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Rappel du reglement général

POUR CONCOURIR AUX INTERVILLAGES, CHAQUE PARTICIPANT DOIT :

e Habiter le village (résidence secondaire ou principale) ou

e Etre propriétaire dans la commune ou

e Etre conjoint(e) d'un propriétaire dans la commune ou

e Etreinscrit(e) a I'école du village ou

e Etre parent d'un enfant qui fait partie d'un regroupement pédagogique dans la commune ou
e Etre enfant d’un parent habitant dans la commune

Assurance :

La commune organisatrice est assurée pour toutes les personnes présentes a la manifestation (participants).

Un poste de secours sera installé a proximité du lieu des épreuves et des secouristes seront présents pendant toute la
durée de la manifestation.

Les enfants présents sur les lieux des jeux Intervillages sont sous la responsabilité de leurs parents.

Organisation :

Le jury est constitué des 6 responsables généraux des villages. Les décisions sont prises a la majorité. La voix du village
organisateur est prépondérante, en cas d'égalité.

Ses décisions sont incontestables et sans appel.

Pour chaque jeu ou activité sportive, le résultat sera consigné par le responsable d'épreuve, assisté des responsables
de chaque village. Il sera transmis a |'organisation centrale.

Chaque cas de litige sera examiné par le jury. Chaque village devra fournir un arbitre pour les activités disputées par
match.

Lors du déroulement du jeu, les arbitres et les responsables de jeux seront les seuls a étre sur le terrain.

Les arbitres et les responsables de village des rencontres seront souverains : aucune décision ne pourra étre
contestée.

Si un jeu ne se déroule pas strictement selon le reglement, une disqualification sera appliquée et aucun point ne sera
accordé au village.

En cas d’impossibilité de présenter un participant de la bonne tranche d’dge (enfants), la possibilité est offerte
d’effectuer le jeu avec un enfant d’age inférieur (sauf si cela devait pour diverses raisons favoriser I'équipe).

Pour éviter tout litige nous demanderons un doublon des chronos.

Classement final :
Il ne peut y avoir d’ex-a&quo au classement final. En cas d’égalité de points, le classement se fera aux nombres de
victoires, et ainsi de suite.

Recommandations :

Afin de faciliter I'organisation et pour lI'agrément de tous, nous demandons a chaque village de veiller au respect des
régles, des arbitres et des horaires.

Les participants de toutes les épreuves devront porter visiblement les couleurs de leur village, sous peine de non
classement.

Pour des raisons de sécurité, le port de chaussures a crampons pour les jeux n’est pas autorisé.

Joker :
Chaque commune disposera d’un joker lui permettant de doubler le nombre de points acquis lors d’'une épreuve.
Le joker sera joué par le responsable du village, avant le début de I'épreuve et sera annoncé.

En 2017 a Roinville Sous Dourdan, le joker est interdit sur le jeu des organisateurs (le jeu des maitresses), le jeu des
élus (I'interrogation), le cross des enfants (la récréation des enfants), le cross des adultes (la récréation des adultes) et
le touch rugby (la balle et I'épervier).

Décompte des points :
Chaque épreuve donnera le méme nombre de points :
e ler 12 points, 2eme 10 points, 3éme 8 points, 4éme 6 points, 5éme 4 points, 6eme 2 points
En cas d’égalité, les villages obtiendront tous le nombre de points correspondant au classement.
Les points correspondants aux positions suivantes ne seront pas attribués (Ex : si trois villages sont deuxiémes ex
aequo, les points attribués seront 12, 10, 10, 10, 4, 2).
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Responsables des villages

Village

Responsables

Téléphone

Courriel

Juliette Prat

Gaélle Chevalier

01608100 82
0698307103
0660211198

julietprat@gmail.com

ga Imk@yahoo.fr

Les Granges

Laurent Giraud

Philippe Jacq

0631945330
0645821338

lolofcn.lg@gmail.com

philippe.jacg@neuf.fr

le Roi Emmanuel Robert 0676929475 emmanuel.robert22 @wanadoo.fr
Laurent Vene 0615317646 l.vene@free.fr
Jennifer Ygonin 06 09372802 jennymaingaud@yahoo.fr
Richarville Dominique Crispino 0607899396 | dom-bh@hotmail.f

Martine Hamoignon

061206 16 68

martinehamoignon@wanadoo.fr

Valérie Delsuc 06070691 24 odfamily@free.fr

Edith Péan 06 87 3554 45 pean.edith@orange.fr

Murielle Biard 06 7159 03 85 biard@cegetel.net

Valérie Malépart 0678 66 33 43 valerie.malepartl @orange.fr
monigue.beaumont@orange.fr

Monique Beaumont 06 76 06 06 03 monigque-beaumont@mairie-

Jean-Louis Ringuede
Jacqueline Besse

Isabelle Daviot

0612 801860
0680711362
06 60355476

sermaise.com

ringuede-family@wanadoo.fr

jacklynbesse @sfr.fr

isa.daviot@hotmail.fr
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Tirage au sort

ROINVILLE

Vendredi 19 Mai 2017 a 20H30

Salle Saint Denis
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Programme

SAMEDI 20 MAI 2017
HORAIRE § NOM DU JEU . RESPONSABLES A DUREE ESTIMEE
14h15 : L’étude : Coraline & Stéphan : 3h45
14h30 | Les billes ~ Michel & Maurice | 2h00
15h00 : La marelle : Clotilde & Valérie : 45min
15h45 : L'omelette a la cantine : Karine & Christelle : 30min
16h15 : La guerre des boutons . Jérdme & Fabienne : 45min
17h00 | laréaéationdes g Mireille | 1h30
i Grands [ !

HORAIRE

La récréation des

Enfants Edith

12h00 . Pause Déjeuner - 1h30
_____________________________ o

13h30 Le jeu des maitresses Martine & Edith 30min

14h00 | Le morpion Sylviane & Stéphanie | 45min

14h45 : L'orthographe : Frédéric & Isabelle ! 45min

15h30 . L’école buissonniére : Jean-Michel & Sabine 45min

16h15 ! Départ pour les | ! A5min
_____________________________ . wvacances T

17h00 : L'interrogation : Christiane : 15min
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Jeux Néen | 2014 | 2013 | 2012 | 2011 | 2010 | 2009 | 2008 | 2007 | 2006 | 2005 | 2004 | 2003 | 2002 | 2001 | 2000 | 1999 1957 |Total
Age 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 + 60 +
Termi
PS MS GS CcP CE1l CE2 cMm1 CM2 | 6iéme | 5ieme | 4ieme | 3iéme | 2nde | liere nale
L'étude limité
Les billes 8
La marelle 8

L'omelette a la
cantine

La guerre des
boutons

La récréation
des Adultes

La balle et
I'épervier

La récréation
des Enfants

Le jeu des
Maitresses

Le Morpion

L'orthographe

L'école
Buissonniere

Départ pour
les vacances

PARTICIPANTS

6 mini

llimité

4

9

9 mini

10

4 mini




samed| 20 Mai 2017

14h15

14h30

15h00

15h45

16h15

17h00

L'étude

Les billes

La marelle

L'omelette a la cantine
La guerre des boutons

La récréation des Adultes



Samedi
14h15 Grange de Malassis

Responsables : Coraline & Stéphan

Participants par village
lllimité (pas de limite d’dge)

Matériel fourni par Roinville
6 puzzles 1000 piéces identiques par village
12 tables (2 par village)

Matériel fourni par chaque village
1 plaque de contreplaqué

| But du jeu

Réaliser un puzzle de 1000 pieces le plus rapidement possible.

| Reégle du jeu

Le jeu se déroulera sur une durée maxi estimée a 11 heures :

- le samedi de 14h15 a 18h00
- le dimanche de 9h00 a 16h00

Au début du jeu il sera remis au responsable de jeu de chaque village :
- la boite contenant le puzzle avec le modeéle situé sur le couvercle qui sera conservé par les

participants,

- deux tables par village seront mises a disposition dans la grange de Malassis pour réaliser le puzzle.

