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Todtes les"ituations proposées ci-dessous
peuvent tétre réalisées entre enfants, en famme,
S . ou e:ntre adultes !!!!
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DEFI n°'1 : COURSE MISTER MIND
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Objectlf Retrouver le code le plus rapldement p055|b1e
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_Objectif : Créerune balle et !’ envoyer la plus loin possible alaided’ une ba‘tte

Ma‘tenel matériel : vieilles chaussettes papier crayon, tube- piasthue/carton (dalle, rouleau
toile ... ) ..

Mise en place :
Etape 1:créer voi:fe balle a I’alde de wéllles chaussettes
et lui donner un aspect de virus

Exemple :

Etape 2:par2, ’1e lanceur lance la balle au batteur( la balle doit arriver entre la hgne d’ epaule
et'la ligne des genoux du batteur) et le batteur dont taper dans la balle pour I’ envoyer1e plus

loin possnble !
' Plusreurs essais chacun, celui qui env0|e le plus Iomgagne "
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Attitude batteur

Consignes : le lanceur doit étre au moins a.5 metres du batteur lors de I’envoi ude la baHe:
Le lanceur ne doit pas chercher a récupérer la baHe envol! l



https://www.facebook.com/1625329284396381/videos/2471378396506174/
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DEFI n° 3 LA MEILLEURE CACHETTE
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Mettre-te moins de temps possible a trouverla cachette de I autre
" 10bjet & cacher (qui tienT dans la main), 1 chronométre ..
Aller cacher 'objet dans la maison ‘ \ ;
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Cacher un objet dans la maison (oudansle ]ardlh) et retrou\/er I’autre peréonne
dans le garage ou a I"extérieur (ou dans la maison). Lancer le thronometre si l'autre personne
ne trouve rien au bout dé 30 secondes vous la guiderez avec "tchhauffes” ou 9y refroidis”.

Celui qui met le moins de temps gagne 1 pomt o -

Le premier a 5 points remporte’ le défi!

\ DEFI n" 3:SAVOIR ROULER A VELO - S ARRETER
S’arréter dans la zone délimitée
1 velo, 4 plots F ! |
N -« Prendre son eJan sur une trentaine de fmétres (ou moins en fonctldn de votre
espace dlsponlble)pws freiner dans la zone dehmltee (zone d’arrét). i
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Prendre sony elan pour aller le pIUs vite possible sur 3om puis realrser un freinage
(alaide, des 2 freins), sans sort|r delazoned’ arret / %,
Sile deffl est réussi; réduire la zone d’arrét d’'un'métre 3 chaque fois. X
Commencer a fremer unlquemeht quand le vélo rentre en zone d’arrét. .
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Penser averlfler I’état du vélo auparavant (freins, pneumathues, chaine,etc..) et penser au
casque \ d K )
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