu syllabe pas syllabe.ueh@rsonne doit chanter syllabe par syllabe une
chanson connu. Celui ou celle qui se trompe esiidd jusqu a ce qu il ne reste plus qu un joueur.

Intérét : Exemple : Avec la chanson "Frere Jacques" :dfgcques-fré-re-jac-ques-dor-mez-vous- .....

Les manchots

Matériel : Aucun
Reéegle :Essayer de renverser, avec une seule jambe, ljaugrer, qui se tient lui aussi debout sur une @mb
Les joueurs se tiennent debout sur une jambe etludr@ a renverser l'autre en le bousculant dentdog libre.
Intérét : Attention aux débordements et aux exces!!
Jeu a pratiquer sur I'herbe ou dans l'eau, ercemupas sur un terrain dur!

Les pots cassés

Résumé : qui va payer ? - proposé par Sébastien

Matériel : 1 corde de 2m50 du journal des gobelets en plasticqgrand baton

Régle :Fracasser les pots suspendus pour récupérer ¢esssi

(comme les fétes chinoises) Préparation : fixde tene corde a linge, la corde sur deux poteantegu de
volley feront I'affaire),faire les 'pots' : il suifle prendre un gobelet, mettre des bonbons detiam®urer de
journal, le fermer avec une ficelle et accrochenig sur la corde préparée auparavant.(Faire aeenp®ur
chaque pot bien sar !) surtout, laissez bien 5@otre chaque pot !

JEU :

Il faut mettre les enfants en rang d'oignons, phacun a leur tour, devrons mériter leur surpnis&appant, a
l'aide du baton, I'un des pots. Il est essentiellgyoueur ait un bandeau sur les yeux sinoru@’jgurait
aucune difficulté !

Il est important aussi de tourner I'enfant sumh@me pour le désorienter car il pourrai repérepanuét plus
gros et tricher !

Intérét : Ce jeu se pratique uniguement a l'exterieur.

Rien ne vous empéche de mettre des gobelets red'gdig a la place des surprises cela rend le jsu pl
amusant.

NOTA : Qui dit jeux d'eaux, dit beau temps et naitle bain .

Méli mélo d'histoires

Résumé : pour développer l'imagination

Matériel : des feuilles, des feutres

Régle :raconter une histoire en se débarrassant des card®n a entre les mains . Chacun a 4 a 5 petits
papiers carrés sur lesquels il dessine un objetnimal, etc : au bout de 5-10 minutes, tous leside sont mis
au milieu, cachés, et chacun pioche 4 a 5 dedsinsd'eux commence a raconter une histoire eisail un

de ces dessins et un autre peut prendre le reélaisse de suite.

Le but est de raconter une histoire cohérente aedsus avoir de dessins entre les mains.

Intérét : imagination, improvisation, réflexion

fous rires assurés

jeu sympathique entre animateurs aussi !
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Mic mac moc muc

Résumé : tous en rythme

Matériel : aucun

Regle :jeu de rythme MIC: on frappe avec la paume

MAC: on frappe avec le poing

MOC: avec le coude

MUC: avec l'index

Les joueurs sont assis a table, une main ouvétetrd préte a agir. Le meneur de jeu leur dormerdres,
dont le sens est connu et répété

Intérét . attention, memoire. rem: le mouvement ne doitg@msesser

Micro société

Résumé : jeu ou réalité, proposé par Quicky

Matériel : tout ce qui tombe sous la main

Regle :on reconstitue un petite société dans la colo besateurs definissent le théme du jeu
(chevalier,schtroumf,...). on donne au enfant wmerse de base . Au début se sont les animateutgeqoe
les stands. on doit trouver des stands ou les enfeuvent acheter un costume ou autre chose(podirepdes
sous), et d'autre stands ou ils travaillent'pognga des sous). au fur et a mesure ce sont leststfai
s'occupent de tout. il faut penser a 'ANPE, lagds bar,...

Intérét : responsabiliser I'enfant

Mikado géant

Matériel : aucun

Régle :le premier joueur qui bouge ou qui parle a perdusTles joueurs se raprochent et se collent legesns
autres. Des que le meneur de jeu lance le sigegjolieurs s'ecroulent par terre. il ne faut pageoni parler
sinon, on est eliminé.

Intérét . suscite la concentration de I'enfant.

Mikado-chaise

Résume : jouez au mikado géant avec des chaises

Matériel : des chaises

Regle : principe du mikado L'animateur dispose au hasascttaises dans tous les sens et chacun leur sur le
enfants doivent essayer d'enlever une chaise aagsie bruit

Intérét ;. attention de la part de tous les joueurs , jdmea adressé particulierement aux petits

Piperlet

Matériel : du dynamisme et un bon sens de I'observation

Régle :Les enfants doivent imiter I'animatrice qui a agsdes gestes a des mots mais qui ne fait pasuieujo
ce qu'elle dit Les enfants sont assis en tailleanim explique que lorsqu'il dit ‘poing’ les ertiadoivent poser
les poings sur les cuisses; Lorsqu'il dit 'plat'dafants posent les paumes des mains sur legguiss
Lorsqu'il dit 'pamof' les enfants doivent mettre heains en l'air, paume vers le ciel au nivealépesiles;

Et enfin le fameux 'piperlet’ ou I'enfant doit &gises index de bas en haut au niveau des épaules..

L'anim surveille et élimine ceux qui se trompe dstgs.

Intérét : *Pensez a arréter le jeu lorsque les plus gram@dampris qu'il suffit de ne pas regarder I'anouip
ne pas se tromper. *Excellent jeu pour les petitsde développer la motricité et super marrantrpesi plus
grand .
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Poker assis

Matériel : 1 jeu de cartes ordinaires 1 chaise par joueetnx. pussi se jouer au sol

Reégle :Jeu de contact et de hasard.. Les joueurs s'assoieercle . Chaque joueur recoit une carte. @elle
détermine si il est pique, coeur, carreau ou tréfemeneur récupere les cartes, les méle et aeranc
premiere carte, par ex:coeur . Tous les joueursrad@vent se déplacer d'une chaise vers la dro8eil y a
déja quelqu'un dessus ! Tant pis on s'assoit $t& personne. Le meneur pige une seconde carteeég:
Tous les trefles se déplacent d'une chaise vehoite. Si tu es tréfle et qu'un coeur est assisos@alors tu ne
peux bouger tu dois attendre que le meneur pigerqumr étre libéré. attention tu peux te retrowaxesc

Intérét : Peux se jouer aussi a I'extérieur assis sud lersoins lourd pour le joueur du dessous
Ce jeux a été nommeé "sport national" trois étéséoutif lors de nos camps de jours urbains
Idéal lorsque on attend le bus ou 'ouverture dedaine

Rempli

Pyramide

Résumé :un grand jeu de défi

Matériel : materiel necessaire aux petits défis (ex: mini ihdkgq mikados),mini bataille(qq cartes) affichet
Regle :petits defis a la pelle....chaque joueur defi umeajoueur dans le but de monter dans la pyramide
Attention : il faut avoir un nombre pair (inserer anim'’ si besoin)

*Dessine une pyramide et insere autant de casgy @uie joueurs

, dans chaque case mets le nom d'un joueur.

La salle doit etre bien agencée de maniére a ceane parte pas dans tous les sens!!

*fais une liste de petits défis faciles : ex:'jdiems par la barbichette’,'mini bataile’,'puissadic..il faut des
petits jeux courts que les enfants connaissera plulpart et qui soient diversifiés(des jeux dedarde balle
comme le 'chamboultout'et des jeux plus calmes a@iherimorpion’)

*Le but,c'est que chacun essaie de prendre la placelui qui est juste au dessus de lui ds lanpg& On ne
peut defier que les personnes qui touchent notigrercase.

*un anim' est meneur(mettre deux anim' si les @sfannombreux) : il dirige les enfants vers gsiipeéuvent
defier.

Si un enfant remporte un défi, il prend la placeeki qu'il a défié (celui qui touche sa casejrenpe donc
dans la pyramide.

S'il ne gagne pas,les 2 joueurs conservent legepiatiale.Le defi peut alors etre relancé,aveautne jeu.

Le temps est limité par les anim' eux memes:ciegtw qui peut durer autant de temps qu'on le staiha
L'ideal, c'est qu'un anim soit a la pyramide etitiés virvoltent entre les differents defis pr eqpér les regles
ou faire office d'arbitre.

Un anim' en plus a la repartition des jeux estspeinsable...marquer sur des affichettes chaquet Jes
donner au hasard aux joueurs.

Faire la distinction entre le defié(celui qui estlal case du dessus) et le defiant(celui de ladasiessous)....ca
facilite la gestion de la pyramide.

IL faut bien entendu choisir les defis selon I'dgs enfants et faire preuve d'un peu d'imagination.

Intérét :

L'interet : chaque enfant est acteur du jeu etRenaontre et a la rencontre de ses camarades.

Bien mettre en valeur que le but n'est pas de gdpgnesque ce jeu est interminable!) mais de pigeic

Idéal pour une veillée speed.
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Qui suis-je?

Résumé : une variante du jeu des petits papiers, propas&gachel

Matériel : Petits papiers, scotch, stylos

Regle :chaque enfant, une étiquette collée sur le dosdeéwiner qui il est en posant des questions atneswu
enfants L'anim colle un petit bout de papier sutde de chaque enfant; il aura préalablement peéyes
papiers, en inscrivant sur chaque le nom d'un dnafhun personnage, etc. Chaque enfant, qui ngasiguel
etiquette est collée sur son dos, doit devinence gst écrit en posant des questions a ses cdamrasquels
ne peuvent répondre que par OUI ou par NON.

Rallye chocolat

Matériel : 1 gros dé (de pref en mousse ) 1 déguisement cothplEre de gants Mappa ou de ski xxl| tablett
Reégle :idéal pour une veillée gourmande... Faire assairlomonde en rond autour de la table avec le@buv
et 1 tablette de chocolat, le deguisement et Iatsg&hacun lance la dé jusqu'a ce gu'un 6 stitcilui-ci va

le plus vite possible mettre le déguisement et cemom a manger le choco en le coupant parfaitefRentiant
ce temps le dé tourne toujours et chaque fois duest fait celui du centre doit laisser sa plaanéever le
deguisement...méme s'il n'a pas eu le tps de mawogde s'habiller. Et I'on change ainsi a chaqisedu’il y a

un 6

Intérét : Tout réside dans le rythme : il ne faut pas dttepour lancer le dé ou quitter la place du milieu

Sur la plage, dans la mer

Résume : Ludique et éducatif

Matériel : un grand cercle matérialisé sur le sol (craieguaisur le sable,..)

Regle :Faire la différence entre "sur la plage" et "danskr” Les participants se tiennent debout autaur d
cercle tracé sur le sol. L'intérieur du cercle éspnte la mer. L'extérieur (I'endroit ou ils sarient) représente
la plage. A chaque fois que le meneur va pronolesemots "Dans la mer”, les joueurs devront saufged
joint par dessus la ligne pour atterrir a l'intéridu cercle. Quand le meneur dit "Sur la pladdaut sauter en
arriere pour sortir du cercle.Si le meneur dit@wtiose (par exemple "sur la mer" ou "dans la plag@e faut
pas bouger. De méme si le meneur dit "Sur la plafge’s que les joueurs sont déja sur la plage.

