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 choisir le jeu idéal

  10 

 jouons Dans les parcs,

 les jardins, le quartier,

 les transports en commun

  34 


  JOUoNS À LA CAMPAGNE, 



  EN FoRêT OU À LA MONTAGNE 


  64 

 jouons au bord de l'eau,


  sur la plage 


  102 


  jouons En équipe 


 Dans les grands espaces

  134 


  JOUONS au chaud 



  quand il pleut 


 -

  Avant-propos 

 Proposer le jeu idéal pour amuser ses

 enfants, leurs amis ou leurs cousins

 peut être un vrai défi ! Surtout quand les

 enfants sont impatients et qu'il faut vite,

 vite, organiser Le jeu qui plaira à tous…

 Dans ce guide ultrapratique, vous aurez

 la possibilité de trouver, rapidement, des

 jeux parfaitement adaptés aux besoins

 et aux envies des petits et des grands.

 Grâce aux tableaux synthétiques figu-

rant en début d'ouvrage, vous n'aurez

 plus qu'à choisir le jeu idéal, calme ou

 bruyant, pour jeunes enfants ou plus

 âgés, nécessitant du matériel et la pré-

sence d'un adulte ou non…, en fonction

 des envies de chacun. Ensuite, la sim-

plicité des règles comme des variantes

 vous permettra de savourer au mieux

 chaque instant de jeu avec vos enfants,

 vos proches et leurs amis.

 Ce guide vous permettra de faire face

 à toutes les situations, sitôt que vous

 vous occuperez d'un groupe (vacances,

 anniversaire, mercredi après-midi avec

 les copains…) ou, tout simplement, vou-

drez partager un moment joyeux avec

 votre enfant. Puissiez-vous profiter des

 plaisirs du jeu sous toutes ses formes !

 -

  Sommaire 
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 jouons Dans les parcs,

 les jardins, le quartier,

 les transports en commun

 La ville offre aux enfants les espaces

 verts de ses parcs et de ses jardins,

 lieux privilégiés pour les après-

midi ensoleillés de la belle saison.

 Voilà qui évitera aux parents le

 souci de trouver les bons jeux pour

 l'espace parfois trop confiné d'un

 appartement. Au premier rayon de

 soleil, il faut en profiter pour res-

pirer un peu, pour les laisser enfin

 se défouler et inviter leurs copains

 sans la restriction du nombre impo-

sée par les mètres carrés du salon…

 Avec un peu d'imagination et de

 débrouillardise, tout peut devenir

 jeu. Pourquoi ne pas créer le Mono-

poly de votre quartier, profiter des

 courses pour improviser une chasse

 au trésor dans les rayons d'un

 grand magasin, ou tout simple-

ment organiser des activités dans

 le parc d'à côté ? Pour des divertis-

sements simples et peu onéreux, la

 rue constitue la plus grande aire de

 jeux qui soit. À vous de saisir cette


  opportunité !


 11





[image: ][image: ][image: ]


  12 


 Matériel :   liquide vaisselle


 (ou eau savonneuse), 1 paille, 1 soucoupe


 Nombre de joueurs :   1 et plus



 Âge :   3 ans et plus



 Durée :   10 à 15 min


 -


  Bulles de savon 



  RECETTE DE GRAND-MÈRE 


 Pour obtenir un produit idéal pour

 les bulles de savon, mélangez 4 cuil-

lerées à soupe de glycérine, 4 cuil-

lerées à soupe de savon de Marseille

 et 25 cl d'eau.


  VARIANTE 


 Il est facile de donner des formes

 aux bulles de savon. Pour cela, vous

 pouvez fabriquer un cadre, en plas-

tique par exemple (de forme carrée,

 rectangulaire, triangulaire…), et le

 tremper dans le liquide vaisselle.


