


OBJECTIF DE LA JOURNEE :

- Passer une journée conviviale, intergénérationnelle et
solidaire

- Les équipes s’affrontent dans la bonne humeur

- Equipes de 25 personnes

INTERVILLAGES
JEUX



INTERVILLAGES
JEUX

- 09h00 : accueil des équipes
- 09h30 : début des épreuves
- 12h15 : pause déjeuner (buvette, restauration "rapide" , …)
- 13h10 : épreuves
- 18h40 : fin des activités 
- 19h00 : remise des prix 
- 20h15 : dîner gastronomique et caritatif 

(ventes aux enchères, animations, …)



Equipes Présentes :
•DAROIS
•ETAULES (x2)
•FRANCHEVILLE
•FRENOIS
•MALAIN

• PRENOIS (x2)
• Saint Martin du mont
• VAL SUZON
• Autour des Williams (x2)



• 5 JUNIORS (-12 ans)
• 5 ADO (12-16 ans)
• 5 FEMMES
• 5 HOMMES
• 5 "EXPERIMENTES "

Composition des Equipes: 

ADULTES

Pondération par Epreuve: 
Le 1er: 10pts ; 2ème: 9pts ; 3ème: 8pts…….. 9ème: 2pts ; 10ème :1pt; 11ème & 12ème : 0pt
(en cas d’égalité, Pts identique pour les 2 équipes exp: 1er 10pts ; 2ème & 3ème 9pts ; 4ème 7pts…) 

En cas d’abandon 0pts

JOKER : 1 par équipe lorsque le JOKER (annoncé le matin lors de l’inscription) est Utilisé sur 1 épreuve complète, 
les points marqués sont doublés 



Planning Journée (Matin): 



Planning Journée (13h-16h10): 



Planning Journée (16h15 -19h): 



DEFI Phildar

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

1 par 1 Durée de 
l'épreuve

Journée

Règles:

Une (ou un) adulte doit réaliser un tricot (à définir) sur la journée. 

Elle peut se faire remplacer par une autre personne si elle est fatiguée. Le tricot devra être fini au terme de 
l'épreuve. Toutes les explications simples seront donnés (au mois d’avril) et un modèle exposé le Jour de 
l'épreuve. 

La première équipe apportant son ouvrage à la table de marque gagne le classement
se fera par ordre de remise des œuvres. Les points seront attribués en fonction 

de l'ordre d'arrivée.

Les ouvrages pourront être mis en vente dans la soirée ou gagnés lors de la tombola.

Les aiguilles et laines seront offert par notre Partenaire

9H30



PUZZLE 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

illimité Durée de 
l'épreuve

Journée

Règles:

Réalisation d'un puzzle de 1500 pièces sous forme de fil rouge.

Chaque équipe fait évoluer le nombre de personnes tout au long de la journée.

Le premier apportant le Puzzle reconstitué conforme au model à la table de marque gagne

Les points seront attribués en fonction de l'ordre d'arrivée.

9H40



Lancer de fer à cheval  

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

Durée de 
l'épreuve

10 min

Règles:

Chaque joueur doit lancer un fer à cheval pour encercler un des 3 piquets ( points différents suivant le piquet 1,2 
ou 3). 
Changement de joueur tout les 3 lancés. Obligation de changer de tranche d’âge 
(enfant les points enfants sont doublés, Ado, Adulte)

Distance : - 1 mètre pour les enfants et ado (à valider)
- 2 mètres pour les adultes (à valider)

9H50



SHIFOUMI

Nb d’équipes 
participantes:

DUELS Nb de joueurs 
par équipe:

Juniors Durée de 
l'épreuve

1 min

Règles:

Sous les commandes de l'arbitre, 2 joueurs s'affrontent et sont placés de part et d'autre d'une table. Les deux 
joueurs sont poing fermé au dessus de la table. L'arbitre compte jusqu’à trois en disant (SHI-FOU-MI) au 
troisième temps, les participants forment avec leur main une figure parmi les trois possibles (Pierre, Feuille, 
ciseau). La pierre gagne les ciseaux mais perd contre la feuille. La feuille gagne la pierre mais perd contre de 
ciseau. Le ciseau gagne la feuille mais perd contre la pierre.

Vainqueur du duel 2,5 pts. 