Le joueur qui se trompe est éliminé. Les termeadla mer" ou "Sur la plage” peuvent étre intégaass une
histoire que raconte le meneur.

Intérét : attention - différence entre "dans" et "sur"

Tempéte en mer

Matériel : Des chaises ou des coussins disposeés en cereleaale

Regle :jeu drble, permettant de mieux connaitre chacunalline chaise de moins que le nombre de
participants. Le joueur resté au centre du cetelehaise doit dire ‘tempéte en mer a tous ceuXajuifaut
donner une caractéristique physique ou vestimentaar exemple, tous ceux qui ont des baskets Hxgret
des cheveux noirs)' et toutes les personnes cageedoivent changer de place. Celui qui reste Aeundoit
alors créer une nouvelle 'tempéte en mer' etc....e¥ariante : avant de déclencher la tempétaemn on peut
regrouper au milieu plusieurs personnes avec dastéaistiques differentes

Toucher couleurs

Résume : jeu de connaissance et de perception propodégramique Vittier
Regle :I'animateur dit une couleur, les enfants doiventher cette couleur sur les vétement de leurs
camarades en un temps record. Remarque
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Catégorie Titre Résumé Joueurs g?r?l Ext. | Int.
3 équipes ou plus Chenille ez sous les couvertures, propose par 0 8 ans X
rivales - Chocogrenouille
Chacun pour soi | La gamelle «=» un jeu appelé aussi karoum 15 8 ansX
1 joueur contre La sardine €z un gache-cache inverse, propose pgj Sans | X
tous —_— Claire
1 joueur contre Le roi du le vrai jeu, pas celui qu'utilisent les

TR 0 6 ans X
tous silence «=» parents
tlojuosueur contre Trap-ballon «#=2 | faire connaissance avec un ballon 10 8 anX
Chenille

Résumeé :sous les couvertures, proposeé par Chocogrenouille

Matériel : Une grande feuille de papier pour la grille, desvestures, du papier, des crayons

Reégle :Les enfants doivent reconstituer une grille touherse faisant pas reconnaitre par les férocessagum
la gardent!! Une grille remplie avec différents slas est placée sur le mur! Pour y accéder onrgaliser une
sorte de labyrinthe avec des chaises et des tadueaverts de couvertures.

Les enfants sont répartis en équipes, chaque édispese d'une couverture. Les enfants doivenpsiaper
de la grille en restant sous leur couverture @gvent étre plusieurs a la fois sous la couventetedbserver la
grille pour pouvoir la reconstituer sans que leésnamui la gardent ne les reconnaissent.

La premiére équipe qui reconstitue la grille a gagn

Intérét : Fait travailler leur mémoire.

lls s'éclatent sous leur couverture!!!

Attention cependant que ce ne soient pas toujesrmEmes qui viennent et qu'ils n‘aient pas emBatgqu
papier avec eux!!

La gamelle

Résumeé : un jeu appelé aussi karoum

Matériel : Ballon

Reégle :. Un joueur donne un coup de pied dans le ballend&nt que le loup va le chercher pour le remattre
sa place, les autres joueurs vont se cacher. Us&efballon en place, le loup doit repérer lesemijoueurs et
taper sur le ballon des qu'il voit quelqu'un. Ledaloit préciser le prénom du joueur ainsi queashette. Le
joueur est fait prisonnier, il s'assoie prés diopalPour délivrer les prisonniers, un joueur déitssir a donner
un coup de pied dans le ballon avant que le loup pesnne.

ATTENTION : le loup doit s'écarter du ballon (5spafin de permettre aux autres joueurs de teeter |
chance.

Intérét : Rapidité, connaissance des prénoms, mémorisatrategie
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La sardine «»

Regle :1l s'agit du principe du cache-cache inversé.

Une personne va se cacher, ensuite toutes les agtaettent a sa recherche. Celle qui I'a troenaéashe avec
lui. Le dernier a trouver tous les autres a perdu.

Intérét : trouver un endroit propice a de grandes cachettefrét et bien délimiter le terrain.

Le roi du silence

Résume :le vrai jeu, pas celui qu'utilisent les parents

Matériel : clés - un foulard

Reégle : Tous les joueurs sont en ligne, le roi est a Bendl'eux, les yeux bandés. Un joueur va cheeshe |
clé, il a gagné s'il arrive a les ramener a saeplhprend alors la place du roi. S'il est reggméle roi, il a
perdu et retourne a sa place, le roi reste sutréae.

Intérét : Adresse, concentration, écoute, discrétion

Trap-ballon

Résumé : faire connaissance avec un ballon

Matériel : 1 ballon de foot

Regle :mettre tous les joueurs en "prison" Au départ $iélecer 1 gardien de ballon, les autres vont sherac
dans un espace délimité par | animateur. Des qgartien apercoit quelqu un il | appelle par s@npm et
doit revenir au ballon (qui ne bouge pas de plaeghueur découvert est obligé de se rendre aordlly a
possibilité de délivrer les prisoniers en tapamtsda ballon avant que celui-ci ait le temps denavpour les
"emprisonners".

Intérét : Développement de la mémoire.
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Catégorie Titre Résumé Joueurs Q?I(?I Ext. | Int.
Autres Accroche décrocheezm 0 4 ans | X
D_ueI e Accroche-décrocheezm le chat et la souris, propose f ¥ 4ans | X
dissymeétriques Marie
Dyel e Ballon diamant «x 10 6 ans | X
dissymeétriques
Duel RN

: e Bambou «=» t'était ou bambou ? 0 6 ans X
dissymeétriques

Bonjour monsieur bonjour
Autres madame am 10 4ans | X
Duel symétrique| Caracaca «=m une vgrl_ante du beret, Propos§ 8ans X
par wiwi
Duel symétrigue| Chameaux-chamois«z=> 0 6ans | X
Dyel e Chasse a 'lhommeszr> 20 8ans | X
dissymeétriques
1 joueur contre Colin maillard ez un classique, proposé par 10 6ans | X
tous Rachel
1 joueur contre Dauphin, dauphine ! «z= 0 4 ans | X
tous
D_ueI N Hououou €= a bout de souffle, proposeé pe "6 8ans | X
dissymétriques | —— Rachel
1 joueur contre Ketchup hamburger €z pour jouer dans les MacDo, 0 4ans | X
tous proposé par Malou
Duel symétrique| Le béret - hockey«zm une ya}rlante du béret avec uns 6 ans X
serpillére !

: : | [
1 joueurcontre |, | o plesséam une variante de Chat!, proposg 4 ans X
tous E— par Rachel
1 joueur contre Le chat et les tortuesem: pour Ies_chats qui n‘aiment PAg, 4 ans X
tous les souris
Duel . . . .

. e Le couloir canadien «z= propose par violette 0 6 ang X
dissymeétriques
D_ueI e Le loup et la brebis «=> 0 6 ans X
dissymeétriques
Duel Le poissonemD une variante du chat glacé, 20 6ans | X
dissymeétriques e proposeé par vio
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1 joueur contre c'est bien connu : les trains

Le train africain «=> T ] 0 10 ans X
tous africains sont bondés !
1 joueur contre Le trou de souris €z une varJante de !eperwer, 0 8ans | X
tous = proposé par Adrien
;Lojuosueur contre Les couleurs «= propose par Yves 0 4 ang X
Autres Les petits paguetse=> ur/1e variante de Ia}ccorche— I10 6 ans X
décroche, proposé par Rache

1 joueur contre

Les pots de couleuramm . 0 6ans | X
tous
L Joueur contre | Minuit _dans la un loup dans la bergerie 10 4 ansX
tous bergerie «=»
Duel symétrique| Oxford-cambridge &= la célebre course 20 8 ansg X

Accroche décroche

Regle :Pour le chat attraper la souris.

Les joueurs se donnent le bras par couples esperdent sur I'aire de jeux (en cercle pour les jpétits). Leur
main libre est placée sur la hanche. La sourist@nire les couples, le chat la poursuit, elle g&adcrocher a
I'un des couples. Le joueur a l'autre extrémitéade\souris. Lorsque le chat attrape la sourisdées sont
inverseés.

Ballon diamant

Matériel : Un objet (ballon, soulier, nimporte quoi), et démes ou des lignes de gymnases pour délimiter le
Reégle :Les joueurs se divisent en 2 equipes : une équp®lkturs et une de policiers (plusieurs variantes
possibles ex: Gaulois/Romains,etc). Les but pauvédeurs est d'aller chercher I'objet(ballon, d&3 policier
Les deux équipes sont face a face a distance alias®0m, une ligne délimitant leur territoire restif.

L'objet est placé a quelques metres de la ligngdiksiers. Quand les voleurs sont rendus prochieatlon, les
policiers sortent de leur zone pour essayer dattegper, mais il doivent impératiement touchewaleur

chaque au moins sinon ils sont éliminer. Les vag@a&uvent retourner se barricader dans leur zone.

Intérét . Tres apprécié, les jeunes embarquent vraiment.

Bambou

Résumé :t'était ou bambou ?

Matériel : Une bague, un taille crayon, une piece...

Reégle :Faire passer le bambou dans I'autre camp

Il faut 2 équipes. L'équipe qui posseéde le bambopdsseuse ) a 2 camps I'un en face de l'auiteighés
d'une certaine distance. La passeuse doit emmebanmbou dans son autre camp. Il doit étre caahe lda
main d'un passeur. L'autre équipe doit I'en empéamattrappant le maximum de passeurs. Si le bambo
passe, la passeuse continue, sinon elle devieapetise

Intérét : Esprit d'équipe,la vivacité
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Bonjour monsieur bonjour madame

Reégle Tout le monde forme une ronde.

L'animateur commence et court autour de la rornadoisit un enfant et s'arrete derriere lui etditi"bonjour
monsieur” et a ce moment I'animateur doit regatfnplace de I'enfant en faisant le tour de la rohdnfant
doit toucher I'animateur, s'il le touche c'estift@teur qui court aprés I'enfant et celui-ci detjagner sa place,
s'il ne le touche pas c'est I'enfant qui doit rexeber I'opération.

Intérét : C'est un jeu qui se fait en attendant d'aller&sortie,un jeu qui fait patienter.

Caracaca

Résume : une variante du béret, proposé par wiwi

Matériel : des plots pour délimité le terrain et un foulard

Reégle :variante du beret Faire 2 équipes et donner undiammal & chaque membre de I'équipe il faut qu'ils
soient identiques pour les membres des deux équipaaeneur dit caracaca + le un nom d'animal giste
dans les deux équipes et ils doivent prendre lfdwui se trouve au milieu du terrain si le merdit
'‘caracaca Zoo' les deux équipes doivent prendmlard.

Intérét : développer les réflexes

Chameaux-chamois

Matériel : des plots pour délimiter les bases de chaquepé&sjui

Regle :chameaux-chamois est avant tout une histore aenliesits sont les acteurs et incarnent un animsl. |l
a 2 equipes ( les chameaux puis les chamois), éggiipes sont dos a dos et le narrateur ( I'eofant
I'animateur) raconte une histoire. Quand celuirohpnce le mot chamois ces derniers vont danschuaps au
plus vite et les chameaux doivent les attrapens geliont été attrapé rejoignent I'équipe des clamet
réciproquement. I'équipe qui a gagné c'est cell@géussi a attraper tous les adversaires. il pewbir des
variantes, au lieu de rejoindre son camps en coborapeut y aller a pieds joints, ...