  BUT DU JEU 


 Réaliser la bulle qui se démarquera

 des autres : la plus grosse, la plus

 longue, la plus ronde, celle qui va le


  plus haut… 



  LE TOUR DE MAIN 


 Versez un fond de liquide vaisselle

 dans une soucoupe. Trempez le bout

 de la paille dans le liquide vaisselle,

 relevez la paille légèrement et souf-

flez doucement dedans. Une bulle

 se formera automatiquement, se

 détachant de la paille quand vous


  cesserez de souffler. 



  Soufflez doucement, 


 et votre bulle épousera la forme

 du cadre. Vous pourrez même

 sophistiquer celui-ci en lui

 donnant trois dimensions ;

 l'effet est saisissant !

 ]
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 jouons dans les parcs,

 les jardins, le quartier,

 Les transports en commun


 Matériel :   1 mouchoir



 Nombre de joueurs :   5


 (idéalement 10 et plus)


 Âge :   4 ans et plus



 Durée :   15 min


 -

  Chandelle 

 4

 Si le joueur 2 rattrape le joueur 1

 avant que celui-ci n'ait effectué le

 tour complet, le joueur 1 devient

 « chandelle » et doit s'asseoir au

 centre du cercle, jusqu'à ce que

 l'un des enfants le remplace. Il n'y

 a pas vraiment de limite de temps

 à ce jeu, la partie est terminée

 quand les enfants le décident.


  DÉROULEMENT DU JEU 


 1

 Les enfants forment un grand

 cercle, assis par terre. L'un d'entre

 eux, désigné au hasard, court dans

 le dos des autres, un mouchoir à la

 main. Il dépose son mouchoir der-

rière l'un des participants.

 2

 Si celui-ci a remarqué le mouchoir

 dans son dos, il se lève et court

 après le premier joueur. Il doit le

 rattraper avant que celui-ci n'ait

 effectué un tour complet.

 3

 S'il n'y est pas parvenu, le joueur 1

 va s'asseoir à la place du joueur 2.

 Le joueur 2 remplace le joueur 1 et

 va poser son mouchoir derrière le


  dos d'un joueur… 
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  BUT DU JEU 


 Poursuivre et toucher ses amis pour

 leur donner le rôle du « chat » .


  DÉROULEMENT DU JEU 


 1

 Les enfants courent ou marchent

 dans tous les sens. L'un d'entre eux


  crie «


 Le dernier perché l'est !

  ». 

 2

 À ce signal, chaque joueur doit

 trouver un endroit pour ne plus

 avoir les pieds en contact avec

 le sol (un arbre, une marche, une

 grosse pierre…). Le dernier à être

 perché est le « chat » .

 3

 Les joueurs descendent alors de

 leur perchoir et, pendant ce laps

 de temps, le chat doit essayer de

 toucher l'un d'entre eux. S'il y par-

vient, le joueur touché est le nou-

veau chat. S'il n'y parvient pas,

 on redit la phrase magique et la


  partie continue… 



  VARIANTES 



  CHAT MALADE 


 Le joueur qui a été touché doit

 poser sa main à l'endroit où il a été

 « blessé ». Bien entendu, c'est plus

 drôle si l'endroit est cocasse (le pied,

 la tête, les fesses…).


  CHAT DOS ROND 


 En début de partie, les joueurs

 conviennent d'une position qui per-

met d'éviter d'être capturé (position

 dos rond, par exemple). Si le joueur est

 dans cette position au moment de la

 prise, il est invincible. En revanche,

 il doit changer de position après


  quelques secondes. 



  LE CHAT ET LA SOURIS 


 Dans cette variante très courante

 chez les tout-petits, les enfants font

 une ronde en se tenant par la main,

 bras levés. Le joueur « souris » passe

 en courant derrière les enfants et

 tape l'un d'eux dans le dos ; celui-ci

 est désigné comme chat. Le chat

 doit immédiatement quitter le cercle

 et suivre la souris pour la rattraper.

 La souris passe par-dessous les bras

 des joueurs, et le chat a l'obligation

 de passer exactement aux mêmes

 endroits qu'elle. S'il la rattrape, il

 devient souris à sa place.