A la fin de la journée du Samedi, les puzzles resteront dans la grange de Malassis, qui sera fermée a clé a 18h00.

Lorsque qu'un village aura fini d'assembler toutes les piéces de son puzzle, le puzzle devra étre amené au podium et le

chronometre sera arrété.

Attribution des points

L'équipe gagnante sera celle qui aura assemblé en premier toutes les piéces de son puzzle et ramené au podium ou

qui aura assemblé le plus grand nombre de pieces dans le temps imparti.

Le comptage se portera uniquement sur les piéces restantes.
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Samedi
14h30 Boulodrome

Responsables : Michel & Maurice

Participants par village

Grosses billes :

4 participants (> ou égal 1999) : 2 équipes de 2 (3 boules), remplagants possibles a
chaque partie

Petites billes :
4 participants (2004 a 2010) : 2 équipes de 2 (3 billes par participant), remplagants

possibles a chaque partie

1 arbitre par village

Matériel fourni par Roinville
12 billes de verres par village (aux couleurs des villages)
Dossard par participant pour les petites billes (mention : poule, village, N° participant)

Matériel fourni par chaque village
12 boules de pétanque, 2 cochonnets, 1 metre

Récupérer le maximum de points en gagnant des parties.

Les équipes sont réparties en deux poules, toutes les poules se déroulent en méme temps sur le boulodrome.

Grosses billes :

Toute partie commencée doit étre terminée par les mémes personnes.

Chaque partie est en 7 points selon les regles de la Fédération Francaise de pétanque et jeu provencgal (FFPJP).

Dans chaque poule, chaque équipe (doublette) rencontrent tous les autres villages.

Une boule qui sort du jeu ou qui touche le bois est éliminée.

Formule championnat, chaque équipe d’une poule rencontre toutes les autres équipes de la poule : 2 poules de 6
équipes.

Les points obtenus par les équipes des 2 poules sont additionnés (5 points maxi par poule donc 10 points maxi).

Poule 1

Corbreuse 1 Les Granges 1 Richarville 1 Roinville1 StCyr1 Sermaise 1
Terrain 1 Terrain 2 Terrain 3 Terrain 1
Terrain 2 Terrain 3 Terrain 2

Corbreuse 1
Les Granges 1

Richarville 1 Terrain 2 Terrain 1 Terrain 3
Roinville 1 Terrain 1
StCyr1l Terrain 3
Sermaise 1

Idem pour la Poule 2
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Petites billes :

Toute partie (3 ménes) commencée doit étre terminée par les mémes joueurs.

Le terrain est composé d’une ligne de départ et d’un récipient enterré a ras le sol (boite de diameétre 8,5 cm et de
profondeur 4,5 cm). La bille doit tomber a I'intérieur du récipient.

Il'y a 3 ménes par partie.

La premiére équipe a mettre ses 6 billes dans la boite gagne la méne.

Le point sera attribué lorsqu’une équipe aura gagné 2 meénes (et la 3®™ mene ne sera pas jouée si une équipe a gagné
les 2 premiéres menes).

Chaque joueur joue a tour de réle, en alternant I'équipe qui joue (ex : équipe 1 et 2 : J1 de I’équipe 1 joue, puis J1 de
I'équipe 2, puis J2 de I’équipe 1, puis J2 de I'équipe 2 et ainsi de suite). Au début de la méne, toutes les billes doivent
étre engagées a la suite. Les billes sont ensuite jouées dans n‘importe quel ordre. Une fois que le joueur a mis 3 billes
dans la boite, il ne joue plus.

La bille doit rouler. Elle n’a pas le droit d’étre ni lancée, ni poussée. Le seul moyen de la faire avancer est de la projeter
avec les doigts (le contact doit étre franc et ni le bras ni la main ne doivent avancer, seul les doigts bougent).

Il est autorisé de « ticquer » sur une bille de I'adversaire ou sur une de ses billes.

Une bille qui sort du jeu ou qui touche le bois repart au départ (y compris si la mise hors jeu vient d’un tic du
concurrent).

= Si le joueur jouant ou s’apprétant a jouer, bouge une bille (autrement qu’avec sa bille, avec son pied par
exemple), I'arbitre remet la bille déplacée a I'endroit ou elle se trouvait et le joueur passe son tour.

= Sile joueur a joué et qu’il déplace la bille de I'’équipe adverse (avec son pied par exemple), I'arbitre remet la
bille déplacée a I'endroit ou elle se trouvait et le joueur passe son tour prochain.

= Si une poussette (la bille est poussée) est constatée, I'arbitre remet la bille déplacée a I'’endroit ou elle se
trouvait et le joueur passe son tour.

Seul le joueur en train de jouer et I'arbitre sont autorisés a étre sur le terrain aprés la ligne de départ, les autres
joueurs se tiennent a I'arriere du jeu.

Formule championnat, chaque équipe d’une poule rencontre toutes les autres équipes de la poule: 2 poules de 6
équipes.
Les points obtenus par les équipes des 2 poules sont additionnés (5 points maxi par poule donc 10 points maxi).

Poule 1 : 5 matchs a dérouler

1% match

Les Granges 1 contre Corbreuse 1 sur terrain 1
Roinville 1 contre Richarville 1 sur terrain 2
Sermaise 1 contre St Cyr 1 sur terrain 3

2™ match

Richarville 1 contre Corbreuse 1 sur terrain 1
Sermaise 1 contre Roinville 1 sur terrain 2

St Cyr 1 contre Les Granges 1 sur terrain 3

Etc...
Corbreuse 1 Les Granges 1 Richarville 1 Roinville1 StCyr1 Sermaise 1
Terrain 1(1) Terrain 1(2) Terrain 2 (4) Terrain 1 (3)
Terrain 2 (3) Terrain 3 (2) Terrain 1(4)
Terrain 2 (1) Terrain 3 (4)

Corbreuse 1
Les Granges 1
Richarville 1

Roinville 1 Terrain 3 (3) Terrain 2(2)
StCyr1l Terrain 3 (1)
Sermaise 1

Idem pour la Poule 2
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W) Semscu jes
@  Pot:Ddoite ce comserve iamétre S5 mm profondesr 45 mm srasée au 20l
| Ugne de cepert - trace

w——  Bagoette pin 20 mm x 20 mm

Le classement s’établit en comptabilisant le nombre de parties gagnées dans chaque poule (grosse billes + petites
billes). Le vainqueur est celui qui a le maximum de points. Si ex aequo, c’est celui qui aura le plus grand nombre de

points au marquage des grosses billes qui sera classé en téte des ex-aequo. (Classement sur 20 points, 10 grosses
billes, 10 petites billes, 5 points maxi par poule).
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Terrain de volley

