Détails des activités: semaine 1
Laura et

Thème: Les 11 travaux des dieux
Décorum:
Les dieux de l'Olympe sont en colère. Ils en ont assez de voir que les humains n'en font qu'à leur tête et détruisent la planète qui les abrite. Leur décision est prise, ils lanceront une malédiction sur la terre si aucun changement n'est aperçu. Les dieux choisissent leurs élus qui devront passer une sélection d'épreuves pour prouver leurs valeurs et ainsi avoir la chance qu'aucune tragédie ne s'abatte sur la terre. Les élus auront 5 jours pour sauver le monde. Ils devront se montrer forts, courageux, coopératifs et s'entraider les uns les autres afin de montrer aux dieux de l'Olympe que le monde mérite d'être sauvé.

Lundi 6 juillet

Les dieux de la nature souhaitent savoir comment vous interagissez avec les végétaux. Si vous êtes bons ou mauvais avec eux et si vous prenez le temps de les connaître.

1. JEU BRISE-GLACE: LA CRUCHE

	Petit jeu pour briser la glace et faire connaissance

2. CRÉATION DE LA CHARTE

Mise au point du cadre à respecter durant la semaine sur base d'une charte écrite et rédigée par les enfants

3. A QUI LA FEUILLE?

Dionysos, dieu de la vigne et également de la végétation vous met à l'épreuve et teste ainsi vos connaissances sur le monde végétal.

But: retrouver le nom de l'arbre à l'aide de l'image d'une feuille reçue auprès des animateurs

Règles:
1) Créer des équipes de 3-4 (nombre d'équipe pair)
2) Récupérer une fiche feuille et retrouver le nom de son arbre dans l'arboretum
3) Revenir auprès des animateurs et donner le nom de l'arbre
4) S'il s'agit du bon nom, l'équipe gagne des points. Dans le cas contraire, l'équipe retourne sur le terrain chercher le bon nom

 ATTENTION! 
A tout moment, le jeu peut basculer pour les équipes. Celles-ci peuvent gagner ou perdre du temps de recherche.
Au coup de sifflet (toutes les 10 minutes +/-), chaque équipe passe en mode attaque jusqu'au prochain coup de sifflet. Pour ce faire, les membres d'une équipe s'attaquent à une autre équipe via la prise de la craie. Lorsqu'un enfant est touché, il s'assied par terre, il ne peut plus attaquer et attend qu'une équipe soit complétement à terre ou attend le prochain coup  de sifflet. Lorsque celui-ci retentit, toutes les équipes s'arrêtent. 

Les équipes perdantes viennent auprès des animateurs passer une mini-épreuve. Les autres continuent leur recherche. S'il y a ex-aequo dans deux équipes, on départage via un pierre-papier-ciseaux. 
Les mini-épreuves sont à réaliser auprès des animateurs. Une fois-celles-ci terminées, l'équipe repart jouer. 

Type d'épreuves:
· Le nœud humain
· La colonne humaine (suivre animateur sur un court trajet)
· Échelle chinoise
· Prise Koala
· Pyramide
· Course pieds liés (version file indienne)
· Course bateau
· Alphabet corporel (nature)

4. PORTRAIT CHINOIS

Un petit jeu pour occuper les enfants s'il y a du temps à perdre durant le midi ou si les enfants veulent s'occuper. A réaliser seul ou à plusieurs.

Bien que les dieux aient choisit eux-mêmes leurs élus, ceux-ci souhaitent tout de même apprendre à les connaître.

Règles: répondre à un questionnaire basé sur des éléments naturels



5. NATUROCOLOR

Déméter, déesse de la récolte, vous met à l'épreuve! Celle-ci désire que vous effectuiez à sa place la récolte d'éléments naturels qui servira aux dieux de l'Olympe.

Règles: Par groupe de 2, 3 ou individuellement, les enfants tirent au sort une carte de couleur. Ils doivent ensuite ramener un éléments naturel dont la couleur se rapproche le plus possible de celle de la carte choisie. Pour gagner plus de points, ils peuvent ramener plusieurs éléments. Puis une autre carte de couleur est tirée au sort et ainsi de suite. A la fin du jeu, une palette chromatique d'éléments naturels peut être ainsi constituée afin de mettre en évidence la diversité des couleurs dans le milieu naturel.