  LE CHAT BOITEUX 


 Le chat boiteux a perdu l'usage d'une

 jambe dans un combat de rue : il doit

 courir après ses souris en n'utilisant


  qu'une seule jambe. 



  Matériel : aucun 



 Nombre de joueurs :   2 et plus



 Âge :   3 ans et plus



 Durée :   5 à 10 min


 -


  Chat perché 
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 jouons dans les parcs,

 les jardins, le quartier,

 Les transports en commun


  BUT DU JEU 


 Se cacher, ne pas se faire découvrir

 et atteindre le but avant les autres

  joueurs. 


  DÉROULEMENT DU JEU 


 1

 L'un des enfants s'accole à un

 arbre ou à un mur, tête baissée, et

 compte jusqu'à 50 (ou 100). Pen-

dant ce temps, les autres enfants

 vont se cacher, dans une zone


  délimitée préalablement. 


 2

 Par ailleurs, déterminez un endroit

 qui sera le « but », c'est-à-dire

 le lieu à atteindre sans se faire

 prendre par le compteur. Quand

 le compteur arrive à 50, il dit «

  Ça 


 y est !


 » et se retourne pour débus-

quer les enfants cachés.

 3

 S'il en trouve un, il doit le pour-

suivre et l'attraper avant que

 celui-ci n'ait pu atteindre le but.

 Si le joueur se fait rattraper, il

 devient à son tour le compteur, et

 les autres enfants doivent chan-


 ger de cachette. 



  VARIANTE 



  LA PROIE 


 Cette variante est un peu un anti-

cache-cache. Tous les enfants se

 mettent à compter jusqu'à 50 (ou

 100), sauf un, qui va se cacher. Quand

 ils ont terminé de compter, les chas-

seurs partent à la recherche de la

 proie (le joueur caché).

 Quand un joueur débusque la proie de

 sa cachette, il ne dit rien aux autres

 joueurs et se cache avec la proie. Il

 en est de même pour le deuxième,

 le troisième… puis chaque joueur qui


  trouve la proie. 


 À la fin, il n'y a plus assez de place

 pour tout le monde dans la cachette,

 et les joueurs se font « pincer » soit

 à cause de leurs fous rires bruyants,

 soit parce qu'ils étouffent et sont

 obligés de prendre l'air…


  Matériel : aucun 



 Nombre de joueurs :   4 et plus



 Âge :   4 ans et plus



 Durée :   10 min


 -

  Cache-cache 

  CONSEIL 

 Pour que les parties

 de cache-cache soient plus

 amusantes, il faut choisir

 un endroit riche en cachettes

 et suffisamment grand pour que

 tout le monde puisse se cacher.

 Veillez à bien définir les limites

 du terrain pour les plus petits.
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  BUT DU JEU 


 Toucher le dos du compteur sans se

 faire prendre en train de bouger.


  DÉROULEMENT DU JEU 


 1

 Les joueurs se placent derrière une

 ligne de départ, à environ 10 m du

 compteur. Le compteur, qui est

 dos tourné, dit «

 1, 2, 3, soleil

 !

  », 

 puis se retourne brusquement.


  Matériel : aucun 



 Nombre de joueurs :   4 et plus



 Âge :   4 ans et plus



 Durée :   5 à 10 min


 -

 1, 2, 3, soleil !


  (OU LE JEU DES STATUES) 
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 jouons dans les parcs,

 les jardins, le quartier,

 Les transports en commun

  Attention 

 Le compteur n'a pas le droit

 de chatouiller ou de taquiner

 les joueurs pour les faire bouger.

 2

 Les joueurs doivent alors adop-

ter une posture de statue, ne plus

 bouger un cil, quelle que soit leur

 position (jambe en l'air, tête pen-

chée, pied levé…). Le compteur

 renvoie derrière la ligne de départ

 tous les joueurs qu'il a vus bouger.

 Puis il recommence à compter.

 3

 Quand un joueur touche le dos du

 compteur sans s'être fait prendre

 par celui-ci, il a gagné la partie et

 devient le nouveau compteur.


