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CODE DE CLASSEMENT DES JEUX 

11. : Ds la même séquence, ts les joueurs ont le même rôle et n'en changent pas - sans sous-rôle 

12. : ....................................................................................………………..........  - avec sous-rôle

1.1 : individuel  

1.2 : groupe 

1.3 : équipe

21. : Ds la même séquence, ts les J ont le même rôle sauf 1 ou 2 individus - qui ne chgnt pas de rôle

22. : ....................................................................................……………...... - qui changent de rôle

2.1 : Les autres joueurs ne changent pas de rôle 

2.2 : Les autres joueurs en changent

31. : Ds la même séquence, les règles du jeu assignent aux équipes ou aux groupes des tâches collectives différentes - sans sous-rôle différent dans le même groupe

32. : . ……………...... - avec rôles différents dans le même groupe

3.1 : relation duelle 

3.2 : relation groupe/groupe 

3.3 : relation équipe/équipe

410 : Grands jeux aux règles souplement codifiées

420 : Sports collectifs aux règles codifiées ou institutionnalisées

ABREVIATIONS

J = joueur(s)  // = parallèle(s)  E = équipe(s) B = ballon  n° = numéro(s)

JEUX POUR LA MATERNELLE (MOYENS - GRANDS)
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ECUREUILS GOURMANDS

But : rapporter ds son nid le maximum d'objets en se servant uniquement de son pied nu

Terrain indifférent - ptts objets en gde quantité - 1 cerceau par élève

Le terrain est parsemé de ptts objets légers. Chq J, pieds nus, est ds son cerceau (le nid). Au signal, il va chercher 1 objet, le pd ac ses orteils, le rapporte ds son nid et repart en chercher 1 autre. Le jeu s'arrête qd il n'y a + d'objets à transporter. On compte alors les provisions de chacun.

LE PASSAGE DE LA RIVIERE

But : être le premier à franchir la rivière à l'aide des 2 palets sans poser le pied ou la main ds l'eau.

Terrain indifférent - 2 lignes // délimitant 1 rivière + ou - large - 2 palets par enfant

Au signal, les joueurs utilisent leurs palets pr franchir la rivière. S'ils posent 1 pied ou 1 main ds l' "eau ", ils retournent à la ligne de départ et recommencent.

LE CHAT ET LE RAT

But : le ballon et la balle doivent se rattraper

Terrain indifférent - 1 ballon et 1 balle - X joueurs en cercle

Le ballon et la balle st diamétralement opposés et au signal, les joueurs se les passent de main en main, ds le même sens. Il ne faut pas " sauter " 1 partenaire. Le tps du jeu peut-être limite.

LES BONS PETITS CHIENS

But : ramasser le + de balles possibles

Terrain indifférent - 1 corbeille pleine de balles - gd nb de joueurs

Au début du jeu, le meneur lance les balles ds ttes les directions. Les enfts (les bons ptts chiens) ramassent les balles au + vite. Qd ttes les balles st ramassées, ils comparent leurs prises.

BALLON EN CAGE

But : ne pas laisser passer le ballon entre ses jambes

Terrain indifférent - 1 ballon

Les joueurs st en cercle, jambes écartées, pied contre pied. Ils repoussent un ballon de l'1 à l'autre en le frappant ac les mains pr essayer de le faire passer entre les jambes d'1 camarade. Celui-ci peut l'arrêter ac les mains.

MANCHOT MAITRE CHEZ LUI

But : rester maître du " territoire " et expulser du cerceau 1 camarade en le poussant ac son corps

Terrain indifférent - 1 cerceau pr 2 (ou 1 cordelette) délimitant 1 territoire

Au signal " Manchot est maître chez lui ", la lutte commence. Elle est interrompue lorsque l'1 des enfts est expulsé du territoire ou lorsque le meneur dit "attention, stop ! " pr éviter 1 effort trop prolonge.

JACQUES A DIT

But : obéir rapidement à 1 consigne déterminée

Terrain indifférent - joueurs en ordre dispersé face au meneur

Le meneur donne des consignes qui se succèdent assez rapidement. Le gpe ne doit les suivre que si elles st précédées de " Jacques a dit ".

COUPE JARRET

But : sauter par-dessus le ballon sans le toucher

Terrain indifférent - 1 ballon ds 1 filet attaché au bout d'1 corde

Le meneur tient la corde et en pivotant sur lui-même fait voler le ballon au ras du sol de telle façon qu'il oblige les joueurs à sauter. Tout joueur touché par le ballon est éliminé.

COURSE AUX GALETS

But : ramener ts les galets 1 par 1 derrière la ligne de départ

Terrain indifférent ac autant de couloirs que de joueurs - gd nb de galets (ou palets, pots de yaourt...)

Les joueurs st sur la ligne de départ. Au signal, ils vt chercher le 1er galet, le ramènent, vt chercher le 2 ème galet...etc.

Variantes : au lieu de ramasser les galets, les joueurs doivent les ramener en les poussant soit ac le pied, soit ac 1 crosse. 

VIDER LE PANIER

But : empêcher le meneur de vider le panier que les autres joueurs remplissent

Terrain indifférent - 1 panier plein de balles -  joueurs dispersés autour du meneur

Le meneur lance les balles 1 à 1 ds ttes les directions. Les joueurs s'empressent de les ramasser et de remplir le panier.

LES TROIS POINTS 

But : pr chq joueur, garder ses 3 points

Terrain indifférent - 1 ballon ou 1 balle - joueurs en cercle autour du meneur

Chq joueur au départ possède 3 pts qu'il perd 1 à 1 à chq maladresse. Le meneur, au centre, envoie le ballon à tour de rôle a chq enft. Dès qu'1 enft manque le ballon, il perd 1 pt.

Variantes : à chq tour terminé, les enfts ft 1 pas en arrière. Si 1 enft manque la balle, il perd 1 pt et reste sur place. Seuls les autres reculent d'1 pas.

  Le maître peut envoyer la balle à n'importe quel enft, plutôt qu'à tour de rôle

TOURNONS, DANSONS

But : être de ceux qui réussissent à se regrouper

Terrain indifférent - peut se faire ac 1 support sonore

Les J sautillent ou dansent individuellement et librement ds l'espace. Ils chantent ou suivent le rythme d'1 support sonore. Le meneur donne des ordres successifs : par " 2 ", par " 4 ", par " 3 "... Ceux qui st en surplus lorsque les gpes se constituent, se donnent les mains et forment une ronde qui absorbe ptt à ptt ts les joueurs.

LA SENTINELLE

But : toucher le meneur ss être pris en mouvement

Terrain indifférent 

Le gpe est disposé sur 1 ligne de départ face au meneur. Celui-ci, dos tourné au gpe, dit : " 1,2,3, feu rouge ". Brusquement il fait demi-tour et renvoie au départ tt joueur pris en mvt.

LA SURPRISE

But : se placer derrière le dos du meneur ss se faire entendre

Terrain indifférent 

Les joueurs st assis. Le meneur se promène ds la salle ss regarder les enfts (ou est immobile ds 1 coin, le dos tourné). Qd ils le veulent, les enfts se lèvent et vont doucement se placer derrière lui. De tps en tps, il se retourne après avoir annoncé " Je crois qu'il y en a... 4... 5, etc. ". On compte pr voir qui a gagné du meneur ou du gpe.

SUR LA RIVE , DANS LA MARE

But : réagir correctement aux consignes

1 cercle tracé au sol - tte la classe et 1 meneur

Ts les joueurs st à l'extérieur du cercle, sur la rive. Au commandement du meneur : " ds la mare ", ts les joueurs sautent à pieds joints à l'intérieur du cercle. Au commandement " sur la rive ", ts les joueurs sautent en arrière, à l'extérieur  du cercle. Si le meneur se trompe volontairement en disant : " sur la mare " ou "  ds la rive " ou si 1 ordre est répété 2 fois, les joueurs doivent rester immobiles.

Variante : l'intérieur du cercle représente l'eau et l'extérieur la forêt. Le meneur annonce des noms d'oiseaux ou de poissons qui déclenchent des sauts avant ou arrière.

LES PETITS TAQUINS

But : suivre et imiter le meneur et s'immobiliser dès qu'il se retourne

Terrain indifférent 

Le meneur marche, trotte, court, etc. Les autres le suivent et l'imitent. Dès qu'il se retourne, les ptts taquins doivent être accroupis et silencieux.

