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B AUTOUR D'UN THEME

Sur le principe précédent (jeu d'observation, d'écoute, de

connaissance) on peut retenir un théme :

- La musique (observation : donner le nom et la valeur de trois
ou quatre notes présentées sur une portée musicale, reconnai-
tre un instrument de musique ; écoute : retrouver le titre,
I'interpréte dune chanson, d’une musique ; parmi trois propo-
sitions trouver le compositeur d'un air célebre, etc.) ;

«Lesport;

- La presse ou 'actualité ;

« Les métiers ;

+Le cinéma, la littérature ;

* He.

N.B. : Dans certains cas la préparation de ce type de jeu est relati-

vement importante, en particulier s il faut réaliser des diapositives

ou prevoir des enregistrements. Mais on peut aussi prévoir une
préparation plus légére (si on dispose de reproductions, si un
animateur joue d'un instrument de musique).
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Il est possible de baser ce jeu surle principe du défi. Une premig-
Te épreuve est proposée par I'animateur. L'équipe qui gagne,
aprés avoir choisi les lettres propose la deuxieme épreuve aux
autres équipes (jeu d'observation, d'écoute, de connaissance,
mime, charade...).

Le jeu se déroule comme précédemment :I'équipe suivant celle
qui fait la proposition doit donner la réponse, sinon on la
demande a I'équipe suivante. Si aucune équipe ne trouve la
solution I'équipe qui méne le jeu choisit deux nouvelles lettres.
Pour continuer on peut laisserlamain a cette équipe ou la passer
a l'équipe suivante.

Si cette forme de jeu est retenue, avant de commencer le jeu et
aprés en avoir expliqué le déroulement, il faut laisser un temps
aux équipes pour préparer des épreuves a proposer aux autres,
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LA COURSE A L'AS

(Jeu de strategie)

INTERETS PEDAGOGIQUES

Rencontrer d‘autres joueurs dans différentes épreuves. Batir une stratégie pour atteindre le but

i fixé.

D EFFECTIF - AGE : Vingt 2 dnguante joueurs.

A partir de 8 ans.
D MATERIEL : Un grand panneau d'affichage.Un jeu de

32 cartes. Des épingles a téte. Matériel spécifique aux jeux
proposés par les animateurs.

B LIEU : Intérieur ou extérieur.
D DUREE : De une heure 3 trois heures.

DPQIMEIPE: Chaque participant joue individuellement.
Au début de la partie chacun est placé a la méme hauteur (voir
tableau di-dessous) :on peut démarrer du 7, si on dispose d'un
temps suffisant, mais aussi du 8, du 9 ou du 10.

En participant a différents jeux les joueurs acquiérent des points
qui leur permettent de grimper vers I'as selon le baréme sui-
vant : 8 points pour passer a la hauteur du 8, 9 points pour le 9,
10 points pour le 10,11 paints le valet, 15 points pour la dame,
20 points pour le roi, 25 points pour I'as.

On peut jouer & des jeux proposés par les animateurs, ou propo-
sersoi-méme des jeuxa d'autres joueurs.

On peut jouer seul ou se réunir en petits groupes.

N.8. :Comme dans “fe ballon assis” (Fichier Jeux sportifs”) chague
Joueur peut étre tour a tour partenaire et adversaire de tous les
autres, établir des alliances ou des contre-alliances en fonction du
déroulement de la partie. Il est intéressant, par exemple, de e
proposer en début de séjour pour permettre aux enfants de se
renconirer, de rencontrer les animateurs, de découvrir des possibi-
lités d'activités offertes par le centre, différents lieux. ..

2 Pour chaque joueur, arriver e plus
rapideme:

nt possible  as.
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«Installer le panneau comme indiqué ci-dessus, en prévoyant
autant de colonnes que de joueurs.

+ Fabriquer des billets de 1,2,5 et 10 points.

*Préparer un certain nombre d'épreuves pour démarrer la
partie.

* Installer une banque, a proximité du lieu d'implantation du
panneau de jeu. C'est le responsable de la banque qui pergoit
les versements permettant de gravir un échelon. Si un joueur
est démuni de points la bangue peut lui en verser, mais le
joueur redescend d'un échelon (ou de deux en fonction de
l'importance de I'emprunt).