Responsables : Clotilde & Valérie

Participants par village
1 enfant de 2011

1 enfant de 2010

1 enfant de 2009

1 enfant de 2008

1 enfant de 2007

1 enfant de 2006

1 enfant de 2005

1 adulte > ou égal a 1999

1 arbitre par village

Matériel fourni par Roinville

1 stylo bille pour I’enfant de 2011 (case N°1)

1 gomme pour I'enfant de 2010 (case N°2)

1 régle en bois de 30 cm, épaisseur 7mm pour I’enfant de 2009 (case N°3),
1 équerre en bois de 20 cm par 20 cm, épaisseur 7mm pour I'enfant de 2008 (case
N°4),

1 trousse pour I'enfant de 2007 (case N°5)

1 ardoise véléda pour I'enfant de 2006 (case N°6)

1 petit cahier de brouillon scotché pour I'enfant de 2005 (case N°7)

1 sac d’école pour I'adulte (case N°8)

Tracé de la marelle avec craie (70 * 50 cm, la TERRE 50 cm, le CIEL 1 m)

| But du jeu |

Les participants doivent parcourir la marelle le plus rapidement possible.

| Regle du jeu |

3 villages jouent en méme temps.
Les participants sont positionnés les uns derriére les autres avec leur objet a la main (du plus jeune au plus ancien).

Au top départ (chronométre), le 1% joueur (le plus jeune) se positionne dans la TERRE et lance son objet sur la case
N°1.

Si le lancer est réussi, il doit sauter a cloche pied par-dessus la case N°1 pour atterrir dans la case N°2.

Ensuite, il passe a cloche pied dans les cases N°2 et N°3. Quand le joueur arrive aux cases doubles, il doit poser un pied
dans chaque case et ce en méme temps, pied gauche en case N°4 et pied droit en case N°5.

Pour la case N°6, il repart a cloche pied et pour les cases N°7 et N°8, il doit poser un pied dans chaque case et ce en
méme temps, pied gauche en case N°7 et pied droit en case N°8.

Une fois sur les cases N°7 et 8, le parcours aller est terminé, le joueur doit sauter et faire volte-face pour entamer le
retour. Le retour se fait selon le méme procédé expliqué au-dessus jusqu’a la case N°2. Arrivé ici, le joueur doit se
pencher sur une jambe et ramasser son objet situé sur la case N°1. Il saute alors par-dessus la case N°1 et arrive dans
la TERRE. Le joueur peut poser 1 ou les 2 mains pour attraper son objet.

Le joueur N°1 tape dans la main du joueur N°2 et va se positionner derriére la file et ainsi de suite.
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Lorsque le dernier joueur tape dans la main du 1° joueur, cela déclenche la derniére partie.

Tous les joueurs doivent refaire la Marelle a cloche pied et des 2 pieds dans les cases N° 4-5 et 7-8.

Une fois que le joueur N°1 arrive dans le CIEL, le joueur N°2 peut démarrer et ainsi de suite.

Lorsque les 8 joueurs sont arrivés dans le CIEL, ils doivent TOUS avoir les deux pieds dans le CIEL et leur objet a la
main. Le chronométre s’arréte.

Au départ, les joueurs doivent avoir les 2 pieds a l'intérieur de la Terre et ne pas marcher sur les lignes
(sinon I'arbitre fait repositionner correctement le joueur dans la Terre).

Au retour, le joueur peut sauter dans la Terre avec 1 pied, 2 pieds et méme marcher sur les lignes de la
Terre, il doit par contre bien taper dans la main du joueur suivant.

Lors des passages a cloche pied, le joueur ne doit pas changer de pied tant que le joueur n’est pas passé

par les cases ou il doit poser les 2 pieds.
0 Exemple : siI'objet est sur la case N°4, le joueur doit rester sur le méme pied sur les cases 12 3

5 et 6, ensuite les 2 pieds en méme temps sur 7et 8, il se retourne les 2 pieds en méme temps
sur 7 et 8 et la s’il le souhaite il peut changer de pied par rapport a I'aller pour faire 6 5 (il
ramasse son objet sur la case N°4) 3 2 1 (sur le retour pas le droit de changer de pied).

Au lancer, si I'objet tombe a c6té de la case ou sur une autre case, le joueur va le récupérer et se

repositionne pour recommencer. Au bout de 3 tentatives, il va poser son objet dans la case ou il devait

le lancer et fait son parcours.

Si I'objet tombe sur une des lignes de tracées de la case, c’est OK.

Si le joueur pose le pied sur une ligne ou dans une case qu’il ne devait pas ou s’il se trompe au niveau de

ses pieds (1 au lieu de 2 ou 2 au lieu d’1) ou s’il tombe, il retourne au départ sans relancer I'objet et

redémarre son parcours.

Si le joueur pose le pied sur une ligne ou dans une case qu’il ne devait pas ou s’il se trompe au niveau de

ses pieds (1 au lieu de 2 ou 2 au lieu d’1) ou s’il tombe alors qu’il a son objet dans la main ou si son objet

tombe, il repose I'objet dans la case et retourne au départ pour refaire son parcours.

Dans la derniére partie, lorsque les 8 joueurs sautent a cloche pied / deux pieds pour atteindre le CIEL, si

I'un d’eux fait une erreur, il doit retourner dans la Terre et recommencer.

Si un des participants arrivés au Ciel, met un ou les pieds en dehors du Ciel, il doit retourner dans la Terre

et recommencer.

Attribution des points

Le vainqueur sera I'équipe qui aura recueilli le meilleur chrono.

1 adulte

R

7 enfants

I 0,7m
I 0,7m

0,5m 0,5m Im
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Responsables : Karine & Christelle

Participants par village
Au moins 4 enfants (2013 a 2010) avec 1 enfant par tranche d’age pour les 4 premiers
enfants

1 arbitre par village

Matériel fourni par Roinville

20 balles de ping-pong (ou balles de golf en cas de vent)

1 cuillere a soupe en métal (largeur : 4,5 cm - longueur : 7,3 cm - profondeur : 7 mm)
3 cbnes de signalisation

1 barriére de hauteur de 30 cm

1 cerceau (diametre 50 cm)

1 poubelle de 100 |

1seaude 22|

| But du jeu

Ramener le plus de balles de ping-pong dans une poubelle dans un temps donné.

| Regle du jeu

Tous les villages jouent en méme temps.
Durée du jeu : 10 min

Chaque équipe doit réaliser un relais avec des balles de ping-pong dans une cuillere en passant par des obstacles.
L’ordre de passage se fera du plus jeune au plus agé des enfants pour les quatre premiers.

Au top départ, le 1°" joueur a la cuillére dans la main, prend une balle de ping-pong dans le seau et la met dans la
cuillére. Il peut ensuite tenir la cuillere d’'une main ou des 2 mains mais il n’est pas autorisé a tenir la balle avec ses
mains. Il doit tourner autour des cones (1 seul tour, pas de sens exigé), passer par-dessus la barriére, poser les deux
pieds dans le cerceau et aller vider dans la poubelle la balle de ping-pong (toujours sans la prendre avec les mains).

- Sila balle tombe lors du tour autour des cones ou sur le parcours, le joueur ramasse sa balle, la remet dans la
cuillere et continue son parcours.

- Sile joueur ne met pas les 2 pieds dans le cerceau, il doit revenir devant le cerceau et mettre les 2 pieds dans
le cerceau.