Chaque équipe a 4 duels au cours de la journée  



MUR DES CHAMPIONS 

Nb d’équipes 
participantes:

DUELS Nb de joueurs 
par équipe:

Durée de 
l'épreuve

3 min

Règles:

Monter le plus rapidement possible le mur des champions. 
Le but est de monter le plus rapidement possible à la force des bras, allongé sur le ventre, 
les jambes relevées et croisées. 

Epreuve sous forme de duel. Chaque équipe aura 3 duels tout au long de la journée
2,5 Pts / duel reporté

Les 8 meilleurs temps iront en ¼ de Finale (1er vs 8ème  ;2ème vs 7ème …)

1 duel femme
1duel Ado 
2 duels Hommes



Lancé d’espadrille 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

1 Junior
1 ado
2 adultes (H-F)

Durée de 
l'épreuve

5 min

Règles:

Dans une zone définie pour le lancement (comme le lancé de poids ou javelot) prendre de l'élan et jeter le 
chaussons le plus loin possible sans sortir de la zone.
2 lancés par tranche. Le meilleur des trois lancés est retenu.

Le classement de chaque manche sera consolidé pour avoir le classement Final de l’épreuve.



TIR A LA CORDE 

Nb d’équipes 
participantes:

DUELS Nb de joueurs 
par équipe:

Durée de 
l'épreuve

3 min 

Règles:
Chaque équipe doit tirer de toutes ses forces de manière à attirer l'autre équipe vers son foulard de limite. 
Lorsque le foulard placé sur la corde dépasse le foulard limite d'une équipe l'autre équipe remporte la partie.

Il est totalement interdit de lâcher la corde subitement, au risque de blesser les joueurs de l’équipe adverse.

Epreuve sous forme de duel. Chaque équipe aura 4 duels tout au long 
de la journée.

2,5 Pts / duel reporté

Décision à prendre: équipe mixte : 2 Hommes, 2 femmes, 1 ado  

Les 8 meilleurs (Nb de points) iront en ¼ de Finale (1er vs 8ème  ;2ème vs 7ème …)



VACHETTE: VACHE BUT 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

2 + 16 ans Durée de 
l'épreuve

15 min

Règles:

Chaque Equipe a 2 joueurs sur la piste (remplacement possible) 
2 buts.

Lorsque la vachette passe dans le but, l'équipe du joueur précèdent la vachette traversant le but marque un pt

L'équipe ayant 3 joueurs sur le terrains sera pénalisé par 30 sec sans participants

10H35



RELAIS FOU 
Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

3x 2/tranche 
d'âge

Durée de 
l'épreuve

15 min

Règles:
Relais 1 Partner Carry
But: Passer 3 membres de l'équipe de l'autre coté  du terrain en portage. Le départ du passager se fait depuis la botte de paille et il devra être déposé sur la botte de 
paille  opposée. Retour du porteur au point de départ. Le passage de relais se fait une fois la ligne d'arrivée franchie (botte de paille franchie). Un autre binôme peut 
partir. (passager sur la botte, le porteur devant)
Particularité: Le porteur cèdera obligatoirement sa place de porteur au prochain tour. (il pourra être passager).

Attention: Le porteur du 3ème et dernier passage se retrouvera de ce faite passager
Relais terminé lorsque le 3ème porteur est revenu au départ et à franchi la botte de paille pour passer le relais à la course au sac. 
A ce moment de l'épreuve 3 joueurs de chaque équipe sont de part et d'autre du terrain.

Relais 2 Course en sac
Chaque joueur devra rejoindre à tour de rôle, le plus rapidement possible, la botte de paille opposée, sans sortir du sac. Au cours de la course, 
il est strictement interdit de lâcher son sac.
Le premier joueur à partir enfile le sac au pied de la botte de paille et en sortira au pied de la botte opposée pour passer le relais à son coéquipier un fois 
la botte franchie
Relais terminé lorsque le dernier joueur est sorti de son sac et a franchi la botte de paille pour passer le relais à la course aux cerceaux.
A ce moment de l'épreuve les trinômes on changé de coté

