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COOPERER / S'OPPOSER pour ATTRAPER / SE SAUVER
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o g Pour les poursuivis : fraverser le terrain sans se
'_l:l Pour le loup : attraper les moutons quand le meneur €} faire attraper par I'éléve désigné
S annonce qu'il est minuit Pour le poursuivant : attraper le plus d'adversaires
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2 L'enseignant donne le signal de poursuite en annongant : « C'est ... qui
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e Comptine : « Quelle heure est-il ? » Le meneur répond par I'heure de son
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