Mardi 7 juillet

Entre la terre et l'eau, les dieux se questionnent. Dans quel élément êtes-vous le meilleur? Attention, être le meilleur ne signifie pas tout le temps être le plus fort…

1. BATAILLE NAVALE

Poséidon, dieu des océans, vous met à l'épreuve. Il souhaite savoir si les élus sont en mesure de dompter l'élément "eau" et ainsi prouver leurs valeurs.

Règles: Les attaquants ont un foulard dépassant de leur pantalon. Ils partent avec un papier sur lequel est inscrit une position (B6 par exemple) et tente de traverser le camp apposé sans se faire voler le foulard (sinon ils retournent dans leur camp). Ils demandent au capitaine de l'équipe adverse le nom de la case, qui lui répond, "touché", "coulé" ou "à l'eau". L'attaquant repart aussitôt donner la réponse à son capitaine.

But: Couler la flotte ennemie


2. LA PALETTE DU PEINTRE VERSION ARBRE

Gaïa, déesse de la Terre, vous met à l'épreuve avec un défi artistique. Celle-ci souhaite vous sensibiliser sur la nature et vous demander de lui offrir votre plus belle représentation de l'arbre qui nous offre la vie.

Règles: A l'aide d'une palette sur laquelle est collé du papier collant double face, les enfants créent leur arbre à l'aide d'éléments naturel. Le but étant que le chef-d'œuvre ressemble à un arbre


3. CRÉ'ANIMAL

Pan, dieu de la nature à forme de satyre (faune), vous met à l'épreuve. Il souhaite en effet découvrir vos dons de création. Il a besoin de nouvelles espèces afin de repeupler le monde. 

Règles: Créer un animal imaginaire à base de terre glaise, lui donner un nom, imaginer ses besoins, son milieu de vie, ses ennemis ou non et lui construire un tipi afin que le dieu Pan puisse venir le chercher.


4. ALPHABET NATURE

Un petit jeu pour occuper les enfants s'il y a du temps à perdre durant le midi ou si les enfants veulent s'occuper. A réaliser seul ou à plusieurs.

Règles: Pour chaque lettre de l'alphabet, trouver un nom naturel.




Mercredi 8 juillet

Les dieux vous observent, mais savez-vous faire preuve d'observation? Prenez-vous le temps le temps de regarder avant d'agir? Et enfin, savez-vous correctement agir pour venir en aide à autrui?

1. DESSINE MON DESSIN

Hermès, le messager des dieux, vous met à l'épreuve. Savez-vous transmettre un message correctement? Hermès souhaite le découvrir

But: Les enfants doivent infiltrer la base ennemie, visualiser l'image et retourner à sa base décrire le dessin à son scribe qui va devoir le redessiner le plus précisément possible.

Rôle: Deux équipes s'affrontent. Dans chaque équipe, il faut désigner 1 personne au poste de scribe (son rôle est de dessiner ce que ses observateurs lui diront), des guerriers (leur rôle est de défendre leurs observateurs pour leur permettre d'infiltrer la base ennemie, ainsi que défendre leur propre base des attaques adverses.
Les observateurs sont au nombre de 1 pour 1 guerrier ou 1 pour 2 guerrier (en fonction du nombre d'enfants) Chaque observateur a une particularité:
· Le myope: 10 secondes pour regarder l'image, le nez collé sur la feuille
· Les jumelles: 10 secondes pour regarder l'image à 3 mètre devant lui
· Le fou: 10 secondes pour regarder l'image à l'envers
· L'espion: 5 secondes pour regarder l'image
· Le borgne: 10 secondes pour regarder l'image avec un seul œil

Règles: L'équipe qui dessine l'image le plus justement et avec le plus d'éléments et de précision gagne.

Pour cela, un animateur se place dans chaque équipe pour montrer le dessin aux observateurs. Chaque observateur reçoit un papier avec son nom d'observateur dessus. Il le montre à l'animateur pour pouvoir voir le dessin, dans les contraintes liées à sa particularité.