Variante : le meneur se retourne, pd 1 attitude que les enfts doivent imiter.

LA MARCHANDE DE FLEURS

But : revenir ds son camp le 1er après avoir touché le meneur de jeu

Terrain indifférent - 2 équipes

Les J st placés sur 2 lignes, face à face. Chq J pd 1 nom de fleur (les mêmes ds chq équipe). La fleuriste, au milieu, nomme 1 fleur. Les 2 enfts portant ce nom se précipitent pr toucher la fleuriste et reviennent à leur place tjs en courant. Le 1er revenu a sa place marque 1 pt pr son équipe.

Variante : même jeu, en prenant des noms de couleurs. On peut aussi distribuer des cartons de couleurs différents. Le meneur montre 1 carton et ceux qui possèdent la couleur demandée accourent vers lui.
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BATAILLE DE BALLES

But : être l'équipe à avoir le - de projectiles ds son camp à l'arrêt du jeu

Terrain indifférent - 1 projectile par joueur : sac de graines... - 2 équipes situées chacune ds 1 moitié de terrain

Au signal, envoyer ds le camp adverse ses projectiles et ceux que l'on reçoit par la suite. L'équipe qui, au signal d'arrêt, a le - de projectiles ds son camp a gagné.

CERCLES MOBILES

But : être le 1er gpe assis autour de son ballon

Terrain indifférent - 1 ballon différent par gpe de 4 ou 5 joueurs

Le meneur lance en l'air ts les ballons. Le 1er gpe assis autour de son ballon a gagné.

BALLON VOLE

But : être le gpe qui maintient le + lgtps son ballon en l'air, en le frappant

Terrain indifférent - 1 ballon léger par équipe - gpes de 4 à 6 joueurs

Au signal, les J en possession du ballon le frappent en l'air ac les mains ; 1 de leur coéquipiers le relance (sans le bloquer) de façon à le maintenir en l'air. Un même joueur ne peut frapper le B 2 fois consécutivement. On compte ds chq équipe le nb de frappes de B. A gagné celle qui en réussit le + gd nb ss que le B touche terre.

Variante : on peut renvoyer le B ac n'importe quelle partie du corps...
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LE PONT ROULANT

But : être les 1ers à reformer l'équipe ds l'ordre de départ

Terrain indifférent - pls équipes

Les équipiers, en file, se tiennent aux épaules et écartent les jambes. Au signal, le 1er passe entre les jambes des suivants et va s'accrocher au dernier. A tour de rôle, chq joueur fait de même.
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MARCHER SUR LE POISSON

But : écraser le poisson des autres joueurs ss laisser écraser le sien

Terrain indifférent - 1 poisson découpé et attaché à 1 ficelle (1 par joueur)

Chq joueur ayant attaché le poisson à sa ceinture, de façon à ce qu'il traîne au sol, tente de marcher sur le poisson de ses camarades, tt en évitant que le sien ne soit écrasé.

LA CHASSE AUX COULEURS

But : ramener le + d'objets possibles

Terrain : 2 lignes distantes d'1 douzaine de mètres - objets multiples de couleurs variées, disposées au centre du terrain - 2 équipes face à face

Chaque enfant numéroté a un homologue. Le meneur appelle 1 numéro et 1 couleur. Les 2 élèves portant ce numéro se précipitent et essaient de rapporter ds leur camp le + possible d'objets de la couleur demandée. Attribuer 1 point par objet.

QUI ATTRAPE ?

But : arriver à traverser le terrain ss se faire toucher

Terrain indifférent délimité - joueurs gpés à 1 extrémité du terrain

Le meneur donne en même tps le signal de la poursuite et le nom du poursuivant. Il dit par ex.:

" Attention... Qui attrape ?... C'est Valentin ! ". Dès que le prénom est donné, ts les enfts doivent courir pr arriver ds l'autre extrémité du terrain ss se faire toucher par Valentin. Si pls enfts portent le même prénom, il y a pls poursuivants. Le meneur peut aussi donner pls prénoms à la fois.
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LE CARRE

But : être le 1er gpe à pd 1 position déterminée (assis, à 4 pattes, à genoux...)

Terrain carré matérialisé - joueurs répartis en 4 gpes recevant 1 nom de couleur et situés chacun sur 1 des côtés du carré

Le meneur annonce 1 position, puis il appelle 2 couleurs. Les 2 gps concernés chgnt de place. Le 1er aligné ds la position demandée marque 1 point.
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FAMILLE LAPIN

But : être la famille lapin à avoir le + de laitues

Terrain indifférent - gd nb d'objets représentant les " laitues " - gps de 3 enfts (familles) placés sur 1 cercle

Chq gpe de 3 joueurs représente 1 famille : " papa lapin ", " maman lapin "  , " bébé lapin ". Les laitues, en nb inférieur à celui des familles, st placés au centre du cercle. Au signal du meneur de jeu : " A vous père lapin " ou " ... bébé lapin " ou " ...maman lapin ", chq joueur tenant ce rôle fait le tour extérieur du cercle, passe sous l'arche formée par les 2 autres membres de sa famille, pd 1 « laitue »  et la ramène à sa famille. D'autres laitues st posées au centre et le jeu recommence. On compte les laitues de chq famille.

RELAIS BROCHETTE

But : être la 1ère équipe complète à avoir fait le parcours.

Terrain indifférent - 1 corde (ou 1 bâton) par équipe, à 10 m. environ de la ligne de départ, et placée derrière un repère - équipes de 4 J disposés en file derrière 1 ligne de départ

Le n°1 va chercher la corde et revient vers le n°2 qui s'y accroche. Les 2 J font le parcours, contournent le repère et reviennent chercher le 3ème les 3 J à leur tour font le parcours et reviennent chercher le 4è qui finit ac eux le parcours.
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LES LUTINS

But : les joueurs obéissent à la baguette du " chef "

Terrain indifférent - 1 baguette - joueurs en cercle autour d'1 chef

Le chef des lutins est au centre ac 1 baguette. Lorsqu'il la déplace vers la droite ou la gauche, le cercle tourne vers la doite ou vers la gauche. Lorsqu'il la déplace doucement, les joueurs marchent ; lorsqu'il la déplace vite, les joueurs courent. Lorsqu'il la lève, les lutins se déplacent sur la pointe des pieds et lorsqu'ils la baisse, ils se déplacent en s'accroupissant... Qd la baguette tombe, ts les lutins s'enfuient vers 1 refuge ss se faire pd par le chef. Recommencer le jeu en changeant de chef.

LE CHAT QUI DORT

But : rester la dernière souris pr pd la place du chat

Terrain indifférent - 2 camps délimités : 1 nid de souris, 1 prison - 1 joueur différencié : le chat ; le reste des joueurs : les souris

Le chat, accroupi par terre, bras croisés sur les genoux, la tête sur les bras, dort pdt que les souris dansent, sautent, tournent en rond en chantant autour de lui. Brusquement, le chat se réveille, pousse 1 bruyant " miaou ", s'élance sur les souris en essayant d'en attraper le maximum avt qu'elles ne regagnent leur nid. Les souris prises st enfermées ds 1 " prison ". Les souris libres reviennent tourner autour du chat et le jeu continue jusqu'à ce qu'il ne reste + qu'1 souris qui deviendra le chat.

LA TOMATE

But : les joueurs empêchent le ballon de sortir du cercle

Terrain indifférent - 1 ballon par gpe - gps de 10 à12 joueurs

Les joueurs st en cercle, jambes écartées, pied contre pied autour d'1 porteur du ballon. Le joueur du centre essaie, en le faisant rouler, de faire sortir le ballon entre les jambes des autres joueurs. Les joueurs du cercle arrêtent le ballon ac les mains, ac les genoux...

LA LIBELLULE

But : attraper " la libellule "

Terrain indifférent - 1 foulard (la libellule) - joueurs assis en cercle face au centre

Un joueur court autour du cercle en faisant voltiger la " libellule " au-dessus de la tête des joueurs du cercle qui doivent l'attraper ss se lever. Il est remplacé par l'enft qui l'a attrapé.

