
Règles du jeu

petit conseil

- 1 corde
- 1 surface de jeu plate et longue (10m)
- 1 foulard
- 2 lignes de repères

Forme 2 équipes de même nombre.
Pour bien définir la surface de jeu, pose la corde au sol.
Noue un foulard au milieu de la corde.
Place au sol 2 lignes à 3 ou 4 mètres de chaque côté du milieu de la corde.
Ces lignes représenteront les limites à ne pas dépasser pour chaque équipe.
Les équipes formées se placent de chaque côté de la corde,
derrière leurs limites respectives.
Lorsque l’arbitre donne le départ par un « go »,
chaque équipe doit tirer de toutes ses forces
de manière à attirer l’autre équipe vers sa ligne de limite.
Lorsque le foulard placé sur la corde dépasse la ligne limite d’une équipe,
c’est l’autre équipe qui remporte la partie.
Il est bien sur possible de jouer en plusieurs manches gagnantes.
Que les plus forts gagnent !

Pour ne pas te blesser, laisse 1,5m entre chaque joueur de ton équipe.

Les plus petits seront devant. Tiens la corde avec tes mains sans qu’elle ne s’enroule

à tes poignets! Tu ne dois surtout pas lacher la corde si tu veux gagner !

retrouve d’autres idées sur www.kidibul.FR

épreuve n°1:
Tir à la corde
Pour gagner, tirez groupés !

Matériel nécessaire :

minimum
5 ans

minimum
4 joueurs
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Règles du jeu

petit conseil

- des sacs à patates ou de quoi les remplacer(sacs plastique, sacs poubelle,...)
- un espace long d’une quinzaine de mètres

Délimite le terrain. Pour cela, trace 2 lignes au sol:
la ligne de départ et la ligne d’arrivée.
Enfile un sac à patates que tu tiendras avec tes 2 mains.
Au signal de départ « go », tout le monde s’élance dans la course.
Le premier qui franchit la ligne d’arrivée remporte la course en sac.

Variante de la course en sac : La course-relais. Cette variante de la course en sac
se joue en équipe. Les joueurs se placent en file indienne par équipe derrière la ligne
de départ. Le premier joueur de chaque équipe enfile le sac à patates.
Le but est d’aller jusqu’à la ligne d’arrivée , puis de revenir jusqu’à la ligne de départ
pour passer le relais au joueur suivant. La première équipe à avoir effectué tous ses relais 
remporte la partie.

Tu peux gêner un adversaire pour essayer de gagner mais tu ne peux pas lacher ton sac.

Des bulles qui nous éclatent !

épreuve n°2:
La course en sac
bondis et rebondis sans perdre ton sac !

Matériel nécessaire :

minimum
5 ans

minimum
2 joueurs
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Règles du jeu

petit conseil

- 2 chaises ou 2 tabourets par participant

La course se joue à l’extérieur.
Définis une ligne de départ et d’arrivée (distantes de 15 à 50 mètres).
Place-toi debout sur une chaise derrière la ligne de départ
et prends une 2ème chaise avec toi.

Au « Go », déplace les chaises de manière à rejoindre la
ligne d’arrivée le plus vite possible sans mettre les pieds à terre.
Si tu poses un pied à terre, tu devras reculer de 3 mètres !
Attention, si tu poses tes 2 pieds au sol, tu as perdu !

Si tu veux gagner la course, assure-toi d’avoir des chaises ou tabourets

solides ! N’utilise pas de chaises pliables !

retrouve d’autres idées sur www.kidibul.FR

épreuve n°3:
La course de chaises
bien placer ses chaises pour prendre la tête...

Matériel nécessaire :

minimum
6 ans

minimum
2 joueurs
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Règles du jeu

- Des bandeaux
- Il va falloir préparer un parcours comprenant des obstacles ainsi que des passages obligatoires.Laisse place à ton imagination !

Forme des duos.
L’un sera l’« aveugle » (muni d’un bandeau sur les yeux),
l’autre le « guide ».
L’ «aveugle » devra rejoindre la ligne d’arrivée
en passant par le parcours délimité.
Pour se faire, le « guide » lui donnera les instructions à distance !

Le guide ne pourra pas venir sur le parcours, il devra t’aider à distance.
Si tu rates un obstacle, tu devras revenir en arrière pour le repasser.
L’ « aveugle » qui franchit en premier la ligne d’arrivée grâce à son guide a gagné !

Des bulles qui nous éclatent !

épreuve n°4:
La course des aveugles
Suis le guide, C’est lui qui dirige...

minimum
5 ans

minimum
4 joueurs
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Règles du jeu

petit conseil

- Simplement ta pleine forme !

Délimite une ligne de départ et d’arrivée
distantes de 15 à 50 mètres.
Forme une équipe avec un partenaire.
Placez-vous sur la ligne de départ.
Mettez-vous dos à dos, accrochez-vous par les bras.

Au top départ, vous devez rejoindre la ligne d’arrivée le plus vite possible
sans vous détacher !

Mets-toi avec quelqu’un de ta taille !

retrouve d’autres idées sur www.kidibul.FR

épreuve n°5:
La course dos à dos
Reste collé et c’est gagné !