L'observateur doit alors rejoindre son scribe pour lui décrire l'image afin qu'il le reproduise. Les observateurs n'ont absolument pas le droit de dessiner eux-mêmes ce qu'il sont vu ni même de le montrer sur la feuille du scribe: ils doivent décrire l'image uniquement avec des mots!

Pour empêcher les observateurs adverse d'entre dans sa base, il faut lui retirer sa pince à linge qu'il aura accroché sur le côté de sa blouse. Entre deux guerriers, se toucher et faire simplement des combats de vie. Le guerrier perdant, donne sa vie au gagnant et retourne dans sa base pour récupérer une autre vie




2. CRÉATION D'UN MINI RADEAU

Leucothée, protectrice des marins et déesse des mers calmes, vous met à l'épreuve. Celle-ci souhaite que vous lui montriez vos talents de constructions afin d'aider tous les naufragés retrouvés en mer.


Règles: En s'aider uniquement d'éléments naturels, construire un petit radeau qui pourra aller ensuite sur l'eau. Aucune corde ne sera bien entendu utilisée. A réalisé seul ou par 2.


3. CAPTURE D'INSECTE

Individuellement ou par 2, les enfants capturent un insecte dans leur boîte pour ensuite l'observer et imaginer sa vie. Ils lui construisent, grâce à leur imagination, un environnement dans lequel il peut évoluer. Les animateurs iront écouter chaque enfant. Ensuite, ils libéreront l'insecte à l'endroit même où il aura été capturé.


4. PÂTE À SEL NATURE

Un petit jeu pour occuper les enfants s'il y a du temps à perdre durant le midi ou si les enfants veulent s'occuper. A réaliser seul ou à plusieurs. (voir photo)

Règles: Réaliser une décoration à l'aide d'éléments naturels en les incrustant dans la pâte à sel


Jeudi 9 juillet

Votre force et votre mental sera la clé de cette journée.

1. POULE, RENARD, VIPÈRE

Artémis, déesse de la chasse, vous met à l'épreuve. Comment vous débrouillez-vous face à votre prédateur? Artémis, experte dans le domaine souhaite le découvrir.

But: Capturer le plus de prisonniers possible.

Règles:
· Les poules attrapent les vipères
· Les vipères attrapent les renards
· Les renards attrapent les poules
· Délimiter 3 camps pour chaque équipe
· Si une poule attrape une vipère, la poule amène la vipère dans son camp et cette dernière forme une chaîne avec une autres vipères prisonnières. Pour se faire libérer, une vipère doit venir taper dans la main du dernier prisonnier qui se trouve au bout de la chaîne.

· Lorsqu'un joueur amène son adversaire dans son camp, il ne peut être touché.
· Les animateurs peuvent, à tout moment, entrer dans le jeu et délivrer certains prisonniers (un seul de chaque équipe). 
CEPENDANT, ceux-ci peuvent également être touchés.
· Une fois touché, les animateurs resteront sur place durant 3 minutes avant de repartir.
· Les animateurs annonceront, par un coup de sifflet, le moment où ils entreront et sortiront du jeu.  

2. CONSTRUCTION CABANES

Hestia, déesse du foyer, et Héphaïstos, dieu des forgerons, vous mettent à l'épreuve. Pouvez-vous vivre ensemble? Pouvez-vous construire des liens solides? Savez-vous vous entraider? Hestia et Héphaïstos vous observent, à vous de leur donner une réponse

Règles: En groupe, se construire une cabane dans les bois.


3. CONSTRUCTION DE LA PLUS HAUTE TOUR

Un petit jeu pour occuper les enfants s'il y a du temps à perdre durant le midi ou si les enfants veulent s'occuper. A réaliser seul ou à plusieurs.

Règles: A l'aide de bois mort, assez épais (pas des brindilles) construire la plus haute tour possible en les empilant les uns sur les autres. Possible de faire 2 équipes qui s'affrontent.


Vendredi 10 juillet 

Dernier jour, dernière chance. Atteignez le Mont Olympe pour connaitre la décision des dieux. Ce dernier voyage ne sera pas aussi simple. Qu'avez-vous à offrir de nouveau à ce monde?

1. LAND ART HUMAIN

Aphrodite, déesse de l'amour, souhaite savoir si vous portez l'amour en vous. Si vous êtes capable d'œuvrer ensemble afin de construire des liens solides!

