Olympiades

1) MODE D’EMPLOI

Les olympiades sont un concours et donnent lieu a un classement par points. Pour la mise en place
des Olympiades, voici nos recommandations a adapter en fonction du nombre d’équipes.

a) L’installation
Les installations doivent étre faites dans la matinée. Pensez a bien regarder les épreuves avant
I'installation. Certaines ont besoin de terrain plat, d’autres ont besoins d’éléments naturels pour faire
des obstacles.

b) Le début des Olympiades
Pour la mise en route, les équipes doivent étre disposées sur I'ensemble des différents stands. En
fonction du nombre d’équipe, vous pouvez mettre jusqu’a 4 équipes sur certaines épreuves.

c) Changement d’épreuves
Pour faire tourner les équipes, le jingle peut servir de sonnerie de fin d’épreuves. Aucune équipe ne
peut se déplacer tant que le jingle n’a pas été entendu.

Afin que les équipes rencontrent des adversaires différents, le plus possible, nous vous proposons de
faire tourner les équipes dans 2 sens : une ou deux équipes, en fonction du nombre dans le sens des
aiguilles d’'une montre, et une ou deux équipes dans le sens inverse des aiguilles d’'une montre.

NB: Pour les courses de relais, on ne peut pas faire passer tous les ados d’une équipe. Donc, avant
chaque épreuve les ados doivent choisir ceux qui passeront. Sachant que pour chaque relais, les
équipages devront choisir des personnes différentes. Une méme personne ne peut faire deux relais.

2) EPREUVES

Nous vous proposons ici un panel d’épreuves. Suivant le nombre d’ados dans la session, le nombre
d’ados par équipe va varier afin de garder un nombre d’équipes gérable. Afin de batir sur la dynamique
des équipages, on peut faire en sorte qu’une équipe pour les olympiades soit composée d’un ou deux
équipages.
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A) LA COURSE EN SAC

Objectifs du jeu : Se déplacer le plus vite possible. Protéger ses coéquipiers. Se dépenser.
Matériel : 4 sacs et 20 plots pour délimiter la ligne de départ et d’arrivée.

Combien de joueurs : de 2 a 4 équipes. Pour les équipes les plus importantes, prendre 3 joueurs par
équipes.

Déroulement et régles du jeu:

- On délimite une ligne de départ et une ligne d’arrivée, distantes de 50 a 80 métres. Le terrain peut
présenter des obstacles a franchir.

- Les joueurs sont placés derriere la ligne de départ. s se glissent chacun dans un sac qu’ils tiennent
avec les deux mains.

- Au top départ, ils doivent rejoindre la plus rapidement possible la ligne d’arrivée, sans sortir du sac.
Pour le passage de relais, on a 3 choix : soit chacun fait un aller-retour ; soit I'équipier fait I'aller et
cours donner le sac au niveau du départ ; soit I'équipier est changé apres chaque aller au niveau du
départ ou de I'arrivée.

- L’équipe gagnante est la premiére dont tous les membres ont franchi la ligne d’arrivée. Un joueur
qui a franchi la ligne d’arrivée n’a plus le droit de rentrer sur le terrain. Un joueur qui « sort »,
volontairement ou non, de son sac, doit repartir de la ligne de départ.

Conseils : Il n’est nullement interdit de géner un adversaire. Mais il est strictement interdit de lacher
son sac d’'une ou des deux mains. Les contacts, si contacts il y a, se font donc au corps a corps, sans les
mains. L'objectif étant que tous les membres de I'équipe franchissent la ligne d’arrivée.

Les membres de I'équipe peuvent étre sur le terrain pour encourager leur équipier.

Points :
ler : 5 points, 2eme : 3 points, 3eme 2 points, 4éme : 1 point.
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B) TIR A LA CORDE

Objectifs du jeu : Esprit d’équipe et mise en commun des forces de chacun.
Matériel : Une longue corde, des plots pour la limite a dépasser, 4 plots pour tracer la ligne de partage.

Combien de joueurs : toute I'équipe si la taille de la corde le permet. 2 équipes maximum.
Le terrain peut étre étroit mais il doit étre long.

Déroulement et régles du jeu :

- Le but du tir a la corde est simple. Chaque équipe tire d’'un c6té d’'une méme corde. Le but est de
tirer le plus possible la corde de son coté.

- La fin du jeu arrive quand une des équipes a suffisamment tiré de son c6té pour dépasser une
marque ou alors par ce que I'équipe adverse se laisse emporter dans I’élan.

- La partie se fera en trois manches. L'équipe gagnante est celle qui remporte 2 manches.

Points :
ler : 3 points, 2eme : 1 point.
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C) LE JEU DU PINGOUIN

Objectifs du jeu : Progresser en équipe, faire preuve d’équilibre et de coopération.
Matériel : 2 baches, de I'eau et un peu de savon
Combien de joueurs : toute I'équipe, 2 équipes en méme temps.

