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&RQVLJQH���
- « t u vises la galoche en appelant  un de t es camar ades, t u dois invent er  une f açon de lancer , 
sous les j ambes, de pr of il... Les aut r es devr ont  viser  de la même f açon que t oi et  aller  se 
poser  à côt é de leur  sac » 
- Si t u descends la galoche, t on camar ade appelé ir a en pr ison, chacun des lanceur  r écupèr er a 
son sac et  t ent er a d' échapper  au gar dien en r et our nant  au dépar t . 
- Celui qui est  en pr ison ne j oue pas pendant  un t our   
- Si per sonne ne t ouche la galoche, on désigne un 2ème lanceur  et  on r ecommence 
�
&RPSpWHQFHV���
-savoir  viser  
-cour ir  vit e 

-savoir  r épondr e à un signal 
-ant iciper  sur  ses act ions et  ses par oles 

�
/LHX���Dans le der nier  vir age du lac 
�
'LVSRVLWLI���On désigne le 1er  j oueur �
- Un t er r ain plat  délimit é et  avec un coin pr ison 
- une boît e de conser ve sur  un t r épied, 
- un espace de j eux délimit é sur  les côt és, une zone de dépar t , la galoche à 5m pour  les PS et  
dist ance à adapt er  à l' âge des j oueur s, un sac de gr aines par  j oueur  ou un anneau ou un pet it  
cône 
- Nombr e de j oueur s : de 6 à.... 
- But  du j eu : f air e t omber  la galoche en la visant  avec des sacs de gr aines 
- Un gar dien : pr ès de la galoche 
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
-pour  le lanceur  : f air e t omber  la boît e 
-pour  le gar dien : t oucher  un camar ade avant  qu' il ne r et our ne au dépar t  
-pour  les j oueur s : ne pas se f air e t oucher  
�
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- quand le gar dien t ouche quelqu’un - quand le lanceur  t ouche la boît e 
�
0DWpULHO���une boît e de conser ve, des sacs de gr aines un par  j oueur , 8 cônes 