Relais 3 Course aux cerceaux
But: rapatrier les 3 coéquipiers au point de départ
Au top départ de ce relais, le premier joueur part avec les trois anneaux chercher un coéquipier. Interdiction de toucher le sol avec le pied ou la main sous peine de retour 
au point de départ. Il peut marcher uniquement à l'interieur des cerceaux. Une fois qu’il a traversé, 1 coéquipier  revient avec lui toujours en marchant uniquement dans 
les cerceaux avec un joueur maxi par cerceau. (Le coéquipier pourra entrer en jeu dès qu'un cerceau est atteignable depuis la botte. Les cerceaux devront être posé assez 
proche afin de pouvoir les ramasser à la main sans sortir du cerceaux et sans prendre appui au sol.  Les deux joueurs arrivés ne peuvent pas repartir dans la foulée.
Départ/arrivée se fait sur les bottes.

Fin du relais lorsque tous les participants sont arrivés derrière la botte de paille du même coté.

11H00



VACHETTE: JEU DU CREVE BALLON 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

1 Durée de 
l'épreuve

15 min 

Règles:

Chaque Equipe a 1 joueur sur la piste (remplacement possible) 

Chaque joueur dispose de ballons en baudruche qu’il doit gonfler et crever sur la corne de la vache.

Chaque ballon éclaté peut compter pour 1 point.

11H45



Brouette Infernale 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

2 Juniors
2 Adultes

Durée de 
l'épreuve

10 -15 min

Règles:

Un parcours délimité, un adulte pousse une brouette décorée (Cf ci-dessous) avec les yeux bandés sur ce 
parcours et ne doit pas en sortir. Un enfant est dans la brouette et guide celui qui pousse. Si l'équipage sort du 
parcours, il doit le reprendre là où il est sorti.
Les points seront attribués en fonction de l'ordre d'arrivée.

Brouette Décorée
Règles:
Exposition des brouettes de chaque village dès le matin. 
Chaque capitaine vote pour 3 Brouettes: il ne peut pas voter pour son village. 
La brouette recueillant le plus de vote Gagne. 

12H05



VACHETTE: PECHE AU GROS 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

2 + 16 ans Durée de 
l'épreuve

15 min

Règles:

Plusieurs joueurs positionnés debout autour de la piscine avec une canne à pêche à la main.
Au bout de l’hameçon une feuille végétale (CHOUX…)

Le joueur fait gagner son equipe lorsque la vache mange le végétal.

13H35



PASSE BALLON

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

5 Juniors Durée de 
l'épreuve

10 min

Règles:

la première équipe à emmener un ballon d’un lieu A à un autre B simplement en faisant la chaîne et en se 
passant le ballon entre les jambes. La première équipe qui arrive a gagné. Si le ballon tombe lors d’un passage, 
on le ramène au premier de la chaine. Le ballon doit passer de mains en mains et ne doit pas être lancé. 

1 joueur aura les Yeux bandés
1 joueur aura les mains attachées 
1 joueur aura les Chevilles attachées

Une fois que le premier participant à passé le ballon, il va se placer en fin de chaine et ainsi de suite:
Le joueur 1 donne au joueur 2, qui donne au joueur 3, qui donne au joueur 4, qui donne au joueur 5, qui donne 
au joueur 1, etc.... impossible de sauter un joueur
Lorsqu’un joueur à la balle, il n’a pas le droit de se déplacer avec celle-ci.
Les points seront attribués en fonction de l'ordre d'arrivée.

13H55



VACHETTE: JEU DES PETITS ANNEAUX 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

1 Durée de 
l'épreuve

15 min 

Règles:

Chaque Equipe a 1 joueur sur la piste (remplacement possible) 

Chaque joueur dispose d’un anneau qu’il doit placer sur la corne de la vache, depuis la piste. 
Il est interdit de lancer du haut des grilles ou de derrière le refuge.

Chaque anneau posé compte pour 1 point.

14H40



QUIZZ 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

1 junior 1 ado 1 
adulte

Durée de 
l'épreuve

20 min

Règles:

Dans chaque équipe, définir des petites équipes de 4 personnes (avec âges différents + mixité)

Chaque équipe aura un lot de X questions chacune dans une enveloppe.

Au Top de l'animateur, l'équipe ouvre l'enveloppe, lit la question marque la réponse sur une ardoise. 
X secondes après le TOP pour l'ouverture des enveloppes, l'animateur lit la question pour le public. 
Lorsque l'animateur finit de lire la question les concurrents doivent montrer leur réponse.