Déroulement et régles du jeu :

- La bache représente la banquise. Tout le monde se tient sur la bache. Avec le réchauffement de la
planete, la banquise se réduit, il faut malgré tout tenir dessus !

- Le meneur du jeu réduit la bache au fil du jeu, tous les joueurs doivent se contorsionner, inventer
des stratégies pour que personne ne soit a I'eau.

—> On a pris soin avant de commencer de mouiller et savonner un peu la banquise.

- Variante: les deux équipes sont sur la bache savonnée, et le but est de pousser hors de la bache les
membres de I'’équipe adverse.

Points :
ler : 3 points, 2eéme : 1 point.
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D) LA COURSE DES AVEUGLES

Objectifs du jeu : Guider un coéquipier. Faire confiance. Etre rapide.

Matériel : Jusqu’a 12 foulards et des 30 plots pour dessiner le parcours d’obstacles. Ne pas hésiter a
se servir de la topographie du terrain. Ex les arbres pour tourner autour ou des marches a monter,
chaises ou banc pour passer dessus ou dessous.

Combien de joueurs : 2 a 4 équipes. 3 aveugles et 3 guides par équipes.

Déroulement et régles du jeu :

- Une aire de jeu est définie, sur laquelle un parcours est balisé. Il comporte des obstacles et des
«portes» obligatoires, une ligne de départ et une arrivée. Le parcours est marqué par les plots.

— Chaque équipe constitue des paires de joueurs : I'un sera I'aveugle, et I'autre son guide.

Les « aveugles » ont un bandeau sur les yeux qu’il leur est strictement interdit d’enlever. lls sont placés
derriere la ligne de départ. Au top départ, ils doivent rejoindre la ligne d’arrivée en empruntant le
parcours délimité. Chaque aveugle est guidé, a la voix uniquement, par son guide.

Les guides n’ont pas le droit de pénétrer sur I'aire de jeu. lls doivent guider les aveugles a distance, a
la voix.

- Un aveugle qui rate une porte doit revenir en arriére pour le repasser.

- Pour corser le jeu, vous pouvez faire partir un premier aveugle, puis au bout d’une minute faire
partir un 2éme aveugle avec son guide, puis au bout d’'une minute un 3eéme aveugle avec son guide -
L’équipe gagnante est celle dont le dernier aveugle a franchi la ligne d’arrivée en premier.

Points :
ler : 5 points, 2éme : 3 points, 3éme 2 points, 4éme : 1 point
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E) LA COURSE DOS A DOS

Objectifs du jeu : Progresser a 2. S’équilibrer. Etre rapide.
Matériel : Jusqu’a 16 foulards et 20 plots pour délimiter la ligne de départ et d’arrivée.
Combien de joueurs : 2 a 4 équipes. Les équipes forment deux binbmes par équipes.

Déroulement et régles du jeu :

- L’aire de jeu est plane. Elle est délimitée par une ligne de départ et une ligne d’arrivée, distantes de
50 a 100 metres.

- Les joueurs de chaque équipe forment des paires. Chaque paire se place derriére la ligne de départ,
les joueurs étant positionnés dos contre dos et accrochés par les bras. Au signal de départ, ils doivent
rejoindre la ligne d’arrivée le plus rapidement possible, sans jamais rompre les liens qui les unissent.
—> Si une paire est rompue, elle est éliminée.

- Quand le premier bindbme a franchi la ligne d’arrivée le 2éme bindme se lance.

- L’équipe gagnante est celle dont le 2éme bindme franchi la ligne d’arrivée en premier.

Conseil :
Veiller a ce que les paires soient composées de joueurs d’un gabarit équivalent pour éviter les chutes.

Points :
ler : 5 points, 2eme : 3 points, 3eme 2 points, 4éme : 1 point.
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F) LE RELAIS BALLON

Objectifs du jeu : Progresser en équipe, faire preuve de coopération.
Matériel : Jusqu’a 4 ballons et 20 plots pour délimiter la ligne de départ et d’arrivée.
Combien de joueurs : 2 a 4 équipes

Déroulement et régles du jeu :

- Plusieurs équipes se placent en file indienne (on peut espacer les joueurs), une a coté de l'autre.
Une ligne de départ est tracée, ainsi qu’une ligne d’arrivée.

- Au signal, la derniere personne de la file prend un ballon et le lance a la personne devant elle et
ainsi de suite. Le dernier lorsqu’il a donné le ballon doit aller se placer au début de la file de facon a
continuer la chaine jusqu’a la ligne d’arrivée.

- La premiere équipe a franchir la ligne d’arrivée gagne.

