
Phase N°2 Phase N°2

Phase N°1: Epreuve de relais débutant par le jeu de l'étoile (déposer les 3 balles une par une sur la zone de 

départ) puis zig-zag autour des 4 jalons, toucher le filet et revenir passer le relais.

Phase N°2: parcours phase 1 en ajoutant le jeu du morpion. A chaque passage, les joueurs devront à tour de rôle 

disposer un plot dans un des cerceaux, la première équipe à réaliser une ligne (verticale, horizontale ou 

diagonale) aura remporter l'épreuve.

Phase N°1 Phase N°1

18 cerceaux + 4 lots de 3 chasubles (ou 

équivalent)de couleurs différentes 

(morpion)

lattes pour zones de départ et arrivée

LE RESISTANT

Matériel nécessaire par terrain:

EQUIPE N°1 EQUIPE N°3

16 jalons + bases ou 16 grands plots (zig-

zag)

12 plots plats + 12 balles (étoile)

EQUIPE N°2 EQUIPE N°4

Ressources Humaines

1 personne qui contrôle les arrivées

2 personnes (1 par demi-terrain) pour 

s'assurer des passages de relai.
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Phase 1

équipe 1

équipe 2

équipe 3

équipe 4 départ départ

Phase N°1: Au top départ, le premier membre des 4 équipes saute à la corde. Dès qu'il rate, le 

second débute et ainsi de suite. L'échec du quatrième définira la place de l'équipe.

Phase N°2: Relais par équipe en parcours corde (slalom) avec retour en ligne droite entre les 

plots (2 passages chacun)

Parcours phase 2

LE KANGOUROU

Ressources humaines

2 personnes (1 pour 2 équipes) pour 

vérifier les enchaînement des équipes

Matériel nécessaire par terrain:

16 lattes pour définir les emplacements 

des 4 équipes

Cordes à sauter si besoin (les enfants 

doivent avoir la leur)

Challenge Bonus 
150 points si un membre de l'équipe 

réussi un enchaînement de 5 doubles sauts (2 éssais) 



Phase 1

équipe 1

équipe 2

équipe 3

Départ Départ équipe 4
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Phase N°2: duel sur un relais par équipe avec parcours d'obstacle. Sur la 1ere partie du parcours 

(aller), la balle reste en équilibre sur la raquette. Sur la 2e partie (retour en ligne droite, 

obligation de faire rebondir la balle sur sa raquette (2 passages chacun)

LE JONGLEUR

Phase N°1: Au top départ, le premier membre d'équipe jongle avec sa balle, dans son cerceau et 

sans en sortir. Dès qu'il rate, le second débute et ainsi de suite. L'échec du quatrième définira la 

place de l'équipe.

Parcours phase 2

Matériel nécessaire par terrain:

6 jalons + bases ou 6 grands plots

16 lattes pour définir les emplacements 

des 4 équipes

8 cerceaux

4 haies

Lattes pour zones de départ

Balles vertes et/ou oranges

Ressources humaines

2 personnes (1 pour 2 équipes) afin de 

vérifier les enchaînement des équipes



     J1   J1         J1                J1

J2            J2 J2

J3             J3 J3

J4             J4 J4

Lattes pour zones de départ

12 balles dures (3 par équipes)

4 grandes poubelles (ou seaux sur-

élevés)

LE RAMASSEUR

Matériel nécessaire par terrain:

8 plots

4 lattes pour limite" phase 2"

4 cerceaux pour zones d'envoi 

8 plots + 4 jalons (haies)

Phase N°2 : Idem phase 1 sauf que la balle doit rebondir avant d'entrer dans la poubelle (1 seul rebond).

J2

J3

J4

Phase N°1 : Joueur 2 envoi Balle roulée au sol vers Joueur 1 (la balle doit passer sous les deux haies) puis ce 

dernier doit envoyer la balle dans la poubelle sans rebond. Si échec, le J1 court récupérer la balle et l'envoi à 

bras cassé à J3 et ainsi de suite. Equipe qualifiée dès les trois balles dans leur poubelle.

2 arbitres pour contrôler la bonne 

éxécution des passages

Ressources humaines



Plots et jalons pour parcours (1 court et 

un demi-court)

LE BIATHLON-TENNIS (Service)

Phase Unique : Les 4 équipes (relais) s'élancent sur le parcours 

(utilisation d'un demi-court à côté), puis arrivent sur le pas de tir afin 

de servir 3 balles. Si le service atteint la zone l'essai est validé. 

Tour(s) de pénalité(s) à chaque essai raté.

Arbitre N°1

2 personnes sur chaque zone qui 

s'assurent que les balles sont dans la 

zone ou non

Matériel nécessaire par terrain:

4 cerceaux (Pas de tir)

Lattes pour zones de départ

lattes pour zones de services

Pas de tir

Ressources humaines

Arbitre N°2
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Entrée pas de tir

Sortie pas de tir
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de 

pénalités



Phase unique : Parcours relai d’une durée de 10 mn. Envoi d’une balle du capitaine pour réalisation d’une volée lors du 

parcours avec réception obligatoire dans les mains du capitaine pour valider le tour. L’équipe qui réalise le plus grand 

nombre de tours validés gagne.

2 arbitres qui controlent les zones

Ressources humaines

16 (4x4) cones pour slalom

20 (4x5) lattes

4 seaux de balles oranges ou vertes

LE VOLLEYEUR

Matériel nécessaire par terrain:

16 bases, 24 jalons pour les 8 haies (2x4)

24 (4x6) cerceaux

Lattes pour zones de volleyeur et lanceur

Lanceur

équipe 3 équipe 4équipe 2équipe 1

volleyeur

Lanceur

volleyeur

Lanceur

volleyeur

Lanceur

volleyeur



LA POURSUITE

Phase unique : Relai par équipes, on comptabilise le nombre de tour réalisé en 10mn. Epreuve à réaliser en 

dernier avec toutes les équipes.

Matériel nécessaire par terrain:

Jalons pour limiter le terrain

plots pour stand équipes

1 arbitre

Ressources humaines



Nb de Courts à disposition 2 courts (8 équipes) 3 courts (12 équipes) 4 courts (16 équipes et +)

Ressource humaine nécessaire 4 à 6 personnes 6 à 8 personnes 10 pers et +

Résistant Résistant

Volleyeur Volleyeur

Kangourou

Jongleur/ramasseur Jongleur

Kangourou

Ramasseur

Kangourou/Ramasseur

Poursuite

(a réaliser en dernier)

Proposition d'organisation

(a adapter en fonction du matériel et des ressources humaines)

Biathlon-tennis

Poursuite

Biathlon tennis

Poursuite

1ere rotation

2e rotation

3e rotation

Résistant

Volleyeur

Serveur

Jongleur