Intérét . -développement de I'entraide, de I'esprit d'égjtigp motricité

-développement de l'imaginaire -apport de plaisir

Chasse a I'homme

Matériel : foulards

Regle :1 fuyard (mono)protégé de 4/5 gardes est pourpaivdes chasseurs. chaque chasseur a une vie
(foulard a la ceinture). le garde doit arracheteceie. chasseur sans vie doit en récupérer ume autn
seigneur (mono)(détenteur Terrain limité

Chaque chasseur sans vie cad sans foulard dogééswine autre vie avant d'attraper le fuyard

Intérét : activité physique (course poursuite)

compétition entre 2 équipes

Colin maillard

Résume : un classique, proposé par Rachel

Matériel : Un foulard

Regle :Bander les yeux d'un joueur qui doit ensuite essdgd¢oucher les autres, lesquels doivent éviderhmen
faire du bruit pour indiquer ou ils sont. - Bantks yeux d'un joueur

- Il doit ensuite essayer de toucher les autresymy qui font évidemment du bruit pour indiquerilswsont.

- Quand le colin a touché ou attrapé (définir déisud s'il faut toucher ou attraper) un joueur, ieeldevient le
colin.
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Dauphin, dauphine !

Matériel : Un ballon et un grand espace

Régle :étre le dernier a ne pas étre éliminé... et ce pasfacile ! Une premiére personne va lanceal®i
en l'air en criant le nom d'un des autres joudbesioueur devra rattraper la balle avant que lbale touche
le sol. Si il y arrive il lance a son tour le ballen l'air et redis un autre prénom. Si il n'y\ampas et que le
ballon tombe sur le sol, le joueur doit alors ré&mep le ballon et crier : '‘personne ne bouge'lesijoueurs
s'immobilisent alors et le joueur porteur de ballardevoir toucher quelqu'un avec. Si l'autre jowst touché
il est alors éliminé et si le joueur n'est pas baua'est le lanceur qui est éliminé. ET AINSI DEIBE ! !'!

Fououou

Résume : a bout de souffle, proposé par Rachel

Matériel : Aucun

Regle :Toucher le plus de joueurs possible en criant "Hioud et revenir dans son camp pour prendre sa
respiration. Les joueurs du camp adverse peuvastiirdeur ennemi pour I'empécher d'aller reprersadre
respiration, mais ses alliés peuvent former unénehaont I'extrémité devra rester dans son ca, gller
aider le joueur en danger dans l'autre camp.

Intérét : Superviser le déroulement du jeu: il ne s'agitg@noyer ses copains!!

Ketchup hamburger

Résumeé : pour jouer dans les MacDo, proposé par Malou

Matériel : aucun

Regle :Petit temps d'animation ' occupationel ' les endanplacent en ronde, I'un d'eux tourne en désidgesin
enfant par le mot Ketchup, lorsqu'il dit le motrtitaurger’, I'enfant désigné doit I'attraper avarg Lautre ne
s'assoit a la place qu'il occupait.

Intérét : pour attendre avant une activité ou lors d'urptede flottement

Le béret - hockey

Résumé : une variante du béret avec une serpillére !

Matériel : un balai par équipe une serpillere 2cages (chdesgles basses...)

Régle :Le principe est celui du béret, a la différence kplget n est pas récupéré par la main mais pquesé
le biais d un balai vers la cage de son équipeddmpose deux équipes, réparties de chaque longuderrdin
rectangulaire. Au milieu de chaque largeur une ¢age pour chaque équipe).

Au milieu du terrain se trouve deux balais (un pcuque équipe) et une serpilliere.

Tous les enfants de chaque équipe se donnent uérawwhse mélangent.

Un arbitre annonce un numéro. A leur appel les deuméros se lancent vers leur balai et essaygmuteser
la serpilliére vers la cage adversaire pour margogroint.

Intérét . consignes : faire remarquer que le manche du haldoit pas étre au contact du torse : danger
le balai ne doit pas reposer sur la serpillereésmait uniguement la pousser

Le chat blessé

Résumé : une variante de Chat!, proposé par Rachel

Matériel : aucun matériel particulier

Régle :Le chat doit toucher un joueur n'importe ou (sigilnle a la jambe!), lequel devient chat a son &tur
doit se déplacer en gardant une main a I'endraitaeté touché. Un joueur est le chat: il doitdioer un
joueur n'importe ou (sauf a la téte!). Le jouewrctwé devient chat a son tour et doit dés lors pdér en
gardant une main a I'endroit ou il a été touchailgi de suite...

Intérét : - Respect des regles
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Le chat et les tortues

Régle On compte 1 chat et des tortues, ces derniérespdacegnt a 4 pattes et quand le chat s'approcesal
mettent sur le dos, remuent des bras et des pal#ées ce cas le chat ne peut pas les touchedBjau : a la
fin du jeu il ne doit rester qu'une seule tortuka@Que tortue attrapée devient chat.

Dans un autre jeu, elle pourrait étre le chat.

Intérét : Ce jeu allie ruse, vigilance et déterminatiopdimet surtout aux enfants de se défouler un bop!c

Le couloir canadien

Matériel : 1 foulard des plots 1 balle

Reégle :obtenir le plus de points possibles

structure 2 équipes 1 équipe sur les cotés du icaldid , aprés avoir attrapé la balle, touchercaselle-ci les
participants de 'autre équipes qui passent dacsulir et qui doivent soit ramener le foulard slé&gur camp ,
soit le ramener a sa place initiale .

Intérét : un aller vaut 1 point

aller / retour vaut 2 points

Le loup et la brebis

Régle :Tres apprécié des enfants! Vous verrez ils adotefmus les enfants sont couchés au sol savé 2 : |
loup et la brebis.

Le loup doit courir apres la brebis entre les etsfaorsque la brebis est fatiguée ou veut retauanesol pour
ne pas se faire toucher elle doit sauter par dassesfant qui est au sol. Cet enfant devient aélsup ( et le
loup de tantot devient la brebis). Lorsque le loayrhe une brebis, celle-ci est éliminée et dommer une
personnne (qui est au sol) et qui sera le nouvaaul |

Le poisson

Résumeé : une variante du chat glacé, proposé par vio

Matériel : aucun

Regle :Chat glacé amélioré Plusieurs poissons (chatsgntarselon le nombre de participants, et des souri
Les patrticipants se mettent par deux et doiveatrccensemble pour ne pas se faire attraper ggodessons.
Le jeu commence : les participants s'accrochemedacon ou d'une autre aux poissons (en teradbigts
des mains ou en touchant leur vétements) maiériéhest d'avoir une prise qui permet de se dégager
facilement. Les poissons récitent alors une phigiire a leur guise, qu'ils doivent cesser au gratrou ils
prononcent le mot poisson. Tous se dégagent akusg gour ne pas se faire avoir. Mais attentiBnles
souris se lachent la main et que les poissonsiiesty ils sont pris. On est pris lorsqu'un deisgmns a touché
le couple ; il est alors glacé et pour se fairéri, il doit faire passer un autre couple en dessde leur 'pont'
(les mains attachées). Le jeu est trés éprouvgrsiguement, il s'arréte lorsqu'on est fatigué...

Intérét : L'intérét est d'avoir la tactique adaptée pouapplr aux poisons tout en restant attachés... pas
evident !

Le train africain

Matériel : Autant de chaises que de participants

Regle :1l s'agit de trouver une place dans un train "b&nd&s joueurs sont assis en rond (les chaiseedbi
se toucher pour plus de sécurité). Un joueur e|sitplace et vient se placer au milieu. Il dastgsr de se
rassoir, sur n‘importe quelle chaise non-occupés.dutres joueurs doivent I'en empécher, en séatéda
plus vite possible sur la chaise qui se liberesdarsens des aiguilles d'une montre. La persqunlaisse le
joueur du milieu s'assoir doit se mettre au miéea son tour, essaie de trouver une place.
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Le trou de souris

Résumé : une variante de I'épervier, proposé par Adrien

Matériel : 5 plots ou sac a dos...

Régle :Des souris touchent un gruyeére et retrounent damgdou sans que le chat ne les attrape. Mettre 2
plots pour en faire un passage.

Plus loin mettre un plot qui sera le gruyére esphin mettre 2 plots de la méme maniéere que leediers .
Choisir un Chat (anim ) qui attrapera les souris.

Les autres attendent derriere les 2 plots et pagieand ils le veulent. Le chat qui est eloigngeet attaquer
les souris que lorsqu'elles touchent le gruyem zdne de chasse est en fait entre le gruyere 8sdltrou ...
Toute souris touché devient chat . les souris divepérativement rejoindre ces autres amis engpasntre
les 2 plots ...

Les couleurs

Reégle :le loup doit attraper les couleurs il faut un laipges autres sont les couleurs.

Le loup s'écarte du groupe des couleurs le tempseguenfants choisissent une couleur.

les couleurs se mettent en ligne et appelle le tpuploit dire une couleur. Si cette couleur ackigisie par un
enfant, celui-ci se met a courir et le loup daitttaper. si le loup y parvient, c'est la coulewirdpvient loup.
L'ancien loup integre les couleurs, choisit und@auet le jeu continue.

Intérét : Plusieurs enfants peuvent choisir la méme couleur.

Si la couleur que le loup a dit n a pas été chlasicouleurs disent: "couleur envolée!!!”

Les petits paguets

Résumeé : une variante de I'accorche-décroche, proposRaecinel

Matériel : Aucun

Reégle :Le joueurs doivent toujours étre par paquets d¢®@s peine de se faire voler leur place! Les jausar
placent les uns derriére les autres par paqueddgposés en cercle. Autour du cercle extériaujpueur en
poursuit un autre qui a toujours la ressource défsgier devant un paquet en disant: «2 c'esza8sgest
trop!». Le joueur qui, dans ce paquet, appartiardeacle extérieur devient le poursuivi; il dodrduir aussitot
et se placer devant un autre paquet avant d'étrap@; lorsqu'un joueur est pris, il devient leisuivant.

Les pots de couleur

Reégle :Un acheteur doit attraper son pot de peinturesagveir trouvé sa couleur auprés du vendeur. Un
enfant (I'acheteur) doit s'isoler tandis que I'atenr (le vendeur) demande aux autres enfantsalsirchne
couleur (un peu comme le béret ou I'on choisit uméro).

On rappelle I'enfant qui s'était isolé et il dajpér dans la main du vendeur en citant des couleurs
Quand il trouve une bonne couleur, le pot de peendioit courir le plus vite possible prés d'un pdixe (un
arbre, un cercle,...) et I'acheteur doit I'attraper

Chaque enfant, a tour de role, devient acheteatafin on comptabilise celui qui a eu le pluspdes
(enfants).

Variante : changer les couleurs pour un autre thémfenction du contexte (poissons, ...)

Intérét : rapidité, réflexe (réagir dés qu'un enfant part).

