“EPS : Molkky : cooérer ef 8 ommoser “i
| individuellement 5 loncer. :

/;;JECTIFS : ‘\\

- RESPECTER LES AUTRES ET LES REGLES DE LA VIE COLLECTIVE
- PRATIQUER EN EQUIPE

- RESPECTER ET MEMORISER DES REGLES DE JEU

- LANCER ET VISER

- ANTICIPER LES COUPS

- ELABORER DES STRATEGIES A DEUX

- PRATIQUER LE CALCUL MENTAL

MARQUER 50 POINTS A//

Le joueur lance le mélkky (le baton "neutre”, celui qui n'a pas de numéro) dans |'édifice placé a 3 ou Y métres?. Le score du joueur dépend du nombre de
quilles renversées :

e  s'il fait tomber une quille, il marque la valeur de la quille :
e  s'il fait tomber plusieurs quilles, il marque le nombre de quilles tombées :
e siune quille n’est pas compléetement allongée au sol et qu'elle se trouve en équilibre sur une autre, elle n'est pas compteée.

Les quilles tombées sont ensuite relevées la ov elles se trouvent. Ainsi la configuration de I'aire de jeu évolue. Chaque joueur réalise un jeb a son tour,
et il est fait avtant de tours que nécessaire.

Si un joueur (ou une équipe) ne marque pas de point trois Jois de suite il est éliminé du jeu.

il s’agit de marquer exactement 50. Si le score est dépassé, le score du joueur redescend a 23 poinbs. il §aut donc prévoir les coups grace au calcul
menbal.

Donc a I'approche des 50 points, le joueur doib ébre prudent eb ne renverser que la ou les quilles susceptibles de lvi Jaire atteindre 50 par leur valeur
(si une seule quille tombe) ou leur nombre (si plusieurs quilles tombent). Si par exemple son score est de '8, le joueur doit Jaire tomber deux quilles
quelconques ou la quille numéro 2 et seulement celle-ci. Si le score est de #9, la seule solution consiste a Jaire tomber la quille n*1 et aucune autre.

Le premier joueur a atleindre le score de 50 gagne la partie, qui peut se jouer en équipes (de deux a trois joueurs).
Ce jeu tient de la pétanque par le jeb, du bowling par la recherche du renversement, du billard par la 3 %
stratégie de choix des points eb des interdits, des §léchetles pour le compte Jinal el du rugby par les iy 4’!3\.\;*1‘* 3
bonds erratiques du molkKy. : %x )\
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http://fr.wikipedia.org/wiki/M%C3%B6lkky#cite_note-1
http://fr.wikipedia.org/wiki/P%C3%A9tanque
http://fr.wikipedia.org/wiki/Bowling
http://fr.wikipedia.org/wiki/Billard
http://fr.wikipedia.org/wiki/Fl%C3%A9chettes
http://fr.wikipedia.org/wiki/Rugby_%28sport%29

Séorce 1 : dscouverte du jew :

Découvrir e jeu, le déerire et excliquer la rédle.

Faire une portie avec un enfant (sur 20 coints) cour exeliquer en montrant comment ¢a
Se joue.

Faire des équices de 4 0w G Squices (4 d 3 jeux sont néeessares)

Dorner une imoge du jeu pour aperendre d clacer correctement les quilies en début de
ew. Cometer 4 cos normal denfant cour indiquer 1o ligne de loncement.

Proposer ensuite aux enfants de lancer le molkky juste pour faire tomber les quiles. e,
on ne comete eas les points, on sentrame juste a lancer et viser les quilles = erendre
en main le molkky et elacer correctement les quilles pour une nouvelle cortie de loncer.
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Séonce 2 : apprendre J viser et cometer :

Fare ropeeler les régles.

Faire des équices.

Dorner la consiane : elacer correctement les quilles pour une eartie. Le faire tomber e
elus de quilles. Les enfants cometes combien de quilles s font tomber.

Au bout d'un moment, changer o consigne = avant de tire, le eremier éléve amonce e
numéro de la quille gut veut fare tomber. S réussit, 1 gogne le coint qui est nscrit
sur la quile, te suivant armnonce 4 son tour e numéro dune quille. S Wy arrive eos, le
suivant doit foire tomber cette quille et ansi de suite. Cest celui qui a e elus de point
qui gagne.

Ensuite, annoncer que la consigne change encore. Les éléves dovent remettre fes
quilles en glace cour une nouvelle eartie. Le but est d'obtenir 20 coints en aremier cour
gagner. Les stratégies commencent 4 s'élaborer : € o1 16 points, 1 faut que e vise la
quille 4 cour gagrer ou 4 quilles ».

Les gagnonts de choque équices font une cortie  ensemble. Les outres éléves aident 2
cometer et d trouver des siratégies cour gagner elus vite. 2 éléves s'occugent de
ramasser les quilles, les elacer et dire combien de quilles sont tombées.

Qbarce 3 : apprendre d Viser et cometer :

Faire ropeeler les régles.
Faire des équices.




