





Par groupes de 5, 4 enfants se positionnent chacun dans un coin.

Le cinquième, qui se trouve au milieu, est le "poireau".

Lieu : gymnase, cour d'école, salle d'activité

Matériel : des plots pour déterminer un terrain carré


But :

Eviter d'être, ou de rester le poireau


Règle 

Les joueurs de coins changent de place quand ils veulent.

Le poireau tente alors de gagner un coin libre.

S'il y parvient, celui qui n'a plus de coin devient "poireau".

Décompte des points :

Perte d'un point sur un capital de début de partie à chaque fois qu'un joueur devient poireau.


( Moduler la dimension du terrain en fonction des capacités de course des enfants.

LES QUATRE COINS





I - Situation de départ








II - Déroulement du jeu départ











III - Remarques 