Minuit dans la bergerie

Matériel : Foulards pour délimiter le camps des moutons gimsile terrain global.
Reéegle :Une personne fait le loup et les autres les moutaaoup peut étre désigné par I'animateur. Les
moutons se promenent hors de leur camps. lIs agent I'animateur sur I'heure qu'il est. Lorsquaieg dit
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minuit, le loup doit attraper le plus de moutonsgible. La partie est terminée lorsqu'il ne restamseul
mouton. Celui-ci devient alors le loup pour la masuivante.
Intérét : Développement de la motricité et du réflexe.

Oxford-cambridge

Résumé : la célebre course

Matériel : Aucun

Reégle :Un petit jeu bien défoulant simulant la fameusersew'aviron entre Oxford et Cambridge On répartit
les enfants en deux équipes.

lls se mettent assis en croix cad gu'ils font #oks (en croix) assis en tailleur et se tenankesagpaules. Au
centre les enfants de face se tiennent les mas.d®@mmencer ils peuvent apprendre a ramer ercanapt
reculant tout en gardant les mains sur les épaeae®lui qui est devant.

L'une des equipes crient OX-FORD a chaque foisittéa. CAM-BRIDGE. L'equipe quii crit le plus fgpeut
gagner.

La ou cela commence a étre marrant c'est quanguprémande de se déplacer en disant par exemple:'l
tribord!

Les enfants se déplacent donc tous d'un quarti dtodoivent garder la méme position dans l'eguip

La premiére equipe qui repart a ramer et qui erfilus fort a gagné.

(on peut bien sdr faire plusieurs manches)

Intérét :

Défoulement garanti!

Attention au retour au calme.

Pour les enfants en camp voile c'est super!

Ronde des voleurs et des gendarmes

Résume : la pagaille chez les voleurs et les gendarmeggse par Cécilia

Matériel : aucun terrain: limité a 20m maximum du bord deslesrdes jours(important)

Reégle :Pour les voleurs, ne pas se faire toucher pardedaymes. Pour les gendarmes,toucher les volears Le
joueurs forment un cercle puis se mettent par @ aatbdte, ce qui donne deux cerles concentriques :

le cercle exterieur: les voleurs

le cercle intérieur: les voleurs.

Au départ, chaque voleur a donc son gendarme aedté.Le meneur demande aux gendarmes de fainé de
tour: le cercle des gendarmes va tourner dans\e@gposé de celui des voleurs.Au signal du mdesut,
cerles se mettent a tourner chacun dans son sepus, i@t que le voleur et le gendarme ne sontcéta. 1
moment le meneur crie 'stop’, le gendarme do#gtrle voleur qui était a c6té de lui au dépaahaqu'il ne
sorte de la limite(20m).

Le voleur attrapé a un gage de facon a ce quinexe (a cloche pied par exemple) au centre daiterr

On recommence en changeant les réles ainsi de suite

Intérét :

Quand le cercle tourne, on peut trotiner, chaeter,
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Catégorie Titre Résumé Joueurs rggn? Ext. | Int.
Duel dissymétriqguesBallon-chrono #22 | je jeu de I'horloge 15 6 ans X
Duel symétrique Bateau-expresse=™ | une course de bateaux 20 6 ansX
3? equipes ou plus Jeu des legumew= 20 8ans | X
rivales
3 equipes ou plus |, .. - un petit jeu de relais proposé pa
rivales Livrogne Serge Landreau 8 6ans | X
3 equipes ou plus La calculette ez LIJn relqls gui demande de 20 8ans |X |X
rivales —_— I'attention
3 eéquipes ou plus Le crocodile ez un relais avec ballon proposé PR5, 8 ans X
rivales —_— Audrey

Lo Le garcon de un relais de garcons de café,
Duel symétrique café = présenté par Sébastien 0 6ans |X
3 equipes ou plus | Le relais relals_ histoires de trains 4 8 ans| X
rivales locomotive ez
3 équipes ou plus |Les puces 6 8ans | X |X
rivales savantesemD

Ballon-chrono

Résumé : je jeu de I'horloge

Matériel : 1 ballon

Reégle :chronométrer une course grace a un ballon 2 equipesen rond, l'autre en rang.
I'équipe en rond prend le ballon et se le font @akesplus vite possible sans le tomber, il fauhpter les tours
gue fait le ballon.(chrono)
l'autre équipe en rang tourne un aprés l'autreuawto rond et quand c'est fini recommencer en obeamige

role des équipe.

Ceux qui courent le plus vite (meilleur chrono) gagné.
Intérét : sile balon tombe , faut repartir a zéro.
dépense physique,esprit d'équipe

Bateau-express

Résumé : une course de bateaux
Matériel : aucun matériel particulier

Regle :course

le bateau arrivé le ler a destination a gagné @nd@u moins 2 équipes: les bateaux
les enfants s'assoient par terre les uns dergeradtres, les jambes écartées, celui qui estagnt'du bateau

tape sur les jambes de son voisin de derriereaifypdsser le mouvement, quand le dernier recsétde, il

court se mettre a l'avant du bateau et le jeu woatainsi jusqu'a ce que toute I'équipe (le batsaitiprrivee
derriere un point matérialisé par une ligne pange et qui est la destination du bateau.
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Jeu des légumes

Matériel : un plot

Regle :relais par équipe 4 équipes de 10 enfants se planecolonne cote a cote. Chacun laissera un espace
entre lui et son voisin de devant. Le meneur norarabaque ligne des 4 colonnes par des noms de é&2gum
I'annonce du meneur d'un nom de légume chaquetatdard colonnes devra le plus vite possible algu'au
plot et revenir se replacer dans son equipe paela de celle ci en slalomant entre ces partegsaire

vainqueur est I'equipe qui totalise le plus de fin

Variante:

en arrivant au plot I'enfant crie a son équipecbeun vous' et en revenant passe par dessus SepInacs.

Une fois arrivé au bout de la colonne correspondastin équipe (plot placé en bout)l'enfant crietevous' et

il revient en slalomant.

L'ivrogne

Résumé : un petit jeu de relais proposé par Serge Landreau

Matériel : un baton par équipe

Régle :course en relais Les équipes forment deux queweleuh baton est posé au bout de la piste de chaque
equipe (15 métres). Quand le départ est donn@ydéesiers joueurs de chaque queue courent jusgatan,de
prennent en s'en servant comme une canne et toaueur 10 fois, apres, ils reposent le batoroatent

taper dans la main de la personne suivante quiagsoh tour...

Intérét : Plus le baton est petit, plus c'est difficile.

La calculette

Résumé : Un relais qui demande de I'attention

Matériel : aucun

Régle :On divise les participants en 3 équipes.

Chaque équipe se place en colonne. L'animateuredeammombre de trois chiffres (le méme) a la deenie
personne de chaque colonne. Cette personne dustpsaler, faire deviner ce chiffre a la personenadit elle.
Pour cela elle doit taper sur I'épaule gauche ade&fois que le nombre des centaines, sur laatédnt de fois
gue le nombre des dizaines, sur I'épaule droit@naate fois que le nombre des unités. Et ainsuide gisqu'au
ler joueur a l'avant de la colonne qui doit diradenbre obtenu a I'oreille de I'animateur. L'équ@pgnante est
celle qui a trouvé le bon nombre

Le crocodile

Résumé : un relais avec ballon proposé par Audrey

Matériel : Ballons 2 Dossars selon le nombre de joueurs.

Régle :Faire passer un ballon a l'arriere. Les enfamseo ligne. On fait deux équipes. Le ballon daisger
entre les jambes et revenir a I'avant. La réglsiegple. Les faire aller le plus vite possible.

Intérét : Il existe des variantes avec les enfants qui baygaur aller a I'avant ou a l'arriére selon les @és
animateurs.

Le garcon de café

Résume : un relais de garcons de café, présenté par $&iast

Matériel : 2 plateaux,8 gobelet, de I'eau,et des obstaclessfohaises, etc ...)

Regle :C'est un relais plutét marrant. On partage le gecaip2. On dispose une série d'obstacles d'une
difficultée égale pour chaque équipe. Et c'estalais qui s'engage, le but étant de porter un glateuni de
verres plastiques pleins d'eau jusqu'au bout bt gdasser au suivant. L'équipe gagnante seraqulieura
terminé la premiere.
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Le relais locomotive

Résumé : histoires de trains

Matériel : aucun

Régle :La locomotive cherche a compléter son train entajuudes wagons Chaque équipe (maxi 8 joueurs pal
equipe) se met en file indienne.La premiere persalenla file (la locomotive), part en marche ayasgu'a un
certain point (défini a I'avance), et retourne arche arriere jusqu'a son point de depart.

En arrivant, elle percute (doucement) la personné&tgit derriere elle dans la file.

Elle a alors accroché son premier wagon.

Les 2 personnes accrochées refont le méme pareuevjennent accrocher le troisieme wagon, i @@
suite.

L'equipe gagnante est celle qui a reconstituélea ta premiere

Intérét :

-motricite, esprit d'equipe

-attention a ce que les enfants ne reculent ppsvite, parce que la marche arriere est 'instalgeix a faire
dans I'herbe

Les puces savantes

Matériel : série de questions adaptées a la tranche d'age

Regle :Les équipes de puces doivent franchir une ligneidsee en sautant, apres avoir répondu correctement
une question. Les joueurs sont répartis en équipgrices (3 a 5 participants par équipe). Chaquipe&ge
place en file indienne sur un ligne. Le but essaeter jusqu'a la ligne d'arrivée.

Pour pouvoir sauter, la premiére puce de chageeldiit aller rapporter la réponse a la questiokpqar le
meneur de jeu. Si la réponse est correcte, lpdild avancer alors en faisant un saut collects Vavant (c'est
a dire que les participants se tiennent par leetatlsautent tous en méme temps.).

Ensuite, la puce qui a bien répondu a la questssea la fin de la queue.

La premiere file de puce a avoir franchi la ligrerdvée est déclarée vainqueur.

Intérét :

Développement de la coordination avec le resté&deipe

Développer la rapidité (réponse aux questions)
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Catégorie Titre Résumé Joueurs g?l’?l Ext. | Int.
Ch_acun pour | Dessine moi un 3 6 ans X
SOi chalet! ez

Chacun pour | Dessine moi une

soi lune ez 0 4 ans X
Chacun pour Je dessine.. am apprendre la poI|te§se en 0 4 ans X
SOi _ s'amusant, proposeé par mag

1 joueur contre L inspecteur ez Clin d'oeil meutrier - proposé par 10 4 ans X
tous =l el Clem

tlojuosueur contre La machine a laver «=» | Qui a casseé la machine ? 0 4 ans X
tlojuosueur contre Le chef d'orchestre ez | . 10 4 ans X
gohiacun pour-1) ¢ jeu de kim ez kim vue, proposé par Rachel 10 6 ans X
tlojuosueur contre Le jeu du détail = observez ce qui a changeée 5 8 ans

1 joueur contre Le tueur €mm _ 0 8ans | X |X
tous _

1 joueur contrg Le voleur de bague Une variante du jeu du courant 8 8 ans X
tous dague ez

1 joueur contre . une variante du chef d'orchestre

tous Pan lapin proposée par Audrey 10 6ans X

Dessine moi une lune

Matériel : un stylo

Regle :Pour calmer les enfants apres une veillée aniniées envoyer se coucher un par un. On demande aux
enfants de dessiner une lune dans l'air (et nopaqier) chacun leur tour. Si la lune est bekmfént peut

rester, si sa lune est moche, il va se coucheurgadera belle de toute fagon si il remercie |'abéur au

moment de prendre le stylo, si il ne le remercig gara se coucher.