Règles: Réaliser un land art grâce aux contours des corps des enfants. Ceux-ci se couchent au sol en cercle et en se tenant par la main, le temps de faire leur contour. Par la suite, l'intérieur de leur forme sera décoré en land art (voir photo et prendre photo du résultat final).




2. Course relais 

Zeus, Roi des dieux vous met une dernière fois à l'épreuve avant que sa décision ne tombe! Agilité, force, entraide, créativité, rapidité, mémoire, fairplay seront le maître mot de vos derniers efforts.

Règles: Créer deux équipes qui s'affrontent en course relais
1) relais sac malin (sac opaque + objets)
2) land art copier/coller (land art cœur)
3) Course pied lié (version ligne)
4) Former le mot (mot= vous avez réussi –chaque mot en couleur différentes avec fausse lettre par mot)


3. Jeu d'approche

Les dieux ont pris leurs décisions. Cependant, les recruteurs ne semblent pas en réalité être ceux qu'ils sont…

Mise en scène: un message sera laissé aux enfants. Pendant qu'ils le liront, les animatrices partiront préparer le terrain un peu plus loin. (Voir message et explication page suivante)


1) Le message codé= Cassis (k=6)
Réponse "Là où tout a commencé" (soit aux locaux derrière le premier mot du jour)

Code: 7.22..10.16..15.10.16.15..22..24.10.8.8.26.9.24.26

2) Le message codé = charade (réponse - Julie)

Mon premier est une boisson vitaminée
Mon second est ce que je fais avec un livre
Mon tout, est la personne à qui donner la clé


Une fois le code décodé et compris, les enfants devront aller aux locaux pour trouver la clé et la donner à Julie qui libèrera ainsi le mont Olympe et fera des deux recruteurs ce qu'elle veut afin de les punir (ou pas?)


Félicitation chers élus, vous avez réussi! Les dieux ont pris la décision de ne pas lancer la malédiction sur la terre. Cependant les recruteurs, celles avec qui vous avez réalisé toutes vos épreuves, s'avèrent être en réalité les sbires de Hadès, dieu des enfers. Son plan était de ne vous laisser aucune chance et par conséquent de vous faire échouer. Les recruteurs avaient pour missions d'entrer au Mont Olympe et d'y voler la clé afin d'enfermer, à jamais, les dieux et ainsi donner tout pouvoir à Hadès de conquérir le monde. 
Chers élus, votre mission, hélas, ne s'arrête pas ici. Vous avez encore une dernière épreuve à réaliser. NOUS SAUVER!

Pour ce faire, voici les consignes:
Les recruteurs ont en leur possession, un message codé qui indique l'endroit où se trouve la clé et à qui vous devrez la donner. Votre but sera d'entrer dans leur camp et d'y décoder le message. Cependant, prenez garde;
· Le message se trouve dans une zone ensorcelée, vous ne pouvez pas le prendre en main, ni le déplacer. Vous devez le laisser là où il est, sinon vous tomberez dans un profond sommeil.

· Vous ne disposez que de 10 secondes pour décoder le message et repartir de la zone ensorcelée, sinon vous tomberez dans un profond sommeil. Un recruteur sera dans les environs pour veillez à ce que vous ne dépassez pas le délai des 10 secondes.

· Il ne peut y avoir plus d'une personne dans la zone où se trouve le code.

· Un fois dans la zone ensorcelée, vous serez intouchables.

· Un recruteur se trouvera dans un certain périmètre (voir plan), celui-ci vous observera. Vous ne devez pas vous faire voir. Si le recruteur cite votre prénom, vous devez faire obligatoirement demi-tour et retenter votre chance autrement.

· [bookmark: _GoBack]Un autre recruteur se trouvera dans un autre périmètre, celui-ci pourra vous toucher pour vous empêcher d'avancer plus. Si vous êtes touché, vous devez faire obligatoirement demi-tour.


· Un recruteur observateur, ne touche pas, un recruteur qui touche n'observe pas.
1 recruteur observateur

1 recruteur toucheur

· Les 3 zones seront clairement définies.

· Pour libérer un camarade d'un sommeil profond, il vous suffit de le toucher sans vous faire prendre.Code

 



Bonne chance!