L'AGNEAU EGARE

But : l'agneau doit rejoindre, les yeux bandés, sa mère la brebis

Terrain indifférent - 1 foulard - 1 agneau et X joueurs

Un agneau, les yeux bandés, est au centre du cercle formé par les brebis. Le meneur désigne une brebis en la touchant. L'agneau qui pleure appelle sa mère " Béé ! ". Celle-ci lui répond pls fois. L'agneau essaie de se diriger vers cette voix et de retrouver ainsi sa mère.

LA BALLE ENCHANTEE

But : découvrir celui qui cache la balle

Terrain indifférent - 1 balle en chiffon - 1 voyante et X joueurs

Les enfts en cercle se passent la balle. La " voyante " est à l'extérieur du cercle et lui tourne le dos. Au signal du meneur, celui qui a la balle la cache en croisant les bras devant et ts prennent la même position. La " voyante " entre ds le cercle et essaie de découvrir qui cache la balle. Si elle se trompe, elle reste " voyante ". Si elle réussit, elle change de place ac le porteur de la balle.

LES BELETTES

But : arriver à trouver 1 terrier

Terrain indifférent -  cerceaux représentant des terriers (nb d'enfts moins 3)

Les " lapins " st chacun ds 1 terrier. 3 belettes se promènent autour des " terriers ". Au signal, ts les lapins chgent de place et les belettes en profitent pr s'emparer d'1 terrier. Ceux qui n'en trouvent pas deviennent les belettes .

LE MIGNON PETIT CHAT

But : faire rire 1 joueur assis pr pd sa place

Terrain indifférent - joueurs assis en cercle - 1 joueur à l'intérieur : le chat

Le ptt chat se promène à 4 pattes, à l'intérieur du cercle formé par les joueurs assis. Il s'approche de qui lui plaît, miaule et fait des mimiques... Le joueur choisi caresse 3 fois le dos du chat en disant chaque fois et sans rire : " Oh ! le mignon petit chat " . S'il rit, il remplace le ptt chat. S'il ne rit pas, le ptt chat va trouver qqn d'autre.

LE RENARD DANS LA BASSE-COUR

But : le renard doit toucher les animaux qu'il appelle pr les immobiliser

Terrain indifférent - 1 basse-cour à 1 extrémité, 1 poulailler à l'autre - signes distinctifs

Les poules, les dindes, les canards, les coqs, les oies... sont ds la basse-cour. Lorsque le renard annonce : " Je vais manger... les poules ", celles-ci doivent sortir de la basse-cour pr gagner le poulailler ss être prises par le renard. Les poules touchées s'assoient sur place. Le jeu se poursuit : 

" Je vais manger... " dit le renard, etc.

LA PECHE AUX TORTUES

But : le pêcheur doit toucher 1 tortue pr pd sa place

Terrain délimité (herbe, sable) - 1 pêcheur - les autres : les tortues

Le pêcheur cherche à pd les tortues en les touchant ac la main. Celles-ci s'enfuient à 4 pattes et peuvent se défendre en " culbutant " sur le dos. Elles doivent cependant reprendre aussitôt après leur progression à 4 pattes. La tortue prise devient pêcheur.

A MINUIT DANS LA BERGERIE

But : le loup doit pd ts les moutons

Terrain indifférent ms délimité - 1 joueur (le loup) et les autres (les moutons)

Les moutons et le loup se promènent. Un dialogue s'établit entre eux. De tps en tps, les moutons demandent l'heure au loup : " Loup, loup, quelle heure est-il ? ". Le loup a 2 réponses possibles :

1er cas : il donne 1 heure quelconque de la journée, à l'exception de minuit : les moutons continuent de se promener.

2ème cas : il répond : " Il est minuit !". A ce moment, les moutons essaient de regagner la bergerie ss se faire toucher par le loup. Les moutons touchés st éliminés.
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ARAIGNEE ET MOUCHES

But : l'araignée doit toucher tts les mouches pr les immobiliser

Terrain indifférent - 2 cercles concentriques délimitant 1 couronne de 3 à 5 m de large. 1 araignée et des mouches réparties ds la couronne

Araignée et mouches circulent ds le même sens à l'intérieur de la couronne et ne peuvent revenir en arrière. L'araignée court derrière les mouches qui fuient et touche celles qu'elle arrive à rattraper. Tte mouche prise s'immobilise sur place et (assise ou accroupie) sert d'obstacle. Les fuyardes doivent contourner les obstacles sans les toucher ss peine d'être à leur tour immobilisées.

LES SORCIERS

But : les " sorciers " doivent " pétrifier " les autres joueurs en les touchant

Terrain délimité - signes distinctifs pr les sorciers - 1 sorcier pr 6/7 joueurs

Les joueurs pétrifiés peuvent être libérés s'ils st touchés par ceux qui st libres.
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LES PETITS PAQUETS

But : le chat doit attraper la souris

Terrain indifférent - J par 2, l'un derrière l'autre sur 1 cercle -2 J seuls : le chat, la souris

Le chat poursuit la souris à l'intérieur du cercle et doit la toucher. Pr se sauver, elle peut se placer devt 1 paquet de 2 joueurs. Celui qui se trouve en 3ème position, à l'extérieur du cercle, la remplace et est à son tour poursuivi par le chat. Si celui-ci rattrape la souris, les rôles st inversés.

VIS A VIS

But : réagir à la consigne pr ne pas se trouver seul

Terrain indifférent - joueurs par 2 et 1 meneur

Le meneur donne des consignes que les ptts gpes exécutent (dos à dos, mains à mains, joue à joue...etc.). A la consigne " vis-à-vis ", tt le monde chge de partenaire et le meneur essaie d'en trouver 1. Celui qui reste seul devient meneur.
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LIONS ET GAZELLES

But : le lion doit toucher la gazelle avant qu'elle atteigne le refuge

Terrain indifférent - 2 équipes : les lions, les gazelles, placées sur 2 lignes // distantes de 4 à 5 m, à une 20aine de m du refuge

Au signal, chq lion tente de rattraper sa gazelle qui s'enfuit vers le refuge. Inverser les rôles.

Variantes : les gazelles peuvent pd le départ assises... couchées... à genou... etc. ; chq lion peut attraper pls gazelles.

LES ROUES DU VELO

But : rattraper son camarade qui s'enfuit

Terrain indifférent - support musical - joueurs par 2

2 enfts figurent les roues du vélo. La roue arrière suit la roue avt tjs à la même distance (marcher, trottiner... ds ttes les directions) en suivant la musique. Lorsqu'elle s'arrête, la roue avt s'échappe vers 1 refuge qu'elle doit atteindre avt d'être touchée par la roue arrière. Inverser les rôles.

Variantes : le roue avt se " dégonfle " ; elle doit s'accroupir avt que la roue arrière ne la touche par tape des 2 mains, tendus.

LA CAGE ESPIEGLE

But : au signal, chq J ss cerceau doit trouver 1 cage

Terrain indifferent – 1 cerceau (cage) pr 2 enfts – 2 E de J : les porteurs de cerceaux (X) ; les autres J (X + 1)

Les J ayant 1 cerceau, places en ordre disperse sur le terrain, le levent au-dessus de leur tete et le maintiennent verticalement. Les autres se promenent et au signal du meneur, se precipitent chacun vers l’un des porteurs de cerceau qui les met en cage en abaissant les 2 bras horizontalement. Le J resté seul donnera le signal de début de jeu : les cerceaux se relèvent et la promenade recommence. Penser à changer de rôle.

Variante : chq porteur de cerceau a droit à 1 refus et à 1 seul. Ds ce cas, il tourne le dos au joueur qui arrive et qui doit chercher ailleurs 1 cage libre.
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FILET DU PECHEUR

But : emprisonner ds le filet le + gd nb possible de poissons

Terrain indifférent - 2 gpes : le filet, les poissons

Les joueurs formant le filet se mettent en ronde et décident en secret d'1 nb qui leur servira de signal. Ils lèvent les bras et commencent à compter à hte voix. Les " poissons " traversent le filet. Ils entrent et sortent à leur guise. A l'énoncé du nb choisi, le " filet " se referme brusquement, emprisonnant des poissons. Ceux-ci agrandissent le filet, le jeu reprend après le choix d'1 nouveau nb et se poursuit tant qu'il y a des poissons en liberté.

