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Les enfants sont répartis dans tout l'espace et se donnent le bras 2 par 2.

Un chat poursuit une souris.

Lieu : gymnase, cour d'école

Matériel : aucun


But :

Pour le chat, attraper la souris avant qu'elle ne s'accroche à un groupe.

Pour la souris, s'accrocher avant d'être touchée.


Règle :

La souris, poursuivie par le chat, peut s'accrocher au bras d'un joueur quand elle est menacée ou fatiguée.

Le joueur se trouvant de l'autre côté doit quitter le groupe et devient la souris.

Décompte des points :

Perte d'un point sur un capital de début de partie à chaque fois qu'une souris est touchée.


( Les couples peuvent être placés sur un cercle.

( Mettre 2 chats et 2 souris (chaque chat court après sa souris et n'a pas le droit de toucher la souris du voisin).
Remarque :

( Changer le chat s'il tarde à toucher la souris.

( Veiller à ce que tous les groupes jouent afin que le gain de la partie soit équitable.

QUI ACCROCHE… DECROCHE





I - Situation de départ








II - Déroulement du jeu départ











III - Variantes


























