Jeu des 3 tapes
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Description de I'activite
Defier un adversaire avec 3 tapes avant de rejoindre le plus vite possible son camp
2 équipes de nombre égal placées sur 2 lignes, face a face
Un joueur vient défier son adversaire en lui donnant 3 tapes dans la main. A la 3éme tape, il s'enfuit
vers son camp poursuivi par son adversaire. S'il arrive d rejoindre son camp, il gagne et fait remporter
un point a son équipe. Si son adversaire le fouche avant c’est lui qui remporte le point.

Le meneur de jeu précise quelle est la premiere équipe a venir défier les adversaires. Ensuite on alterne
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Pour faciliter la fuite d'un éléve en difficulté, attribuer un handicap au poursuivant (cloche