Variante : le signal peut-être l'interruption d'1 chanson à 1 moment précis.
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LES LAPINS DANS LA CLAIRIERE

But : pr les " lapins ", rester en possession d'1 maximum de " carottes "

Terrain indifférent - " carottes " (ptts objets) : pls par lapin - 2 équipes : les lapins, les arbres

Les " arbres " st en cercle (debout jambes écartées). Les " lapins ", en possession d'1 même nb de carottes, st devt leur arbre, assis en tailleur. Au signal, ils se retournent, passent entre les jambes de leur " arbre ", font le tour du cercle en courant ds le même sens, repassent ss les jambent de leur arbre et s'assoient en tailleur. Ils frappent alors ds leurs mains pr signaler qu'ils st arrivés. Le dernier lapin qui frappe donne 1 de ses carottes. Changer de rôle. Le gpe " arbre-lapin " qui a le - de carottes à l'arrêt du jeu a perdu.

ECUREUILS EN CAGE

But : les écureuils doivent trouver 1 cage

Terrain indifférent - joueurs par gpes de 3 répartis ds l'espace

2 enfts se faisant face et se donnant les mains figurent les " cages ". 1 enft au centre de la cage est l'écureuil. 1 ou 2 ou 3 enfts seuls st des écureuils ss cage. Les écureuils chgent de cage à volonté, les écureuils libres essayant d'en trouver une.

Variante : veiller à chger de rôle afin que chq enft puisse être écureuil.

JEUX POUR LE CYCLE 2 (CP -CE1)
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LES COUPLES CRIEURS

But : chacun doit retrouver son homologue à l'aide d'un cri convenu

Terrain indifférent - bandeaux - joueurs par 2

Les joueurs par 2, choisissent un cri d'animal (ou le meneur le leur attribue). Ils se bandent les yeux et se dispersent sur le terrain. Au signal, ils commencent à crier pour se retrouver.

COURSE A LA CHAUSSURE OU LES PREMIERS QUI...

But : se chausser correctement le + rapidement possible

Terrain indifférent 

Les joueurs mettent leurs chaussures en tas, bien mélangées. Au signal, ils se précipitent pr récupérer leur bien. Ils se rechaussent et regagnent leur place de départ. Ont gagné les premiers qui sont correctement chaussés.

Variante : avec la formulation : " Les premiers qui... ", il est possible de trouver bcp d'autres situations.

JEUX DE PISTE AVEC MESSAGES

But : rejoindre un point inconnu en se servant de messages

Pleine nature. Gd espace bien délimité - messages

Les itinéraires à suivre ne st pas matérialisés par des signes (comme ds les jeux de piste) ms par des messages successifs. Ces messages peuvent être + ou - faciles à décoder : clairs et bien précis pr des ptts, ils peuvent être présentés ss des formes de + en + secrètes.

Quelques procédés :

-     relier ts les mots du message : " Rendezvousaupetitpont. "

· couper les mots à un endroit inhabituel : " rend ezvousaup etit pon t. "

· intercaler tjs la même lettre entre chaque lettre du mot : " raeanadaeaza vaoauasa aaua paeataiata paoanata. 

· " intercaler un mot inutile sur 2 : " Rendez arbre vous clocher au manoir petit dans pont. "

· présenter le message écrit en carré, en losange...

· écrire le message sur un puzzle qu'il faut reconstituer

· décaler d'un rang les lettres du message ds l'alphabet : " Sfoefa wpvt bv qfuju qpou . 

Pr tt autre procédé, cf. " Le Boustrophédon ", éd.du Scarabée

GUETTEURS

But : reconstituer la série de signes ou de lettres qu'on a lue ss être vu

Pleine nature. Terrain touffu, boisé - cartons d'au moins 30 cm de côté - 2 repères distants de 10 m environ - papiers, crayons

Sur chq carton st inscrits des signes (1 par carton, des lettres ou des numéros). Chq enft choisit 1 poste de guet qui lui permettra de voir ss être vu. Le meneur, porteur d'1 carton qu'il tient au niveau de la poitrine, déambule d’un repère à l'autre à 1 vitesse régulière. Il nomme tt joueur mal caché qu''l peut apercevoir (celui-ci vient alors s'asseoir à 1 endroit désigné). Chq voyage, il chge de carton. A la fin du jeu, chq enft (ou chq ptt gpe d'enfts) doit arriver à reconstituer par écrit la chronologie des signes, des lettres et des numéros.

COURSE AUX TRESORS

But : pr chq enft, présenter les éléments imposés qu'il a cherchés pdt 1 tps donné, ds 1 espace déterminé

Pleine nature - terrain délimité

Le meneur annonce au début du jeu 1 liste de choses à rapporter, les limites qu'on ne doit pas dépasser, le tps imparti aux recherches. Ce que le meneur demande peut être de nature très différente :

-  éléments naturels qui demandent 1 bonne connaissance du milieu (fleurs, graminées...)

-  éléments qui conduisent à " faire de essais " (tt ce qui pique, tt élément végétal qui vole...)

-  constructions dont la réalisation demande peu de tps (ptte corbeille de joncs)

-  éléments dt chq initiale compose 1 mot déterminé, etc.

TEPAKAP'

But : trouver les mêmes choses que son adversaire ds le même tps

Pleine nature. Terrain connu, bien délimité - joueurs par gpes de 2

Pdt 10 mn, chq enft ramasse 1 élément original ou difficile à trouver... Au signal d'arrêt du jeu, chacun ramène sa trouvaille à son adversaire direct. On procède à l'échange. Ds les 10 mn qui suivent, chq enft doit essayer de retrouver l'élément identique à celui de son camarade.

CACHEZ-VOUS, JE COMPTE

But : être le dernier joueur repéré par le meneur

Pleine nature - terrain boisé, brousailleux

Les enfts st gpés autour du meneur. Celui-ci, les yeux fermés, commence à compter à hte et intelligible voix jusqu'à 10 pdt que les enfts courent se cacher. A 10, le meneur ouvre les yeux pr repérer tt joueur visible retardataire qui serait alors éliminé. On se regroupe pr recommencer le jeu, le meneur comptant cette fois-ci jusqu'à 9 puis jusqu'à 8 jusqu'à ce qu'il n'y ai + en jeu qu'un tt ptt gpe d'enfts.

Variante : pr éviter les éliminations, on peut demander aux enfts d'avoir en main 5 cailloux au début du jeu. Ils en donneront 1 au meneur s'ils st repérés, ms pourront rester en jeu. Le but du jeu sera alors " Etre celui qui garde le + de cailloux en main ".

LA RAISON DU PLUS FORT

But : être le dernier habitant de l'île

Terrain indifférent - 1 île : cercle de 5 à 6 m de diamètre

Ts les joueurs se trouvent ds l'île. Au signal du meneur, chacun essaie, par poussées ou tractions non brutales, d'expulser hors du cercle ts ses adversaires. Tt joueur dt les 2 pieds ont franchi la limite de l'île est éliminé. Est déclaré vainqueur celui qui reste seul ds l'île.
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LES PUCES SAVANTES

But : être la 1ère équipe à franchir la ligne d'arrivée

Terrain indifférent - 1 questionnaire pr le meneur de jeu - équipes de 5 à 6 joueurs en colonnes

Les J d'1 même équipe se tiennent par la taille et st placés derrière 1 ligne de départ. Le meneur pose des questions à l'ensemble des J. L'équipe à laquelle appartient le J ayt répondu exactement a le droit d'effectuer 1 saut de puce. Tte l'équipe se propulse ds 1 même élan d'1 saut de pieds joints.

MILLE PATTES

But : être le 1er 1000 pattes à franchir la ligne d'arrivée d'1 parcours

Terrain souple - équipes de 4 à 6 J à 4 pattes se tenant par les chevilles (les 1000 pattes)

Au signal, les 1000-pattes se dirigent vers la ligne d'arrivée. S'ils " se cassent " ils reviennent à la ligne de départ et recommencent.

