Jeu La queue du diable 1

Théme de séance

Découverte de I'adversaire
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Déplacement joueur

Déplacement ballon
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Jeu

Objectifs
Se protéger face aux autres joueurs en mettant
son corps en oppsition.

But
Attraper le plus de chasubles possibles sans se
faire prendre le sien.

Consignes

Chaque joueur accroche une chasuble dans
son dos (la "queue du diable"), rentré dans son
short. Le but du jeu est d'attraper le plus de cha-
subles possibles sans se faire prendre le sien.
Quand on a perdu "sa queue", on sort du jeu
("prison"). Le gagnant est celui qui a le plus
de chasubles en fin de partie (chaque chasu-
ble pris vaut un point, si on a gardé sa queue :
+ 2 points.
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ACTIVE

Laisser jouer - Observer - Questionner

Je dois assurer 2 roles : attaquer et me défendre.

Je dois regarder partout : devant, sur les cotés, derriére ...
et changer rapidement d'appuis pour me retrouver face au
danger.

Occuper tout I'espace pour étre plus en sécurité.

On peut faire alliance !

Limiter le temps du jeu (séquences de 2 a 3 min. maxi) pour
ne pas laisser trop longtemps les joueurs dans la "prison".
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Objectifs
S'organiser collectivement pour défendre.

But

Pour le sorcier : attraper la "queue du diable" le
plus rapidement possible.

Pour le diable : se déplacer ensemble pour
conserver "sa queue".

Consignes

Chaque équipe forme une colonne, chaque
joueur tient la taille de celui qui est devant lui.
Le dernier de la file accroche la chasuble a son
short "la queue du diable").

Face a chaque équipe, un joueur adverse (le
"sorcier") tente de récupérer "la queue du dia-
ble" avant celui de I'équipe adverse.

Le 1¢ qui y parvient marque un point.
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Laisser jouer - Observer - Questionner

On joue sur un temps donné (maxi. 45 secondes).

Les joueurs formant la colonne doivent de déplacer ensem-
ble pour empécher le sorcier d'attraper la queue du diable.
Faire en sorte que la chasuble soit bien visible et pas trop
rentrée dans le short.

Le 1¢" joueur de la file se met sans cesse en opposition au
sorcier (sans l'accrocher ...), le reste de la file s'applique a
ne pas se désunir.




