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Quelques spécificités des New Games :

- Les regles sont extrémement simples, facilement
modifiables et la démonstration remplace bien des
explications, ce qui permet notamment de faire jaiede
jouer avec des personnes de langues
différentes. Les explications trés courtgs
et les démonstrations (démarche activeX
maintiennent le rythme des jeux et
I'intérét des joueurs.

- Les jeux sont généralement assez courts Qet
il est souvent possible dy entrer ou de
sortir selon ses désirs, sans pour auti@t
perturber le jeu.

- Peu de limites dues au nombre de participants
deux a deux mille), au matériel, a I'équipement, 2
terrain, peu de problémes de sécurité et de blessur
craindre.

- On dit les New Games non-compétitifs. C’est presq
vrai, car si dans certains jeux il y a un sembldat
compétition, I'accent n’est jamais mis sur le résl
les gagnants ne sont pas décorés et les perd
moqués. Les conditions de la compétition sq
fortement altérées et la peur de perdre dispdrait.
principe de ces jeux est la collaboration et
solidarité.

- Il est possible de faire jouer ensemble d@&
enfants, des adultes, des personnes agées, @es
handicapés, etc.

- Les contacts physiques, les regards, sont priéeg
et favorisent les relations.

Tiré du Cahier CEMEA :

Basé sur la non-compétition et la collaboration :
Les New Games
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Par groupe de 4

L’écriture
Au sol : écrire une lettre, un chiffre. Pour lesulpetits : une
forme, un dessin (une maison, un arbre, etc.).

La mue du serpent

Se placer en colonne, les uns derriére les awtes) passant entre
les jambes, donner une main au partenaire de devdistutre au
partenaire de derriére.

Sans jamais lacher les mains, le dernier de lano@l®@e couche sur
le dos obligeant ainsi la colonne a reculer. Lasg®es couchées
sont donc entre les jambes des personnes qui necutgsque tous
les participants sont couchés, on peut refaireele dans l'autre
sens, c’est-a-dire en se relevant.

Leve-toi et I'autre t'aidera

Deux personnes s’asseyent dos contre dos. Enaet tdles coudes
liés » et en s’entraidant, elles doivent arrivesealever, puis a se
rasseoir.

Inviter une troisieme personne, puis une quatrigus,...

Ce jeu peut réussir avec un nombre important deopees.
Variante : assis face a face, les mains paume e@dume. Se
lever et se rasseoir sans que les mains se sépAreeix, c'est
possible, a trois, essayez !

Le mille-pattes

Les joueurs se placent dos a dos, sur deux ligngs,une ligne se
déplace sur la gauche, d’'un pas. Chacun se pemncheaat, passe
ses bras entre ses jambes, et attrape les mainded&sjoueurs
placés derriere lui.

Dans cette position, on peut soit se déplacerdigident, soit une
ligne avance et essaye d’entrainer I'autre. On peassi faire une
course entre deux mille-pattes.

L’'ombre (extérieur)
On n’attrape pas les joueurs, mais seulement leobre®, en
marchant dessus.

La queue du dragon

Les joueurs se mettent en colonne et se tiennéidestent par la
taille. La derniere personne de la colonne a abé&am foulard a
sa ceinture, derriére lui — c’est la queue du dnaga téte, donc la
premiere personne de la colonne, essaye d’attfapguieue, et la
gueue essaye d’éviter la téte, mais en aucun chrad®n ne doit se
casser.

Il est préférable de choisir un terrain de sable’berbe.

Variante : deux dragons. La téte de I'un devantgeata queue de
I'autre, et réciproguement. (3/3 : se tenir pankin).
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Par demi-classe (ou classe entiere)

Le nceud (mise en train)

En cercle, se tenant par la main. Sans lacher kssmen se
tournant, se retournant, en passant sous les lrantee les
jambes... Faire un nceud trés serré. Personne npalmibouger.
Puis redéfaire le nceud, toujours sans lacher l@ssma

Variante : on forme un cercle, épaule contre épaDle met les
mains en avant, et on choisit deux mains parmesgdtoposées (de
deux personnes différentes, et pas celles desngdidEnsuite on
essaie, si possible, de défaire ce sac de nceuds.

