fiche Gechnique
Par la Maison des Jeux de Grenoble

Jeux
il

1. Un arimateur peut gérer
deurx jpux de billes sans
probiéme {erviron 10
enfants peuvent participer),

e Cour
g -

I'objectif de cette fiche est de redécouvrir
deux jeux de billes traditionnels {un jeu de

parcours et un jeu d'attague) afin de les

transmettre aux enfants &avjourd’hui...!

La capibtale

Principe

¢ Devenir propriétaire des 5 villes du parcours
(voir schéma).

Nombre de joueurs
° 4 jousurs maximum.

Matériel

+ 1 bille par joueur.

* Un terrain ol sera tracée laire de jeu {voir
schéma ci~conire). Les villes et la capitale sont
représentées par des trous creusés dans le sol.

Déroulement

» | a5 joueurs définissent d'abord les tours de
jeu.

® Pyis, & tour de réle, chacun se place derriére
la ligne de départ et commence & tirer sa bille.
» On rejoue toujours de Pendrait ot sa bille est
tombée en la poussant grace & une pichenetie.
* Lorsqu’une bille entre dans un trou (ville ou
capitale}, son propriétaire devient maitre de la
ville. Cela signifie qu’il pourra se placer au-
dessus de sa ville pour tirer sa bille ou dégager
une bille adverse qui devient trop offensive,

» Lorsgu'un joueur est victime d’une attaque, :

et que sa bille est touchée par une bille ad-
verse, il sort du champ de jeu.
s || pourra alors relancer sa bille ;
I soit d’une ville (s'il en posséde une) ;
I soit de la ligne de départ,
¢ A chaque fois qu'une bille est touctée, le

jouedr ayant réussi son coup gagne le droit de !

reiouer.
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* || est possible de reprendre une ville gagnée | La ligne :
par un adversaire, en y logeant sa bille. schéma du terrain de jeu
Fin de la partie ligne de mise
@ Le jeu s'arréte quand un des jousurs est pro- | F 5
prigtaire des 5 villes. “ : A

. biles '
La ligne o
Principe {
s Gagner le maxirmum de billes.

3 menviron

Nombre de joueurs
o 2 28 ou 10 jousurs.

Matériel i
# Un minimum de 5 billes par joueur et une craie.

Dérouiement
+ Tracer au sol une figne de 1,50 m environ,
Puis se placer 4 3 m de cetie ligne et tracer un
petit cercle d'oll chague jouetr pourra tirer
{voir schémay.
e En début de partie, tous les joueurs misent
une bille qu'ils deposent sur la ligne {elles doi-
vent étre espacées les unes des autres de
20 cm environ). :
= |.os jousurs se metient d'accord sur un ordre :
de passage.
e A son tour, e joueur lance une bilie et essaye
de toucher une bille se trouvant sur la ligne :
1 8'ity arrive : if remporte alors toutes fes
billes de [a ligne.
15'il échoue : il doit alors disposer la bllle
au'it vient de lancer sur la ligne.
e | orsqu’un jousur gagne toutes les billes de la
ligne, chacun remet en jeu une bitle sur la ligne.
Les joueurs ne voulant pas continusr peuvent
abandonner leur tour. Le fait de miser donne 2 :
un joueur le droit de tenter sa chance ! Sinon, il
duit attendre le prochain tour de mise pour
pouvoir réintégrer la partie.

zone de tir

Fin de la partie

e L e jeu s'ardte quand les joueurs n'ont plus
envie de miser ou lorsgu'un joueur a plumé
tous ses adversaires...

Avantage
+ Les jousurs peuvent quitter ou intégrer la
partie quand ils le souhaitent.
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i .
7 DesbinaGaire

* Documentation :

Le Grand Livre des Jeux,

Griind {p.104),

= animabeur

Public
o @ parbir
de 5 ans
- adolescenbs
« adulbes

Avant de commencer les petits jeux,
il faut désigner le premier jouerr. Gomment ?
Par une comptine ot un jeu de main.

Le plus prés...
Le principe
o Trouver le premier jousur,

L.e nombre de jousurs
¢ A partir de 2 joueurs.

Le matériel
o Une bifle ou un caillou par jousur,

Déroutement

o Tracer une figne sur le sol & aide d'un petit
baton ou d’une craie. On peut aussi jouer
contre un mus,

* Chague joueur lance sa bille ou son caiflou.
Le joueur qui arrivera e plus prés de la ligne ou
du mur sang la ou le toucher, sera le premier 3
commencer,

Moines el nones

Le principe

» Désigner parmi deux chefs d’équipe celul qui
commencera & choisir les membres de son
équipe parmi les autres joueurs.

