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Type de jeu 

Transports d'objets vers une cible

Evitement
F8

ou … Eperviers - déménageurs
Objectifs essentiels
· Transporter des objets vers une cible .

· Coordonner différents types de courses en fonction de la position du ou des voleur(s) : accélérations, arrêts , démarrages, changements d'appuis , évitements …

· Repérer les trajectoires des adversaires pour les intercepter.
· Elaborer collectivement des règles d'actions
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Matériel
· Foulards pour distinguer les joueurs (2 couleurs)

· Plots pour délimiter l'espace

· Objets divers

· Cerceaux





But du jeu:

Pour les voleurs : toucher les déménageurs qui traversent l'espace avec un objet.

Pour les déménageurs : transporter le maximum d'objets de la "maison départ" à la "maison arrivée".



Règles:

· Chaque déménageur ne peut transporter qu'un objet à la fois.

· Un déménageur touché donne son objet au voleur qui le dépose dans un des cerceaux "objets volés" . Le déménageur retourne alors chercher un autre objet dans la maison départ.

· Le retour des déménageurs de la maison "arrivée" à la maison "départ" se fait par l'extérieur du terrain .
Gagnants : le meilleur groupe de "voleurs" après plusieurs manches.



règles d'actions à élaborer avec les enfants

· les déménageurs :

· choisir le bon moment pour partir : avant les autres , tous ensemble , après les autres…

· courir vite, changer de direction , accélérer,  revenir en arrière , passer au plus loin des voleurs : bien les regarder pour deviner où ils vont aller.
· Les voleurs :

· Tenter d'intercepter plutôt que de poursuivre.

· Feinter  : ne pas regarder l'adversaire choisi, accélérer brutalement…

· Coincer un joueur dans un coin , sur un côté (tenaille)

· Mise en place d'une stratégie collective : comment attraper à plusieurs (tenaille)

Conseils pour l’animation

· Alternance "action – réflexion" pour :

· Comprendre les rôles des uns et des autres

· Intégrer les règles et Comprendre le résultat du jeu .

· Faire émerger les règles d'actions.
Situations aménagées

Variable "nombre de joueurs dangereux : les voleurs"
intérêts

1. Augmenter ou diminuer le nombre de voleurs.


· 
Réguler le jeu (le rapport de force doit permettre le déroulement du jeu)

Augmenter ou diminuer le nombre d'informations à prendre pour traverser sans se faire toucher.

Variable "espace" : "zones refuges / zones dangers"
intérêts


zones refuges
(voir jeux de chats)

zones dangers et zones repos

(voir épervier)

· permettre aux déménageurs de s'arrêter pendant la traversée pour prendre des info.

   Variable "espace" : 2 jeux parallèles
intérêts

2 équipes dans la classe …

But du jeu : transporter le maximum de ballons de la "maison départ" à la "maison arrivée "

Règles:

· lorsqu'un épervier touche un déménageur , l'objet est remis dans la caisse de départ et le déménageur transporte un nouvel objet.

Gagnante : l'équipe ayant transporté les objets le plus vite possible … ou … l'équipe ayant transporté le plus d'objets dans le temps imparti.


Confrontation indirecte de deux équipes Faire émerger  la notion d'équipe (résultat commun)



    Variable "statut" du joueur touché."
intérêts

Variante 1: 

· Un joueur touché donne son objet au voleur qui va le placer dans un cerceau "objet volé"  . Le déménageur devient alors "voleur" dans le terrain voisin.

Variante 2 : évolution du "statut" du joueur touché.
· Les voleurs changent en permanence : dès qu'un voleur touche un déménageur , il lui prend son objet , le dépose dans le cerceau "objets volés" et redevient déménageur dans son camp . 

Attention : le(s)  voleur(s ) désigné(s) en début de jeu reste(nt) voleur(s) toute la durée de la  manche.
Passer fréquemment d'un rôle à un autre  et adapter sa motricité en conséquence.

Parler du jeu pour mieux comprendre…
Raconter ses émotions…

Quels sont les rôles que vous préférez ? Pourquoi ?

Avez-vous peur de traverser ? pourquoi ? (peur de se faire toucher , peur des bousculades…)
Connaître les règles…

Dire les règles : ce que le(s) voleur(s) et les déménageurs peuvent faire ou ne pas faire. 

Faire évoluer les règles : expliquer les conflits apparus  et ajouter les règles nécessaires.
Parler du résultat … 

Qui a gagné ? Comment le sait-on ? 

· Les meilleurs voleurs ? les meilleurs déménageurs ? (comptage et comparaison des scores)
Réfléchir …

Les déménageurs …

Comment faire pour ne pas se faire toucher ? Quand faut-il s'élancer ? Comment courir ?

Faut-il se faire toucher ? Est-ce intéressant pour le déroulement du jeu ? (jeu paradoxal dans la dernière version proposée !) 
Les voleurs…
Comment faire pour toucher les joueurs qui traversent ?

Comment s'organiser pour toucher le plus possible de joueurs ?
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Objets récupérés par les voleurs





J'essaie de toucher les joueurs qui traversent avec un objet.
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Un autre jeu comparable : "éperviers" … voir variantes proposées dans la fiche consacrée à ce jeu !
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