Le meneur de jeu explique le principe du jeu.

Au départ, chacun dispose de 10 ou 15 points. Ces points

permettent d'aller jouer.

Plusieurs cas peuvent étre prévus :

* deux joueurs décident de s'affronter a un stand de péche ala
ligne.lls misent 5 points chacun.Le gagnant emporte les mises,

- un animateur propose de participer au concours de péche ala
ligne. L'inscription colte 2 points. Cing joueurs décident de
participer. L'animateur encaisse 10 points. Il propose d’attri-
buer 5 points au premier, 3 au second et 2 au troisiéme.

As 1 2 3 4 b 6

7 8 - S ) S I - e O

Roi

DAME

VALET

~l|oo | w©

Création Les Francas

Edition La Classe




8
8

z
8
=
=
u.
g
3.
-8
=
E

9

+ Un stand de péche a la ligne est installé. Le droit d'inscription
est affiché. Pour lancer le jeu il faut au moins 4 joueurs (par
exemple). Lattribution des points est annoncée :4 au premier,
2 au second. (N.B. : Dans ce cas I'animateur peut avoir a distri-
buer plus de points qu'il n'en a regu. Cela suppose donc qu'il
dispose d'un capital de points a distribuer. e cas peut étre
réservé a des jeux ou activités que I'on veut faire découvrir).

(Chaque joueur fabrique un pion personnalisé et vient le fixer
avec une épingle sur le panneau de jeu, a la hauteur décidée (7,
8,9).En échange il recoit sa bourse et peut commencer a jouer.
Quand il le décide, un joueur qui a suffisamment de points peut
aller a la banque déposer le nombre de points lui permettant de
passer a l'échelon supérieur.

Pour lancer le jeu, les animateurs peuvent proposer plusieurs

types de stands :
+ des stands ol les participants jouent individuellement,

Concooas DE PECHE
iPTion) 2 PoimTs

« des stands ol il est nécessaire de se regrouper en équipes pour
jouer (dans ce cas les gagnants se répartissent les points
gagnés).

Plusieurs domaines d'activités peuvent étre utilisés :

= activités physiques :jeux de relais, jeux d’esquive.. . .,

+ activités musicales : reconnaitre une chanson, trouver l'inter-
préte.. .,

* jeux d'adresse : voir fichier jeux et activités de kermesse,

* jeux d'observation, de réflexion, de classement .. .,

* jeux autour de I'écrit : voir fichier “Jeux de lecture et d*écriture”
ouficheB2,

« jeux de société (fiche B 9),

*etc

Le jeu peut aussi &tre proposé a de petites équipes (de 2 4 5
joueurs).

Création Les Francas
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RENARDS, POULES ET VIPERES

(Jeu de poursuite)

10

INTERETS PEDAGOGIQUES

! Apprendre a s'organiser au sein d’une équipe en fonction de contraintes (imposées par le :
terrain de jeu ou apportées par les adversaires). i

D EFFECTIF - AGE : Trois équipes de huit & douze

joueurs (renards, poules et vipéres). A partir de 9 ans.

D MATERIEL : £iéments pour distinguer les équipes et

les camps des joueurs.
D LIEU : Extérieur terrain vaste et boisé.

D DUREE : Une 3 deux heures en fonction du nombre de
manches organisées.

D PRINCIPE : Les renards peuvent attraper les poules,
mais sont mordus par les vipéres.

Les poules peuvent attraper les vipéres mais sont prises par les
renards.

Les vipres mordent les renards mais sont attrapées par les
poules.

Dans un temps donné il faut a la fois poursuivre ceux que I'on
peut attraper et éviter de se faire prendre I'autre équipe.

D BUT DU JEU : Pour les renards : attraper un
maximum de poules, pour les poules :attraper un maximum de

vipéres, pour les vipéres : attraper un maximum de renards.
Lespace de jeu doit permettre d'installer un camp pour chaque
équipe. Ces camps doivent étre suffisamment éloignés les uns

des autres, de telle sorte que les joueurs ne se voient pas d'un
@mp a l'autre.
b DERO! .
Apres avoir expliqué le principe du jeu et indiqué la durée d'une
premiéremanche, le meneur de jeu constitue (ou fait constituer)
trois &quipes égales.