- Sila balle tombe lors du passage au-dessus de la barriére, le joueur ramasse sa balle, la remet dans la cuillere
et doit revenir devant la barriére (si la balle tombe une fois les 2 pieds posés apres le passage de la barriere,
I’enfant ramasse la balle et continue le parcours)

- Sila balle est mise a coté de la poubelle, le joueur ramasse sa balle, la remet dans la cuillére et la verse dans
la poubelle.

Le joueur retourne a la ligne de départ sans passer par les obstacles pour donner la cuillere au joueur suivant.

Le joueur suivant, une fois la cuillére dans la main, peut alors prendre une balle de ping-pong et réaliser le parcours.
Le joueur peut choisir de courir ou de marcher a I'aller comme au retour.

Le responsable du jeu de village pourra accompagner et guider par la voix si besoin le joueur.
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Le jour de I'intervillage, en fonction du vent, nous déciderons si le jeu se déroulera avec des balles de ping-pong ou
des balles de golf.

Attribution des points

L’équipe qui a ramené le plus de balles dans le temps imparti a gagné.

Ligne de départ

=0
IANAYA ©
wm| 20T T o ¢

- -
3enfants ¥ V V V J

ou plus

A
K
K
X
v
A
v

3m 3m 3m 3m 3m 3m

N Cuillere a soupe en métal

-—r

O Balle de ping-pong 3 Barriere
Seau contenant 20 balles de ping-pong
Q Cerceau
A
< Cone de signalisation
' Poubelle
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Le stade

Responsables : Jéréme & Fabienne

Participants par village

2 adultes

Au moins 4 enfants (2006 a 2009) avec 1 enfant par tranche d’age pour les 4 premiers
enfants

1 arbitre par village

Matériel fourni par Roinville

1 lance pierre géant (référence tendeur : CHAPUIS CCE1010 Sandow couleur tresse
polyester 153 kg D 10 mm)

20 balles de tennis

1 poubelle de 100 |

1 plaque de contreplaqué de 1 m *1 m (ou les bouteilles seront disposées)

6 bouteilles d’eau de 1,5 | vides avec 3 cm de sable au fond

| But du jeu |

Faire tomber le plus de bouteilles a I'aide du lance pierre géant et le plus rapidement possible.

| Regle du jeu |

3 villages jouent en méme temps.
Durée du jeu : 10 min maxi

Le lance pierre géant est tenu par les adultes (enfoncé dans la terre).
La premiére bouteille est positionnée a 4 m du lance pierre.
L’ordre de passage se fera du plus jeune au plus agé des enfants pour les quatre premiers.

Au top départ, le 1°" enfant installe la balle de tennis dans le lance pierre, se recule pour tendre le tendeur (les 2 mains
sont autorisées) et tire pour faire tomber les bouteilles.

A la mise en place de la balle, si la balle tombe, le joueur peut repositionner sa balle.

Il est autorisé de faire tomber plusieurs bouteilles avec un seul tir.
Une fois le 1¥" tir réalisé, un autre enfant réalise le second tir et ainsi de suite.

Le chrono sera arrété lorsque les 6 bouteilles seront tombées (a 10 min, le jeu sera arrété et les bouteilles tombées
seront comptabilisées).

Attribution des points

L’équipe qui a fait tomber un maximum de bouteilles dans un minimum de temps a gagné.
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Ligne des Ligne des
enfants adultes

. ) QO
3 enfants . % LY/
ou plus p
2 adultes
2m 4m
() Balle de Tennis
Q Bouteille d’eau contenant 3cm de sable

Lance pierre géant
Planche de 1m x 1m avec emplacements des bouteilles tracés

Seau contenant 20 balles de tennis

Détail du lance-pierre géant :

O 80cm

2 batons de 1m chacun Support pour le logement

O Logement pour la balle (diamétre 7cm)
4 tendeurs élastiques de 1m chacun
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Autour de Roinville

Responsables : Yannick & Mireille

Participants par village
Femmes — Hommes : 3 participants minimum par catégorie, age minimum : année de
naissance 2002

1 arbitre a I'arrivée

Matériel fourni par Roinville
Barriéres, rubalises

Matériel fourni par chaque village

Dossards aux couleurs du village indiquant F pour féminine et M pour masculin
Epingles a nourrice

Chaussures de courses a pied

Tee-shirts aux couleurs des villages

| But du jeu |

Effectuer le parcours le plus vite possible.

| Regle du jeu |

Course pédestre sur routes et chemins longue 6 250 m sur la commune de ROINVILLE.
Le temps maximum est fixé a 1h20 (80 min), au-dela les arrivées ne seront pas comptabilisées.
Un coureur sans dossard ne pourra étre classé.

Attribution des points

Chaque coureur se voit attribué un nombre de point en fonction du temps qu’il met a faire le parcours en courant ou
en marchant.

Le nombre de point est donné par catégorie (homme et femme) en fonction d’'un temps de référence (22 minutes
pour les hommes et 25 minutes pour les femmes) et est dégressif en fonction du temps mis a faire le parcours.

Le classement se fera au nombre de point total ainsi le village déclaré vainqueur sera le village qui aura obtenu le plus
de point. Une pénalité de 5 points par coureur manquant sera attribuée au village si 3 hommes et 3 femmes ne sont
pas a l'arrivée.

La derniére partie du parcours doit étre effectuée sur le chemin longeant la route entre le hameau de Poissard et
I'arrivée (route dangereuse sans possibilité d’arréter la circulation des véhicules).

En cas d’égalité de point, le village vainqueur sera celui qui aura eu le plus de coureurs a l'arrivée, en cas de 2eme
égalité, le village vainqueur sera déterminé par la place du meilleur masculin.
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Le nombre de point attribué en fonction du temps se trouve dans les tableaux suivants :

Homme

Jusqu’a Au-dela
<temps | 22 | 24 | 26 | 28 | 30 | 32 | 34 | 36 | 38 | 40 | 42 | 44 | 46 | 48 | 50 | 52 | 54 | 56

75 mn 75
points |25 |19 | 18 |17 |16 |15 |14 |13 | 12|12 |10| 9|8 | 7|6 |5 |4]|3] 1 0
Femme
<temps | 25 | 27 | 29 | 31 |33 | 35 | 37 | 30 | 41 | 43 | 45 | 47 | 49 | 51 | 53 | 55 | 57 | 59 | usau@ Au-dela

80 mn 80
points |25 |19 |18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |12 |10| 9|8 | 7|6 |5 |4]|3]| 1 0

Parcours

6250 m - 61 m de dénivelé positif
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pimanche 21 Mai 2017

9h00 L'étude

9h00 La balle et I'épervier
10h30 La récréation des Enfants
12h00 Pause déjeuner

13h30 Jeu des maitresses
14h00 Le morpion

14h45 L'orthographe

15h30 L’école buissonniere
16h15 Départ pour les vacances
17h00 L’'interrogation

17h30 Résultats
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Dimanche
9h00 Grange de Malassis

Responsables : Coraline & Stéphan

Participants par village
Hlimité

Matériel fourni par Roinville
6 puzzles 1000 piéces identiques par village
12 tables (2 par village)

Matériel fourni par chaque village
1 plaque de contreplaqué

| But du jeu

Réaliser un puzzle de 1000 pieces le plus rapidement possible.

| Regle du jeu

Le jeu se déroulera sur une durée estimée a 11 heures :

- le samedi de 14h30 a 18h00
- le dimanche de 9h00 a 16h00

Au début du jeu il sera remis au responsable de jeu de chaque village :

- la boite contenant le puzzle avec le modéle situé sur le couvercle qui sera conservé par les

participants,

- une table par village est mise a disposition dans la grange de Malassis pour réaliser le puzzle.

