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Fait intéressant

Dans la civilisation chinoise ancienne, 
qui existe depuis 6000 ans, on vénèraient 

quatre animaux mythiques : le dragon, 
le phoenix, la tortue et le kylin. 

Source : Les animaux de bon augure 
en Chine
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Drapeau

Mise en situation 

Les gens de la Chine ancienne croyaient 
que les quatre bêtes (de bonne augure) : 
le dragon, le phoenix, la tortue et le kylin, 

également connues sous le nom des 
quatre puissances, étaient les gardiens 
des quatre points cardinaux - le nord 

et le sud, l’est et l’ouest -. 

Dans ce jeu, chaque bête est représentée 
par une équipe. Le but du jeu est 

de se déclarer la plus puissante des bêtes 
en comptant un point contre chacune 

des autres bêtes.
 

Type de jeu 

Activité physique
Jeu d’équipe compétitif 

Terrain de jeu

Dans la cour d’école 
ou dans le gymnase 
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Déroulement

Révisez les normes de sécurité (voir le lien en annexe).

Délimitez le terrain de jeu, un carré avec un cône 
à chaque coin. La grandeur du carré sera déterminée 
par la place que chaque équipe a besoin lorsqu’elle 
est en position. 

Formez quatre équipes de 4 à 6 joueurs, chacune 
représentant une des quatre bêtes. Pour un groupe plus 
nombreux, organisez un deuxième jeu avec quatre équipes.

Demandez à chaque équipe de se placer dans une ligne, 
les élèves un à côté de l’autre, sans espace libre (entre eux) : 
ce qui forme un côté du carré du terrain de jeu. Chaque 
membre de l’équipe se place en faisant face à l’intérieur 
du carré, avec les jambes écartées un peu plus que la largeur 
des épaules. Il ne doit pas y avoir d’espace entre chaque élève. 
La position de départ est légèrement accroupie avec 
les mains sur les genoux.

Établissez les règles du jeu : 
 le ballon est frappé avec la paume de la main 
 et doit être gardé très bas; 
 le ballon ne doit pas être lancé;
 si le ballon est trop haut, il peut être attrapé, replacé 
 au sol et remis au jeu;
 si le ballon est frappé hors du carré, il doit être 
 récupéré par la personne la plus proche qui 
 la remet au jeu.

Expliquez le jeu.
 La joueuse ou le joueur frappe le ballon 
 en essayant de le faire passer entre les jambes 
 écartées des membres d’une des trois autres 
 équipes. Ceci compte un point.
 Il faut essayer d’arrêter le ballon de passer 
 entre ses propres jambes, donc empêcher 
 le point.
 L’équipe gagne lorsque ses membres 
 comptent un point contre chacune 
 des trois autres équipes.

Matériel

8 cônes et 2 ballons 
en caoutchouc

4 cônes et 1 ballon en caoutchouc 
(par terrain de jeu)

Annexe

Source : Normes de sécurité -
Jeux de relais et de poursuite

https://bit.ly/3B39lPQ
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