JEU N°I
LA CHASSE AUX BISOUNS

Préparer le lerrain de chasse @ poser une nappe sur ie sol
au centre de la pidce, c'est le camp du chasseur (il n'a pas le
droil d'en sorlir). Le resle de la pidce est la prairie des
bisons. Le chasseur s'inslalle sur son terrain Les bisons
(tous les autres enfants) se groupenl & qualre paltes 4 une

extrémilé de lo pidce

Av signal le troupeau s'élance. Il faet traverser la piéce en
easayant de ne pas se faire loucher par le chasseur (sans
jamdis passer dans son camp)

Les bisons tovchés doivenl s'asseair dons le camp du
chasseur Ils deveont manger un pev d'herbe | (bol de salade
couple posée dans le camp du chasseur)

Le bison vainqueur remplace le chasseur qui devient bison a
gan tour

JEY M°2
APACHE OU MOHICAN

Chaque enfanl lire un badge au sert. Selon ce qu'indique le

badge, il fera partie de la tribu des apoches ou de celle des
mohicans

Muni de sen badge, chaque indien deit parliciper 4 lo
cérémonie dinitiotion de sa lribu
Peur les mohitang
I, Wester sur en pied pesdont 30 secondes e 32 pintant b neg
2 Manger une pelite coillére de pemmicon (fromoge bancs wn pew
de sel)
3. 8¢ faire maquiller : nex Blance 2 broils neirs sur chagque jove
Poor lea apaches
I Se tirer les oreilles pendont 30 secondes
2. Boire une culllére de Vélinir de Grand Sachem (I fraid non
seCré)
1. o leire maquiller ; menlen banc + 3 Irdils reuges sur choqes
joue

JEU N" 3 -
ATTRAP GRI-GRI

Les 2 tribus se metlenl en ligne foce a face,
chacune d une exirémild de la piﬂ:‘e L:hl]-l'lllr"' jm_l.r-u:'
regoil une carte-animal

On place le gri-gri au cenlre de la piéce, Le meneur
de jev appelle un animal, Les deux indiens de chaque
tribu qui portent ce nom d'animal se précipitent
pour essayer d'altraper le gri-gri et élre le premier
a le ramener @ sa tribu. Le plus ropide fail qugner
un point @ son équipe

Tous lea animaux doivent élre appelés; on peul
appeler plusieurs fois les mémes,

La premidre équipe qui tolalise 15 points gagne des
mirlitens (I par enfant),

Les perdants recevronl les leurs aprés aveir fait le
tour de piéce en chantant un chanl de querce indien

( wooh, wooh, wooh, en frappant ses lévres avec sa
main)




JEU N° y
LA COURSE DES
PURS-SANGS

Les jpueurs se grovpent par bribu (2 chevaus et 3 covaliers
par irih:l}

Un cavalier de chaque équipe monte sur son cheval (un enfanl
g § palles), I Lienl en main vne cuillére

On marque le poaint de départ 4 une extrémitd de la pidce Un
place 4 Uavire extrémité un récipient conlenant des benbons
Le bul dv jeu esl d'aller ramasser le plus de bonbens
possible avec ga cuillére et de les ramener ou pont de
déparl pour les meltre dans le bel de son équipe

Chaque cavalier @ tour de réle fera le parcours

Attention, les bonbons qui tombent pendant le trajet sont
remigs dans le récipienl commun !

L"équipe dent les cavaliers auront ramassé le moins de
bonbons ne pourra les manger quiaprés aveir fail le toor de
la piéce & 4 pattes en hennissant

JEU N° 5
LA FAMILLE MANITOU

On fail gertir un enfanl de lo pigce. Dans le groupe reslond
on Choisit § enfanls de tailles ditférenles. Chacun enfile un
collier fétliche . pére, mére, fils, fille dv plus grand ou plus
petil. Les gulres enfanls s'asseyent (cest le public 1)

Dn bande les yeos de Venlanl qui est sorh avant de le faire
rentrer dons la pidce

Do le place en face de la « Famille Maniloe = Pendonl que
le pubfic compte lentement @ woix haute jusqu'a 20, il dot
essayer de mellre lo fomille por ordre de toilles, du ples
grand au plus pelit (51 on y oreve pas au bout de 20
secondes, on est dlimind)

Chogue enfanil, & lour de réle, sorlira de la pidee, Celn efen
aura &té le plus ropide gognera un fer @ cheval porte
banheur

* Penser @ changer souvent les membres de la famille
Manilod pour que les eafanls ne les reconnaissent
pos. Le pére peut 2tre une fille, la mére vn garcoen
celo augmenie lo difficolté |