A la fin de la journée du Samedi, les puzzles resteront dans la grange de Malassis, qui sera fermée a clé a 18h00.

Lorsque qu'un village aura fini d'assembler toutes les piéces de son puzzle, le puzzle devra étre amené au podium et le

chronomeétre sera arrété.

Attribution des points

L'équipe gagnante sera celle qui aura assemblé en premier toutes les piéces de son puzzle et ramené au podium ou

qui aura assemblé le plus grand nombre de pieces dans le temps imparti.

Le comptage se portera uniquement sur les piéces restantes.
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Responsables : Patrice & Frédéric

Participants par village
4 participants (> ou égal 2001), 1 femme minimum et pas plus d’1 jeune (2001-2000)
sur le terrain

2 arbitres par village

Matériel fourni par Roinville

Foulards accrochés par scratch a une ceinture (foulard : longueur 30 cm, largeur 5 cm)
1 ballon de rugby

Sifflets

| But du jeu

Récupérer le maximum de points en gagnant des parties.

| Regle du jeu

Tous les villages jouent en méme temps (3 terrains) et chaque village rencontrera les autres villages.
Durée du jeu : 10 min par match

Dimension du terrain : 15 m * 20 m avec des zones d’en-but de 2 m de chaque coté (sur les 20 m de long)

Les 8 joueurs sont équipés d’une ceinture sur laquelle est scratché deux foulards.

Dans chaque équipe, chaque joueur aura un foulard accroché du c6té droit et un foulard accroché coté gauche.
Une femme doit toujours étre présente sur le terrain et 1 seul jeune (2001-2000) est accepté sur le terrain.

Les crampons sont interdits.

Les 4 attaquants qui possédent le ballon de rugby se tiennent dans leur zone d’en-but et les 4 défenseurs se tiennent
dans leur zone d’en-but.

Au coup de sifflet, I'attaquant qui a le ballon engage au pied pour lui-méme (le ballon ne doit pas toucher le sol).

Les attaquants doivent aller mettre le ballon dans la zone d’en-but des défenseurs. Le ballon doit étre plaqué au sol
dans la zone d’en-but pour qu’l point soit comptabilisé. Les passes doivent toujours étre faites a 'arriere.

Les défenseurs doivent attraper le foulard du porteur du ballon et crier a haute voix « foulard ».

Lorsqu’l point est marqué, le ballon passe a I'équipe adverse pour engagement, les 2 équipes se positionnant dans
leur zone d’en- but.

Au cours du match, le ballon doit étre posé au sol :
- Sile foulard du porteur du ballon est attrapé

- Siunen avant est constaté
- Sile ballon sort du terrain (ballon repositionné dans le terrain a I’endroit ou il est sorti)
- Sile ballon tombe
= Le ballon passe alors a I'équipe adverse qui devient attaquante. L’équipe qui était attaquante devient
défenseur, elle doit reculer de 3 m par rapport au ballon (ligne virtuelle montrée par I'arbitre). Celui qui s’est
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fait attraper son foulard le récupere et le repositionne sur son scratch. L’équipe qui devient attaquante
engage en posant le ballon entre ses jambes et au coup de sifflet fait rouler le ballon en arriere entre ses
jambes.

La capture en I'air du ballon lors des échanges est autorisée avec blocage du ballon.
Si le ballon n’est pas tenu, il est rendu a I'attaquant et les défenseurs reculent de 3 m.
Si un foulard est attrapé alors que le joueur n’a plus le ballon, le jeu n’est pas arrété, il récupére son foulard et
repositionne son foulard sur son scratch sur le terrain la ou il se trouve.
Le contact est interdit.
Si contact entre 2 joueurs, le ballon est posé au sol et reste au main de I’équipe qui a subi le contact.
L’équipe qui a réalisé le contact doit reculer de 3 m par rapport au ballon.
En cas de contestation ou de fautes type plaquage, retenue du joueur ou une obstruction délibérée, une mise au frigo
de 2 min sera instaurée par I'arbitre.
Régle du hors-jeu
Le défenseur pour attraper le foulard ou pour intercepter le ballon doit toujours étre derriére la ligne
d’attaque (ligne matérialisée par le ballon).
En cas de blessé, le remplacement est autorisé.

Attribution des points

Un match gagné attribue 2 points a I'équipe. Si ex aequo, les équipes auront 1 point chacune.

Le classement s’établit en comptabilisant le nombre de points. Le vainqueur est celui qui a le maximum de points.
En cas d’égalité, c’est celui qui aura le plus grand nombre de points au marquage lors du match qui sera gagnant (goal
average).

2m 16m 2m

15m

Zoned’en-but Zoned’en-but

+ Foulard scratché a une ceinture (ﬁ) Ballon de rugby
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Alentours du stade

Responsables : Valérie & Martine & Edith

Participants par village
Filles — Gargons : 2 participants minimum par catégorie

1 arbitre a I'arrivée

Matériel fourni par Roinville
Rubalises, barrieres

Matériel fourni par chaque village
Dossards aux couleurs du village indiquant la catégorie d’age et F pour féminine ou M
pour masculin

| But du jeu |

Effectuer le parcours au plus vite possible.

| Regle du jeu |

Le départ s’effectue sur une ligne assez large.

Horaires course Année naissance Distance
10h30 2003 - 2004 Environ 1.4 km
10h45 2005 - 2006 Environ 1.4 km
11h00 2007 - 2008 Environ 1 km
11h15 2009 - 2010 Environ 700 m
11h30 2011 -2012 Environ 300 m
11h45 2013 - 2014 Environ 100 m

Attributions des points

Chaque course donne lieu a un classement féminin et masculin, et a une arrivée dans un sas.

Les points attribués correspondront a I'ordre d’arrivée des deux meilleurs coureurs garcon et fille de chaque village.
Le classement s’effectue par addition des points garcons et filles de chaque village.

Si dans une catégorie, il n’y a aucun participant, le village se verra attribuer 12 points.

Si dans une catégorie, il n’y a 1 seul participant, le village se verra attribuer 6 points.

Le nombre de points final s’effectue par I'addition des classements de toutes les courses.

Le village vainqueur des courses sera le village qui aura le moins de points.

Un enfant arrivant sans dossard ne pourra étre classé.
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Zones de départ et d’arrivée des courses

Zone Deépart Cross
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Le stade

Responsables : Martine & Edith

Participants par village
2 adultes (organisateurs)
7 enfants (2009 a 2006)

1 arbitre par village

Matériel fourni par Roinville
1 chemise

1jupe

1 cahier format A4 (scotché)

1 cartable

1 chapeau

1 rouge a levre sans bouchon
2 maniques a four

7 ballons d’eau

| But du jeu

2 organisateurs doivent s’habiller le plus vite possible.

| Régle du jeu

Tous les villages jouent en méme temps.