Chague équipe doit disposer d’un signe distinctif nettement
repérable (foulard, bande de tissu, chasuble. ...).

II précise que les joueurs sont invulnérables quand ils sont dans
leur camp.

Avant de jouer chaque équipe délimite son camp : bande de
couleur entourant un groupe d‘arbres par exemple.

Les équipes découvrent ensuite le terrain, ses dangers éventuels,
et repérent le camp de leurs adversaires.

1l convient également de décider des régles de jeu.

Création Les Francas
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B LES PRISES

Plusieurs possibilités sont offertes :

- prise d'un foulard glissé dans la ceinture(et non attaché), prise
d'une épingle a linge,

- jet d'une balle en mousse, en tissu,

- prise d'un objet porté par le joueur (carte a jouer, billets), ces
objets pouvant avoir une valeur différente d'un joueur a 'autre.

1l convient, en fonction de I'option prise, de prévoir un ou

plusieurs arbitres, dans les premiéres parties par exemple.

Cependant, quand les joueurs possadent bien la maitrise de ce

jeu, ils jouent sans avoir recours a I'arbitrage.

Attention :la prise par simple toucher ou & partir de la lecture

’un numéro (inscrit sur un bandeau fixé sur le front) sont sujet-

tes & de nombreuses contestations et rendent |'arbitrage

difficile.

H LES JOUEURS PRIS

Plusieurs variantes sont possibles :

«Casn® 1:le joueur pris regagne le camp de |'équipe qui I'a fait
prisonnier ;

«Casn° 2 :le joueur pris peut disposer d'une nouvelle“vie" qu'il
va récupérer dans son camp. Si on utilise des foulards ou des
brassards le joueur qui a fait une prise récupére ce foulard
(pour le décompte en fin de partie) et le joueur pris va chercher
un nouveau foulard dans son camp. Dans d'autres cas, chaque
joueur peut étre porteur d'un objet représentant une certaine
valeur (voir le systéme de prise) qu'il peut remplacer quand il
estpris;

+Cas n”3 :le joueur pris va dans le camp qui I'a fait prisonnier
(celui des renards par exemple) et devient renard a son tour ;

+Casn® 4 :les joueurs pris rejoignent un point (nettement repé-
rable), placé & proximité du camp de I'équipe qui les ont attra-
pés. lls peuvent étre délivrés par un joueur de leur équipe, par
un simple toucher. lis doivent alors regagner leur camp. La
encore deux possibilités existent : ils sont invulnérables (pour
le signaler ils peuvent agiter le foulard au-dessus de leur téte)
et ne peuvent pas faire de prise ; ils peuvent étre pris mais
peuvent aussi faire des prises. Dans le cas o ils sont invulnéra-
blesils peuvent recommencer a jouer dés quls sont passés par
leur camp.

Edition La Classe
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Quand ces régles ont été précisées, la partie peut alors commen-

cer. Les équipes regagnent leur camp et s'organisent pour

atteindre leur but il peuty avoir des chasseurs, des guetteurs. . .

Au signal du meneur de jeu les éguipes peuvent commencer leur

poursuite.

Au deuxieme signal (au bout de vingt minutes par exemple), la

manche s'arréte et on décompte les points acquis par chague

équipe:

+(asn” 1 :nombre de prisonniers récupérés par chaque équipe ;

+(as n° 2 : nombre de prises réalisées par chaque équipe ;
nombre de foulards ou valeur des prises;

+(asn® 3 :nombre de joueurs composant I'équipe ;

=(Cas n” 4 : nombre de joueurs restant prisonniers a la fin de la

manche,

Deux autres manches sont organisées, les équipes changeant de

camp (et éventuellement de role) a la fin de chague manche
pour que les chances soient les mémes pour tous.