JEU N” 6

7 JEU N7
SIOUX BALL !
Les enlanls se groupent en 2 tribus (mohicans et apaches) LE 5 ERPE N T .Ah Sﬂ N N ET-—anﬁ

Un sépare la pidce en deux - une mailié sera le comp des (Pour accrocher la queve du serpent, enfiler le fil plastique
mohicans, Fautre celvi des apaches dans le passant de la ceinture du panlalon ou le nover sur
Ua gonfle un ballon ¢l on donne une sarbacane 4 chaque une ceinture que 'on se passera de 'vn 4 l'oaulre)

enfunt

Le meneur de jeu
lance le ballon en
Fair. Les apaches

Les enfants se groupent en 2 tribus (mohicdns et apaches)
Un enfani de chaque équipe tire vne carte il sero serpent
ov indien On bande les yeus des 2 jovevrs avec un foulard On
attache la quese 4 sonnettes @ la ldille de celui qui est le

el les mohicans, " serpent

a laide de lewrs ” Le but du jeu - lindien doit attroper la queve du serpent
sarbacanes Les 2 tribus s asseient par lerre en se faisant foce. Seuls le
essayenl serpent el U'indien onl le droit de se déplocer dans la piéce

d empfcher lg r Sans bouger, en les gquidanl par la voie, chaqee tribe sidera
ballon de tomber soil I'indien a altraper le serpenl, soit le serpent @ ne pas se
dans levr camp - laisser atlroper ;| « Serpent devant tei . Indien dons wn
Wuand jl tombe - ":J coln, ete =

dans le comp "yt # 5i av boul de 3 miovles la queve du serpent n'a pas &1é

i une des deux -

prise par l'indien, s0 tribu gagne 10 pewnls Si elle est prise,
la tribu adverse gogne 10 points

On choisit alora un nouvel indien et on recommente jusqu'a ce
que tous les enfanis aient participd

L'équipe qui lolalise 50 poinls gagne § pelils jouels L'équipe
perdante recevra ses jovets oprés aveir fail le tour de la
pidce en rampanl comme un serpent

tribus, la iritar
adverse gagne

10 poinls

Le menedr de jeu
relance alors le
ballpn en se mettent
loujpurs do cenlre
de la pidce

La premidre triba
U margie

200 points gagne
le poquet de
boules de colillon




JEU N" 8
AWAKARIDIPOKA

Les jourirs se mellont en e mobene en e benand par la talle. Le menes
e g chonre des ordees poor faire eeoncer lo file dindiens (s doivenl #re
doiwets |res rapedernl e que b g soil plos dfficile #f plus aowsan] 1y
s cpi'vm joowar se fromgse de movemenl, lomde oo locke o 8 il est

o T

Le dermer inden gogne in dile royd

Avakan - marcher sar lo '|H_'lirlr|" des 1'r|:r-'|_]5
Dk vancer aciroUpy

Fopas - s'arréter brusquement

Sdliba - avancer jombes écortées

(Avant de commenter le jou il foul s'ewercer d relenie kes ordres)

JEU N° 9
SUIVEZ LA PISTE |

Un installe deux hgnes de lrois sitqes, chases ou |abourels
(nsser houts pour que les enfants puissen] posser dessous on
ramjanl)

Up poase 10 plumes au bout di P irs

Les enfants formenl leers deux tribus Au signal, un indien de
chague Ernbu parl en rompast soes vne file de seges. [ dml
ramener une plume 4 son’ point de départ le plus vite
possible, en la lenanl dans lo bouche, Quand il arrise un
devxidme indien de sa ribe part, & ginsi de soile

La premdre Ll fquy aurd ramend § plismes gaqne la parlie
tlle guagne un poquet de bonbons G se parlager

JEL M 10 -
LA CHASSE AU TRESOR

Cacher & Pavance ou pendant le gqodter les objels
correspenddnls aus énigmes

Pour lancer la chasse au trésor on lira cette petite histoire
dux enfants & haule voix

« Le vievux sachem, notre sorcier, n'arrive plus & se
seuvenir de l'endrojt o0 il a caché vn trésor, i y a
frés trés longlemps. Par chance il vient de retrouver
au fond de sa poche ce vieux morceav de cuir sur
lequel est inscrit une dnigme. A vous de la résouvdre.
elle vovs ménera av tréser, Bonne chasse | »

Enigme | a lire
Enigrn:_‘ 2
Enigme 3
Enigme 4
Enigme &

 SOUS UN MOCassin

sous une boite de peinture
. 50uUs un pol rouge

sous une plume

Le trésor sera caché derriére un chapeau




10 cartes & découper pour le jeu n®2
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ENIGMES A DECOUPER
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Enigme n" 5
Nous somemes plusieurs |5 fy réunis les énigmes

. i and chet |- - _

sur ba (e do grand chef 2 34 el 5l trowveras le

e T 1
o brsnr

Enigme n” 2 Emigme n” 3
Les mchens &n o mellenl saw
[dllr_—; visages avanl de
faire la guerre
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