Intérét : Retour au calme en respectant la courbe de @eillést important le lendemain matin d'expliquer

aux enfants qui n‘ont pas compris pourquoi leue létait moche.

Attention que I'élimination ne soit pas prise comme punition (le fait d'aller au lit
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L 'inspecteur

Matériel : aucun matériel particulier

Regle :Un inspecteur doit trouver le tueur. Un inspectart . Un autre jouer est designé pour étre lertaeu
ne peut tuer ses victimes qu'avec un clin d'dénspecteur revient et se place au centre due@alr trouver
ce mystérieux tueur; l'inspecteur a trois chances .

Le tueur, une fois interpellé, devient l'inspecteur

Intérét : connaissance des autre joueurs

La machine a laver

Regle :trouver la machine cassée parmi plusieures aetr@sarche En cercle, un réparateur sort de la salle
pendant qu'est choisie la machine cassée. Toeslasts se tiennent préts ( main l'une au-dessiigudiee au
niveau du torse, on appuit sur le nez pour faiverter les bras kan la machine marche) une foibdexdait. Le
réparateur entre et a 3 chances pour trouver laimacassée.

Ensuite la machine cassée devient réparateur et....

Intérét : observation et attention

jeu calme

Le chef d'orchestre

Reégle :Les joueurs sont assis en cercle. Un volontairedsola piece.Les autres choisissent un cheflibstee
qui reste a sa place Le chef d'orchestre mime ssisegnent différents instruments de musique egsstes
sont imités aussitot par les autres joueurs guedardent discrétement.

Le volontaire est appellé et vient au milieu deele. Il observe et doit découvrir grace aux geaments de
gestes qui est le chef d'orchestre. On lui accphaigeurs essais. Le chef d'orchestre sort a sorgieand on I'a
désigné et I'on nomme alors un nouveau chef d'stiehe

Intérét : ce jeu peut aussi bien ce jouer en intérieur gexégrieur.

Le jeu de kim

Résumeé : kim vue, proposé par Rachel

Matériel : Des objets divers dans une piece.

Reégle :Les joueurs doivent repérer I'objet manquant odadépdans une piece qu'ils ont préalablement eu le
temps d'observer On donne aux joueurs un certaipggour observer la piéce ou ils se trouvent puikes

fait sortir. En leur absence, on déplace un certambre d'objets (chaise, tableau, etc.), onéseideaux, on
allume la lumiére, etc. Revenuis dans la piecegpleeurs ont 5 min. Pour découvrir les changements
effectués, et en prendre note. Les listes sont exas, et on accorde 2 points pour chaque changemen
observé, mais on enléve un point pour chaque raraaggoneée.

Intérét . - Développer le sens de I'observation

Le jeu du détalil

Résumeé : observez ce qui a changeé

Matériel : aucun

Reégle :Un joueur sort de la piece apres que les autiest'abservé un instant. Il change un détail sur lu
(ouvre ou ferme un bouton, retourne une chaiss#dta un lacet,... par exemple). Lorsqu'il revieatmilieu
du cercle, les autres doivent déterminer le dtaib changeée

Intérét : Développement de la concentration, de I'obsemmadt de la mémoire tout en gardant un esprit de
compétition et d'entraide a la fois.
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Le tueur

Régle : Tous les joueurs sont disposés en cercle. Letilgdun joueur) sort du cercle et se place de tel
maniere qu'il ne voit ni n'entende le groupe. lstg@es joueurs peut alors désigner un tueur signe
(généralement, le clin d'oeil...). Le détectivetpaars revenir, et se placer au milieu du ceiotetueur entre
alors en action en tuent (par le signe convenudué®s joueurs. Un joueur mort doit se coucherdétective a
le droit de faire 3 propositions sur l'identitétdeur, et il doit les faire avant que tout les jogene soient
morts.

Intérét . observation, détente

Le voleur de bague daque

Résumé : Une variante du jeu du courant

Matériel : Une ficelle de 4 a 5 metres (laine ou ficelle dsioe)Une bague

Régle :Un joueur doit localiser une bague qui se proménmdin en main sur une ficelle.

Un des joueurs sort de la piéce : c'est l'inspectas autres personnes forment un cercle aspla@nt leurs
mains derriére le dos.

La bague est alors enfilée dans la ficelle quitesiue autour du cercle et qui passe dans chague ma
L'inspecteur revient en jeu.

Les joueurs doivent faire circuler la bague suidelle sans se faire repérer de l'inspecteur.
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Catégorie Titre Résumé Joueurs mini Ext. | Int.
Duel symétriquel Baby-foot géant = un foot ou chacun peut Jouer quelc LFlre4 6ans | X
Soit son niveau - proposé par Isabelle
3 équipes ou _ . L
plus rivales Foorby ez Fusion entre foot et rugby 14 8 ans
3 équipes ou | Homme poisson une variante du poule - renard -
. - L 15 10 ans| X
plus rivales moustique €= vipere
1 joueur contre | La balle au un jeu sportif classique, proposé Pag
= . . 4ans X
tous chasseur ez joussain
Chacun pour so| La sardine «=m» Cache-cache a I"envers propose Peo 8ans (X
EE— Fatbala
Duel symétrique La sioule ez un Jjeu de “rugby" libre propose pal 30 12 ans| X
Adrien
3 equipes ou | Poule-renard- un classique, proposé par Michaél 15 6 anX

plus rivales

vipére €=

Baby-foot géant

Résumeé :un foot ou chacun peut jouer quelque soit sonaniveproposeé par Isabelle
Matériel : 5 cordes minimum (7 permettent de délimiter lestémextérieures des zones des gardiens.) 1 ball

Reégle il s'agit d'un jeu basé sur le foot.

Les enfants sont répartis dans des zones délinpedes cordes qu'ils n‘ont pas le droit de frainch
lls doivent marquer des buts dans les camps adverse
Les enfants sont répartis dans les zones.

La partie se passe comme une partie de foot normale
Les enfants se font des passes, d'une zone a tregedlessaient de marquer dans la zone adverse.
Les enfants ne doivent pas sortir de leur zonemwet de leur réle.

Si les enfants sont plus nombreux, on peut fairehampionnat, des pom-pom-girls, des supporters...

Intérét . Ce jeu permet a lI'enfant de developper son edpquipe.
Tout le monde joue, méme ceux qui sont moins bos da sport. Le ballon ne reste pas dans les gexis
deux mémes joueurs pendant toute la partie.
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Foorby

Résume :Fusion entre foot et rugby

Matériel : Ballon mousse genre Rygby, Petit but

Regle :

1- Faite deux équipes egales (et de méme niveau).

2- Aménager un terrain d une taille type terrairvokey ball.

3- Annoncer les regles de jeux clairement et Is gluiccinctement possible.

4- Ennoncer:.chaqu'une des equipes ayant le ballos sbn camp devra jouer avec les mains, uneefaisritre
du terrain dépasseé cette méme équipe devra jounearguer au pied.

Regle: - Si le joueur prend le ballon en main atprdl devait le jouer au pied il donne la ballkaaitre equipe.
- Siil joue au pied dans son camp il doit rejoleerentre.

- Si le joueur marque un but de la main il donngiuau bout a I'equipe voisine.

Pointage: -but normal 1 point

-but de la tete 3 points

Variante: tu peut imaginer un vrai jeu de rugbycawes meme regles.
Inserer le jeu dans la passe a dix et tres int@néss

Intérét :

Apprendre autre chose que le foot au enfants.lol

Développr I'espris d'equie par la passe.

Homme poisson moustigue

Résumé : une variante du poule - renard - vipére

Matériel : dossards pour chaque équipe.

Régle :les hommes doivent attraper les poissons, lesgusattrappent les moustiques et ceux-ci attrappent
les hommes.

On divise le groupe en trois équipes. Les homnesspdissons et les moustiques. chaque équipeakségder
une base. au signal, le jeu commence. les homnmesnd@attraper les poissons, les poissons attrapegn
moustigues et ceux-ci attrappent les hommes. Le=ujs qui se font attrapper se rendent a la bakéqlépe
qui les a attrappé. ils peuvent se faire déliveerym membre de l'autre équipe. (ex. le poissdaisattrapper
par les hommes et se ala base des hommes. urpaisisen peut venir le délivrer en lui donnant wapetdans
la main. s'il y a plusieurs joueurs qui sont prigers, ils peuvent se donner la main et faire uréére qui part
de la base d'une équipe jusqu'au dernier de laehainsi, la personne de la méme équipe a justecher le
dernier de la chaine et ils sont tous délivreés.

Intérét : Développe I'esprit d équipe et la stratégie

La balle au chasseur

Résumé : un jeu sportif classique, proposé par joussain
Matériel : Ballon

Regle :Un chasseur est designe et doit toucher un deasegrades qui deviendra alors le nouveau chasseur et
devra toucher quelgu'un Pas de regles speciales.

Cette activité dure au maximum

30 minutes

Intérét :

Développer les réflexes

Initier aux jeux collectifs

Développer un esprit de compétition

S'amuser en plein air
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La sardine

Résume : Cache-cache a I"envers proposé par Fatbala

Matériel : aucun

Reégle :Un cache-cache particulier ou une seule personse eacher et tous les autres cherchent. Les
chercheurs se cachent les yeux et le caché vaudansachette .Aprés le compte a rebours les chanske
balladent en cherchant le caché.

Quand une personne trouve le premier caché , elle dénonce pas mais se cache avec elle .

Au fur et a mesure le nombre de cachés augmentstpas la place dans la cachette.Si un enfachekgé
derriére un banc tous les autres enfants qui womblver au fur et a mesure se cachent derridrarie avec lui
: une bonne cachette devient au fur et a mesuneoites en moins dicréte!

Intérét :

jeu qui intrigue les enfants car il change fondat@lement le concept du célébre cache-cache .illojgpe la
motricité, I'imagination et la collaboration entes enfants

La sioule

Résumeé :un jeu de "rugby" libre proposé par Adrien

Matériel : un ballon et de quoi délimiter 2 embuts de 1 mtuaha

Reégle :2 équipes

le but est de marquer un essai comme au rughy €mlpdalle a égale distance des 2 équipes efflen. si
Aucune regle en plus : on peut la prendre aux pee¢smain etc etc ..

Intérét : On peut rajouter une infinité de régles ...

Interet: travail en équipe, fair-play car il peetpas y avoir d'arbitre, tiens compte des difféesmphysiques de
chacun...

Poule-renard-vipéere

Résumé : un classique, proposé par Michaél

Matériel : maquillages (pour distinguer les équipes

Regle :Les Poule attrape les vipere, les vipere attralgsmenard et les renards attrapent les poulempsa
3 equipes

-on touche pour attraper

-on racompagne celui que I'on a attrapé

-Si on a attrapé quelqu'un on est intouchablenggeque I'on racompagne sa victime jusqu'a son .camp
-il est possible de libérer son équipe en allanther les prisoniers dans le camps adverse.

le but attraper toute une équipe sans se fairapgttr

Intérét . -possiblité de coopération entre équipe adveya&re une troisieme.