Au top départ, le 1% participant doit mettre le plus rapidement possible les vétements et accessoires qu’il trouve au
fur et a mesure sur le parcours, tout en étant bombardé de ballons remplis d’eau.
Les enfants d’un autre village sont positionnés a 3 m du parcours.
Pour le 1*' participant :
= Le cahier devra étre tenu sans jamais étre posé par terre (sinon le participant repart a la ligne de départ en
gardant ses vétements/accessoires récupérés)
Un bouton devra étre attaché pour la chemise
Le chapeau doit étre mis sur la téte (si le chapeau tombe, le joueur retourne au départ et repart faire son
parcours)
= Le rouge a levre doit faire le tour de la bouche
Si un objet est échappé, le participant le ramasse et doit retourner a la ligne de départ pour refaire le parcours.
Le second membre de I’équipe I'attend sur la ligne d’échange avec les maniques aux mains.
Le 1% participant doit déposer tous les objets au sol et le second participant peut commencer a s’équiper dés qu’un
objet est posé au sol.
= Pour le second participant, Il doit s’équiper de la jupe, de la chemise (sans I'attacher) et du chapeau surla
téte et du rouge a levre (doit faire le tour de la bouche). L'ordre n’est pas imposé.
= Le cahier et le rouge a lévre doivent étre mis dans le cartable, le cartable doit étre refermé et mis sur le dos
(les 2 bretelles doivent étre mises)
Le premier participant n’a pas le droit d’aider le second participant.
Une fois le second participant prét, les 2 participants retournent en courant a la ligne de départ.
Si le second participant échappe un objet, il doit le ramasser et finir le parcours.
Le chrono s’arréte alors des que les 2 participants ont franchi la ligne avec tous les équipements.

=
=
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Attribution des points

Le vainqueur sera I'équipe qui aura recueilli le meilleur chrono.

v $ ¢

9
£ A& 7 £ A

Ligne de départ l 3m Ligne d’échange

7 enfants
des autres villages

)

Participant Cahier chemise jupe Cartable Chapeau Rougea
N°1 Wi Participant
N°2
-
-« — — — — re— > > %
5m 5m 5m 5m 5m 5m 5m

' Ballons remplis d’eau
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Responsables : Sylviane & Stéphanie

Participants par village

3 enfants de 2005 a 2003

3 adolescents de 2002 a 2000
3 adultes < ou égal a 1999

1 arbitre par village

Matériel fourni par Roinville
Casquettes au couleur du village

9 cerceaux attachés ensemble formant une grille de 3*3 (dimensions cerceaux 50 cm)

Sifflets

| But du jeu

Réaliser le plus rapidement possible une ligne ou une diagonale.

| Regle du jeu

3 zones de morpion seront en place et chaque village rencontrera les autres villages.
Le jeu sera d’abord déroulé avec les enfants puis avec les adolescents puis avec les adultes.

Le départ est a 10 m du début des cerceaux pour les enfants et a 15 m pour les ado et adultes.
Chaque équipe doit rester dans son couloir lors de la course et lors de la dépose de la casquette.

Au top départ, le premier joueur de chaque équipe va poser une casquette sur la grille.

Il revient ensuite taper dans la main du second joueur qui va a son tour poser une seconde casquette.

Le second joueur revient taper dans la main du troisieme joueur qui va a son tour poser la 3

de réaliser une ligne ou une diagonale.
Si la ligne et la diagonale ne sont pas réalisées, le troisiéme joueur va taper dans la main du 1% joueur qui lui va

déplacer une des casquettes déja disposées sur la grille et ainsi de suite.

ieme

casquette en essayant

La casquette doit étre déposée correctement dans I'emplacement choisi (elle ne doit pas toucher de quelque maniere

que ce soit le cerceau).

Si la casquette touche le cerceau, le joueur reprend la casquette et retourne au départ :

- Soit il tape dans la main du joueur suivant si celui-ci a une casquette dans les mains

- Soitil donne la casquette au joueur suivant si celui-ci n’a pas de casquette

La casquette doit obligatoire

Le joueur peut poser une main ou les mains au sol pour poser la casquette.

ment étre changée de place.

Le joueur n’a pas le droit de mettre un pied sur ou dans les cerceaux ni de sauter au-dessus des cerceaux ni dans le
couloir de I'adverse, sinon il doit retourner au départ et taper dans la main de I'équipier suivant.

Le joueur d’une équipe n’a pas le droit de bouger la casquette de I'autre équipe.

Le joueur doit mettre moins de 3 secondes (seront comptées a voix haute par les arbitres) pour jouer sinon il
retourne a la ligne de départ avec une casquette et passe le relai et la casquette a I'équipier suivant.

La casquette peut étre pliée.
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Si 2 joueurs posent la casquette dans la méme case, un des arbitres siffle et les arbitres indiquent le joueur qui a
déposé la casquette en dernier ou si le doute est entier indiquent aux 2 joueurs de retourner au départ pour passer le
relai.

Les équipes constituées pour un match peuvent évoluer au match suivant.

Attribution des points

La partie gagnée attribue un point a I'équipe.
Le classement s’établit en comptabilisant le nombre de parties gagnées.
Le vainqueur est celui qui a le maximum de points.

Ligne de départ Ligne de départ

ado/ adultes enfants
0 @ PR
2 B R
N &£ Y
o3 iy’
e &3/
0 a ‘ <+
3 adultes ’ /w
village 1 3 adolescents 3 _enfants
village 1 village 1
/ —
ok BEE C
J, 4 ° G
3 enfants
village 2
3 adolescents ) ‘
3 adultes village 2 « o >
village 2

15m

——— =———  Lignede séparation des villages

O Cerceau . Casquette
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Responsables : Frédéric & Isabelle

Participants par village
5 enfants de 2009 a 2012
2 femmes et 3 hommes < ou égal a 1999

1 arbitre par vilage

Matériel fourni par Roinville

1 sac de toile de jute pour I'adulte et 1 sac de course enfant

1 brouette

1 table pour écrire le mot ECOLE

1 canne a péche a aimant (longueur de la canne 90 cm et la longueur du fil 70 cm)
5 lettres avec aimant (format A5)

1 cbne

1 pont a bascule (planche : longueur 2 m, largeur 20 cm et épaisseur 3,5 cm, hauteur 9
cm)

1 poubelle de 100 |

1 barriere de 1Im50

Matériel fourni par chaque village
5 casques pour enfant

But du jeu

Course en sac puis parcours d’obstacle en brouette pour récupérer des lettres pour former un mot le plus rapidement
possible.

Regle du jeu

3 villages jouent en méme temps.
Les enfants devront s’équiper de leur casque dés le début du jeu.

Un 1% adulte et ler enfant s’installent chacun dans un sac.

Le second adulte les attend a la ligne d’arrivée de la course en sac.

Au top chrono, le 1°" adulte et le 1*" enfant réalisent la course en sac. Ils peuvent marcher, courir, sauter tout en
restant dans le sac. Si un participant tombe, il se reléve et repart dans son sac.

Quand les 2 participants passent la ligne d’arrivée, ils sortent de leurs sacs. Le second adulte ramene les 2 sacs a la
ligne de départ et s’installe avec un second enfant dans les sacs (ils attendent le passage de relais).

La canne a la péche est posée dans la brouette.

Le 1* enfant monte dans la brouette (la canne & péche peut étre tenue par I'enfant ou restée dans la brouette).

Le 1% adulte pousse la brouette et réalise le parcours : tourne autour du cone de signalisation, passe sous une barriére
de 1m50, passe sur un pont a bascule puis arrive a la poubelle.

