Mille Bornes Grandeur Nature
Age : A partir de 7 ans 

Effectifs : A partir de 15 enfants 

Durée : entre 1H et 1H30

Matériel : 

-carte du mille borne (ou vous décidez de les refaire vous-même, feu rouge, feu vert, crevé, panne d’essence etc…) 

- Jetons 

-Afficher le barème de l’achat des cartes

But du jeu : Etre le premier à atteindre les 1000 km

Les enfants sont réparties par équipe (3 ou 4 selon le nombre). L’objectif est de gagner des duels contre les autres équipes afin de remporter des jetons qui permettront à l’équipe d’acheter soit des km pour avancer, soit des cartes pour ralentir les autres. (Feu rouge, roue crevé, accident…)

Les duels se sont des petits jeux à faire 1 contre 1 comme : 

·   le jeu de la barbichette (je te tiens, tu me tiens…), 
· pierre feuille ciseau

·  le baccalauréat flash (on choisit une lettre de l’alphabet et on doit trouver le plus de choses avec cette lettre, le premier qui sèche a perdu)

· le ni oui ni non

· le jeu du regard (on se fixe et le premier qui détourne ou cligne des yeux a perdu)

· le jeu des 21 bâtons (chacun son tour on retire un, deux, ou trois bâtons et celui qui retire le dernier bâtons a perdu)

· Le memory (retrouver les paires de cartes) 

Lorsque les enfants s'affrontent et terminent leur duel, les deux (gagnant et perdant) se présentent devant le banquier (un animateur) : celui qui à gagné remporte un jetons qui est déposé dans la boite de son équipe et ainsi de suite. Lorsqu'ils le souhaitent, ils peuvent acheter les cartes. 
Un meneur est choisit dans l’équipe qui détiendra la banque de jetons de l’équipe. Ce n’est qu’avec son consentement que l’équipe choisira ce qu’elle achète (mettre en place un barème d’achat, par exemple 3 jetons 20km etc… ) 
Afficher l’avancement des équipes c’est-à-dire le kilométrage ainsi que l’arrêt des équipes (sur une grande affiche par exemple)ce qui aidera l’équipe a faire son choix entre avancé ou arrêté les autres.
Si une équipe a été stoppé, elle ne peut plus acheter de cartes pour avancer jusqu’à ce qu’elle puisse acheter ce qui lui faut pour repartir (par exemple réparation, puis feu vert). Elle continue donc à provoquer en duel les autres (vous pouvez également obliger l’équipe a choisir le(s) membre(s) de l’équipe qui vont être les seuls à pouvoir provoqué en duel les autres pendant le temps où l’équipe est stoppé, à vous de voir) 