TIR A LA CORDE

But : entraîner tte l'équipe d'en face ds son camp en tirant sur la corde

Terrain indifférent - 1 grosse corde de 15 à 20 m ; le milieu est matérialisé (laine, mouchoir...) ; 

2 équipes disposées ds chq moitié de corde

BALLON CHASSE

But : faire pénétrer les ballons ds le camp adverse

Terrain délimité rectangulaire - pls ballons posés sur la ligne médiane du rectangle - 1 balle par enft - X joueurs en 2 équipes réparties sur les longueurs du rectangle

Les ballons st posés sur la ligne médiane du rectangle. Les J, répartis sur les longueurs du rectangle, chassent les ballons vers le camp adverse en tirant dessus ac leurs balles. Ils peuvent utiliser les balles lancées par les adversaires pr tenter d'autres tirs.

Variante : au lieu de placer, au début du jeu, les ballons par terre, le meneur fera rouler 1 ballon entre les 2 équipes.

JEUX DE PISTES

But : rejoindre 1 point connu en interprétant des signes

Pleine nature. Gd espace délimité - signes placés la veille du jeu

Selon l'âge et l'expérience des joueurs, la piste sera tracée ds des endroits où le repérage est + ou - aisé ; les signes seront + ou - rapprochés et faciles à détecter ; le nb de J par gpe sera réduit pr que la participation de chacun reste active. 

De nbx matériaux, de multiples procédés peuvent permettre de jalonner 1 itinéraire, par exemple : - - pr des ptts, silhouettes humaines ou animales dessinées sur des cartons dt le sens de déplacement indique la direction à suivre

- pr des + gds : papiers de couleurs suspendus, laines accrochées, rondelles de carottes semées par 3 ou 4, herbes, baguettes, branchages, pierres, cailloux, coquillages, cartons marqués d'1 signe ou d'1 numéro, etc.

Les pistes peuvent être : à faire ds 1 tps déterminé ; à parcourir ss être entendu ; à parcourir ss être vu par 1 observateur bien visible ; jalonnées d'épreuves à accomplir .

KIM EN COURSE

But : parcourir l'itinéraire en 1 tps donné en mémorisant le + possible d'observations

Pleine nature. Terrain varié. Itinéraire connu - joueurs répartis en ptts gpes - objets variés insolites - papiers, crayons

Le meneur dépose sur le parcours connu des enfts 1 certain nb d'objets insolites de tailles et de formes différentes (papier reconnaissable, peigne, boule de cotillon, légume, etc.), càd tt objet susceptible d'attirer l'attention pr l'incongruité de sa présence ds le paysage. Les enfts, par ptts gpes, parcourent l'itinéraire en course ss s'arrêter (ds 1 tps déterminé). A l'arrivée, ils font, par écrit, le relevé de ce qu'ils ont observé. On tiendra compte pr l'évaluation des résultats aussi bien du tps de course à respecter que du nb et de la justesse des objets notés.

POSE BALLON

But : être la 1ère équipe à avoir posé le ballon de l'autre côté du terrain

Terrain indifférent, limité - 1 ballon par équipe - équipes de 4 ou 5 joueurs

Le terrain est limité par 2 lignes // distantes d'une 40aine de m. Au début du jeu, les équipes, munies chacune d'un ballon, se trouvent sur la même ligne. Au signal, elles vont poser ce ballon, le + rapidement possible au-delà de la 2ème ligne. Le ballon ne doit jamais toucher le sol avt d'être posé (dribble interdit). Le porteur du ballon ne peut faire + de 3 pas. Il n'est pas permis de redonner le B à celui de qui on vient de le recevoir. L'équipe posant le B la 1ère a gagné. 
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ECLATE CERCEAUX

But : etre la 1ere equipe à reconstituer sa colonne derriere la ligne de depart

Terrain indifferent - 1 cerceau par joueur - equipes de 6 a 8 joueurs en colonnes derriere 1 ligne de depart

Les J de chq colonne vont disposer leurs cerceaux sur le terrain et reviennent se placer en colonne. Le 1er de chq colonne tient 1 ballon. Au signal du meneur, ts les J courent se placer ds le cerceau et se passent le ballon entre equipiers sans quitter les cerceaux. Des que ts les J ont recu le B, tte l'equipe court se reformer derriere la ligne de depart. La 1ere qui y parvient a gagne.

FAMEUX PORTEURS

But : etre la 1ere equipe a reconstituer la formation de depart

Terrain indifferent - objets divers servant d'obstacles et destines a etre portés sur la tete - pls equipes en colonnes

Au signal, le 1er J de chq equipe pose l'objet sur sa tete, part, contourne les obstacles suivant 1 trace prevu, revient a la ligne de depart et donne l'objet au 2e J qui part a son tour... Pdt le trajet, on ne doit pas tenir l'objet. Si celui-ci tombe, le porteur le remet en equilibre sur sa tete. La 1ere equipe a avoir reforme la colonne initiale a gagne.

ABATTRE DES QUILLES

But : etre la 1ere equipe a avoir abattu ses quilles

Terrain indifferent - 2 lignes // - nombreuses quilles (2 couleurs differentes) - ballons differencies (2 couleurs) - 2 equipes differenciees

Les J des 2 equipes se repartissent a leur gre sur les 2 lignes. Ils doivent abattre leurs quilles ac leurs ballons. Si 1 ballon est immobilise ds le terrain, 1 joueur va le chercher et le passe à 1 J de son E place derriere la ligne. Tte quille abattue compte pr l'E a laquelle elle appartient.

REGATES

But : atteindre les 1ers la ligne d'arrivee

Terrain indifferent - joueurs par 2

Les enfts st par 2 face a face, assis sur les pieds de leur partenaire et se tiennent par les mains. Chq couple est ainsi perpendiculaire a la ligne de depart. Par 1 mouvement de bascule et d'extension des jambes, ils peuvent progresser.

RELAIS CHENILLE

But : chq chenille essaie d'atteindre l'arrivee la 1ere, ss faire tomber les ballons coinces entre les dos et les poitrines

Terrain indifferent - gd nb de B (20 pr 1 classe de 25 par ex.) - J repartis en colonnes (chenilles)

Si 1 ou pls B tombent, la chenille concernee pourra etre reconstituee et redemarrera de l'endroit ou les B ont chute.

RELAIS DE LA CHEVRE

But : etre la 1ere equipe revenue a sa formation de depart

Terrain delimite (sol herbeux de preference ou gymnase) - 1 B et 1 cerceau par E a 5 ou 6 m de la ligne de depart - equipes disposees en colonnes

Le 1er de chq colonne a 4 pattes en poussant 1 B de la tete, va tourner autour du cerceau de son E et ramene le B au suivant qui part a son tour. Il se place alors en queue de colonne.

BATAILLE

But : presenter 1 element identique a celui que propose l'equipe adverse ; en posseder qui soient originaux

Pleine nature - endroit connu, bien delimite - 2 equipes

Ds un 1er tps (par ex. : 20 min.), laisser les enfts rassembler le + possible d'elements differents (1 seul exemplaire de chq), en se partageant les secteurs a explorer et en collectant et triant les trouvailles. Apres cette recherche, les 2 E se rassemblent et jouent "a la bataille" (a la maniere du jeu de carte du meme nom). L'E A (que le sort a designe pr commencer) presente 1 element. Si l'E B n'a pas l'elmt identique, l'E A marque 1 point et recommence. Si l'E B a l'elemt identique, c'est a son tour de jouer.

Remarque : 1 E ne peut proposer que 5 fois consecutives. Au bout de 5 fois, c'est l'E adverse qui joue en 1er.

CHANDELLES EMPOISONNEES

But : faire toucher 1 maximum de quilles par l'adversaire

Terrain indifferent - 5 ou 6 quilles : les chandelles empoisonnees - 2 equipes

Les J des 2 E s'intercalent, se donnent les mains et forment 1 cercle autour des 5 ou 6 chandelles empoisonnees. Chacun a dc 2 adversaires a ses cotes qu'il va essayer de pousser sur  1 chandelle. Tt J qui fait tomber 1 quille donne 1 point a l'E adverse.

RELAIS AVEC BALLONS

But : etre l'E dt les J se font passer le B le + vite

Terrain indifferent 

Les B st ds les mains du 1er J de chq colonne. Au signal, les J de chq E se passent le B de main en main a l'aller par-dessus la tet et au retour sur le cote (droit ou gauche). L'E dt le B revient le 1er en tete de colonne, cad a son point de depart, a gagne.