Variante : on demande a un joueur resté extériauncaud de le
défaire.

Le surf (mise en train)

Se coucher sur le ventre, cote a cote et asseZsdes uns contre
les autres, les bras allongés en avant. Les jowus®l roulent et
font ainsi surfer les joueurs allongés dessus,guetigulairement.

On my knees please !

Debout, en cercle, épaule contre épaule. Chactaltas un quart
de tour a gauche et veille & ce que la distance lavpersonne qui
le précede et celle qui le suit ne soit pas tremde.

Aux mots magiques, a dire bien haut tous en choe®N MY
KNEES PLEASE ! « chacun s’assoit sur les genouladeersonne
de derriére, le plus confortablement possible. ¥&ssansuite de
faire quelques pas; cela sera plus facile si lenaue scande
guelques gauche-droite... »

Le soleil

Un grand cercle, on se tient par la main. Les ls@# plus ou

moins tendus en fonction des possibilités du groupe

Se numéroter 1-2-1-2-1-... Au signal, tous les numéto se

laissent tomber en avant et tous les numéros &sseht tomber en
arriere. Si les poids sont bien répartis, si lachyonisation est
bonne, il N’y a plus de raison d’appeler ce jesdkil.

Le coureur aveugle

Les joueurs se placent cote a cbte sur deux ligaes, a face, a
environ 1m50 ou 2m. En ligne droite d’abord, puis faisant

quelgues virages ou méme un circuit plus compliqué.

Un participant, yeux bandés ou fermeés, doit couer plus

rapidement possible entre les deux haies. Les jsueges haies,
avec leurs mains, se contentent de maintenir leecoulans le bon
chemin.
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Les chaises musicales

Placer une rangée de chaises avec une chaise des e le
nombre de joueurs. Une personne ne joue pas maistechou
s’occupe de la musique.

Les joueurs tournent autour des chaises tant g@itle la musique.
Mais des qu’elle s’arréte, chacun doit s’asseaqirusie chaise... ou
sur les genoux d’'un partenaire. A chaque fois d¢inerene chaise,
sans éliminer personne. Seules les personnes saaskisetement
sur les chaises peuvent avoir les pieds au solauss grimpent.
Le but du jeu est de faire tenir le maximum de @angs sur le
moins de chaises possibles.

lles

Un jeu qui peut étre compétitif ou non.

Les joueurs forment un grand cercle, au centrelacepun frisbee,
une bouée, une couverture (en fonction du nombr@wkurs, on
choisit un objet plus ou moins grand). Au signal rdaneur, les
joueurs doivent aller toucher I'objet, mais sansge toucher les
autres joueurs. Si deux joueurs se touchent, iis @ominés. Si un
joueur ne parvient pas a toucher I'objet, il egnilé. S’il touche
un joueur qui déja touche I'objet, il est éliminé.

Si le nombre de joueurs est important, on peutgré&eux ou trois
objets.

Les joueurs qui touchent l'objet peuvent aussi ¢ellever de
maniere a offrir de meilleures possibilités a ceux n'ont pas
réussi a approcher I'objet.

En version non compétitive, essayer que le plunidynaombre
possible de joueurs parvient a toucher I'objet,sshien entendu
toucher d’autres joueurs. Il ne s’agit donc plus sd#eruer sur
I'objet, mais de s’organiser pour trouver la sauatoptimale.

Touche couleur

On se proméne. Le meneur crie la couleur que tipdrticipants
doivent immédiatement toucher sur un autre jou€etui qui est

attrapé avant d’avoir réussi a toucher la coulamahdée devient
le meneur.

On peut compliquer le jeu en nommant plusieursexgsla la fois.

Lapin sauté

Un premier poursuivant et premier poursuivi songigigés. Tous
les autres joueurs sont assis par terre, les jarabb@sgées. Le
poursuivi peut sauter par-dessus les jambes d'uaujpoassis et
s’'asseoir a coté. Le joueur assis devient alorgibeer. Il n'y a

donc, toujours, que deux personnes qui courent.
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Les intouchables

Une personne désignée essaye d'attraper les auitas le

poursuivi peut se réfugier auprés d’'un camaradeigirendre la
main. Les deux personnes qui se tiennent sont altwschables
pendant 3 secondes. Ce temps passé, elles doivigyatoirement
se séparer et deviennent a nouveau vulnérables.

