Jeux de poursuite

I/  S’échapper sans autre but, en tout sens , sans refuge et sans terme :

   N.B. : aucun tracé mais consignes de sécurité
1 « Chat simple » :

· Un chat, désigné, poursuit les souris pour les toucher par une tape de la main, sur l’épaule ou sur le dos. 

· S’il réussit à en toucher une, la souris devient chat et le chat devient une souris comme les autres.

· la souris touchée ne peut pas retaper immédiatement le joueur qui vient de la toucher (pas de re-tape) 

II / Id (en tous sens, sans autre but) mais avec des protections :

· dans une position de la souris : 

2 « Chat tabou » :

· Pour éviter d’être prise, la souris se tient debout sur la pointe d’un pied, talon décollé : flamant rose.  Id. la tortue renversée (sur le dos pattes en l’air), etc ...

· dans un handicap donné au chat :

3 « Chat blessé »

· Le joueur touché devenu chat doit se déplacer en gardant une main à l’endroit où il a été touché (épaule, dos, genou, ...)

N.B. : Si le chat handicapé ne peut plus toucher les souris trop craintives, le déclarer mort et annoncer un nouveau chat.

· dans un refuge pour la souris  défini dans l’espace: 

4 « Chat cerceaux » 

· Une fois dans son refuge, la souris ne peut plus être chassée.

(« chat perché », « chat suspendu », ... ?)

· dans une coopération entre les souris :

5 « Souris deux »

· Sont protégées les souris qui se tiennent par la main par deux. 

· Après s’être lâchées, les 2 souris ne peuvent pas reformer le même couple.
6 « Accroche - décroche »

· les souris en cercle, sauf une qui est poursuivie par le chat, sont accrochées par 2 par un bras, l’autre bras en « anse ». 
· lorsque la souris poursuivie s’accroche, le joueur à l’opposé décroche est devient la souris poursuivie.
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