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Objectif :
Rester immergé de plus en plus longtemps.

Matériel :
Aucun

Consigne(s) :
Jeu de I'épervier classique, mais un joueur poursuar I'épervier peut se
sauver en s'immergeant totalement. Alors, I'éperdat changer de cible.

Critéres de reussite :
— Le nombre d’éléves qui se sauvent en s'immergaagrinante.

Variable(s) eventuelle(s) :
— Déplacements variés.
= Planche pour se cacher.