On peut varier les formes de passes.
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PILE OU FACE

But : rattraper son adversaire avt qu'il atteigne son camp

Terrain indifferent  delimite par 2 lignes // - joueurs par 2

Les J st cote a cote, de part et d'autre de la ligne mediane. Les 1 repondent au signal " pile ", les autres au signal " face ". A l'appel du meneur (pile ou face), les J appeles essaient de rejoindre leur camp, poursuivis par leur vis-a-vis.

Variante : 1 J peut toucher pls adversaires s'il a d'abord touche le sien.

PIERRE-PAUL

But : toucher son adversaire avt le signal de fin de jeu

Terrain indifferent - J par 2 (Pierre et Paul)

Les J se promenent par 2, en ordre disperse. Ceux qui seront appeles par le meneur seront poursuivis par les autres. Ex. : Qd le meneur appelle " Pierre ", ts les J portant ce nom s'enfuient poursuivis par les " Paul " qui essaient de toucher leur adversaire direct avt le signal de fin de jeu.

CARACACA

But : toucher le J designe avt qu'il n'atteigne la ligne opposee (refuge)

Terrain rectangulaire - J en nb indifferent situes sur 1 des cotes du rectangle

Chq J choisit le nom d'1 animal et le dit secretement au meneur. Les J se placent en ligne sur 1 cote du terrain. Le meneur appelle 1 animal en annoncant " Caracaca sur...le coq ". Celui-ci doit rejoindre le refuge ss etre touche par les autres J.

BALLE AU MUR

But :  lancer la balle contre le mur de facon que personne ne puisse la rattraper

Terrain indifferent ms ac 1 mur - 1 balle

1 J lance la balle contre le mur. Elle rebondit vers le gpe de J disperses sur le terrain. Celui qui l'attrape, la relance contre le mur de l'endroit ou il l'a attrapee. Si personne ne reprend la balle, le J place le + pres de l'endroit ou elle a rebondi sur le sol est elimine.

BERET EN CERCLE

But : a l'appel de son n°, essayer de pd le beret et de le ramener a sa place ss se faire toucher

Terrain indifferent - 1 beret pose sur le sol au centre du terrain - J numerotes en cercle

Le meneur appelle 2 numeros au hasard. Les 2 J essaient de pd le beret. Si l'un d'eux le ramene ss se faire toucher par son adversaire, il marque 1 point.
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RELAI MOT

But : ecrire 1 mot indique par le meneur en ramenant, ds l’ordre, les lettres qui le forment

Terrain indifferent – 2 jeux de 25 cartons portant chacun 1 lettre – 2 foulards (temoins) – 2 E

Le 1er, muni d’1 foulard qui lui sert de temoin, va soulever 1 carton de son E. S’il tire la 1ere lettre d’1 mot, il la ramene vers son E et la pose. Si ce n’est pas la bonne, il la montre a ses partenaires, la repose cote ecriture contre le sol et revient passer le temoin au dernier de la ligne qui le transmet de main en main jusqu'au n°2. Celui-ci part soulever 1 lettre etc. L'E qui, la 1ere, a ecrit le mot a gagne.
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PRISE DE FOULARDS (par equipe)

But : prendre le foulard de son adversaire pr donner 1 point a son equipe

Terrain indifferent - 1 foulard par enft - 2 E de J numerotes

Les 2 E st en ligne, face a face. Ts les J qui portent le n° appele par le meneur se presentent au centre du terrain et se disputent leur foulard. Le J qui reussit a pd celui de son adversaire rapporte 1 pt a son E.

LES DES SAVANTS

But : chq equipier designe par le sort revient a sa place le + rapidement possible apres avoir rejoint 1 lieu determine

Terrain indifferent - 2 gros des de couleur differente si possible - 1 meneur et des E de 6 J

Sont numerotes de 1 a 6 les J d'1 E et 6 lieux determines. Le meneur lance les 2 des simultanement, l'un indique le n° des J partants et l'autre le lieu a atteindre. L'E du 1er J revenu a sa place a gagne.

RELAIS TUNNEL

But :  etre la 1ere equipe a avoir retrouve la formation du debut

Terrain indifferent - cerceaux - X equipes

Seul le 1er de chq E n'a pas de cerceau. Au signal, il passe ds le tunnel forme par ts les cerceaux tenus verticalement. Lorsqu'il arrive au bout de sa file, ts les cerceaux glissent d'1 cran pr que le 2eme J ait a son tour les mains libres. Ce 2eme J passe alors ds le tunnel...etc.

POSE RAMASSE

But : etre la 1ere E dt ts les J ont effectue le parcours

Terrain indifferent - 2 cerceaux et 1 repere alignes face a chq E et separes de 5 a 6 m - pls E en colonnes derriere 1 ligne de depart - 2 objets par E

Au signal, le 1er J de chq colonne pd les 2 objets, va les poser rapidement ds les 2 cerceaux, contourne le repere, ramasse les objets et revient au depart les transmettre au suivant qui...

La 1ere E dt ts les J ont effectue le parcours a gagne.

RELAIS ENFILE CERCEAUX

But : etre la 1ere E a retrouver sa formation de depart

Terrain indifferent - 1 cerceau par E - pls E en colonnes

Au signal, le 1er J de la colonne, qui tient son cerceau, passe ds celui-ci et le donne au 2eme qui en fait autant...etc. Qd arrive le tour du dernier, celui-ci court se placer en tete de la colonne, passe ds le cerceau, le donne au suivant qui en fait autant...etc., jusqu'à ce que la colonne de J retrouve sa formation initiale. Celle qui y parvient la 1ere a gagne.

RELAIS LOCOMOTIVE

But : etre le 1er train a entrer en gare

Terrain indifferent - equipes de 3 ou 4 J - 2 lignes // (depart et arrivee) distantes d'une 10aine de m 

Le n° 1 de la colonne est la locomotive. Au signal, il court jusqu'à la ligne d'arrivee (gare) et revient a reculons chercher le 1er wagon (n°2). Celui-ci s'accroche a sa locomotive : les 2 J vont jusqu'à la gare en marche avant et reviennent a reculons chercher un autre wagon, etc. jusqu'à ce que le train entier entre en gare. Celui qui y parvient le 1er a gagne.

RELAIS BALLE AU MUR

But : etre la 1ere equipe a avoir reconstitue la colonne ds l'ordre de depart

Terrain ac mur - 1 balle par E - pls E en colonnes

Le 1er de la colonne lance la balle contre le mur et va en queue de colonne. Le 2eme attrape la balle de volee, la lance contre le mur et va en queue de colonne...etc.

TUNNEL BALLON

But : etre la 1ere E a reconstituer la file de depart

Terrain indifferent - 1 ballon par E - E de 5 a 10 J en file, debout, jambes ecartees

Face a ses partenaires, le 1er fait rouler le ballon ss le " tunnel " forme par les jambes de ses camarades, se retourne pr etre ds le meme sens que ses coequipiers. Le dernier de la colonne attrape le ballon et vient vite se placer en tete pr l'envoyer a son tour, etc.

Variante : les J, ts ds le meme sens y compris le 1er, st penches, espaces les 1 des autres et chacun pousse le ballon ac ses mains.

RELAIS PASSE ET COUCHE

But : etre la 1ere E a reconstituer la formation de depart

Terrain indifferent - 1 ballon par E - E de 5 a 10 J

Le 1er J passe le ballon lateralement au J qui se trouve a cote de lui et se couche. La 2e en fait autant, etc. Les J s'allongent au fur et a mesure. Le dernier qui recoit le ballon saute par-dessus les corps des autres J qui se relevent aussitôt. Il se place en tete de file et recommence a passer le ballon.

RELAIS DEMENAGEUR

But : demenager les equipiers le + rapidement possible

Terrain indifferent delimite par 2 lignes opposees - E de 4 a 5 J

Le n°1 va chercher 1 de ses equipiers, le n°2, et le ramene en le portant. Ils repartent ts les 2 en courant chercher le n°3 qu'ils ramenent en le portant puis ils repartent ts les 3, etc.

