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FICHE 3.                                                   JEUX A COURIR. 
 
Nom du jeu Où sont les cerfs ? Notes personnelles  
 
Objectifs poursuivis 
 

 
- courir et esquiver. 
- respecter les règles. 

 

 
Matériel nécessaire 
 

 
- Aucun. 

 

 
Description 
 
 
 
 
Déroulement 
 

 
- délimiter une aire de jeu : par exemple un 
demi-terrain (la clairière). 
- les cerfs sont dans la forêt.  
- les cerfs quittent la forêt en passant par la 
clairière pour se réfugier de l’autre côté. 
  
- les cerfs : traverser la clairière sans se 
faire toucher. 
- le chasseur : toucher un maximum de 
cerfs. 
 

 

 
Règles 

 
- le cerf touché devient arbre (reste 
immobile dans la clairière). 
- le cerf qui sort des limites de jeu, devient 
arbre (même s’il n’est pas touché). 
- le jeu se termine lorsque tous les cerfs 
sont pris. Le dernier devient chasseur. 
 

 

 
Démarche à suivre 

 
1. - les cerfs ne doivent pas rester grouper 
pour la traversée. 
    - les cerfs doivent éviter les arbres. Faire 
découvrir que l’arbre peut les protéger. 
    - le chasseur pourra placer les arbres où 
il le désire pour mieux gêner le passage des 
cerfs. 
2. - placer le chasseur dans une zone 
limitée (il ne peut pas en sortir). Au milieu. 
    -  les cerfs touchés se donneront la main 
pour former des haies de 2 ou 3 cerfs. 
    - dans un premier temps les haies ne 
peuvent pas bouger. 
    - les haies peuvent se déplacer sur l’aire 
de jeu. 
    - interdire les contacts : pas de passage 
en force pour éviter la haie. 
    - introduire la notion de feinte pour les 
cerfs. 
3. -  plus de zone pour le chasseur. 
    - les haies se déplacent. 
    - plusieurs chasseurs. 
     

 

 