Matériel nécessaire :

minimum
4 ans

minimum
4 joueurs
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Règles du jeu

- Des oeufs !

Trace deux lignes au sol séparées par une distance
de 2 à 3 mètres.
Forme des duos. Mets-toi face-à-face avec ton coéquipier,
chacun derrière une ligne.
L’un sera lanceur et l’autre l’attrapeur (et vice-versa).
Vous aurez un oeuf pour 2.
Si vous faites tomber l’oeuf et qu’il est cassé, vous serez éliminés.
Les gagnants seront les derniers en piste !

Des bulles qui nous éclatent !

épreuve n°6:
L’attrap’ oeufs!
Attention à l’omelette ! les oeufs, ça casse !

Matériel nécessaire :

minimum
6 ans

minimum
4 joueurs
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petit conseil
N’oublie pas d’apporter un gant de toilette :-) !



Règles du jeu

- 1 ficelle
- des ballons de baudruche
- des balles de tennis de table

Place dans chaque ballon de baudruche une balle de tennis de table.
Gonfle ensuite les ballons et forme 2 équipes.
A tour de rôle, 1 membre de chaque équipe part
à la recherche d’un ballon.
Dès que tu en as trouvé un, éclate-le et récupère la balle.
Rapporte-la ensuite à ton équipe !
Chaque membre de ton équipe fera la même
chose que toi à tour de rôle.
La première équipe qui a 6 balles a gagné !

retrouve d’autres idées sur www.kidibul.FR

épreuve n°7:
Les ballons mystères
Perce les ballons et récolte le gros lot !

Matériel nécessaire :

minimum
5 ans

minimum
4 joueurs
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Règles du jeu

- 1 bobine de ficelle
- des sacs poubelle
- du papier et 1 bic
- des enveloppes

Forme 2 équipes.
Chaque équipe recevra un sac avec, à l’intérieur, 12 enveloppes:
certaines vides et d’autres contenant un mot.
Les mots réunis dans le bon ordre devront former un dicton.
Chaque équipe, se place en file indienne sur la ligne de départ.
Sur la ligne d’arrivée, se trouvent les sacs contenant les enveloppes.
Le premier joueur de chaque équipe a les pieds noués.
Au top départ, les deux adversaires rejoignent,
en sautillant à deux pieds, le sac et choisissent une enveloppe au hasard.
Il faut ensuite la rapporter à son équipe.
Chaque membre de l’équipe fera la même chose à tour de rôle
pour ramener tous les mots.
Grâce à ces mots, vous pourrez trouver le dicton !
Si ton équipe pense avoir trouvé le dicton, il faut le dire à l’organisateur.
Attention, soyez sûrs de vous car vous n’avez droit qu’à une seule proposition.

Des bulles qui nous éclatent !

épreuve n°8: Les éclopés 
mènent l’enquête
aller vite, il faut !

Matériel nécessaire :

minimum
5 ans

minimum
4 joueurs
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quelques exemples
La fête c’est nul sans Kidibul ! On ne fait pas d’omelette sans casser des oeufs…

Il n’y a pas de fumée sans feu !



Règles du jeu

- des journaux et ... ta bonne humeur !!

Forme des équipes de 6 personnes.
Place sur le sol les double-pages de journal.
Le but du jeu est que toute ton équipe tienne ensemble sur le journal.
Au coup de sifflet, le premier de chaque équipe ira en courant
se placer sur la feuille de journal.

Une fois le premier en place, le second membre de l’équipe partira à son tour
rejoindre le premier (et ainsi de suite).
L’objectif est que toute l’équipe soit sur la double-page de journal.

Attention, pour gagner, personne ne peut mettre un pied en-dehors du journal.

retrouve d’autres idées sur www.kidibul.FR

épreuve n°9:
Tous dans le journal
Pour faire la UNE, il va falloir se serrer !

Matériel nécessaire :

minimum
5 ans

minimum
6 joueurs
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petit conseil
Pour gagner, les plus forts de ton équipe se placeront d’abord sur la feuille de papier et 

porteront ensuite les plus petits.



- un parcours extérieur délimité
- 2 louches
- 2 récipients vides marqués d’1 trait

Tracez 1 parcours semé d’embuches.
Formez 2 équipes.
Les 2 équipes se placent sur la ligne de départ en 2 files indiennes.
Le premier de chaque équipe tient une louche remplie de liquide
dans sa main.
Au « Go », les 2 enfants s’élancent pour faire le parcours
le plus vite possible en essayant de ne pas renverser.
A leur retour, ils vident chacun le restant du liquide de la louche
dans leur récipient respectif.
Ensuite, le second membre de l’équipe prend le relais en prenant la cuillère
et en la remplissant à nouveau de liquide.
L’équipe qui a fini de remplir le récipient jusqu’au trait remporte la partie.

Des bulles qui nous éclatent !

épreuve n°10:
La course à la cuillère
Vite,vite,vite! Mais sans trembler !

Matériel nécessaire :

minimum
5 ans

minimum
4 joueurs
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Règles du jeu