L.e nombre de jousurs
o 2 joueurs.

Le matériel
¢ Rien & part les deux mains |

Déroulement

 Uin joueur choisit de représenter I'équipe
« moines » ef 'autre « nones ».

¢ Chacun met une main dans son dos et chol-
sit un chiffre entre 1 at 5, qudl doit figurer far
un geste {2 = 2 doigts dépliés...).

Ti‘sf}me
e jouer

¢ On sort les mains de derrigre le dos et on
comptabilise le nombre total de doigt dépliés.
+ 5'il s’agit d'un nombre pair, c’est « moines »
qui gagne.
o S'if s'agit d'un nombre impair, ¢’est « noness
qui gagne.

Les « ploufs » ou « ploums »
La purée

¢ Chacun met ses deux mains au centre du
cercle formé par les jousurs potentiels. Lors-
qu'on chante la chanson, on mouline au centre
en disant la phrase suivante :

» « Je fais de la purée pour mes petits co-
chons ».

» Puis on tape sur chaque main & tour de 10le,
en énongant ta phrase « Pour 1, pour 2, pour 3,
pour 4, pour 5, pour 8, pour 7, potir 8, pour 9...
Beeuf I'». Celui qui tombe sur « beeuf » enléve
sa main.

* e dernier qui a sa main au mifieu commence
A jouer,

La boule de coton

e On récite la compline suivante en désignant
4 chague syllabe un joueur différent, dans
I'ordre des aiguilles d’une montre,
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« Plouf, plouf,

Une boule de coten s'enva... »
e Celui qui est désigné quitte e cercle, le der-
nier en jeu débutera fa partie.

Les petits cochons
» Méme chose avec la comptine qui suit ;
« 3 pefits cechons pendus au plafond,
Tirez-leur ta queue ils pondront des oaufs,
Comhbien en voulez-vous en tout 7 »
] 4 »
«1,2,3, 4, pschit!»
¢ Celui qui est désigné quitts le cercle, le der-
nier en jeu débutera la partie,

P’autres comptines :
¢ | es comptines qui suivent sont utilisées sur
le méme principe, et e joueur désigné quitie
le cercle.
° « Une poule sur un mur
qui picette du pain dur
picoti, picota, &ve la queue
Etpuiss’enval»
o « Mes guatre canards
ont une queue noire
couac quidi couac
tu sors du jeu. »
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¢ « Une oje
deux oies
trois oies....
Sept oies | »

© o « Pinpanicaille

Le roi des papillons

En se coupant la barbe
Se coupa le menton
1,2,3 de bois

4,5,6, de buis

7,8,9, de beauf
10,11,12, de boux
Va-t'en a Toulouse | »

* « Petit oiseau d’or et d'argent
Ta mére t'appeile au hout du champ
Pour y manger du lait caiflé
Que la souris a barraté
Peti oiseau va-t'en ! »

* « C'est demain jeudi
La féte & mon p'tit mari
Qui balaie son écurie
Avec une hotte de radis
II'y trouve un’ptite souris
I ui dit ma p'tite souris
Va-t'en donc au paradis ! »
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& Dastinabiaire

« animabeur

pebibs jeux courbs entre amis

FPubdic

- enfants
a parbir
de 6 ans,
adolescenis,
adulbes

Les cours d’école ou de centre de loisirs sont
idéales pour des petits jeux simplies nécessitant
peun de matériel. Bt comime souvent les enfants

Théme

%« Jouer
\

aiment passer d'une chose a autre rapidement,
nous vous proposeons quelgues jeux nexcédant

pas 10 minutes par partie.

Le Gouche-pieds

But

# Arriver 4 toucher 10 pieds avec 3 vies {quand
un joueur est touché, if utilise une vis).
Nombre de joueurs

* De trois a naylf,

Déroulement
= Toucher fes adversaires avec les pieds {pied

sur pied... doucement, sans écraser lautre :

pied ).
» Le gagnant est celui qui a touché 10 pieds ie
premier.

Variante
¢ On utilise les mains & la place de ses pieds.