  CONSEIL 


 Nous recommandons vivement au

 compteur de ne jamais dire «


  1, 2, 



  3, soleil !


 » sur le même rythme, de

 façon que les joueurs soient pris au

 dépourvu. Par exemple, si un joueur

 a la jambe en l'air, il ne doit pas bou-

ger jusqu'à la reprise du compte.

 Allez le voir, regardez-le bien en face

 (faites-le rire éventuellement), afin

 qu'il perde son self-control et soit

 renvoyé à son point de départ…


  VARIANTES 



  LE SURVEILLANT 


 les enfants simulent une cour de

 récréation, et l'un des joueurs est


  désigné comme surveillant. 


 Celui-ci fait semblant de s'affairer

 (dos aux joueurs) en inscrivant des

 notes sur une feuille ou un tableau

 d'écolier. Quand il se retourne, les

 enfants doivent être immobiles et

 silencieux. Tous les enfants surpris en

 train de papoter ou de bouger sont

  éliminés. 

 Le surveillant se retourne et l'on

 recommence la scène. Le dernier

 joueur prend la place du surveillant.


  LE DÉCIDEUR 


 Le meneur de jeu (appelé « décideur »)

 se met dos au mur. Chaque enfant se

 place derrière la ligne de départ, à

 10 m environ du mur.

 Les uns après les autres, les joueurs

 demandent au décideur : «

  Que 


  veux-tu ?


 » Celui-ci, au gré de sa fan-

taisie et de son humeur, répond : «

  Fais 

 deux pas en arrière


 » ou «



  Avance de 



  dix pas d'éléphant 



  », ou «



  Fais trois 



  bonds de grenouille 


  »… 

 Chaque joueur doit exécuter l'ordre

 du décideur, et le premier joueur à

 atteindre le mur a gagné la partie. Il

 devient ainsi décideur à son tour.
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  BUT DU JEU 


 Apprendre à parfaitement coordon-


 ner ses gestes. 



  DÉROULEMENT DU JEU 


  SEUL 

 1

 Si l'enfant joue seul à la corde à

 sauter, il doit saisir la corde par

 chaque extrémité (en bois ou en

 plastique) et la tenir fermement


  dans chaque main. 


 2

 D'un geste répétitif en arc de

 cercle, il fait passer la corde

 au-dessus de sa tête, puis la fait

 retomber sur le sol.


 À DEUX 


 1

 La première technique consiste à

 se positionner l'un derrière l'autre.

 Un seul des deux joueurs tient la

 corde (celui qui est derrière). D'un

 mouvement synchrone, les deux

 enfants sautent en même temps,

 à la même vitesse.

 2

 La deuxième technique consiste

 à se placer l'un à côté de l'autre.

 L'enfant qui se trouve à gauche

 tient la poignée gauche de la

 corde, celui qui est à droite tient la

 poignée de droite. Dans un même

 élan, ils donnent de la vitesse à la

 corde, la font passer au-dessus de

 leurs têtes et, quand elle revient

 à leurs pieds, les joueurs sautent

  simultanément. 


 À TROIS ET PLUS 


 Deux enfants se placent à chaque

 extrémité de la corde et les autres

 enfants sautent à l'intérieur, à un,

 deux ou plus. On inverse les rôles de


  temps en temps. 



  VARIANTES 



  LA BARQUE 


 Deux enfants se placent à chaque

 extrémité de la corde. Ils la balancent

 doucement de gauche à droite et de

 droite à gauche, sans faire l'arc de


  cercle complet. 



 Matériel :   1 corde à sauter



 Nombre de joueurs :   1 et plus



 Âge :   6 ans et plus



 Durée :   10 à 15 min


 -


  Corde à sauter 


 Vous pouvez attacher un bout

 de la corde à un poteau

 ou à un arbre. L'un des enfants

 tient l'autre extrémité et la fait

 tourner pendant que l'autre enfant

 saute. Quand celui-ci perd,

 ils échangent les rôles.