0,5 point par bonne réponse 

Pas de Joker sur cette épreuve

15H00



VACHETTE: Don TENCREDO 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

1 + 16 ans Durée de 
l'épreuve

15 min

Règles:

Chaque joueur se tient debout immobile sur un bidon autour de la piscine.

La vache bouscule le bidon ; Le dernier debout en piste gagne la partie ou obtient le plus de point

15H40



Course garçon de café 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

2 juniors 2 ados 
4 adultes

Durée de 
l'épreuve

15 min

Règles:

Pour y parvenir, chaque joueur de l’équipe doit – tour à tour et en un temps défini – franchir une série 
d’obstacles, tout en portant d’une seule main un plateau sur lequel sont disposés un ou plusieurs gobelets 
remplis d’eau. Lorsque le joueur arrive au bout du parcours, il verse l’eau restante dans un récipient, revient au 
point de départ et passe le relais au suivant qui remplit les gobelets et recommence le parcours

Participant:
2 enfants de moins de 12 ans (les enfants ont droit de prendre leurs 2 mains pour passer les obstacles)
2 Ado
4 Adultes / Expérimentés

En 15 minutes, les Tranche d'ages se succèdent (Junior, Ado,Adultes) si le gobelet tombe, le joueur doit terminer 
le parcours et donner le relais 
Les points seront attribués en fonction de l'ordre de volume d’eau.

16H00



COURSE à SKI 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

-16ans x 5 
+16ans x 5

Durée de 
l'épreuve

10 -15 min

Règles:

5 participants d'une même équipe, les pieds posés sur des skis de bois de 4 m de long doivent avancer en 
synchronisation en faisant avancer leurs skis en le soulevant avec l'aide de cordes d'une hauteur de 0,5 m 
chacune, sur un parcours d'une longueur d'environ 30 mètres, le tout sans poser le pied au sol sous peine d'une 
sanction les obligeant à arrêter la course pendant 10 secondes, les arbitres en jugeront par eux-mêmes.

Les points seront attribués en fonction de l'ordre d'arrivée.

16H40



TAURILLON : VACHE BUT ADO 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

2 ados 
12/14 ans

Durée de 
l'épreuve

15 min 

Règles:

Chaque Equipe a 2 joueurs sur la piste (remplacement possible) 
2 buts.

Lorsque la vachette passe dans le but, l'équipe du joueur précèdent la vachette traversant le but marque un pt

L'équipe ayant 3 joueurs sur le terrain sera pénalisé par 30 sec sans participants

17H



VENTRIGLISS 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

3 juniors 3 Ados
6 Adultes

Durée de 
l'épreuve

15 min

Règles:

-Glisser sur le ventre. Aller jusqu’à la table boire un verre Cul-sec (Eau, ) 

- Puis poser ce gobelet au bord de la table avec le cul du verre dépassant légèrement du bord. D'une pichenette 
du pouce (ou tout autre doigts), retourner le verre sur la table et qu'il reste droit. Les participants recommencent 
jusqu'à ce qu'ils réussissent. 

=> Lorsqu'un joueur réussit, L'arbitre autorise le suivant de son équipe à s’élancer

Les points seront attribués en fonction de l'ordre d'arrivée.

17H50



VACHETTE: CHASSE AU TRESOR 

Nb d’équipes 
participantes:

TOUTES Nb de joueurs 
par équipe:

1 seul dans 
l'arene à la fois

Durée de 
l'épreuve

15 min

Règles:

Relais entre les Equipes : Chercher et récupérer, des pièces ou autres objets dans le fond de la piscine et les 
ramener à un point défini (ou se trouvent tous les participants).
La vache garde son terrain autour de la piscine…

Si 2 membres de la même équipe se trouvent dans l'arène en même temps l'équipe sera pénalisée de 30 sec 
sans personne dans l'arène. Les animateurs décompteront.

18H15





INTERVILLAGES
JEUX

Comité des fêtes d’Etaules (Les Amis du plateau) :
- Arthur Vacherot (Président) : 06 47 80 46 84
- Benoit Hurst (vice-président) : 06 31 30 90 24
- etaules21@yahoo.com
- Facebook : LesAmis Du Plateau

11 Juin 2022
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