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- 

Eymoutiers 
 
 

Livret d’activités 
 

 
Sommaire 

 
La queue du diable 
Le gardien aveugle 

Ultimate 
Cercle empoisonné 

Dans le sac 
Ballon assis 
Gare au loup 

Le filet du pêcheur 
Pigeon vole 
1,2,3 soleil 
La sardine 

Balle au prisonnier 
Le béret 

Prise de foulards 
Air, terre, mer 

Balle au prisonnier 
Ballon stop 
La bombe 

Poule, renard, vipère 
La gamelle 

Accroche-décroche 
Comment tu t’appelles ? 

Le facteur n’est pas passé 
La statue 
Caracaca 

Ecureuils en cage 
Ballon capitaine 

Balle au chasseur 
Le relais SNCF 

Le ballon roi 
Douaniers et contrebandiers 

Le relais kangourou 
Relais debout-assis 
Le jeu du drapeau 

Rugby flag 
Jeu de piste 
Ma signature 

Ballade contée et fresque 
Attaque de la forteresse 
Barre, baron, barrette 

 
 

Ce livret ne peut faire l’objet d’une commercialisation. 

































































































L’attaque de la forteresse

Tranche dʼâge : 6-17 ans

Matériel : Quilles, ballons légers, dossards ou foulards.

But du jeu : Faire tomber toutes les quilles ou marquer plus de point que lʼéquipe adverse.

Capacités visées :
Viser, attraper le ballon de volée, s'organiser collectivement, élaborer une stratégie.

Règles et déroulement : 
Les joueurs sont répartis sur le terrain, à lʼextérieur du grand cercle, les équipes étant 
mêlées et se marquant réciproquement. Chaque équipe a une zone dʼattaque. A cette 
zone dʼattaque correspond une zone adverse de défense (entre les deux cercles).
Un joueur de chaque équipe (le gardien) se place dans la zone de défense située face à la 
zone dʼattaque adverse.
Par un jeu de passes à la main, les joueurs doivent se mettre en position de tir et essayer 
dʼabattre les quilles placées au milieu.
La partie se joue en deux manches de 10 minutes. Un point est marqué chaque fois que la 
quille est abattue de la zone de tir appropriée.

Variantes :
Trois quilles ont été placées au centre du terrain : une grosse (A) et deux petites (B et C). 
La grosse quille peut être renversée par les attaquants des deux équipes (gain: 3 points). 
La quille B peut être renversée seulement par lʼéquipe 1 et la quille C par lʼéquipe 2.
Chaque fois que lʼéquipe 1 renverse la quille B, elle marque 1 point. Si au contraire, elle 
renverse la quille C, elle perd 1 point.
Les règles sont les mêmes que pour le jeu de base.

Observables :
Est-ce que les attaquants arrivent à lancer le ballon en « bras cassé » ?
Est-ce que les attaquants se font des passes avant de tenter de toucher les quilles ?
Est-ce que les attaquants font des feintes de passe, de tir ?
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Gardien

Attaquant

Quille
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Barre, barron, barrette 
 
Ce jeu oppose deux équipes qui doivent pour gagner faire le plus de prisonniers 
possibles. Deux équipes d’un nombre équivalent de joueurs (à 1 près), entre 10 et 20, 
sont constituées. 

 
 
Terrain : 
Sur un terrain plat et 
dégagé, type terrain 
de basket ou de 
hand, herbé ou non, 
en extérieur ou 
intérieur d’environ 30 
m x 20 m. 
 
Matériel : 
- des plots pour 
délimiter les 
prisons ; 
- des chasubles de 
deux couleurs 
différentes. 
 

 
 
But du jeu : 
éliminer les joueurs de l’équipe adverse. Une équipe gagne quand : 

• tous les joueurs adverses sont prisonniers ; 
• une équipe a fait le plus de prisonnier si on joue au chronomètre ; 
• une équipe abandonne. 

 
La prise : le toucher : 

• le droit de prise : chacun des joueurs a droit de prise sur tout joueur adverse qui 
pénètre avant lui sur le terrain. Le jargon populaire dit alors qu’il a ‘’barre’’ sur eux. 
Si Perle de l’équipe des bleus entre après Thomas (rouge), alors Perle a le droit de 
prise, elle a ‘’barre’’ sur Thomas. Par contre si celui-ci re-rentre dans sa ‘’maison’’ 
alors que Perle est dans l’espace de jeu, c’est Thomas qui a ‘’barre’’ sur Perle… 

• un joueur touché par un adversaire ayant prise sur lui est prisonnier. Il est conduit 
par celui qui l’a touché à la prison, il met une main sur l’épaule de son prisonnier. 
Celui qui fait un prisonnier ne peut être touché, il est momentanément hors-jeu. Les 
prisonniers forment une chaîne. 
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Les limites du terrain : il est nécessaire de préciser si les joueurs qui sortent du terrain 
sont prisonniers ou pas. En effet, si on vise comme objectif de maîtriser sa course et ses 
déplacements, il est sans doute judicieux de préciser que tout joueur sorti est prisonnier. 
Mais c’est un point sur lequel il peut y avoir négociation. 
 
La délivrance : Un joueur de l’équipe qui touche un des prisonniers délivre toute la 
chaîne. Les prisonniers sortent du terrain sur le côté et regagne leur camp. Seul le 
‘’délivreur’’ peut être touché. 
 
Déroulement : 

• au départ, l’équipe désignée par tirage au sort va " donner la soupe ". Alexandra 
pénètre dans l’espace de jeu. Les joueurs des deux équipes sont face à face. 
L’équipe qui reçoit la soupe est alignée juste derrière sa ligne en tendant une main. 
Alexandra va taper dans les mains en disant soit " barre " soit " baron " soit 
" barette ", tout en jouant sur le suspense et le moment ou elle dira " barette ". En 
effet, c’est ce mot qui déclenchera la sortie des joueurs recevant la soupe. Dès lors 
le jeu commence, Alexandra étant entrée avant les joueurs jaunes ne peut qu’être 
touchée par ses adversaires, sauf si elle revient rapidement. Dès lors les rouges se 
précipitent sur elles, c’est alors les coéquipiers d’Alexandra qui ont prise sur ces 
derniers joueurs ; 

• la règle concernant la prise doit être respectée. Le " preneur " doit accompagner 
son prisonnier à la prison ; 

• progressivement, chaque équipe s’affaire à : 
▪ faire des prisonniers, 
▪ éviter d’en avoir, 
▪ empêcher les adversaires de délivrer leurs partenaires. 

 
Variantes : 

• modifier les règles : 
 faire campagne. C’est le droit de pénétrer dans le camp adverse sans 

pouvoir s’y faire toucher. Le joueur y est invulnérable. S’il est très surveillé, il peut 
soit délivrer rapidement ses camarades prisonniers, soit faire prisonnier un joueur 
adverse ayant pénétré avant lui sur le terrain, 
 la délivrance :  
o seul les prisonniers touchés sont délivrés, 
o seuls les prisonniers placés en avant du prisonnier touché sont délivrés... 
o à partir de trois joueurs en campagne, dans le camp adverse, un prisonnier 

est délivré. Les trois en campagnes rentrent dans leur camp sans être touchés. 
 

• modifier le gain de la partie : 
 à partir d’un nombre déterminé de prisonniers, 
 à partir d’un nombre déterminé de joueurs en campagne… 