Points :
ler : 5 points, 2eme : 3 points, 3eme 2 points, 4éme : 1 point.
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G) BALLE AU PRISONNIER (CHRONOMETREE)

Objectifs du jeu : Coopération dans I'équipe, adresse et rapidité
Matériel : 1 ballon, 40 plots pour délimiter le terrain
Combien de joueurs : 2 équipes

Déroulement et régles du jeu :

- La partie est limitée dans le temps a 15 minutes

- Chaque équipe se place sur un terrain. Un joueur de chaque équipe se place dans les prisons de
I'autre coté du terrain. Chaque équipe est ainsi prise entre I'autre équipe et les deux prisons

- Les joueurs n’ont pas le droit de sortir de leur terrain, par contre, ils ont le droit de courir avec le
ballon. Si un joueur rattrape la balle sans qu’elle ne touche par terre, il n’est pas « touché ». Si un
joueur est « touché », il doit aller dans les prisons.

- Dans les prisons les reégles sont les mémes, mais les joueurs des en prison ne peuvent pas étre
touchés.

- Si un joueur se trouvant dans la prison touche un joueur de I'équipe adverse, il peut revenir dans
son terrain (on ne peut le toucher lorsqu’il est en train de revenir dans son terrain). Les passes entre
les terrains et les prisonniers sont indispensable pour pouvoir espérer gagner le jeu. Il est interdit de
prendre une balle se trouvant sur le terrain adverse, méme si en tendant les bras il est possible de la
saisir. L'équipe gagnante est celle qui arrive a placer le plus joueurs de |'autre équipe en prison, dans
les 15 minutes données.
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Points :
ler : 3 points, 2eme : 1 point
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H) LA TRANSMISSION D’UNE BASSINE PLEINE D’EAU

Objectifs du jeu : Esprit d’équipe, coordination des joueurs.
Matériel : Jusqu’a 4 bassines et jusqu’a 40 foulards
Combien de joueurs : toute I'équipe, jusqu’a 4 équipes en méme temps.

Déroulement et régles du jeu :

- Chaque équipe s’assied en file indienne. On donne une bassine remplie d’eau presque a ras bord
au premier de I'équipe.

- Le jeu est de faire passer la bassine d’eau par-dessus la téte jusqu’au dernier de I'équipe, le plus
vite possible et en renversant le moins d’eau possible.

—> Si I'ambiance est bonne, vous pouvez le faire en bandant les yeux a un joueur sur deux, ou faire
passer la bassine avec les pieds (il faut mettre un peu moins d’eau).

Points :
ler : 5 points, 2eme : 3 points, 3eme 2 points, 4éme : 1 point.
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1) LA COURSE ENCHAINEE

Objectifs du jeu : Esprit d’équipe, coordination des joueurs.
Matériel : Jusqu’a 80 foulards et 20 plots pour délimiter la ligne de départ et d’arrivée.
Combien de joueurs : toute I'équipe, jusqu’a 4 équipes en méme temps.

Déroulement et régles du jeu :

- Tous les membres de I'équipe sont attachés par le pied.

- Le terrain dispose d’une ligne de départ et d’une ligne d’arrivée. La premiere équipe enchainée qui
franchit la ligne d’arrivée a gagnée.

- Sile lien est rompu I’équipe est éliminée.

Points :
ler : 5 points, 2éme : 3 points, 3éme 2 points, 4eme : 1 point.
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J) LE RELAIS BROUETTE

Objectifs du jeu : Rapidité et coopération entre deux joueurs.
Matériel : 20 plots pour délimiter la ligne d’arrivée et de départ.

Combien de joueurs : jusqu’a 4 équipes. Dans chaque équipe on choisit 3 ou 4 personnes. Il y a un
jardinier et les autres sont les brouettes a rapporter.

Déroulement et régles du jeu :

- Le jardinier doit rapporter ses brouettes une par une.

- Il se place derriere la ligne de départ, la premiére personne place les mains au sol et le jardinier
prend ses chevilles et ils doivent avancer jusqu’a la ligne d’arrivée. Ensuite le jardinier doit repartir en
courant chercher I'autre brouette.

- On peut faire aller jusqu’a 3 brouettes mais pas plus.

Points :
ler : 5 points, 2eme : 3 points, 3eme 2 points, 4éme : 1 point.
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H) CAVALIEZ CHARGEZ !

Objectifs du jeu : Rapidité et coopération entre deux joueurs.
Matériel : Jusqu’a 19 foulards
Combien de joueurs : de 8 a 20 joueurs. Il faut un nombre pair car il y a un cavalier et un cheval.

Déroulement et régles du jeu :

- Les joueurs se mettent par deux : un cheval et un cavalier.