- gagner ou perdre thecniqguement impossible
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Catégorie Titre Résumé Joueurs ﬁ?ﬁl Ext. | Int.
Duel symétrique Bz,atallle de cotons de tiges |joute proposeé par cécile 5 8 ans X
géants ez grasset

Duel symétrique | Camp ruiné «=» un jeu de ballon et d'adresse 0 6 an}sx

Duel symétrique | Ferrer 'ane «=m un qla55|que, Propose par |, 6 ans X
David

?f €quipes ou plus La péche fructueuseez un petlt,Jeu d agress_e 5 6ans |X

rivales proposé par Sébastien

tlojuosueur contre Le chat grue «z=m une variante du jeu du chat 15 6 ans X

Autres Le cube de glaceez=» \é';?k’;a fond, propose par 4 4 ans X

1 joueur contre Le gardien de la tour «=» 0 6ans | X

tous

: o ‘b

Chacun pour soi | Les pots cassé®zm qui va payer ¢ - propose pay, 6ans | X
Sébastien

Chacun pour soi | Mikado chaise «x jouez aul mikado geant aveD 4 ans X
des chaises

Duel symétrique | Volley plume «=» 0 8ans | X
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Bataille de cotons de tiges géants

Résumeé :joute proposé par cécile grasset

Matériel : 2balais 2 ou 4 oreillers pour mettre autour duibaax extremités 1 banc plusieurs tapis pour
Régle :bataille du style joute ou fort boyard

Deux enfants sont sur un banc et essayent dereddaiber a coup de 'cotons de tiges géants' danarhbes

Intérét : Excellent jeu pour des olympiades

Campruiné

Résumeé :un jeu de ballon et d'adresse

Matériel : une balle de quoi délimiter un terrain

Regle :Faire passer son equipe dans le camp oppose legplidement possible. Le groupe est partagé en deu
équipes réparties chacune sur une moitié du tei@irance la balle d'une équipe a l'autre. Chgmusur qui
attrape la balle passe dans l'autre équipe. G&gnegde passee entierement dans l'autre camp.

Intérét : rapidité - adresse

Ferrer I'ane

Résumé : un classique, proposé par David

Matériel : 2 chaises 2 foulards 8 chaussures

Régle :Mettre 4 chaussures sous les 4 pieds d'une cluaisen ayant les yeux bandés Former un cercle
d'enfants. Sélectionner 2 enfants

Leurs bander les yeux a lI'aide des foulards

Disposer les chaises et les chaussures au centerala

Les 2 enfants agenouiller doivent mettre les chaesssous les pieds des chaises

Le premier qui a ferré son ane (la chaise) a gagné

Intérét : Attention, ce jeu énerve vite, il ne doit pas duarep longtemps !

La péche fructueuse

Résume : un petit jeu d'adresse proposé par Sébastien

Matériel : pour chaque joueur : * 1 Manche a balai * 1 ficé&llén clou long et lourd * 1 bouteille plasti
Reégle :Le but de ce jeu est de rentrer le clou, qui seveau bout du fil, dans dans une bouteille entigjiaes .
Pendant un temps réglementé auparavant, les jodeursnt renter leur clou dans la bouteille & éaid
uniquement de leur canne a péche !

Ce jeu se réalise en plusieur manches de 3 jouseigagnant étant celui qui aura battu tous leseaydar
élimination.

Intérét : éclats de rires garantis !!!

Ce jeu est aussi bien adapté a l'intérieur queelieur !

Le chat grue

Résume : une variante du jeu du chat

Matériel : aucun matériel particulier

Reégle :variante du jeu chat On désigne un chat, les aatrizsts sont les souris.

Pour ne pas se faire attraper, au lieu de fairegqadls doivent se mettre sur un pied, tirer laglamnet faire des
ailes sur leur téte avec leurs mains.

Intérét : Fous rires garantis
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Le cube de glace

Résumé :vite, ca fond, proposé par belka

Matériel : un verre - des pailles - de I'eau chaude - un glaco

Regle :. une équipe de 4 joueurs se place autour d'ue dsrau chaude avec un glagon a l'intérieur. Chaque
joueur a une paille a la main et avec l'aide deslamis ils doivent récupérer le glagon.

Le gardien de la tour

Matériel : un ballon de quoi délimiter un cercle

Régle :Au centre d'un cercle se trouve une quille (la)oum joueur en est le gardien. Le gardien empéxhe
autres de faire tomber la tour au moyen d'un ball®ui qui y parvient devient le gardien.

Intérét : rapidité - adresse

Les pots casseés

Résumé :qui va payer ? - proposé par Sébastien

Matériel : 1 corde de 2m50 du journal des gobelets en plastigqgrand baton

Régle :Fracasser les pots suspendus pour récupérer ¢esssi

(comme les fétes chinoises) Préparation : fixde tene corde a linge, la corde sur deux poteantegu de
volley feront I'affaire),faire les 'pots' : il suifle prendre un gobelet, mettre des bonbons detiam®urer de
journal, le fermer avec une ficelle et accrochenig sur la corde préparée auparavant.(Faire aeenp®ur
chaque pot bien sar !) surtout, laissez bien 5@otre chaque pot !

JEU :

Il faut mettre les enfants en rang d'oignons, phacun a leur tour, devrons mériter leur surpnis&appant, a
l'aide du baton, I'un des pots. Il est essentiellgyoueur ait un bandeau sur les yeux sinonu@jgurait
aucune difficulté !

Il est important aussi de tourner I'enfant sumh@me pour le désorienter car il pourrai repérepanuét plus
gros et tricher !

Intérét :

Ce jeu se pratigue uniqguement a l'exterieur.

Rien ne vous empéche de mettre des gobelets red'gdis a la place des surprises cela rend le j&u pl
amusant.

NOTA : Qui dit jeux d'eaux, dit beau temps et naaitle bain .

Mikado-chaise

Résume : jouez au mikado géant avec des chaises

Matériel : des chaises

Reégle :principe du mikado L'animateur dispose au hasasdctaises dans tous les sens et chacun leur sour le
enfants doivent essayer d'enlever une chaise aagsie bruit

Intérét ;. attention de la part de tous les joueurs , jdmea adressé particulierement aux petits

Volley plume

Matériel : 1 plume, ou paier léger 1 fil

Regle :variante du volley ball au moins 2 concurrents stisposés face a face a genoux ; un fil est tenthe e
eux a 1m50 environ de hauteur. | animateur faitit®nau dessus du fil une plume (ou papier). legudpés
soufflent pour faire tomber la plume dans le caciyease.
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Catégorie Titre Résumé Joueurs Q?I?I Ext. | Int.
Autres C,O,Lrsation allo ? 6 8 ans X
téléphonique «=m '

3 equipes ou plus | K« ichars emm DEssin Mime CHArade |, 6 ans X
rivales EEE— REbus : a découvrir vite
Duel symétrique |Duel magique «=m» le mime des sportifs 2 6 ans
ﬁvea(?g;pes ou plus L'ambassadeur ez un jeu de formes a découper 10 6 ans X
Duel :

. o La statue «&=> pour apprenti sculpteur 10 6 ans X
dissymeétriques E—

Autres Le dessin musicalezm créativité en musique 5 6 ans X
Autres Les petites histoiresez» P.er”?“ de concevoir une 0 10ans | X | X
histoire

.| Méli mélo . - o )
Chacun pour soi Jhistoires ez pour développer l'imagination 5 6 ans X
Autres Sketch : le chewing- 5 4 ans X
gum €=

Conversation téléphonigue

Reégle Ecouter une conversation téléphonique et décoqurisont les personnages joués. 2 joueurs quitdent
piéce et s'accordent sur le rdle qu'ils tiendrantgurs, chanteurs, sportifs...), ainsi que shjdtale I' entretien
téléphonique. Lorsqu'ils reviennent, ils simulegtte conversation. Les autres joueurs doivent @éeves
personnages joués.

Intérét : C'est un peu le jeu des métiers, mais ici on @arlkeu de mimer.

Démicharé

Résumé :DEssin MIime CHArade REbus : a découvrir vite

Matériel : 3 feuilles blanches + crayons par equipe, et toest!!

Regle Le titre correspond aux premieres syllabes: DE$8Ime, CHArade, REbus !! 4 moyens pour faire
deviner une personne celebre ...On fait plusiegugpés (nbre variable). Chaque équipe choisit disanent
une personne celébre.

Ensuite chaque équipe a 30 min pour faire un deapjpelant cette personne, préparer un mime, tiaiee
charade et un rébus sur le nom de la personnereéléeb

Ensuite, ils devront présenter successivement Ehefs-d oeuvre aux autres dans | ordre désiré.
ATTENTION !! La difficulté de ce jeu réside dansf&t qu il faut faire deviner le nom choisi auxtzas
equipes MAIS le plus tard possible. L' idéal é@arc que les autres trouvent lors de la presentatios®
element !'C'est pourquoi les élements ne doivestpiee trop simples a trouver !!
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Déroulement:

Au premier tour, un enfant de chaque equipe faible des autres equipes avec sa feuille, il resten devant
chaque table (je rappelle qu il ne faut pas qusodeacile !!). A la fin de ce premier tour, onivei certains
ont deja trouvés les personnes celebres des agfugses. Si oui, | equipe qui a trouvé ne gagnegast |
equipe qui faisait deviner qui perd !!

Ensuite, second tour, les equipes présentent Biliequ'elles veulent parmi les 3 restants.

Et ainsi de suite jusqu a la derniere presentation.

Les gagnants sont ceux qui ont fait deviner leusqane célebre en dernier, c'est a dire souventeta
4°presentation !!

Le mime peut étre presenté par toute I'équipe eupantie !!

Je rappelle que les equipes doivent ABSOLUMENTefdieviner leur mot mais au dernier moment !!

Si le mot n'est jamais trouvé, I'équipe a perdu !!!

Duel magique

Résumé :le mime des sportifs

Matériel : 2 feutres

Régle Chaque joueur est placés de part et d'autre dairte&ku milieu se trouve 2 baguettes (une par joueu
gue I'enfant doit se saisir, au signal du meneaurr fransformer sont adversaire en objet, aniret... le
perdant regagne sa place en effectuant le mimerti#na

Intérét : Outre les réflexes, I'attention, I'imaginaire'esprit de compétition que permet de travaillejece II
est tres apprécié des enfants.

L'ambassadeur

Résumeé :un jeu de formes a découper

Matériel : feuilles blanches A4 Ciseaux

Régle Deux équipes et un meneur de jeu.

Un représentant de chaque équipe, appelé 'I'andmssadoit faire deviner a son équipe un objdieen
découpant.

Le meneur de jeu appelle un représentant de chamuipe et leur souffle a I'oreille un objet ou wrgonnage ;
chaque représentant retourne vers son equipetdadaeideviner I'objet ou le personnage en quastiole
découpant sur une feuille de papier. La premieuvépéogui trouve a gagné.

Attention I'ambassadeur n'a pas le droit de pailde faire des gestes !

