
 
 

Jeux de plein air 
 

1 - Tigrou cass’ tout  

- 4 joueurs et plus 
- 5 balles molles 
- 15 boîtes de conserve vides de même format 

 
V Monte une pyramide avec les boîtes et trace la ligne de tir.  
V A tour de rôle chaque joueur va essayer de dégommer un maximum de boîtes en 5 

lancers. 
V Tu dois reconstruire la pyramide avant le passage de chaque joueur. 
V Compte un point par boîte renversée. 

2 - Course de Minimoÿs à trois jambes 

- à partir de six joueurs 
- 4 cordelettes  
- 1 bâton ou un mouchoir 

 
V Arthur, le chef, divise les joueurs en deux équipes égales et attache les joueurs 2 par 2 

avec une cordelette ȡ ÌȭïÑÕÉÐÉÅÒ ÄÅ ÄÒÏÉÔÅ ÌÉÅ ÓÁ ÊÁÍÂÅ ÇÁÕÃÈÅ ÁÖÅÃ ÌÁ ÊÁÍÂÅ ÄÒÏÉÔÅ ÄÅ ÓÏÎ 
partenaire. 

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

V Si un joueur tombe, il peut reprendre la course !!! 
V Que le meilleur gagne ! 

3 - Dora contre chipeur le renard 

- à partir de 6 bambins 
- 2 à 4 balles  

 
V $ïÌÉÍÉÔÅ ÕÎÅ ÚÏÎÅ ÄȭÁÃÔÉÏÎ ÄÁÎÓ ÔÏÎ ÊÁÒÄÉÎ ÅÔ ÃÏnstitue deux équipes : 
V ÌÁ ÍÏÉÔÉï ÄÅÓ ÅÎÆÁÎÔÓ ÓÅÒÏÎÔ ÌÅÓ ÌÁÐÉÎÓ ÄÅ ÌȭïÑÕÉÐÅ ÄÅ $ÏÒÁ ÅÔ ÌȭÁÕÔÒÅ ÍÏÉÔÉï ÌÅÓ ÃÈÁÓÓÅÕÒÓ 
ÄÅ ÌȭïÑÕÉÐÅ ÄÅ #ÈÉÐÅÕÒȢ 

V Totor le taureau donnera le top départ ! 
V Les lapins doivent traverser la zone pendant que les chasseurs leur tirent dessus avec les 
ÂÁÌÌÅÓȣÁÔÔÅÎÔÉÏÎ ÃÈÉÐÅÕÒ ÅÓÔ ÍÁÌÉÎ Ȧ 

 
V 3É ÕÎ ÌÁÐÉÎ ÅÓÔ ÔÏÕÃÈïȟ ÉÌ ÅÓÔ ïÌÉÍÉÎïȣ 
V Si tu es chasseur, tu peux reprendre une balle déjà 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 à 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. 



 
 

 

 

4 - Spider-kid’s 

- à partir de 6 joueurs : les « spider kids »  
 

V Place les joueurs les uns derrière les autres dans la position suivante : courbés, bras 
tendus et mains en appui au-dessus du genou. 

V Le dernier Spider-kid de la file saute successivement par-dessus les autres en posant ses 
ÍÁÉÎÓ ÓÕÒ ÌÅÕÒ ÄÏÓ ÐÕÉÓȟ ÖÁ ÓÅ ÐÌÁÃÅÒ ÄÅÖÁÎÔ ÌÅ ÐÒÅÍÉÅÒ ÄÅ ÌÁ ÆÉÌÅȣ ÌȭÁÖÁÎÔ-dernier joueur 
ÐÒÅÎÄ ÁÌÏÒÓ ÌÅ ÄïÐÁÒÔ ÅÔ ÁÉÎÓÉ ÄÅ ÓÕÉÔÅȣ 

V Les courses de Spider-ËÉÄÓ ÐÅÕÖÅÎÔ ÁÕÓÓÉ ÓȭÏÒÇÁÎÉÓÅÒ ÐÁÒ ïÑÕÉÐÅÓȢ $ÁÎÓ ÃÅ ÃÁÓ ÌÅ ÎÏÍÂÒÅ 
de joueurs doit être identique dans chaque équipe. 
 
 

V )Ì ÎÅ ÒÅÓÔÅ ÐÌÕÓ ÑÕȭÛ ÉÎÄÉÑÕÅÒ ÌÁ ÌÉÇÎÅ ÄÅ ÄïÐÁÒÔ ÅÔ ÃÅÌÌÅ ÄȭÁÒÒÉÖïÅ ÅÔ ÌÅ ÔÏÕÒ ÅÓÔ ÊÏÕïȣ 
V Alors comme Spiderman, à toi de sauter !!  

5 – Le challenge esquimaux 

- à partir de 4 joueurs 
 

V Place un tas de vêtements sur un drap. Formez un cercle autour de la pile. 
V Au top départ, tous les joueurs enfilent le maximum de vêtements possible 
V Habille toi comme si tu partais pour le pôle Nord 
V Les 2 joueurs qui auront mis le plus de vêtements en 1 minute gagnent la première 
V manche 
V La finale se déroule ensuite dans le jardin. Trace une ligne de départ et cours le plus 
V ÖÉÔÅ ÐÏÓÓÉÂÌÅ ÁÖÅÃ ÔÏÕÓ ÔÅÓ ÖðÔÅÍÅÎÔÓ ÊÕÓÑÕȭÛ ÌÁ ÌÉÇÎÅ ÄȭÁÒÒÉÖïÅȢ 
V Es-tu prêt pour le grand Nord??? 

 

6 – L’incroyable course auto 

- à partir de 6 pilotes  
- 1 circuit (terrain plat) 

 
V Compose 2 équipes égales et range les joueurs par " team " de 2 en essayant de mettre 

ensemble des enfants de poids ou de taille à peu près similaires. 
V L'un des joueurs est la voiture : Flash si c'est un garçon, Sally si c'est une fille ! Son 

partenaire est le pilote !  
V Les 2 premiers teams doivent effectuer, en parallèle, un parcours aller-retour sur la piste 

en inversant les rôles au retour : si tu es pilote à l'aller, tu deviens voiture au retour et 
inversement. 

V Le premier team qui franchit la ligne d'arrivée, que tu auras signalée par une ligne au sol, 
remporte la manche. 



 
V Compte les points après chaque manche. Le team vainqueur du premier tour affrontera 

le team vainqueur au 2nd tour... et ainsi de suite ! 


