
Organise une course de relais avec tes copains. 
Le plus rapide gagnera ! Mais attention aux zigzags…

2 bouteilles 
plastique 

remplies de sable 

Le jeu du tournis

IL TE FAUT :

8 ou 10 copains 
et copines

Ça décoiffe !

1 morceau de tissu 
synthétique, 60 x 25 cm

MATÉRIEL :

6 bandes de tissu synthétique 
de couleurs différentes, 12 x 100 cm

Du fil de fer 
et de la ficelle

1 piquet en bois

1 gros clou 
et 1 anneau en métal

Le vent se lève… Oui, mais dans quelle direction ? 

Pour le savoir, construis ta manche à air, 

appelée aussi « chaussette à vent » !

Et voici l’événement que vous 
attendez tous… La grande course 

organisée par La Salamandre Junior ! 
Les concurrents aspirent tous au titre de

champion du monde de vitesse… 
Le suspense est insoutenable…

D’après toi, qui est le plus rapide ??? Hein ? Qui ??? 
Fais ton pronostic et regarde les solutions, 

tu auras peut-être des surprises…

Athlète

Faucon pèlerinEscargotGuépardParatarsotomus 
macropalpis

Poisson voilierSpringbok 

Ton mobile nature
Matériel :

Plein d’éléments 
naturels

1 branche de 40 cm
2 branches de 20 cm

Du fil de couleur



Sont à la traîne l’escargot 
avec son 0,05 km/h et le petit acarien 
Paratarsotomus macropalpis qui le laisse 
sur place avec 3,4 km/h !

Le meilleur athlète humain ne dépasse guère… 
44 km/h. La honte ! Avec ses 110 km/h, le guépard 
est considéré comme le plus rapide sur terre, 
talonné de près par le springbok qui court à plus de 
100 km/h, même vitesse que le poisson voilier dans l’eau. 
Le grand vainqueur de l’épreuve est donc… 
le faucon pèlerin grâce à des piqués à 390 km/h ! 
Mais… Attendez… On dirait qu’il y a une 
contestation... Paratarsotomus macropalpis, dont la taille 
ne dépasse pas 3 mm, est capable de parcourir 
une distance de 320 fois la longueur de son corps 
en 1 s !!! Soit, à l’échelle humaine, une vitesse 
de 2 100 km/h !!! 
Contre toute attente, c’est finalement 
Paratarsotomus macropalpis qui monte sur la 
première marche du podium ! Allez, Faucon, 
sois pas mauvais joueur et rends ta médaille !

C’est dingue !!!
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1 Profite de la fin de l’été 
pour te balader et récolter 
des graines, des feuilles 
multicolores, des pommes 
de pin, des coquillages, 
des plumes… Choisis-les 
bien secs pour qu’ils 
se conservent longtemps.

2 Avec le fil de couleur, accroche 
quelques éléments sur les petites 
branches. À l’aide d’une aiguille, 
perce un trou dans les coquilles 
pour faire passer le fil. Laisse parler 
ta créativité : associe les éléments 
par couleur, par forme…

3 Attache les deux petites 
branches à la grande. 
Toute la difficulté est d’arriver 
à bien équilibrer les éléments 
pour que ton mobile 
ne penche pas plus d’un côté 
que de l’autre…
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1. Forme deux équipes d’un nombre égal et place 
chacune à 10 m de distance d’une bouteille.

2. Les deux premiers relayeurs courent jusqu’à 
la bouteille, posent un doigt sur le goulot, font 10 fois 
le tour de la bouteille aussi vite que possible…

3. … puis ils reviennent vers leur équipe 
pour taper dans la main du 2e concurrent 
qui s’élance à son tour… Et ainsi de suite !

L’équipe qui finit la première a gagné !!!

RÈGLES DU JEU

équipe A bouteille A

bouteille B
10 m

10 fois

équipe B
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1  Avec le fil de fer, construis 
deux cercles d’environ 
20 cm de diamètre.

2  Agrafe le grand morceau de tissu 
autour des deux cercles métalliques 
pour obtenir un cylindre. 

3  Agrafe les bandes de tissu 
à l’intérieur du cylindre.

4  Plante le clou dans le piquet 
en bois en emprisonnant 
l’anneau métallique. 
Attache quatre bouts 
de ficelle entre la manche 
à air et l’anneau. 
L’anneau doit être bien 
mobile autour du clou.
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