BERET

But : a l'appel de son n°, ramener le beret ds son camp ss se faire toucher par son adversaire direct

Terrain indifferent - 1 beret - 2 E placees face a face sur 2 lignes // distantes d'une 10aine de m

Les J de chq E st numerotes de 1 a X et places sur 2 lignes // tracees a une 10aine de m l'une de l'autre. 1 beret est pose au centre du terrain. Le meneur appelle un n°. Les 2 J qui portent ce n° essaient de pd et de ramener le beret ds leur camp ss se faire toucher par leur adversaire direct. Le meneur de jeu peut appeler pls n° a la fois.
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L'HOMME TRAQUE

But : toucher ac le B " l'homme traque "

Terrain indifferent - Le J se passent le B et essaient de toucher de volée l'H traqué qui se protege ac 1 bouclier. Celui qui parvient a toucher l'H traque le remplace. Le porteur du B n'a pas droit de se deplacer.

LOUP, BERGER, AGNEAU

But : le loup doit prendre le foulard de l'agneau, ss se faire pd le sien par le berger

Terrain indifferent - 2 foulards par gpe - gpes de 5 ou 6 J : 1 loup, 1 berger, 1 agneau, des moutons

Les J du gpe, a l'exception du loup, se tiennent par la taille et ne doivent pas se lacher. Le 1er d'entre eux est le berger, le dernier l'agneau. Le loup et l'agneau ont un foulard ds le dos. Le troupeau doit rester accroche au berger qui empeche le loup de pd le foulard de l'agneau.

Variante : les loups peuvent attaquer n'importe quel troupeau

LOUPS ET MOUTONS

But : le loup doit toucher le maximum de moutons en 1 tps limite

Terrain delimite - 1 loup et X moutons

Au signal, le loup essaie de toucher les moutons. Tt mouton touche sort du terrain. Recommencer le jeu en changeant de loup. Celui qui aura touche le + de moutons en 1 meme tps sera declare vainqueur.

BALLON CHATEAU

But : abattre, a l'aide d'1 ballon lance a la main, des quilles defendues par 1 gardien

Terrain indifferent delimite par 2 lignes concentriques - 4 ou 5 quilles (tours du château) - 1 B - gpes de 5 a 8 J

Les J st disposés autour d'1 cercle de 3 a 6 m de rayon au centre duquel 1 gardien defend 4 ou 5 quilles ac les pieds, la tete ou les mains. Le gardien peut ramasser 1 quille tombee s'il attrape le B a la volee. Il est remplace, lorsque 3 quilles st au sol, par celui qui a fait tombe la derniere.

CHAT ET SOURIS

But : le chat essaie d'attraper la souris

Terrain indifferent - 1 chat, 1 souris, les autres J formant des lignes - obstacles //

Le chat poursuit la souris qui se deplace entre les lignes // formees par les bras tendus des J. Au signal du meneur, les J font 1 quart de tour, transformant les lignes en colonnes. Le chat et la souris ne peuvent couper les lignes ou les colonnes. Le signal peut etre de differents formes : visuel, musical (fin de phrase, accentuations...)...

ATTELAGES

But : etre le 1er attelage a ramener son cocher au point de depart

Terrain indifferent - 2 lignes // - equipes de 3 J

Les J st 2 par 2 sur une ligne, l'attelage face a 1 equipier, le cocher, qui, sur la ligne opposee, leur tourne le dos. Au signal, l'attelage va chercher son cocher. Apres 1 demi-tour, il le ramene en le tenant ss les bras. Le cocher revient ainsi en course arriere et l'attelage en course avant.

LA CHEVRE AUX CORNES D'OR

But : le brigand doit s'approprier la " chevre aux cornes d'or " et la ramener ds son repaire ss se faire toucher par le fermier

Les J st en cercle et se tiennent par la main ; au centre du cercle, on pose " la chevre ". Le brigand est ds son repere. On choisit en secret 1 fermier parmi les J du cercle. Le brigand s'approche, fait 1 trou ds le mur (en faisant lacher les mains de 2 J), va pd la chevre et s'enfuit vers son repere en repassant par le trou qui ne doit pas se refermer. Des que le brigand a la chevre en main, le fermier peut le poursuivre pr l'attraper avt qu'il n'atteigne son repaire. Si le fermier attrape le brigand, il devient brigand et on designe 1 autre fermier ; sinon, le brigand conserve son role et on designe 1 autre fermier.

CHENILLES AVEUGLES

But : conduire sa chenille le + rapidement possible vers le but fixe

Terrain indifferent - foulards - X colonnes de 5 ou 6 J : les chenilles

Ts les J ont les yeux bandes sauf le dernier de chq colonne. Les chenilles st dispersees sur le terrain. Le dernier de chq colonne, par des pressions sur les epaules du camarade qui le precede (lequel a son tour transmet le message de la meme facon) guide son equipe vers le but a atteindre fixe par le meneur, qd la chenille est prete a partir.

Variante : on peut compliquer le trajet a realiser. Pr cela, on definit des passages obliges en placant des reperes et meme des obstacles sur le terrain.

MERE VEUX-TU ?

But : etre le 1er arriver a sa mere

Terrain indifferent - joueurs sur 1 ligne situee a 10 m d'un autre joueur : la mere

Les J interrogent a tour de role la " mere ". Un dialogue s'instaure :

- " Mere veux-tu ?

- Quoi mon enfant ?

- Combien de pas ?

- 2 pas de fourmis ou 1 pas de geant ou 1 pas d'elephant... "

que le joueur execute. Le 1er arrive a la mere a gagne et pd sa place.

LA POSTE PART

But : se debrouiller pr retrouver 1 cerceau

Terrain indifferent - cerceaux : autant que de J, moins 1 - 1 J : le facteur - les autres J ds leur cerceau, en ordre disperse

Chq J est ds 1 cerceau. Le facteur se promene et annonce : "Aujourd'hui,  je fais mon courrier et j'ecris à... ". Il appelle alors certains J par leur prenom. Chq appele court derriere le facteur. Qd celui-ci crie : " La poste part !", chacun essaie de retrouver 1 cerceau. Celui qui n'en a pas devient facteur.

LE RADEAU

But : les requins doivent " devorer " le radeau ss etre touches par les naufrages

Terrain indifferent - des journeaux - 2 ou 3 naufrages et les requins

2 ou 3 naufrages prennent place sur 1 radeau constitue par des journeaux etales. Au signal, les requins, repartis tt autour, doivent arracher des morceaux de journal jusqu'à ce qu'il n'en reste rien. Les naufrages, qui ne doivent pas quitter le radeau, eliminent les requins par simple toucher. Dès qu'un naufrage pose 1 pied en dehors du radeau, 1 requin peut le devorer. Il quitte alors son radeau.

DIABLES ET ANGES

But : pr les 3 " anges ", marcher sur le maximum de queues de diables ds 1 tps donne

Terrain indifferent ms delimite  - 1 cordelette par " diable " - la classe divisee en 2 gpes : 3 anges, des diables

Les diables passent ds leur ceinture 1 cordelette qui traine au sol derriere eux : c'est leur queue. Des le signal de jeu, et pr 1 tps donne, les 3 anges essaient de marcher sur les queues des diables pr en neutraliser le + possible. Compter les prises. Chger les gpes d'anges. Comparer les resultats.

LE CHEF CORSAIRE

But : devenir le chef corsaire

Terrain indifferent - 1 fanion - 1 chef corsaire - des corsaires

Les corsaires, disposes en ligne derriere le chef qu'ils ne doivent pas depasser ss peine d'etre elimines, avancent vers le fanion. Le chef corsaire peut avancer ou reculer à l'improviste de facon a pouvoir eliminer les corsaires. Au signal donne par le meneur, les corsaires, ainsi que le chef, cherchent à s'emparer du fanion. Celui qui y parvient devient le chef (ou le reste).

OU EST-IL ?

But : être l'equipe qui, au complet, ramene la 1ere, a 1 endroit donne, 1 J designe de l'E adverse

Pleine nature - Terrain delimite - 2 equipes differenciees

Ds chq equipe, on designe 1 J qui (ss sortit des limites prescrites) aura 5 mns pr aller se cacher. Au signal du meneur, chq E part a la recherche du J de l'E opposee. Elle le ramene au but en le portant.

Remarque : on laissera les enfts elaborer leur strategie de recherche (dispersion, signal convenu pr se regrouper), etc.

