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Fuir et délivrer





B2- Les refuges





Vers le Niveau 3


Apprentissages décisifs :





Souris : Repérer la place d’un prisonnier et les actions du sorcier avant d’agir.





Sorcier : Repérer les déplacements des souris et leur proximité par rapport aux prisonniers.





Jeu de référence :


Les sorciers





Faire évoluer le jeu








Modifier les rapports de force en jouant sur :


-Le nombre de sorciers et de souris


-Le nombre de refuge


-L’espace de jeu








Avant le début du jeu, faire choisir par les souris la place des refuges.








Dispositif :


Un sorcier, 4 souris, 2 refuges.


Ou bien 2 sorciers, 8 souris, 4 refuges.





But du jeu :


Le sorcier doit geler toutes les souris.


Les souris cherchent à avoir le moins de statues possible dans le jeu.





Règles :


Même règles que le jeu de référence.


De plus, les souris peuvent se réfugier dans un refuge.


Une seule souris autorisée par refuge.
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J’essaie de toucher les souris libres tout en protégeant les statues. Je ne peux pas toucher une souris dans un refuge.





Je peux me réfugier dans un refuge libre à tout moment. Si le sorcier me touche hors d’un refuge, je suis gelé.





Si je sors des limites du terrain, je suis gelé.





Je suis en sécurité dans un refuge. Le sorcier ne peut pas me toucher.





Je suis gelé. J’attends d’être délivré. Si on me touche la main, je suis libre à nouveau.





On ne peut pas être deux dans le même refuge.
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