Création Les Francas

H REMARQUE

Les différentes variantes présentées (en fonction de la nature de
la"vie"de chaque joueur, du type de prise, du choix fait en ce qui
concerne les joueurs pris ou encore de la possibilité de changer
de role aprés chaque manche) donnent de multiples possibilités
de jeu.

Mais les options prises sont déterminantes pour le rythme du
jeu et la stratégie mise en place dans chaque équipe.Dans le cas
n° 4 par exemple une équipe aura a choisir si elle doit continuer
a faire des prises ou s'il convient mieux d'essayer de délivrer ses
prisonniers. Dans le cas n°3, si I'esprit d'équipe est trés fort, un
prisonnier devenu ‘renard” risque de ne pas mettre beaucoup
d'enthousiasme a poursuivre ses anciens partenaires, etc.

Pour faire découvrir le jeu on peut proposer différentes varian-
tes pour que les joueurs apprécient celle qu'ils préferent.

Il faut noter aussi que ce jeu, trés intense, peut permettre
chacun de trouver son propre rythme : un joueur fatigué peut
devenir guetteur ou se reposer un moment dans son camp.

Edition La Classe

Pmmteursdelap!aceetdesdroﬂsderenfantmowmand'éducaﬁon populaire, -
les Francas s'adressent 2 tous les enfants et & tous les jeunes sans exdusivité. lls - ——
rassemblent des milliers de personnes (animateurs, éducateurs, enseignants, j

pamntllkimmemwndpalmmmledomainedslqiﬁmdesenfants ety
et des adolescents lors de leur temps libre, un temps qui constitue un espace
édwaﬁfpropiteaudéveloppementpersonneietélacohésionsodale. http://www.francas.asso.fr

LES ACTIVITES DES FRANCAS IIEEEEEENESSSm———————

@ Promouvoir la place que les enfants doivent avoir dans la société en développant des projets d'accueil
et d'activités a l'intention des enfants.

«~ Animer et fédérer les activités et les structures de loisirs (centres de loisirs notamment) répondant aux
besoins des enfants et des familles.

@~ Informer et former les personnes concernées par les enfants, les jeunes et leur éducation : acteurs
bénévoles et professionnels de I'animation (formation BAFA, BAFD, BEATEP, DEFA, ...)

wr Développer et conseiller les collectivités locales, les associations, les comités d'entreprise qui choisissent
de plus en plus d'inscrire leur projet pour 'enfance et la jeunesse dans un plan de développement local,
global et a long terme.

w~ Editer et promouvoir des méthodes et des outils d'animation et d'information adaptés aux structures et
aux publics. Les Francas congoivent des documents techniques et pédagogiques a destination des
éducateurs.

Avec 17 unions régionales et 91 associations départementales, 'implantation des Francas s'inscrit largement

sur le territoire national (y compris les Dom-Tom). Sur de nombreux territoires, les Francas féderent des

communes et des associations locales déployant des activités éducatives de toute nature, que celles-ci soient

menées dans le temps scolaire, dans le temps périscolaire ou dans le temps extra-scolaire.

LES FRANCAS EN QUELQUES CHIFFRES

@ 1200000 enfants accueillis chaque année, en relation avec des collectivités territoriales, des établissements
scolaires, des comités d’entreprises, des associations.

e 2 000 centres d'activités affiliés
o 20 000 adhérents
o 17 000 stagiaires par an (animateurs, directeurs, ...)

® 5 000 enseignants adhérents a titre individuel dont un millier exercent des responsabilités directes au sein
de la Fédération (élus des associations départementales, responsables de sessions de formation...)

.oll.I...ll.lI‘..o...‘...c.t..ttll..l..llollna...............‘...q......l-ll.ll..l‘tl.lotvll"x%l

B DEMANDE D’INFORMATIONS (cocher ci-dessous)
A découper et a renvoyer : Les Francas - 10-14, rue Tolain - 75980 PARIS CEDEX 20

Nom Prénom
Profession ou responsabilité

Adresse

Téléphone

O Les propositions Place de I'Enfant (1 Formation O Séjours internationaux
[ Développement étude-conseil [ Animation [ Demande d'adhésion

1 Autres




