Jeux de poursuite

IV/ Dans un espace délimité, avec rôles stables mais possibilité de délivrance:

7 « Les sorciers  » :
· jeu à l’intérieur d’un espace à définir (terrain de hand)

· Les 3 sorciers désignés, différenciés par un dossard, pétrifient les souris (environ 10) en les touchant.

· les souris pétrifiées peuvent être libérées si elles sont touchées par des souris libres.

N.B. : jeu à limiter dans le temps. Après un temps de jeu, changer les sorciers. Score possible en comparant le nombre de souris pétrifiées à la fin d’un temps de jeu donné par groupe de 3 sorciers. Ou bien temps mis pour pétrifier toutes les souris

V/  Echapper au chat au cours de  la traversée d’un espace:

 8 « L’épervier» :

· A la fin d’une ritournelle ..., les cerfs traversent la forêt où se trouve un épervier qui les chasse en les touchant. 

· Si l’épervier touche un cerf, le cerf lui donne la main lors du passage suivant.

· Variantes : 

· seul l’épervier peut encore toucher ou les 2 extrêmes de l’épervier peuvent toucher.

· les éperviers forment une seule ligne ou se scindent en groupes (de 2, 4...)

-Les éperviers ne doivent pas se casser : la touche serait nulle

-les cerfs ne doivent pas sortir latéralement de l’espace : ils deviendraient éperviers.

VI / s’échapper en aller-retour avec des tâches supplémentaires:

-en duel symétrique, rôles stables.

9 « Le béret » :

· Deux équipes en 2 lignes face à face de part et d’autre du camp de jeu. Les joueurs sont numérotés de 1 à ...7

· à l’appel de leur numéro, les joueurs rentrent sur le terrain pour s’emparer du béret et le ramener dans leur camp (1 point si réussi)

· le joueur qui parvient à toucher l’adversaire qui s’est emparé du béret le premier marque un point. 

-duel symétrique sans score avec délivrance et nombreux sous-rôles.
10 « Gendarmes et voleurs »:

· 2 groupes « équilibrés » (gendarmes et voleurs) de nombre égal de joueurs. 
· définir avec des plots le refuge des voleurs, la prison et la base des gendarmes.

N.B. : dessiner le plan, ou/et installer rapidement avant d’expliquer.

· Les gendarmes poursuivent, attrapent par 3 tapes et la formule « un, deux, t’es pris » emmènent en prison  et gardent les voleurs.

· le gendarme qui conduit son prisonnier par le bras à la prison ne participe pas à la chasse.

· les prisonniers forment une chaîne, à partir du premier qui doit garder un pied en prison.

· un voleur libre délivre les prisonniers se trouvant à partir de celui qu’il a touché jusqu’au dernier de la chaîne

· le prisonnier délivré doit d’abord rejoindre son refuge avant de pouvoir entrer de nouveau en jeu.

VII/ jeu paradoxal à trois équipes 

11 « Poules renards vipères»:

· chacune des 3 équipes a son camp-refuge (cercle), distant d’au moins 20m des autres.

· Par simple toucher, les poules (verts) picorent les vipères (SM) ; les renards (Rouge) mangent les poules ; les vipères piquent les renards. 

· après avoir touché un adversaire, le chasseur ramène son prisonnier dans son camp. Il est invulnérable pendant ce trajet.

· les prisonniers font une chaîne en conservant au moins un pied dans la prison.

· le partenaire libre qui touche un prisonnier de la chaîne libère tous ses partenaires.

· Les prisonniers libérés rentrent d’abord dans leur camp avant d’être de nouveau libres.
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