Jeux pour dynamiser :

1. Les châteaux

Les joueurs composent des groupes de 3 personnes :

· l’une est la tour Nord

· la seconde, la tour Sud

· la troisième, l’arcade qui relie les 2 tours en écartant les bras.

Le joueur qui reste seul est l’ingénieur. L’ingénieur décrète la déconstruction des tours Nord ou Sud, des arcades, ou de plusieurs de ces éléments. Les éléments cités doivent quitter leur château et aller prendre place dans un autre. L’ingénieur profite de l’occasion pour essayer de devenir l’élément d’un château. La personne qui se retrouve seule devient l’ingénieur.

L’ingénieur peut également provoquer un tremblement de terre, qui déstructure l’ensemble des châteaux. 

2. Accroche – décroche

Les joueurs se groupent en binômes et se placent en cercle. Un joueur se place à l’intérieur du cercle, il est le chat. Un autre joueur se place à l’extérieur du cercle, il est la souris. Le chat tente de toucher la souris, sans sortir du cercle lorsque le cercle est petit, où en sortant du cercle si le cercle est assez grand. Lorsque la souris le souhaite, elle peut venir s’accrocher à un joueur du cercle. L’autre joueur du binôme devient alors la souris. Si le chat attrape la souris, ils échangent leurs rôles.

3. Grappe humaine

Les joueurs marchent dans l’espace de jeu. L’animateur donne un chiffre, par exemple 3, et les joueurs se regroupent le plus vite possible par 3.