L’enfant péche une lettre dans la poubelle sans descendre de la brouette et sans s’appuyer sur la poubelle (pas
d’ordre imposé pour les lettres). L’enfant doit rester assis ou a genoux.
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La brouette repart ensuite sans passer par les obstacles et va jusqu’a la ligne de départ ou le second adulte et un
second enfant les attendent (sont déja dans leurs sacs).

L’enfant dans la brouette tape dans les mains des 2 personnes, ce qui déclenche le départ de la course en sac.
Pendant ce temps, la brouette est déposée prés de la table dans son emplacement, le 1¥" enfant descend et dépose la
canne a péche dans la brouette et va déposer la lettre sur la table.

Le second équipage peut alors prendre la brouette et réaliser le méme parcours.

Le 1* adulte prend les sacs qui ont été déposés 3 la ligne d’arrivée et les rapportent a la lighe de départ afin que les
suivants s’équipent.

Lorsque le 5°™ enfant a paché la 5
son emplacement.

ieme

lettre, I'adulte ne retourne pas a la ligne de départ mais remet la brouette sur

= Sil’enfant échappe la canne a péche ou une lettre ou si la canne ou une lettre tombe par terre durant le
parcours, I'adulte le lui redonne.

= Sile cone est déplacé avec la brouette, I'adulte doit s’arréter, repositionner le cone et terminer le tour
complet du cone,

= Sila barriere est déplacée lors du passage, I'adulte doit s’arréter, repositionner la barriere et doit repasser
sous la barriére

= Lors du passage sur la bascule, la brouette doit impérativement passer dessus (I’adulte passe I'obstacle
comme il le souhaite). Si la brouette ne passe pas correctement la bascule, I’adulte doit recommencer le
passage sur la bascule.

Pendant le temps des parcours, les enfants restent prés de la table et reconstituent au fur et a mesure, le mot

« ECOLE » en posant les lettres sur la table. Quand le mot « ECOLE » est reconstitué, les 5 enfants doivent retourner
en courant a la ligne de départ.

Le chrono s’arréte quand les 5 enfants ont franchi la ligne de départ.

Attribution des points

Le vainqueur sera celui qui aura obtenu le meilleur chrono pour reconstituer le mot ECOLE.

Ligne de départ Ligne d’arrivée
course en sac course en sac

™
B/

— ~

- g | Zone course en sac
> ‘r\\\\
4 enfants en attente Jf | SR x ®
| H :‘%
|
H % ‘ 2¢me adulte

|
1enfant+ 1 adulte g @ )\

\ Zone retour b | |
ur brouette ,\ m
] & £
~— — 5 \% S S — ' —_— > B —
V v

10m 10m 10m 10m

10m
H Sacen toile de jute \% Brouette B Emplacement de la brouette / Cane a péche
A . N L |
m Table &> Cone de signalisation ‘
| |

' Poubelle Lettre (format AS) ——— ———  Zonede séparation retour brouette / course en sac

rriere 3
Barriere 4 Pont a bascule
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Terrain de volley &
herbe

Responsables : Jean-Michel & Sabine

Participants par village
2 adultes < ou égal a 1957
2 enfants minimum de 2005 a 2002

1 arbitre par village

Matériel fourni par Roinville

1 planche de 15 cm de hauteur et 2 m de long

1 seau avec 50 balles de tennis

1 seau vide de 22 |

1 crosse (2 tailles disponibles 1m35 et 1m15 / gauche ou droite)
1 mini but (40 cm de large par 40 cm de hauteur)

3 cones

Matériel fourni par chaque village
1 paire de roller avec les protections et casque

Lancer des balles de tennis au plus prés d’un mur mais sans le toucher.

2 villages jouent en méme temps.
Temps : 5 min pour la partie hockey sur roller

L’enfant est équipé de ses rollers et de sa crosse.

Au top chrono, I'enfant prend une balle de tennis, la pose dans le rond identifié et réalise le slalom autour des 3
cones en poussant la balle de tennis avec sa crosse. .

Le joueur peut tirer sa balle dans le mini but & partir du moment ou il a franchi le 3™ céne et avant la ligne de tir.
Il peut tirer soit en roulant soit en s’arrétant.

Le joueur a le droit de dépasser la ligne de tir et revenir dans la zone de tir a condition que la balle ne franchisse pas
la ligne de tir.

Une fois le tir réalisé, il revient a la ligne de départ sans passer par les cones.

Derriére la ligne de départ, il transmet la crosse au joueur suivant afin de passer le relai ou il tape dans la main du
joueur suivant si celui-ci a une crosse différente.

Le joueur suivant peut alors prendre la balle et la poser dans le rond identifié afin de s’élancer faire le parcours.

S’il renverse un cone, il doit s’arréter et repositionner le cbne au méme endroit.

Si la balle sort du couloir, elle est perdue, le joueur doit retourner au départ passer le relai.

Si la balle passe la ligne de tir alors que le tir n’a pas été effectué, elle est perdue.

Les enfants doivent mettre un maximum de balles de tennis dans le mini but durant 5 minutes.

Les 2 adultes sont a c6té du mini but et récupérent au fur et a mesure les balles qui sont rentrées dans le mini but.
Dans le seau, 3 balles seront déja présentes.
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Au bout des 5 min, ils prennent le seau avec les balles et vont se positionner a 5 m d’un mur. lls doivent ensuite
lancer chacun leur tour les balles de tennis au plus prés du mur sans toucher le mur.

Toute balle qui touche le mur est éliminée.

Toute balle qui sort du couloir (largeur 2 m) est éliminée.

Si une balle touche une balle déja positionnée devant le mur, c’est accordé.

La distance des 3 balles les plus prés du mur est mesurée.
Sur le terrain, si 1 seule balle est présente, elle sera mesurée et sera ajouté 10 m (5 m*2, pour les 2 balles

mangquantes).
Sur le terrain, si 2 balles sont présentes, elles seront mesurées et sera ajouté 5 m (pour la balle manquante).
Sur le terrain, si aucune balle n’est présente, la mesure sera de 15 m (5 m*3, pour les 3 balles manquantes).

Attribution des points

Le vainqueur sera celui qui aura la somme des distances la plus courte.

> < “+ “+ <+ “+
50cm 3,5m 4m 4m 4m 4m

Lignede
départ

5m f? :§ \ 8 ' 1
2 enfants
ouplus %
—
2 adultes
Lignede Mur
lancer
versle mur \/c)d(\
o a ) .
— ———  Couloirde jeu a Cone de signalisation [%4 Zone de départ de la balle (diam 20cm)
<
[]  Minibut » Balle de Tennis Seau vide
\ Crosse de Hockey i Seau contenant les balles de tennis Planche en bois (H: 15cm, L: 2m)
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Responsables : &

Participants par village
2 adultes (1 femme et 1 homme) < ou égal a 1999
2 enfants de 2009 a 2007

1 arbitre par village

Matériel fourni par Roinville

1 char (avec bidon vide de 20 1)

1 sac de voyage (sac a dos) avec a l'intérieur 4 serviettes de bain (taille 80 cm par
1m40)

2 casquettes

1 tonneau de 1 m de hauteur

1 poubelle de 100 | (52 cm de hauteur) remplie d’eau

1 tuyau d’arrosage de 2 m de long et de diameétre intérieur 1,5 cm

9 cones

1 but de longueur 7,35 m et de hauteur 2,40 m

4 ballons remplis de farine avec chacun 1 ticket (dont 1 avec le ticket du péage)
espacés de 70 cm et accrochés a raz de la barre transversale

