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AUX ORIGINES DU JEU DE L’EPERVIER

Première hypothèse

Un filet pour attraper les poissons ?

« Le nom de ce jeu provient sans doute de la ressemblance de cette chaîne avec un filet de forme conique et garni de plombs que les pêcheurs lancent à la main pour prendre les poissons en jetant l’épervier » (Dictionnaire des jeux : Henri VERYER).

On trouve les mêmes indications, avec des illustrations, dans de nombreux ouvrages sur les jeux, comme par exemple :

· « Les jeux dans l’Education Physique » du Lieutenant Baissac (1934).

· « Jeux et Activités de plein air et d’intérieur » de P. Barret – Robert Lafont (1945).

· « 200 jeux d’enfants en plein air et à la maison » de L. Harquevaux et L. Pelletier (1909).
Deuxième hypothèse

Attraper les cerfs dans la forêt ?

Le jeu de l’épervier commence parfois par la comptine suivante : 

	L’EPERVIER
	LES JOUEURS

	- Où sont les cerfs ?
	- Dans la forêt !

	- Qu’est-ce qu’ils y font ?
	- Ils y travaillent !

	- A quel métier ?
	- Au charpentier !

	- Faut-il les tuer ?
	- Oui ou Non !


Si la réponse est « OUI », l’épervier peut attaquer. Si elle est « NON », la comptine recommence à son début jusqu’à ce que les joueurs décident de dire « OUI », la partie peut commencer.

On pourrait penser que cette comptine fait référence au « loup-cervier », chasseur de cerfs. Cependant, cela n’explique pas la comptine. 

On ne voit pas comment des cerfs pourraient être charpentiers. 

A moins qu’il ne s’agisse de « serfs »  et non pas de « cerfs » ? Ce qui peut fonder notre troisième hypothèse.













…/…

Troisième hypothèse

Embaucher des serfs pour le travail ?

Il s’agirait alors de serfs demandant du travail comme on le retrouve dans d’autres jeux :

· On trouve sous le nom de « Le père et ses enfants » un jeu du même type ainsi décrit : « Les enfants conviennent entre eux d’un métier à imiter (scier du bois, coudre, arroser, etc.). Puis, ils désignent un chef et s’avancent sur un rang vers le père qui leur dit : « Pendant votre apprentissage, qu’avez-vous appris ? ». Les joueurs répondent en mimant les mouvements du métier choisi et le père cherche à deviner ce métier. S’il y parvient, les joueurs retournent en courant à leur point de départ, poursuivis par lui. Ceux qui sont touchés deviennent ses aides et la partie recommence jusqu’à ce que tous les joueurs soient pris. Le dernier touché prend le rôle du père ». (« Jeu de cour et d’extérieur » – Ferrette 1984).

· On retrouve également en Suisse un jeu semblable sous le nom de « Nous venons de l’Orient » (voir dossier « Fuir en rentrant dans son camp » et « Jeux de notre enfance. Jeux de nos enfants. » Grand, Puhl, Tagini, Simonin, Riederer.)

Il s’agit en fait du simulacre de l’embauche d’ouvriers par un patron ( équivalent du père) et la mise en jeu de la dialectique maître/esclave, travail/liberté.

« Je demande du travail au patron. Je lui montre ce que je sais faire. Si je suis attrapé, je suis pris (embauché) au service du patron. Si je ne suis pas pris, je garde ma liberté mais je n’ai pas de travail ».

Détail rarissime dans « Nous venons de l’Orient », la comptine initiale fait référence à des travailleurs immigrés (les Maures).

On trouve également ce même jeu aux Etats-Unis sous le nom de  « Boum ! Boum ! Nous voilà ! », avec des travailleurs immigrés limonadiers de Pennsylvanie.
Dernière hypothèse en guise de « conclusion » ?

Cette hypothèse est séduisante. Cependant, on ne comprend pas, non plus, pourquoi, dans ce cas, les seigneurs devraient « tuer les serfs ».

Le plus vraisemblable semble être que plusieurs comptines, correspondant à des jeux assez proches, transmises par tradition orale et donc déformées, aient été mêlées au fil du temps pour n’en faire qu’une et  nous  rester en mémoire.





L’homme noir (suite)

Dispositif :

· Un homme noir pour 8 à 10 joueurs.

