








Les enfants sont groupés ou alignés à une extrémité du terrain

Lieu : salle, cour, plateau, terrain de sport (distance suffisante pour permettre une poursuite)…

Matériel : aucun


But :

Pour les poursuivis, atteindre le refuge avant d'être touché.

Pour l'enfant nommé, toucher un maximum de joueurs.


Règle :

L'animateur donne un signal de poursuite, suivi d'un prénom.

Dès que le prénom est donné tous les enfants doivent courir pour atteindre le refuge sans se faire toucher par le camarade nommé.

Si plusieurs enfants portent le même prénom, il y a plusieurs poursuivants.

Décompte des points :

Perte d'un point sur un capital de début de partie à chaque fois qu'on est touché.


( Appeler 2 prénoms à la fois.

QUI ATTRAPE?





I - Situation de départ








II - Déroulement du jeu départ











III - Variantes 