Dorner la consiane : elacer correctement les quilles pour une eartie. Le faire tomber e
elus de quilles. Les enfants cometes combien de quilles ils fort tomber. Puis le
eremier éléve arnonce le numéro de 1a quile qul veut fare tomber, S réussit, i
gogne le point qui est nscrit sur o quille, fe suivant annonce 4 son tour le numéro
dune quille. S wy arive pas, le suivant doit faire tomber cette quilie et ainsi de suite.
Cest celui qui a le clus de comt qui gagne.

Les éléves dovent remettre les quilies en clace pour une nouvelle cortie. Le but est
dobtenir 20 coints en eremier cour gagner.

Les gagnonts de chague équices font un tournois ensemble. Les autres éléves aident A
comgter et A trouver des stratéaies cour gagner elus vite. 2 éléves s'occucent de
romosser les quilles, les dlacer et dire combsien de quilies sont tombées.

Sbonce 4 1 opprendre d Viser et cometer :

Faire ropeeler les rédles.

Faire des équices.

Les éléves dovent remettre les quilles en clace cour une nouvelle cortie. Le but est
dobtenir 23 points en gremier cour gagner. Une fiche est dornée cour noter fes
eomts.

On change les équipes quand tout le monde d gagné. Fare clusieurs earties.

barce I : opprendre d jouer :

Fare ropeeler les régles.

Faire des équices de 2. Les éléves, cette foisci font jouer en équiee, par 2 ou 3.
Clest-drdire quls font jouer 4 tour de réle mais les comts vont étre mis en commun,
Les éleves dovent remettre fes quilles en clace cour une nouvelle cortie. Le but est
dobtenir 23 points en eremier cour gagner. Une fiche est domnée cour noter les
ponts, si besom.

On change les équipes quand tout le monde d gagné. Fare clusieurs earties.

Sbonce 6 : operendre d jover :

Faire ropeeler les rédles.

Faire des équices de 2. Les éldves, cette fois—ci font jouer en équiee, par 2 ou 3.
Cest-d-dire qu'ls font jouer 4 tour de rble mais les points vont élre mis en commun,
Les éléves dovent remettre les quilies en clace cour une nouvelle cortie. Le but est
dobtenir 23 points en eremier cour gagner. Une fiche est domnée cour noter les
comts, si besomn.

On change les équices quand tout fe monde d gagné. Fare clusieurs earties.

Sborce T : apprendre d jouver stratégie:

Faire ropeeler les régles. B pes ayonekibiogeom T8




Faire des équices de 2. Les éléves jouent en équice, par 2 ou 3, mais ils doivent
choisir qui Vise cour marquer des points et qui vise pour emeécher Faulre équiee de
gogner. Les quilles renversées por celui qui tire cour emeécher Fautre équige de
gagner, ne comete pas. Comme ca celui qui tire pour morquer fes points se concentre
bien sur son réle et celui qui tire pour déplocer les quilles pour comeer Féquipe
odverse, ne se concentre gue sur son role.

Les éléves dovent remettre les quilles en clace pour une nouvelle cortie. Le but est
dobtenir 30 coints en eremier cour gagner. Une fiche est domnée cour noter les
ponts, si besom.

On change les équipes quand tout fe monde d gagné. Faire clusicurs eorties.

Sborce  : oparendre d jover stratége:

Fare ropeeler les régles.

Fare des équices de 2. Les éléves jouent en équice, cor 2 ou 3, mais ils doivent
choisiF qui Vise eour marguer des coints et qui vise cour emeécher Foutre équice de
gogner. Les quilles renversées par celui qui tire pour empécher Faulre équice de
gagner, ne comete pas. Comme ca celui qui tire pour marquer les points se concentre
bien sur son réle et celui qui tire pour déalocer les quilles pour comeer Féquice
odverse, ne se concentre gue sur son rle.

Les éléves dovent remettre les quilles en clace cour une nouvelle cortie. Le but est
dobtenir 20 coints en gremier cour gagner. Une fiche est dormnée cour noter les
comts, si besomn.

On change les équices quand tout fe monde d gagné. Fare clusieurs earties.

Sbonce D : operendre d jouver stratdgie:

Fare ropeeler les régles.

Fare des équices de 2. Les éléves jouent en équice, cor 2 ou 3, mais ils doivent
choisir qui Vise eour marquer des points et qui vise pour emeécher Faulre équiee de
gagner. Les quilles renversées par celui qui tire cour empeécher Foutre équice de
gagner, ne comete pas. Comme ca celui qui tire pour marquer les points se concentre
bien sur son réle et celui qui tire pour déalocer les quilles pour comeer Féquise
odverse, ne se concentre gue sur son role.

Les éleves dovent remettre les quilles en dlace cour une nouvelle cortie. Le but est
dobtenir 20 coints en eremier cour gagner. Une fiche est domnée cour noter les
conts, si besom.

On change les équices quand tout fe monde d gagné. Faire clusieurs parties.

Sbances 1@-11et 12 : Tournois de Molkky:

Mettre en eloce un tournol, avec les vraies rédles, en équice ou un contre un (selon fe
niveau des éléves)

Faire un tobleau cour noter fes résultats.
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