FICHE 3

Objectif dominant : Résolution des problemes
affectifs

Objectif spécifique : Contact avec le
partenaire

Logistique : des plots

Nom : Les duels de cow-boys

Placement de départ :les enfants sont par paire
de méme gabarit.

Dalton

©

Lucky luke

But du jeu: gagner mon duel et pousser mon
adversaire derriere la ligne qui sont les limites de la
ville.

Quand un cow-boy met les pieds derriére la ligne il
a perdu son duel et doit quitter la ville.

On compte combien de Dalton et de Lucky-luke
restent dans la ville.

Consignes :

e «utilisateurs»:
Rester debout (si je tombe, j'ai perdu)
Pendant le combat pousser avec les
mains,

e «opposants» :
Rester debout (si je tombe, j'ai perdu)
Pendant le combat pousser avec les
mains,

Lancements de jeu :

Les enfants sont face a face et au signgl

choisi et annoncé par I'éducateur les
cow-boys commencent le duel. Ex :
quand I'éducateur dit un nom de pistol
le duel commence.

Comportements attendus

par I'éducateur:
Que les enfants engagent les mains

d’abord puis les bras, les épaules et tout

le corps dans le combat avec l'autre
enfant.

Faire respecter les régles de sécurite,
espace d’au moins deux metres entre
chaque couple.

Animation de I'éducateur : « Au Farwest, celui qui commande la ville est le plus fort
physiquement mais il doit aussi étre malin. Les Daltons aimeraient étre les chefs de la ville
mais lucky luke et ses amis surveillent avec leur carabine » -le jeu commence- etc...

Variantes : le placement de départ, un de dos qui résiste et I'autre le pousse sous les
fesses (insister sur la position de sécurité : le dos plat)

Apres avoir travaillé la poussée je joue a tirer mon adversaire en se liant chacun aux bras
de l'autre : « il faut sortir les Daltons du Saloon parce qu'ils font trop de bruit et qui géne
les habitants du village en cassant les bouteilles avec leur pistolet » -le jeu commence-

Choisir de valoriser chaque enfant individuellement ou alors le groupe de cow-boy (il est

bien d’alterner)