 ]
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 jouons dans les parcs,

 les jardins, le quartier,

 Les transports en commun

 Les autres participants se placent

 au centre de la corde et sautent

 par-dessus celle-ci. Ils ne doivent à

 aucun moment toucher la corde avec

 les pieds, sans quoi ils sont éliminés


  de la partie. 


 Après cinq ou six allers-retours

 chacun, les « meneurs » surélèvent

 la corde de quelques centimètres

 et poursuivent leur mouvement

 de balancier. Les enfants sautent

 par-dessus et, après quelques

 minutes, le niveau de la corde est

 encore rehaussé… et ainsi jusqu'à ce

 qu'il ne reste plus que deux joueurs

 qui prennent alors les extrémités de


  la corde. 



  LA PENDULE 


 Cette variante, pour le moins amu-

sante, implique spécifiquement un

 nombre de treize joueurs. Tracez un

 grand cercle sur le sol.

 Chaque joueur se place dans le cercle,

 à la place des chiffres d'une horloge.

 Le treizième joueur se tient au centre

 et saisit l'une des extrémités de la

 corde (elle représente l'aiguille de

 l'horloge). Il la fait tourner à quelques


  centimètres du sol. 


 Chaque fois que la corde passe près

 d'un joueur, celui-ci doit sauter

 par-dessus. S'il rate la corde ou s'il la

 touche du pied, il est éliminé. Le der-

nier joueur en piste gagne la partie.


  LE VA-ET-VIENT 


 Deux joueurs se placent à chaque

 extrémité de la corde et la font tour-


 ner doucement. 



    Au premier tour, les enfants doivent


 entrer dans l'arc de cercle, sauter

 une fois, puis sortir.


    Au deuxième tour, ils refont la même


 chose, mais en sautant deux fois.


    Au troisième tour, ils sautent trois



  fois, etc. 



    Chaque fois qu'un enfant fait une


 erreur, il est éliminé et remplace

 l'un des « tourneurs » de corde. Le

 gagnant est le joueur n'ayant pas


  fait d'erreur. 



  LE MOUTON 


 Comme précédemment, deux joueurs

 se placent de chaque côté de la corde

 et la font tourner à un rythme régu-

lier. Les enfants désignent qui sera le

 « mouton », c'est-à-dire celui qui sera

 imité par les autres joueurs.

 Par exemple, le mouton décide de

 sauter quatre fois de suite, de chan-

ter un couplet de

 Au clair de la lune

 ,

 puis de ressortir du cercle de la corde.

 Les autres doivent faire, tour à tour,

 ce qu'a fait ou dit le mouton. Le der-

nier à avoir bien suivi les instructions

 du mouton a gagné.

 À la partie suivante, changez de

  mouton. 
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 Matériel :   1 craie, une pierre plate (palet)



 Nombre de joueurs :   1 et plus



 Âge :   5 ans et plus



 Durée :   15 min


 -

  Marelle 

 selon les régions) et, sur un pied,

 il saute de case en case (de 1 à 9),

 va jusqu'au Ciel et ramasse son

 palet. De là, il lance celui-ci sur la

 case 9 et refait la partie, comme

 précédemment, mais dans le sens

  inverse. 

 5

 La case Enfer (facultative) est une

 case pénalisante. Si le joueur lance

 son palet dessus, non seulement il

 passe son tour, mais il doit en plus

 recommencer sa partie depuis le

 début. La partie s'achève quand

 l'un des joueurs a fait l'aller-retour

  Terre-Ciel. 


  VARIANTES 



  LA LUNE 


 Les joueurs déplacent leur palet en le

 poussant avec le pied. Sur les cases

 symbolisées par un –, ils doivent sau-

ter avec un seul pied ; sur les cases

 comportant un +, ils doivent sauter

 à deux pieds. La case Lune (6) est une

 case maudite. Si le palet ou le joueur

 lui-même touchent le mot « Lune »,
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