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Jeux de plein air

1-Ti grou _cass t out

- 4 joueurs et plus
- 5balles molles
- 15 boites de conserve vides de méme format

Monte une pyramide avec les boites et trace la ligne de tir.

A tour de role chaque joueur va essayer de dégommer un maximum de boites en 5
lancers.

Tu dois reconstruire la pyramide avant le passage de chaque joueur.

Compte un point par boite renversée.
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2 - Course de Minimoys a trois jambes

- apartir de six joueurs
- 4 cordelettes
- 1 baton ou un mouchoir

V  Arthur, le chef, divise les joueurs en deux équipes égales et attache les joueurs 2 par 2
avecune cordeletted, | 6 71 NOEPEAO AA AOT EOA 1T EA OA EAI AA
partenaire.

V Chaque équipe doit effectuer le parcours, préalablement dessiné par Arthur, en tournant
autour du baton (mouchoir) avant de faire le retour de la méme fagon.

V Siunjoueur tombe, il peut reprendre la course !!!

V  Que le meilleur gagne !

3 - Dora contre chipeur le renard

- apartir de 6 bambins
- 2a4hballes

V $i1 EIi EOA OT A UITA Aj Adidddeukéquiiphsi: O O1 T EAOAEI

v IiA iTEOGOET AAO Al £A1 0O OAOITO 1AO0 1 APET O AA |
AA 18i NOEPA AA #EEDPAOO

V Totor le taureau donnera le top départ !

V Les lapins doivent traverser la zone pendant que les chasseurs leur tirent dessus avec les
AAT 1T AOBAOOAT OEIT AEEDPAOO AOO i AT ET A

v 3E Ol 1 ApPET AOO Oi OAEi h EI AOO il EIETI 8

V Situ es chasseur, tu peux reprendre une balle déja en jeu et la relancer sur un lapin, mais
seulement lorsque tu es ressorti de la zone délimitée.

V Chaque lapin touché est éliminé alors que les lapins restant continuent a traverser la
zone en effectuant des aller-retours.

V Quand tous les lapins se sont fait prendre, inverse les deux équipes. Le groupe qui a

touché le plus de lapins a gagné.
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4 -Spider-k i d’ s

- apartir de 6 joueurs : les « spider kids »

Place les joueurs les uns derriere les autres dans la position suivante : courbés, bras

tendus et mains en appui au-dessus du genou.

Le dernier Spider-kid de la file saute successivement par-dessus les autres en posant ses

i AET O 000 1 AOO AT O POEOh OA OA ABdneAde@r AAOAT O
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Les courses de Spider-EEAO DPAOOAT O AOOOE 061 OCAT EOAO PAO
de joueurs doit étre identique dans chaque équipe.

yi T A OAOOA P1I 6O NOGBU ET AENOGAO 1T A TECTA AA Ai
Alors comme Spiderman, a toi de sauter !!

5 —Le challenge esquimaux
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- apartir de 4 joueurs

Place un tas de vétements sur un drap. Formez un cercle autour de la pile.

Au top départ, tous les joueurs enfilent le maximum de vétements possible

Habille toi comme si tu partais pour le pble Nord

Les 2 joueurs qui auront mis le plus de vétements en 1 minute gagnent la premiere

manche

La finale se déroule ensuite dans le jardin. Trace une ligne de départ et cours le plus

OEOA D1 OOEAI A AOGAA OI 60 OAO 0GaOAI AT OO EOONOG L
Es-tu prét pour le grand Nord???

i ncrovabl e course auto

- apartir de 6 pilotes
- 1circuit (terrain plat)

Compose 2 équipes égales et range les joueurs par " team " de 2 en essayant de mettre
ensemble des enfants de poids ou de taille a peu pres similaires.

L'un des joueurs est la voiture : Flash si c'est un gargon, Sally si c'est une fille ! Son
partenaire est le pilote !

Les 2 premiers teams doivent effectuer, en parallele, un parcours aller-retour sur la piste
en inversant les réles au retour : si tu es pilote a l'aller, tu deviens voiture au retour et
inversement.

Le premier team qui franchit la ligne d'arrivée, que tu auras signalée par une ligne au sol,
remporte la manche.
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VV Compte les points apres chaque manche. Le team vainqueur du premier tour affrontera
le team vainqueur au 2nd tour... et ainsi de suite !