Intérét :

Ce jeu peut s'adapter a tous les groupes d'agesfiilde compliquer ou de simplifier les objetdeviner.
Une variante consiste a faire deviner l'objet etidgsinan

La statue

Résumé :pour apprenti sculpteur

Matériel :aucun

Reégle L'apprenti doit refaire la statue comme le sculpteimeneur désigne 3 personne : un sculpteur, une
statue et un apprenti sculpteur.

L'apprenti sculpteur va ailleurs pour pas voir ae €pit le sculpteut.

Pendant ce temps, le sculpteur 'sculte la statie’ donne une position particuliere : par exloagé, le bras
droit sous la téte, le pied gauche en haut...s parler pour ne pas que l'apprenti entende.

Quand il a fini, I'apprenti vient voir la statuetdserve bien et repart. La statue se défaitpgrkantit revient
pour essayer de la refaire comme elle était.

Intérét :

Développer l'attention des enfants, contact entre e

rire garanti
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Le dessin musical

Résumé :créativité en musique

Matériel : grandes feuilles blanches canson peintures,pindeatrximents de musique

Régle - Sur un theme précis, les enfants commencenn@@e{ un personnage.....) sur une musique ( cd ou
bien | animateur joue un instrument ) des que laique s arréte, les enfants changent de placesdbigmla
musique relancée, ils continuent a peindre le detisivoisin, ainsi les dessins sont le fruit destl@s joueurs
Intérét : les enfants doivent faire preuve d'imaginatio@caolute : sensibilisation a la musique et au dessi

Les petites histoires

Résumé :Permet de concevoir une histoire

Matériel : Petits papiers avec noms des personnages, lieakjets dessus

Regle : On dispose le groupe en cercle. Un enfant tirpapier, il doit raconter une histoire en tenamhpte
du mot inscrit sur le papier. L'histoire ne dois @dre trop longue, mais doit comporter une intésentant les
héros, une petite péripétie (aventure), et uneSiitienfant bloque, les autres joueurs peuveidea

Pendant que I'enfant raconte son histoire, le joaea gauche a tiré un papier et réfléchit aars.
L'animateur doit donner un exemple au début, afimdntrer le principe aux enfants et il doit aildsrenfants
s'ils bloquent.

Variante : Les enfants peuvent ne concevoir quédats d'histoires qui doivent se suivre. On pgaieément
varier le nombre de papier par enfant en fonctetiaye.

Intérét : Développement de l'imagination, mémorisation

Méli mélo d'histoires

Résumeé :pour développer l'imagination

Matériel : des feuilles, des feutres

Reégle raconter une histoire en se débarrassant des qaied®n a entre les mains . Chacun a 4 a 5 petits
papiers carrés sur lesquels il dessine un objadnimal, etc : au bout de 5-10 minutes, tous leside sont mis
au milieu, cachés, et chacun pioche 4 a 5 dedsinsd'eux commence a raconter une histoire eisanil un

de ces dessins et un autre peut prendre le reélaisse de suite.

Le but est de raconter une histoire cohérente aedsus avoir de dessins entre les mains.

Intérét : imagination, improvisation, réflexion

fous rires assurés

jeu sympathique entre animateurs aussi !

Sketch : le chewing-gum

Matériel : chaise ou banc

Reégle les péripéties d'un chewing-gum Un enfant passtasgene en machant son chwing-gum. Il le jette a
terre. Un second, passe et marche dessus. Poérdéet, il utilise la chaise. Un autre arrive ‘essoit dessus.

Il le recolle sur le mur. Quelqu'un s'appuie sunig... pour finir, le chewing-gum se retrouve lailavait été
jeté par le premier acteur qui repasse et le repren

Intérét : Ce sketch fait rire tout le monde. Il peut étre em place au cours d'une veillée.
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Catégorie Titre Résumeé Joueurs Age | Ext. | Int.
. | Aimes tu ton voisin . . 4
Chacun pour soi |5 changez de voisin facilement ! 10 X X
? €I ans
Aguipes ou plus Béééeéé I . R
3 equipes ou plus BEE&EEEE !l meeuuuuh Colin mayard 2 la ferme 15 6 X |x
rivales Il = ans
Chacun pour soi | D'oll viens tu ? e visualiser l'origine géographique de 0 15
chacun ans
Duel symétrique Face a face, dos a jeu deAcontact pour apprendre a se 10 4 X
dos ez connaitre ans
1 joueur contre La balle au nom «m» | PCYr faire connaissance avec une | o 6 X
tous balle, proposé par Xa ans
1 joueur contre La boule de feu ez attention de ne pas se bruler, propasg, 8 X
tous par Dan ans
Chacun pour soi La'boule de pour ap.prendre les prénoms, proposg 4 X
neige €= par Karine ans
Autres La ronde des noms - 1 P(_)u_r faire connaissance de maniere 8 x |x
- €D originale - proposeé par Sophie ans
. | La ronde des noms - 2 . 6
Chacun pour soi Tem proposeé par Rachel 0 ans X
Autres L:’;\ to_lle ] tlssezyotre toile pour mieux 10 10 X
d'araignée = connaitre vos amis ans
Autres Le cercle des S(? poser dgs guestions en cercle, Py 8 X X
guestions #zm faire connaissance ans
Duel symétrique Le eu des favorls_er le contact et f,alre 10 6 X
papiers €= connaissance. proposeé par Amo ans
Duel symétrique | Le rideau «zm 0 gns X
D_ueI N Le squatteur e faire connaissance en squ,attan_t chei5 4 X
dissymétriques e les autres, proposé par Sébastien ans
Le voisin de 6
Autres gauche x> 15 ans X
pour faire connaissance avec des 6
Chacun pour soi | Les ballons «=» ballons de baudruche - proposé pai 0 ans X
Amandine
Duel symétrique Les petits pour fal,re connaissance en s amusa% 8 % |x
papiers €z proposé par Claire Blanchard ans
Duel symétriqgue | Ombres pour faire connaissance en dessina‘nt, 0 X
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personnellesezm proposé par mathieu ans

Zip et zap sont sur un bateau. Zip 10 8 X X

Chacun pour soi | Zip-zap tombe & I'eau qui c'est qui ans

Aimes tu ton voisin ?

Matériel : aucun matériel particulier

RegleLes joueurs sont assis par terre en cercle. Ursopee debout au milieu, le meneur, demande adlese
personnes assise : "aimes tu ton voisin ? "

Il répond oui ou non.

Si il répond non, le meneur lui demande : "Qui asigetu avoir a coté de toi ?" Les deux voisingldste et

de gauche de la personne nommée se lévent et tlessamyer de prendre la place de la personne ééséjn
ainsi de suite.

Il reste une personne debout a chaque fois.

Intérét : Jeu réalisable en veillée pour le premier soin d&jour, permet de connaitre les prénoms

Béééééé ! meeuuuuhh !

Résumé :Colin mayard a la ferme

Matériel : Autant de foulards que d'enfants

Reégle Le but du jeu est de retrouver son équipe.

Constituer plusieurs équipes ( plus il y a d'égsiipleis c'est dur )

Attribuer a chaque équipe un bruit d'animal. ( Eefants ne doivent en aucun cas parler, juste laieuit de
I'animal )

On bande les yeux de chaque enfant et on les pladeut un terrain ( faire tres attention que peng ne se
blesse en sortant du terrain !!!)

Au top tous les enfants peuvent marcher en falsantbruit d'animal

pour retrouver les membres de leur équipe quilontéme bruit

L'equipe gagnante est celle ou il y a le plus denbres a la fin de jeu ou I'équipe qui s'est recuest le plus
rapidement.

Intérét : Bien faire attention a la sécurité des enfants.

Développement de I'écoute.

Tres drole

D'ou viens tu ?

Résumeé :visualiser l'origine géographique de chacun

Matériel : Aucun

Régle Dans I'espace délimité par le jeu, les participaotd devoir se positionner comme si ils étaiemtusie
grande carte de France.

L'objectif est de voir ou habite chaque personms. fpersonnes se positionnent donc les unes partayx
autres en essayant de respecter I'échelle deaastgui les sépare.

On peut faire le méme exercice avec le lieu desaaise. Puis les faire aller doucement de leurdesu
naissance a leur lieu d'habitation actuel.

Intérét : Faire connaissance

Situer géographiguement les participants

Face a face, dos a dos

Résume :jeu de contact pour apprendre a se connaitre
Matériel :aucun
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Régle Faire un cercle et placez les joueurs face a face.

Une personne debout au milieu donne les ordresgmez, main a mains, genoux a genoux, ....)

Le joueur du milieu commence toujours en disant faace et termine toujours par dos a dos, agrdsmier
ordre les joueurs doivent changer de place en pasblgatoirement par le milieu .

Les joueurs se replacent face a face et celuigjuiesté seul donne a présent les ordres .....

Intérét : Faire ce jeu avec des plus grands peut géneiree(taomplexes ...)

Bon moyen pour aider les participants a surmoratdinsidité et apprendre a se connaitre .

La balle au nom

Résumeé :pour faire connaissance avec une balle, propas¥apa

Matériel : Balle et de la voix

Reégle Jeu de connaissance avec une balle! On commenco® aim qui lance une balle en I'air a la verégal
il cri un nom 'george’ et par en courant comme luatonde sauf 'george qui va essayer de ratrdpbaile.
Si il l'attrappe avant qu'elle touche le sol atorg le monde se rapproche. Et george lance la balhme
précédamment. Il cri ' Jean Edouard' |a tout le decse sauve sauf 'jean Edouard qui court verdlia szuf
gue la balle touche le sol avant qu'il l'attrapp®$t Loanna qui c'est mise en string forcémeuetuit pas
résister!!)

Quand Jean Ed attrappe la balle tout le mondeJstap Ed aussi et il doit dire le prenom de la pere@u'il
veut toucher en lanceant la balle vers lui cettsgrne n'a pas le droit de boouger les pied sesti¢ouchée
alors Jean Ed relance la balle a la verticale petaonne touchée est éliminée

La boule de feu

Résumé :attention de ne pas se bruler, proposé par Dan

Matériel : 1 balle

Regle Apprendre plus facilement les prénoms de ses calesifféaire une ronde. Quelqu'un lance le ballon &
guelqu'un en le désignant par

son prénom ; a son tour , il le relance a quelgMais attention , le balle

et en feu donc il faut le lancer tres vite !!! g es éliminé.

Cas d'élimination : - oublie d'un prénom

- a garder trop longtemps la boule de feu da,sns@ss.

Intérét : Apprendre plus facilement les noms de ses camarade

La boule de neige

Résumé :pour apprendre les prénoms, proposé par Karine

Matériel : rien

Regle Trés pratique pour apprendre les prénoms. Les ené@mmettent en ronde, le premier commence en
disant son prénom, le deuxiéme dit le prénom dmianepuis le sien, le troisieme doit répéter legxdautres
prénoms et le sien. Ainsi de suite jusqu'a la édadronde.

La ronde des noms - 1 —

Résumé :Pour faire connaissance de maniere originalepqe® par Sophie

Reéegle Les enfants doivent se classer par ordre alphaleétlg leur nom ou de leur prénom.