· Un terrain de tennis.

But du jeu :

· Enfants : être le dernier à se faire  toucher par l’homme noir en traversant le territoire.

· Homme noir : attraper tous les enfants.

Règles du jeu :

· Après la comptine de démarrage, l’homme noir sort de son camp pour attraper les enfants.
· Il ne peut reculer. S’il revient en arrière, les enfants peuvent alors passer librement et le jeu reprend de l’autre côté avec la comptine.
· Un enfant touché devient aussi un homme noir. Il a le droit de toucher, mais ne peut reculer.
· Tous les hommes noirs doivent avancer en ligne.
· Le dernier enfant touché deviendra le nouvel homme noir pour la partie suivante.
 Plusieurs comptines existent pour démarrer le jeu.






· 











LES EPERVIERS








L’épervier.





L’homme noir.





Les trois maillons de la chaîne.





La mère chaîne.





La passe.

















Remarques sur le jeu.





Cette modalité d’épervier a la particularité de créer beaucoup d’émotions chez les enfants.


Après la comptine, l’homme noir, souvent, s’avance doucement ainsi que les enfants.


Puis brutalement, c’est l’explosion pour la capture de certains et la libération pour d’autres.





Cette émotion provient de la forte symbolique du jeu qui fait référence  au temps, à la mort qui avance inexorablement et qui ne peut revenir en arrière.





Dans le superbe livre « Jeux de notre enfance – jeux de nos enfants » de Philippe Grand, Paul Pulh,.. il est dit à propos de l’homme noir :





«  L’homme noir est un jeu traditionnel qui aurait selon Rochholz, d’étroites relations avec d’ancienne danses . L’homme noir représenterait la MORT qui emporte les humains, les uns après les autres et à qui il devient, le temps passant, de plus en plus  difficile d’échapper. » Masüger. J.B. Schweizerbuch der alten. Bewegungspiele Zurich 1955





























Nous pouvons


traverser comme


nous voulons !


Il n’y a pas de signal.


















































Faire évoluer le jeu





1 - Pour éviter l’élimination, le joueur pris peut :


- remplacer un gardien


- s’ajouter aux aides du gardien.





2 – On peut donner aux deux gardiens les mêmes droits en les obligeant à être deux pour attraper un enfant.








3 - Les trois maillons de la chaîne








J’en ai touché un.


Nous sommes deux hommes noirs











Les éperviers























J’ai été touché.


Je m’accroche au dernier bout de la chaîne.





Nous avons touché une proie.


Je suis libéré, je deviens proie








C’est moi qui deviens le premier.


C’est à moi de


 toucher une proie.














Le dernier touché sera l’homme noir de la prochaine partie.








Attention ! Ils sont plus nombreux !




























































































Nous avançons en ligne



































Attention ! Nous devons traverser, sans nous faire toucher !






































Je suis la mère. Je ne peux pas sortir de ma zone. 


Je dois prendre


le plus d’enfants possible.





Attention  Je sors !








Pour que je sois pris, il faut qu’un aide du gardien m’ait attrapé et que le chef gardien m’ait frappé trois petites tapes sur la tête.





Passer malgré l’adversaire





Je dois quitter mon camp pour rejoindre le camp opposé..


Je n’ai pas le droit de revenir dans mon camp.
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Si l’homme noir recule, le jeu s’arrête et nous passons  sans problème.








Attention ! La chaîne est grande. La mère peut nous toucher en dehors de sa zone.





Si je suis touché, je deviendrai aussi un homme noir.





Passer malgré l’adversaire





4 – La mère chaîne.





Attention !


 Je n’ai pas le droit de revenir en arrière !




















  �




















																			

















�












































Dispositif :


1 épervier de 3 joueurs en chaîne pour 7 à 10 proies.


Sur ½ terrain de basket.


But du jeu :


Epervier : attraper une proie.


Proies : traverser sans se faire toucher.


Règles du jeu :


Dans la chaîne, seul le premier a le droit de toucher à condition que la chaîne ne soit pas cassée.


Une proie touchée s’accroche au dernier bout de la chaîne ce qui libère le premier qui devient proie et le jeu reprend.











Nous traversons comme nous voulons, quand nous voulons.