LE FUYARD

But : etre l'E dt le + gd nb de J est arrive avt le fuyard à 1 endroit donne

Pleine nature. Endroit connu - 2 E differenciees (dossards) - 1 fuyard

Le " fuyard " part 5 mns avt ses camarades en suivant 1 parcours determine (routes, sentiers connus, etc.) pr rallier 1 endroit precis connu. Au signal du meneur, les enfts partent chacun a  leur vitesse pr rallier le meme point, ms en passant ou ils veulent.

LES ECLAIREURS

But : reussir ds 1 tps donne a approcher le + possible du but ss se faire voir du guetteur 

Pleine nature. Terrain boisé, brousailleux, accidenté - Périmètre circulaire de rayon variable (40 à 100 m) delimitant la zone de jeu - 1 zone definie pr le guetteur - 1 fanion

Les J st disperses au-dela du perimetre delimitant la zone de jeu. Ils progressent en rampant, ou par bonds ms tjs en silence ou en se cachant  vers 1 fanion planté qui preresente le but a atteindre et dt on a ensemble determine l'emplacement. Le guetteur designe nettement  de la voix ou du geste tt J visible qui est alors oblige de se lever et de repartir a son point de depart. Lorsque le tps de jeu est revolu (ex. : 10 mns), le meneur siffle. Les J se dressent à l'endroit qu'ils occupent. Le gagnant est le J arrivé le + près du but.

Variante : les resultats peuvent donner lieu a 1 classement collectif si on a pris soin des le debut du jeu de repartir les enfts en ptts gpes en les laissant eux-memes decider de leur strategie d'approche.

Exemple : 10 pts pr tt J arrive a - de 5 m du fanion, 7 pts s'il est ds la zone de 5 a 10 m, 5 pts ds celle de 10 a 15 m, etc.

LE CHASSEUR ET SON CHIEN

But : aidé de son chien, le chasseur doit toucher le + de lievres possible

Terrain indifferent, rectangulaire, partage en 2 ds la longueur - 2 E ayt chacune 1 chasseur, 1 chien, des lievres

Un demi-terrain est occupe par les lievres d'1 E et par le chien et le chasseur de l'autre. Il en est de meme pr l'autre demi-terrain. Les lievres st sur la largeur, le chasseur et le chien face a eux. Au signal donne, les lievres s'elancent pr essayer de parvenir derriere la ligne de fond opposee ss se faire toucher par le chasseur aide de son chien. Celui-ci n'a pas le droit de prise, il essaie par ses deplacements d'orienter la course des lievres afin de faciliter leur prise par le chasseur. 1 E marque 1 pt chq fois que son chasseur touche 1 lievre adverse ou que celui-ci sort des limites du terrain. L'E ayt marque le + de pts au bout de ses traversees a gagne.

CROQUET BALLON

But : faire passer le B entre les jambes de ses adversaires

Terrain indifferent - 2 B - 2 E formant 2 cercles distincts - 2 capitaines

Les J st en cercle, jambes ecartees, autour d'1 J de l'E adverse. Celui-ci a 1 B et le lance entre les jambes d'1 J du cercle qui peut les resserer vivement pr s'opposer au passage. Si le B passe ou si le J ressere les jambes ss raison (simulacre de lancer), le lanceur marque 1 pt pr son E. A gagne l'E qui a marque le + de pts.

LE CHASSEUR , LE MOINEAU , L'ABEILLE

But : toucher 1 adversaire ss se faire toucher par l'autre

Terrain indifferent - 3 J : 1 chasseur, 1 moineau, 1 abeille - les autres font 1 cercle en se donnant la main

Au signal, le chasseur poursuit le moineau qui essaie d'attraper l'abeille qui veut piquer le chasseur. Les 3 J peuvent passer ss les bras ou entre les jambes des J formant le cercle ss que ceux-ci s'y opposent. Des qu'un resultat est acquis, changer de roles ou de J.
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LA QUEUE DU DIABLE

But : les diables doivent petrifier les autres J

Terrain delimite - 1 ficelle (queue du diable - 1 diable pr 4 a 5 J 

Les diables ont ds le dos 1 ficelle qui traine par terre. Les J touches par les diables st petrifies. Ils s'immobilisent. Les autres essaient d'eliminer les diables en marchant sur leur queue.

LES MOUTONS SIAMOIS

But : les loups essaient d'immobiliser ts les moutons

Terrain indifferent - J par 2 - les moutons siamois - 1 ou pls J differencies : les loups

Les J se donnent la main par 2. Ils forment des couples de moutons-siamois poursuivis par 1 (ou pls) loup(s). Les couples touches s'immobilisent et forment 1 arche ac leur bras leves. Lorsque les moutons siamois passent ss cette arche, ils st delivres. Lorsque ts les couples st immobilises, on change les loups et le jeu reprend. Les moutons-siamois ne peuvent pas se lacher. Si l'un des 2 est touche, le couple s'immobilise.

Variante : au moment du passage ss l'arche, les 4 J concernes peuvent echanger leurs partenaires.

L'ARTILLEUR

But : renvoyer chez le voisin les balles qui st chez soi

Terrain indifferent ms delimite - des balles en chiffon, 2 cerceaux - 2 E ayt chacune son artilleur

Au depart, chq E possede le meme nb de projectiles. Au signal, l'artilleur ds le camp adverse, 1 par 1, les balles que ses equipiers lui font passer. Qd le jeu s'arrete, l'E qui a le - de balles ds son camp a gagne.

EPERVIER 

But : l'epervier doit toucher ts les autres J

Terrain rectangulaire - 1 J epervier, X joueurs

Lorsque l'epervier crie " au large ", les J places a 1 extremite du terrain traversent le champ de jeu poursuivis par l'epervier. Les J pris donnent la main a l'epervier pr former 1 filet pouvant retenir les autres J. Le jeu se deroule jusqu'à la prise du dernier J qui devient alors l'epervier.

Variante : les J pris se donnent les mains pr former 1 chaine independante de l'epervier, ils aident ainsi l'epervier qui reste cependant le seul a avoir le droit de prise.

TOC-TOC, PETITE MAISON, OUVRE-MOI

But : le voyageur et la porte doivent retrouver la place libre

Terrain indifferent - J en cercle (les portes) et 1 voyageur

Le voyageur se deplace autour du cercle a l'exterieur. Il s'arrete derriere 1 J en disant : " Toc toc, petite maison, ouvre-moi ! ". Le J ainsi interpellé a 2 reponses possibles :

- « Non, je ne veux pas ! ». Le voyageur continue son chemin et va frapper ailleurs.

- « Oui, entrera qui pourra... ». Il part en courant en sens inverse du voyageur afin de revenir avt lui a la place qu'il vient de liberer.

Le jeu continue alors ac le dernier arrive qui reste ou devient le " voyageur ".
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LES MICROBES

But : ne pas se faire toucher par les microbes

Terrain indifferent - 3 foulards de couleurs differentes - 3 J (les microbes) et X joueurs

Les microbes (bleu-vert-jaune), differencies par des foulards de couleurs differentes, poursuivent leurs camarades. Ceux-ci, pr ne pas etre pris, doivent etre " immunises ". Contre le microbe bleu : en se mettant rapidement a 4 pattes. Contre le microbe vert : en s'accroupissant. Contre le microbe jaune : en se mettant a plat ventre. Les J touches non " immunises " remplacent le microbe qui les a attaques.

Remarque : Il est bien evident que differentes positions peuvent etre decidees par les enfts au debut du jeu (lever 1 bras, mettre les mains aux hanches, etc.)

LES 4 COINS

But : trouver 1 cerceau

Terrain materialise - 4 cerceaux par gpes de 5 J ; les cerceaux st disposes en carre ; 4 J ds 4 cerceaux, 1 J au centre

Les J doivent changer de cerceau a volonte. Le J du milieu doit trouver son cerceau.

Variantes : changer au signal donne ; possibilite de pd 1 cerceau ds 1 jeu voisin.

DEUX C'EST ASSEZ, TROIS C'EST TROP

But : le chat doit attraper la souris

Terrain indifferent - J par 2 - 1 chat, 1 souris

Les J par 2 st accroches coude a coude en ordre disperse et immobiles. 1 chat poursuit 1 souris qui devient intouchable si elle s'accroche au bras d'1 J immobile. Cet accrochage a pr effet de liberer le 3eme J du trio ainsi forme qui devient souris a son tour.

Variante : chgt de role au moment de l'accrochage