Les patrticipants forment une ronde en se tenantpasin.

lls doivent retrouver I'ordre alphabétique maisgspeuvent lacher qu'une seule main de leur préen
(toujours tenir au moins une main).

Intérét . découverte des prénoms: jeu d'accueil
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La ronde des noms - 2 —

Regle :

Les enfants doivent se classer le plus vite passiblon un ordre donné.

Les enfants sont rassemblés. Le meneur du jeurdigue de se classer selon un ordre bien préarsomire
alphabétique des prénoms, par couleur, par villeige,

Intérét : - Apprendre a connaitre les autres

- Développer une stratégie

La toile d'araignée

Résumé :tissez votre toile pour mieux connaitre vos amis

Matériel : 1 pelotte de laine

Regle :Une toile se tisse entre les participantsLes jaitarment un cercle. Le joueur qui commence tiemd u
pelote de laine dans sa main. Il nomme une autsmpee du cercle tout en gardant I'extrémité dieddle.

La personne qui recoit la pelotte fait de mémée:lahce la pelotte de laine en en gardant unéepart

On tisse ainsi une toile d'araignée. La derniereqmme peut essayer de réenrouler la pelotte rraiérglement
tout est emmelé.

Intérét . Attention - adresse - connaissance des prénoms

Le cercle des guestions

Résume :Se poser des questions en cercle, pour faire ssamee

Matériel :aucun

Reégle Les participants forment un cercle. Le premien(iteateur) pose une question, n'importe laquelle, en
dehors des questions culturelle a la question powhampion. Non, plutdt des question du genre I'@steton
groupe préféré?". La personne suivante répondss pne question a celle qui se trouve a la suite

Et ainsi de suite....

Simple jeux de présentation pour les plus jeunepent le faire partir dans tout les sens avegtiesvieux en
posant des questions un peu différentes, n'ayafttipaucun sens, le but étant de s'amuser.

Intérét : Jeux de présentation, permet de faire parleriéomonde, et de découvrir, siils arrivent a shda,
des personnalités qu'on ne soupgonne pas.

Le jeu des papiers

Résumé :favoriser le contact et faire connaissance. pr@pas Amo

Matériel : Du papier sur lequel on inscrit des parties du dnont, pied dos de la main, doigt, dos ,tibia,
Régle :Le meneur de jeu forme deux équipes. Au sein dgughaquipe le but du jeu est de placer entre les
participants le plus de papiers ou sont inscritssgigties du corps en utilisant le moins de joupossibles. -
Faire les équipes et les papiers

-Faire un feuille de marque avec pour chaque équipecolonne ‘Nombre de papiers' et une autre 'Koohd
personnes'

-Tirer un papier au sort et le placer entre les2igipants ex: 'Epaule’ a placer entre les 2 @&saigs 2
premiers volontaires.

-Continuer de la sorte en ajoutant des papierpluke possible) et des paticipants (le moins péessib

-dés que un papier tombe, on sépare les joueorsfeit les compte

-C'est le tour de I'équipe suivante....

Intérét :

Jeu super pour favoriser le contact entre les énfdines bien pour leur faire prendre consciencewatecorps
dans l'espace.

Ce jeu peut-étre également trés sympa entre anims.
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Le rideau

Matériel : un rideau ou un drap

Régle pour apprendre a se connaitre, a retenir les préi@mend un drap opaque qui sépare 2 équipes.
Apres que tout le monde se soit présenté, un eafgpproche du drap de chaque coté.

On compte alors un point pour I'équipe dont le jmwira su donner le prénom de celui qui est emdaand
on baisse le drap, avant que celui-ci ait donrsécle.

Intérét : apprend a connaitre les prénoms de chacun.

Le squatteur

Résumeé :faire connaissance en squattant chez les autgmg® par Sébastien

Matériel :aucun

Régle Squatter la maison de l'autre. Les enfants formermgrands cercle et s'assoient, sauf un qui est le
squateur.

Le squatteur doit aller voler la maison d'une pemngo( une maison représente I'endroit ou I'enfstndssis).
Pour cela il doit toquer sur la téte de la persaquii a choisit et la, un dialogue commence elgt@éfiant et le
defie:

- toc toc toc

-qui est la?

- c'est x (prénom de I'enfant)

-qu'est ce que tu veux?

- ta maison!

-C'est ce qu'on vat voir!

A ce moment les 2 adversaires se mettent dod atdassignal les deux doivent faire le tour du legfan dans
un sens et I'un dans l'autre, ou moment ou ils@eent ils doivent se serrer la main et repadihut de cette
course est d'aller s'assoir dans la place libre

Si c'est le squatteur qui perd, il doit trouver anére maison( il a en tout 3 chances apres cek gliminé),

Si c'est le propriétaire qui perd il devient sqesaitt

Intérét : jeux de connaissance (tres interressant quanéloute une session)

Le voisin de gauche

Matériel : chaises
Régle :en cercle,chacun presente son voisin de gaucharkmpa la premiere personne. voir le résumé
Intérét : sympa avec des personnes timide.

Les petits papiers

Résumeé :pour faire connaissance en s'amusant proposélgiae 8lanchard

Matériel : papier - crayon - scotch

Reégle Qui suis-je ? Le meneur prépare les petits papigrtesquels il inscrit des noms d'objets, de strs
Puis il les accrochent a I'aide d'une épingle opahier collant au dos de chaque joueur

but : chacun devra deviner le nom

inscrit sur le dos en posant des questions a 3850

les réponses ne peuvent se faire que par oui oogoar

Intérét : Ce jeu et relativement calme mais il permet ddieinde s'exprimer en collectivité et ce jeu faissi
appel a l'imagination
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Ombres personnelles

Résumeé :pour faire connaissance en dessinant,

Matériel :-> grandes des feuilles -> feutres de différentegenrs

Reégle Les enfants se demandent ce qu'ils aiment ou paslessinent. Les enfants se mettent par 2. Chacun
trace le contour d'une partie du corps de l'atéte,(bras, jambe...).

En suite, chacun son tour, ils se demandent cks qirinent (ils le dessinent alors a l'intérieurcdatour) ou
n‘aiment pas (dessiné alors a I'extérieur du contou

Intérét : Permet de faire connaisance (début de séjour) égaiement de décorer la colo ou le CLSH en
affichant les dessins a la fin.

Zip-zap

Résumeé :Zip et zap sont sur un bateau. Zip tombe a I'esg’'gst qui

Matériel :aucun

Régle Se souvenir des prénoms de ses voisins.

Les joueurs forment un cercle. Le meneur est aiemét il interroge au hasard une personne dueerclui
disant Zip, Zap ou Zip-Zap.

Si il dit Zip, la personne visée doit prononcepténom de son voisin de doite.

Si il dit Zap, la personne doit prononcer le préraerson voisin de gauche.

Si le joueur se trompe, il vient au milieu du ceret devient le meneur.

Quand le meneur dit Zip-Za”™p, toutes les persochaagent de place dans le cercle.
Variante : on peut imaginer d'autres mots quangadescipants se connaissent mieux.
Exemple : Zip-Zip : on doit nommer le second vodendroite,

Zizou : on doit nommer le prénom du premier garcon,

Intérét :

attention - connaissance des prénoms
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Air terre mer

Matériel : Balle en mousse, nounours ou foulard

Reégle :On est en ronde assis et un joueur lance la bajle iveut en disant ‘air, terre ou mer' Celui mgeoit
la balle doit trouver un nom d'animal qui vit dsiidieu demandé par le lanceur S'il trouve c'esdraSi celui
qui recoit la balle ne trouve pas de nom correspondu milieu au bout de 15 secondes, il se meatibeu de
la ronde assis. Pr se délivrer, il devra essagdtraper la balle lorsqu'elle sera lancée et dewraver
immédiatement un nom d'animal correspondant amdemandé

Intérét : Faire découvrir des noms d'animaux

Travailler la mémoire et la rapidité

L'indien mort

Résume : pour calmer les enfants avant le coucher, propaséhris

Matériel : Aucun

Reégle :Les enfants sont allongés en silence et font lagsmioe but de I'animateur est d'observer les ¢sfain
de voir qui bouge, qui a les yeux ouverts...Il @aadors I'enfant au lit. L'animateur a le droitaéplacer les
‘corps' afin d'obtenir une réaction.

Intérét : Le but est simple : calmer les enfants aprésveilige trés animée (boom,casino) et les faire se
coucher un par un. Il faut des animateurs danshambres pour acceuillir les enfants apres cetietaéc

La corde serpent

Matériel : Une corde (a sauter)

Reégle :Les joueurs sautent au-dessus d'une corde, agitéejpueurs. 2 joueurs tiennent une corde a saater
l'agitant tégulierement au ras du sol, de drojaidche et de gauche a droite puis de haut en lolasbets en
haut; les autres joueurs, 1 par 1, essaient deppasdessus ce serpent mouvant sans le toucher.

La paqaille

Résume : organisée...

Matériel : ballon, casquette, quille, cuillére etc.

Reégle :se faire passer des objets toujours dans le memsefsedépart les enfants sont en rond. Un mendur fa
passer un ballon a un enfant en face de lui. Ruifaht fait de méme et ainsi de suite jusqu'aueelg ballon

Soit passé dans toutes les mains. En gardant rsupméme ordre le meneur lance alors un aute obj
supplémentaire. A la fin plusieurs objet circulentmeme temps.

Intérét : jeux d'attention, de réflexe, et d'agilité

Le facteur

Résumeé : de la concurrence pour La Poste !

Matériel : Fabrication d une boite aux lettres feuilles stylos

Reégle :Un bon moyen de communication en colo (C.V.L.) iriguer une boite aux lettre par groupe

2- expliquer aux enfants que par celle ci ils ponricommuniquer en toute discrétion et de manigégenale
avec le copain, la copine, le frerot, la soeurettee qu il soit ou non du méme groupe
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Le téléphone arabe

Résume : un classique

Matériel : Aucun

Reégle :principe du téléphone arabe. Les enfants sontretece

Le meneur dit une phrase dans l'oreille de sonrvdis droite.

Cet enfant doit repeter la meme phrase a son veisimsi de suite jusqu au dernier enfant.
Le dernier enfant doit pronnoncer la phrase tout.ha

Le principe est de voir si c'est la phrase d'odgia si elle a été déformée.

Intérét . Trés marrant, facile & mettre en place.

Tournez manege

Résumé : comme a la télé, proposé par Céline

Matériel : 1 draps déguisements fiche de jeu Dipléme

Regle :Elire le couple du camps Pour un plateau :

Préparer 8 personnages (4 filles, 4garcons) :iternter un nom, une situation, une passion, uneee.

Les 8 joueurs tirent un nom au choix; ils devrdatsjouer leurs personnages sans réveler leutiideux
autres. Les filles seront mises d'un coté du despgarcons de I'autre.Au premier tour chaque gappse une
guestion a une fille, puis ils en choisissent dguixestent. Ensuite c'est aux filles de poseglesstions et de
choisir deux gars. Etc jusqu'a ce qu'il ne reats gl'un couple.

Le couple gagnant recoit alors un diplome et la@ldo couple

Intérét : Ce jeu est particulierement réussi si on y metambiance de spectacle et alors les gamins joue le
rle a fond et c'est trés drole
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