- Les montures se placent en cercle, pieds contre pieds, les jambes écartées (comme pour le jeu de
la tomate ) de telles sortes qu’une personne puisse facilement passer en dessous. - Le meneur
dispose au centre du cercle autant de foulards que de cavaliers moins un.

- Les cavaliers montent sur le dos de leur cheval et au signal du meneur « Cavalier, chargez ! », les
cavaliers descendent tous de leur monture, fond le tour du cercle, passent sous les jambes de leur
cheval et doivent attraper un des foulards disposés au centre avant de remonter sur le dos de leur
cheval en repassant sous ses jambes.

- La difficulté vient du fait qu’a chaque tour le meneur de jeu retire un foulard du centre du cercle.
Une personne n’en aura pas si elle arrive trop tard (comme dans la chaise musicale) et sera éliminée
avec son partenaire.

- Il est conseillé de faire au moins deux parties pour échanger les roles.

Points :
ler : 5 points, 2éme : 3 points, 3éme 2 points, 4eme : 1 point.
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L) Quizz pour les Olympiades

Née en 1647 a Verosvres, dans la campagne Charolaise, je fais voeu de perpétuelle chasteté a I'dge de
5 ans. Apres avoir regu des reproches de la part du Christ a I'adolescence, je me bats pour pouvoir
rentrer au couvent, dans l'ordre de la Visitation, a 24 ans. Menant une vie religieuse ordinaire, entre
les taches quotidiennes et la priere, je recois prés de 30 apparitions au cours de ma vie. Mon
confesseur, le pere Claude, attestera de I'authenticité de ces apparitions et en révélera le sens au
monde entier. De cette expérience extraordinaire naitra la dévotion et la consécration au Sacré Coeur
de Jésus. (Sainte Marguerite Marie)

Disponible 24h/24, j’assure un service a travers toute la France et le monde entier. J’accueille avec
amour tous ceux qui se présentent a moi. On peut me confier les plus lourds secrets, je suis muet
comme une tombe. Je me plais dans le silence et la lumiére tamisée. Issu du fruit de la terre et du
travail de ’homme, je suis souvent exposé au monde dans des ceuvres en or. A Paray-le-Monial, on
peut me retrouver au milieu de la plaine en plein jour, ou a La Chapelle des Apparitions la nuit. (Le
Saint Sacrement)

Ensemble boisé, plus de 850 arbres jalonnent ma promenade d’un kilometre. Situé boulevard du
dauphin Louis, je marque le départ d’une voie verte qui longe un canal. En 1986, j'ai accueilli Karol
Wojtyla. Mais d’autres célébrités sont passées chez moi : Mere Teresa, Sceur Emmanuelle. Je suis
réquisitionné tous les ans par la commune pour le feu d’artifice du 14 juillet. Et le reste de I'été, de
nombreux enfants me parcourent de long en large pour jouer au foot, rugby, teque, ou encore balle
au prisonnier. Un espace est réservé a la priere d’adoration et un autre espace est dédié aux tentes
des adolescents. (Le parc du Moulin Liron)

Traversant pas moins de 17 communes, je mesure plus de 82 km. Sous-affluent de la Loire, Je suis le
refuge d’une faune exceptionnelle sur lequel de nombreux canards et cygnes se baladent. De couleur
indéfinissable, j'attire les jeunes adolescents qui prennent plaisir a se rafraichir sur mes berges lorsque
la buvette est fermée. On peut me franchir a I'aide de plusieurs ponts dont I'un est réservé aux piétons
et donne une vue imprenable sur la basilique. (La Bourbince)
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Récompense rare réservée aux personnes serviables et joyeuses, je ne suis pas a la portée du premier
venu. Mon slogan pousse ceux qui m’entourent a se dépasser et a gravir des montagnes. Porté tout
I’été par des centaines de jeunes, je sers de repere pour les adolescents. Tombé en rupture de stock,
je n"ai pas pu équiper toutes les bonnes volontés ayant servi. On me commandera en masse I'année
prochaine. (Tee shirt des cap’tains)

Lieu d’aisance permettant de faire passer le temps, mais aussi ennemi juré des cartes bleues, les uns
me maudissent, les autres me maudissent, mais je ne laisse jamais indifférent. A I'affit des
nouveautés, vous proposant une offre variée, je fais aussi la part belle aux classiques. En rupture de
shampoing, t’as oublié ton savon, une petite faim : Mon offre permet de répondre a de nombreuses
demandes. Mon rayon favori reste les bandes dessinées. Mon tout est accompagné du dernier cd de
I'Emmanuel. (La librairie des sessions)

Points :
5 points si réponse dés la deuxieme phrase

3 points si réponse dés la quatrieme phrase
2 points si réponse dés la cinquieme phrase

1 point si réponse est trouvée aprées que toute la définition soit lue.
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