

Le groupe d'enfants représente les "hérissons".

Un joueur désigné, seul, représente le chien.

Lieu : salle, cour, plateau, terrain de sport…

Matériel : foulards


But :

Le "chien" doit poursuivre les "hérissons".

Les "hérissons"  ne doivent pas se laisser attraper.


Règle :

Les "hérissons" qui se sentent en danger peuvent se mettre en boule pour échapper à la prise et reprennent le jeu dès que le "chien" s'éloigne.

Les "hérissons" pris par le chien restent immobiles (assis par exemple).

Le dernier hérisson devient le chien de la partie suivante.

Décompte des points :

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


( Introduire plusieurs "chiens" dans le jeu.

Remarque : 

( Veiller à la fatigue du chien et changer les rôles fréquemment, (1 à 2 minutes).
LES HERISSONS





I - Situation de départ








II - Déroulement du jeu départ











III - Variantes 








