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~ Photo
du jeu
« Super-
star »: le
chateau
hanté

Jeux de prise de contact & de communication

Superstar
Nombre de joueurs: 10-30

Les joueurs, répartis en groupes de 3, se mettent en cercle. Le maitre

désigne le premier groupe qui joue le réle de « jury ». Ce groupe va

au milieu du cercle et indique la scéne que tous les autres groupes

devront représenter (p. ex. « chateau hanté ! »), puis sélectionne la

meilleure. Le groupe en question gagne 1 point et devient le pro-

chain jury.

Variante

» Des cartes indiquant des scénes a représenter sont a la disposition
du jury. Cela permet d’éviter certaines situations embarrassantes
avec des classes imprévisibles.

Intensité : =
Matériel nécessaire : £
Durée : =4
Matériel :

P évent. des cartes sur lesquelles sont inscrites des scénes a jouer



Photo
du jeu
« Estafettes
tic-tac-toe »

Jeux d’éChauffement

Estafettes tic-tac-toe
Nombre de joueurs : 6-30

2-4 équipes de 3 a 8 joueurs sont formées. Elles se placent sur la ligne
de fond du terrain de volleyball. Les 3 premiers joueurs de chaque
équipe recoivent chacun 1 ballon de la méme couleur. Un carré de 9
cerceaux est installé derriére la ligne de fond opposée. Au signal, le
premier joueur de chaque équipe s'élance pour aller poser son ballon
dans un des cerceaux, puis revient vers son équipe pour toucher la
main du suivant qui s'élance a son tour. Dés que les 3 ballons ont été
posés, il est possible de déplacer les ballons de son équipe, le but du
jeu étant d’aligner 3 ballons de la méme couleur. L'équipe qui réussit
en premier a gagné.

Variantes
» En conduisant les ballons avec le pied.
» En dribblant les ballons avec la main.

Intensité : zz
Matériel nécessaire : £ =
Durée : =
Matériel :

» 9 cerceaux et 3 ballons de la méme couleur par équipe



Photo

du jeu

« Dodgeball
zombies » :
un zombie
attaque

Jeux intensifs

Dodgeball zombies
Nombre de joueurs : 16-24

On joue au dodgeball avec des zones de fond (forme de base du
dodgeball, voir p. 64). Les joueurs piqués doivent aller dans la zone
de fond derriére le terrain adverse (derriere la ligne de fond de
volleyball). Le joueur qui réussit a récupérer un ballon dans cette
zone est libéré et peut retourner dans son terrain. Il n'est pas permis
de lancer depuis la zone de fond. Un joueur libéré ne peut étre piqué
que lorsqu’il a dépassé la ligne du milieu. Lui-méme ne peut piquer
qu’une fois la ligne du milieu dépassée.

Variantes

» Avec des zombies : les joueurs piqués vont dans la zone de fond et
deviennent des zombies. Si des joueurs s’approchent trop de cette
zone, ils peuvent se faire empoigner par les zombies. Le joueur
empoigné devient zombie et le zombie qui I'a saisi est libéré. Les
zombies peuvent aussi se libérer en récupérant un ballon.

» Avec un labyrinthe : des obstacles et des protections sont installés
sur le terrain pour se cacher.

Intensité : o
Matérial nécessaire : £
Durée : £z
Matériel :

» 6-8 ballons mous, des sautoirs, des agrés pour le labyrinthe (var. 2)