Le yebi (goufi)

But

* Retrouver le yeti sur P'aire de jau,
Mombre de joueurs

o Hlimitg,

Dérovlement

» |e meneur désigne, en le touchant, le joueur !

qui sera le yeti, Le yeti est muet.
® Tous les autres jousurs ont les yeux banjdés
ou fermés,

* A chaque fois qu'lls rencontrent un autre par-
i centre du jeu.

ticipant, ifs demandent « Yeti 7 » ;
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15i ce n'est pas le yefi, le joueur touché ré-
pond « Yeti n,
I Sile yeti est touché, il ne répondra pas.
* Quand un joueur n’obtient pas de réponse,
c’est gu'it a trouvé le yeti. Alors if se raccroche
4 celui-ci et ainsi le yeti grossit.
e Done, chaque joueur qui trouve le yeti s’y

\ agrippe et devient silenciaux,

Fin de la partie

* Ge r'est qu'une fois tous les participants si-
lencieux, donc quand le yati est énorme, qu'ils
peuvent ouvrir les yeux, C'est alors que le yeti
de départ se présente.

! Variante

o L85 petits pourront enlever leur bandeau
iorsqu’ils auront trouvé le veti, le plus drdle
étant de regarder les autres fe chercher. Mais
fis devront bien rester musts.

Bulldog couleurs

But

» Etre le dernier jobety qui reste, qui ne se fait
pas toucher du jeu (il pourra devenir le nou-
veau bulldog de la prochaine partie).

Nombre de joueurs
e Au minimum 10 et au maximum 30.

Déroulement

¢ Le meneur choisit une personne qui incar-
nera le bulldog. Elle se place sur la ligne au




Ligne du bulldog

o Les autres joueurs se placent tous du méme
cbté par rapport & elfe.
¢ Le bulldog donne une couleur, par exemple
« bleu », Toutes les personnes qui sont sur le
c6té A et qui ont du bleu sur elles traversent en
marchant jusqu'au coté B. Le bulldeg ne peut
les toucher. Les autres personnes qui n'ont
pas de bleu sur elles doivent traverser en mar-
chart ou en courant sans se faire toucher par
le bulldog pour se rendre au ¢&té B. Le jeu se
poursuit ainst ; le bulidog donne & chaque fois
une couleur différente et laisse traverser les
personnes qui ont cette couteur sur eux, les
autres doivent traverser sans se faire toucher.
Les personnes qui se font toucher par le bull-
dog, deviennent efles aussi des bulldogs...
Plus |a partie avance, plus il y a de bulidogs sur
fe jeu.
¢ Le jeu se termine quand il reste une seule
personne qui n'a pas été touchée, qui est donc
gagnante.
o |mportant (& adapter suivant 'age des en-
fants) :
£ Le bulldog (ou tes bulldogs...) doit foujours
rester sur la ligne centrale, s'il nest pas sur
sa ligne, il ne peut pas toucher quelqu’un
pour qu'it devienne un autre bulidog.
1 Quand les joueurs ~ qui ne sont pas un ou
das bulldog(s) - dvitent de se faive toucher, ils
doivent rester a I'intérieur du rectangle de
[aire du jeu.

Le Ahi (jeu de hasard)

But

o Apriver de I'autre cété du parcours en pre-
mier.

Mombre de joueurs
9 Deux.

Matériel

+ 3 cailloux, un hout de craie pour dessiner une
spirale.

Déroulement
» Ce jeu, originaire du Bénin, se joue sur un
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parcours en forme de
spirale traversée par Départ
un trait, tracé & la joueur 1

craie sur le sol. I peut
aussi &tre ioué dans
le sable.

* L e premier jousur
(ioueur 1) désigné par
un « pierre, caillou, ci-
sedli », cache derridre
son dos un caitlou
dans I'une de ses

Départ
joueur 2

deux mains, Puis il présente & son adversaire
(joustrr 2) ses deux poings fermés, Celui-ci doit
essayer de trouver le caillou caché. Se présen-
tent donc deux possibilités :

15l le trouve : e joueur 1 donne e caillou au
joueur 2 ef c'est au joueur 2 de faire deviner
Femplacement du caitlou dissimulé dans
une de ses mains.

I §'il ne le trouve pas : le joueur 1 peut avan-
cer son callieu sur la premiére intersection
de la spirale et du trait. Le joueur 1 continue
donc de faire deviner au jousur 2.

Fin de la partie )
» Lorsqu’un des deux joueurs a traversé fa spi-
rale, it peut se décréter gagnant.
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