1 carte de crédit avec une épingle dépassant de 5 mm

2 échelles en alu de longueur 2,50 m et de largeur 35 cm (entraxe : 1m10 entre les 2
échelles)

1 gouttiere de 1,70 m

5 bouteilles d’1,5 | remplies d’eau sans bouchon sur 1 table

1 plague minéralogique avec écrit VACANCES, vissée sur une planche en bois et
recouverte de sable fin (le mot VACANCES doit étre caché par le sable)

1 tunnel de 1,20 m de hauteur, 4 m de longueur et 1,50 m de largeur

3 enveloppes et 1 bandeau pour les yeux posés sur 1 table

7 barrieres

Matériel fourni par chaque village
2 casques pour enfant
4 paires de lunette de soleil (2 paires pour adultes et 2 paires pour enfant)

| But du jeu |

Une famille doit arriver le plus vite possible sur le lieu de ses vacances en consommant le moins possible.

| Regle du jeu

2 villages jouent ensemble.
Les 2 adultes ont leur casquette sur la téte et les enfants leur casque.
lls ont aussi tous leurs lunettes de soleil.
Si une casquette tombe durant le parcours, I'adulte devra s’arréter, la remettre sur la téte et poursuivre le parcours.
Si une paire de lunette tombe durant le parcours, le participant devra s’arréter, les remettre et poursuivre le parcours.
Au top départ, 'homme emmeéne dans les bras un 1% enfant et le dépose aprés la ligne des 10 m (prés du char).
Il retourne chercher le deuxieme enfant et le dépose apreés la ligne des 10 m (pres du char).
Il retourne chercher la femme qui porte le sac de voyage et le dépose pres du char.
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Lors du parcours, si le sac de voyage tombe, ’lhomme pose la femme a terre, elle ramasse le sac. 'homme la reprend
dans ses bras et poursuit son parcours.

La femme dépose le sac de voyage a l'arriére du char et fait monter les enfants.

Les enfants peuvent s’ils le souhaitent s’asseoir sur le sac et doivent se tenir sur les parties latérales du char.

Pendant ce temps, I’homme pompe de I'essence (siphonne de I'eau avec le tuyau d’arrosage) dans la cuve (poubelle)
pour remplir le réservoir (bidon ouvert dans le char). Il doit faire le plein (au moins jusqu’a la ligne noire tracée sur le
bidon). La quantité d’eau restante a la fin du parcours sera mesurée.

Les adultes tirent ensuite le char, slaloment entre les 9 cones.

Si les roues du char touchent les cones sans les faire déplacer, ils peuvent poursuivre le parcours.

Si un cone est déplacé, le char doit s’arréter et un des 2 adultes doit aller repositionner le cone.

Si un cone tombe, un des 2 adultes doit repositionner le cone et le char doit repartir a la ligne de la pompe a essence.

lls arrivent au péage (devant le but) ; la femme doit récupérer un ticket qui se trouve dans 1 des 4 ballons accrochés
au but (un arbitre donne a la femme la carte de crédit avec I'épingle).

Une fois le ticket récupéré, ils continuent le parcours et passent sur les ralentisseurs (2 échelles avec un entraxe de
1,10 m) puis ils arrivent a I'aire de repos.

Le char doit passer correctement sur les échelles, sinon le char doit reculer et recommencer I'obstacle.

L’homme prend la gouttiére d’une main (il peut coincer la gouttiére entre ses jambes s'il le souhaite).

De I'autre main, il prend les bouteilles d’eau et doit verser I’eau dans la gouttiére afin de faire apparaitre le mot
« VACANCES » en mouillant le sable. L’arbitre donne le feu vert quand le mot est bien lisible.

IIs repartent et passent dans un tunnel.

Si le sac de voyage tombe durant le parcours, le char doit s’arréter et un des enfants récupere le sac puis remonte
dans le char.
Si un enfant tombe du char, le char doit s’arréter puis I'enfant remonte dans le char.

Une fois que le char arrive a la ligne d’arrivée :
- L’'homme et la femme se dirigent vers la table, 'homme met le bandeau sur les yeux, la femme dépose

son ticket sur la table et tire au sort une des 3 enveloppes (avec le numéro du parking N°1, N°2 ou N°3),
elle indique le numéro du parking a ’'homme oralement.

- Pendant ce temps, les enfants descendent du char avec le sac et vont positionner sur I’herbe les 4
serviettes de bain, ils s’allongent chacun sur une serviette et attendent les adultes.

Guidé par la femme, I'homme retourne chercher le char et doit le garer en marche arriére a I'emplacement tiré au
sort (le char doit toucher la barriére du fond). Les roues peuvent toucher les barriéres.

Une fois le char garé, les 2 adultes vont rejoindre les 2 enfants et s’allongent eux aussi sur leur serviette.

Le chrono s’arréte quand les 4 participants sont allongés sur leur serviette avec les lunettes de soleil sur le visage.

Attribution des points

Le vainqueur sera celui qui cumulera le meilleur chrono et la consommation la plus faible (moyenne des points entre
le classement du meilleur chrono et le classement de la hauteur d’eau la plus importante).
Si égalité, c’est le meilleur chrono qui remporte le maximum de points.
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Barnum

Responsable : Christiane

Participants par village
4 membres du Conseil Municipal dont le Maire

1 arbitre par village

Matériel fourni par Roinville
6 ardoises VELEDA + crayons VELEDA
10 questions

| But du jeu |

Répondre correctement aux questions.

| Regle du jeu |

Tous les villages jouent en méme temps.
- Répondre correctement a 10 questions en un temps imparti
0 20 s si question sans proposition

0 10ssiquizz

- Les questions porteront sur des thémes en rapport avec I'école (I'orthographe, la grammaire, la conjugaison,
I’histoire, la géographie ou sur I'évolution de I'école dans le temps)

- Les équipes sont installées devant le podium avec leur ardoise.

- A I'’énoncé de la question, chaque équipe écrit sa réponse sur |'ardoise.
- Au bout du temps imparti, tous les villages leévent alors leur ardoise.

1 point est attribué a toute réponse juste.

En cas de réponse fausse ou incompléte, aucun point n’est attribué.

Attribution des points

1 point est attribué a toute réponse juste.
En cas de réponse fausse ou incompléte, aucun point n’est attribué.
Le vainqueur sera I'équipe qui aura recueilli le plus de points.
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pimanche 21 Mai 2016

Proclamation des résultats

17h30
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Historique des résultats

ANNEE

VILLE

ORGANISATRICE | V/ILE GAGNANTE

LES GRANGES

1980

BOISSY LE SEC

1981

RICHARIVLLE

LES GRANGES

1989

LES GRANGES
1984 RICHARVILLE LES GRANGES
1985 BOISSY LE SEC RICHARVILLE
1986 LES GRANGES LES GRANGES
1987 LA FORET LE ROI LES GRANGES

RICHARVILLE

RICHARVILLE

BOISSY LE SEC

LES GRANGES

RICHARVILLE

1996

Pas d'intervillages

Pas d'intervillages

1998

2004

RICHARVILLE

RICHARVILLE
LES GRANGES

LES GRANGES

RICHARVILLE

RICHARVILLE

Pas d'intervillages

2022

LES GRANGES

RICHARVILLE

RICHARVILLE

RICHARVILLE

LES GRANGES LES GRANGES

LES GRANGES

RICHARIVLLE

CORBREUSE

LES GRANGES

RICHARVILLE
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