









Les joueurs sont dans leur cerceau respectif (maison).

Un joueur sans maison représente la locomotive.

Lieu : gymnase, cour d'école, salle d'activité

Matériel : un cerceau par enfant, moins un.


But :

Trouver une maison libre le plus vite possible.


Règle : 

La locomotive se déplace dans tout l'espace.

Dès qu'elle touche un enfant, celui-ci quitte sa maison, s'accroche à elle, devient "wagon" et ainsi de suite. 

Quand la locomotive siffle une fois, tous partent à la recherche d'une maison libre.

Celui qui se retrouve sans maison devient locomotive.

Décompte des points :

Perte d'un point sur un capital de début de partie à chaque fois qu'un joueur devient locomotive.


( Si la locomotive siffle 2 fois : locomotive et wagons cherchent une place, ceux qui sont encore dans leur maison doivent en changer.

LA LOCOMOTIVE





I - Situation de départ
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II - Déroulement du jeu départ
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III - Remarques 
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