Il est possible, tout en respectant la régle dese@ndes de
s’accrocher a plusieurs.

Eléphant-palmier-singe

En cercle, avec le meneur au milieu qui s’adresse participant
en disant :

« Eléphant ! » - la personne désignée mime la teodgol’éléphant,
et ses deux voisins font les oreilles. Ou :

« Palmier ! » - |la personne désignée et ses deising levent les
bras et les ondulent de maniere a faire le vens dies branches.
Ou:

« Singe » - la personne désignée se bouche les lewpisin de
gauche se bouche la bouche, et le voisin de dseitbouche les
oreilles.

Celui qui se trompe (méme si ce n'est pas I'éléphamau milieu.
(Adapter a I'age des éléves)

Flipper humain

Former un cercle en écartant les jambes assezriargeles pieds
de chaque joueur doivent toucher les pieds desngoikancer un
ballon dans le cercle que les joueurs, en gar@arjambes écartées
et tendues, vont boxer et faire en sorte que jaladiallon ne passe
entre leurs jambes. Mais ca arrive ! Le joueur @laissé filer le
ballon entre ses jambes se retourne et continjee les fesses dans
le cercle, en regardant entre ses jambes ce guasse.

Quand il ne reste plus qu'un joueur qui na padlifgou
eventuellement deux joueurs s’ils sont tres fortglui-ci va se
placer dans le cercle. Le but de jeu devient alerke toucher avec
le ballon. Des ce moment, on peut lancer le badlune ses jambes,
plutbét que le boxer. Lorsque le joueur du centre teaché, il
échange sa place avec le tireur qui I'a atteint.
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La passe

En cercle, on se passe un ballon (lancé ou roellén $e niveau des
éléves), le plus rapidement possible et toujours da méme sens.
C’est-a-dire que Paul recoit toujours le ballonRierre et I'envoie
toujours a Jean, que Jean le recoit toujours deePet I'envoie
toujours a Jacques, etc. (éviter de passer lerbalkon voisin).

Le dernier joueur retourne le ballon au premier.

Quand le circuit est bien au point, introduire wwuxiéme ballon,
puis un troisieme...

Deuxieme partie, en gardant le méme circuit ;. apk&sr lance le
ballon, le suivre et aller prendre la place deiogliile recoit : Paul
lance a Jean et va prendre la place de Jean,ale@nd Jacques et
va prendre la place de Jacques, etc. Donc on rexgdurs de la
méme personne et on envoie toujours a la mémerpersmais ces
personnes ne sont jamais a la méme place. Poerpzatie du jeu
aussi, commencer avec un ballon, puis deux, pois. tr

Ho ! et Ha! (retour au calme)

Se mettre en cercle et se tenir par les mains. éreenr de jeu A se
tourne vers son voisin de droite B et, en exergaptpression de la
main lui dit Ho ! B fait de méme avec C, et ainei glite. Le son
fait alors le tour du cercle.

Ensuite A fait de méme sur sa gauche avec le songdafait le
tour du cercle dans le sens inverse.

Quand Ho! Dans un sens et Ha! Dans lautre sem$ bkien
compris, lancer en méme temps les deux sons. Onégalement
faire la course entre Ho ! Et Ha !

La chaine des beaux yeux

(Retour tranquille aux vestiaires)

Il suffit de constituer une chaine en plagant a argémité la
personne ayant les yeux (cheveux, chaussettel)et@lus clairs
et a l'autre extrémité la personne ayant les yeuX (es plus
fonceés.

Le meneur propose simplement cette démarche, st ipas juge-
arbitre. Le jeu se termine lorsque chacun est (oit étre) a sa
juste place dans la chaine. Un joueur peut éttieisdlpour veérifier
et rectifier au besoin.

Le meneur demandera de ne pas parler pendant.ce jeu
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