Attention à la mère !	
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Convergence





Je dois toucher le plus d’enfants possible.





Il faut traverser sans se faire prendre par la mère
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Dispositif :


1 mère (épervier) pour 10 à 13 joueurs.


1 terrain avec une zone pour la mère.


But du jeu :


La mère : prendre tous les joueurs.


Les enfants : passer d’un camp à l’autre sans se faire prendre.


Règles du jeu :


Les enfants passent librement d’un camp à l’autre.


S’ils se font toucher par la mère, ils lui donnent la main et forment une chaîne.


Seule la mère a le droit de toucher.


La mère, dans un premier temps, ne peut pas sortir de sa zone mais quand la chaîne est assez grande, elle peut aller toucher des joueurs en dehors à condition que l’autre bout de la chaîne ait au moins un pied dans la zone.











Je dois garder


au moins un pied


dans la zone.

















 























																			























	                                                 					





                  





















































Dispositif :


2 gardiens pour 10 enfants.


Un terrain de tennis.


But du jeu :


Gardiens : Eliminer tous les enfants en les attrapant


Enfants : Etre le dernier touché par les gardiens.


Règles du jeu : 


Les enfants, répartis des deux côtés du terrain, peuvent sortir librement, 


d’un camp à l’autre (ou au signal du chef gardien).


Pour qu’un enfant soit pris, il faut que le chez gardien lui donne trois 


petites tapes sur la tête, avec (ou sans) l’aide de son adjoint.


Un enfant pris est éliminé.




















Il n’y a que moi qui ai le droit de toucher les joueurs.
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Les éperviers





Si je suis pris


dans la zone,


je fais


une chaîne


avec la mère.





Seul le premier bout de la chaîne a le droit de toucher.





Nous sommes un épervier de trois joueurs.








Je suis l’aide du gardien.


Je dois bloquer un joueur pour que l’autre gardien  vienne lui frapper trois petites tapes sur le tête.





Si je sors des limites


du terrain,


je suis pris !





Je suis le chef gardien. J’essaie d’attraper un joueur et de lui frapper 3 petites tapes sur la tête. Je n’ai pas le droit de pénétrer dans les camps opposés.





Passer malgré l’adversaire





Le gardien m’a frappé trois fois sur la tête


Je sors du jeu.





5 – La passe.
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Dispositif :


1 épervier pour ½ classe.


Un demi-terrain de basket.


But du jeu :


Proies : ne pas se faire toucher en traversant le territoire.


Epervier : attraper toutes les proies.


Règles du jeu :


L’épervier donne le signal.


Les proies doivent traverser le territoire sans se faire toucher.


Une proie touchée devient une maille du filet. L’épervier lui donne la main. Ils ne peuvent se séparer. Seul l’épervier a le droit de toucher.


La dernière proie touchée deviendra le nouvel épervier pour la partie suivante.


Remarque :


 Plusieurs comptines existent pour démarrer le jeu (voir pages suivantes).











1 – L’épervier.





J’ai été attrapé par un aide du gardien. Tant que le chef gardien ne m’a pas donné les 3 tapes, je peux essayer de m’échapper.





On s’enfuit ! !





Sortez !








Sortez !








Epervier, sortez !





Je suis l’épervier. J’ai le droit de toucher les proies.





Convergence


De un contre tous à tous contre un.











Moi, aussi, j’ai le droit de toucher les proies.





Passer malgré l’adversaire











La chaîne a grandi. Je peux 


toucher un enfant en dehors de ma zone mais à condition que l’autre bout de la chaîne ait un pied  dans la zone.








J’ai été touché. Je suis un homme noir. Je n’ai pas le droit de reculer.





Il faut traverser sans se faire prendre par la mère.





Variantes de l’épervier.
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a )  Les deux bouts de la chaîne ont le droit de toucher.




















																			














Remarques : Cette modalité oblige les proies à prendre des informations sur les deux bouts de la chaîne, mais surtout, elle impose aux enfants, dans la chaîne, de se mettre d’accord sur une stratégie et de la respecter sinon, chaque bout tire de son côté et la chaîne casse.








b) L’épervier est séparé de la chaîne.





On décide au début qui a le droit de toucher :


L’épervier seul.


L’épervier plus un bout de la chaîne.


L’épervier plus les deux bouts de la chaîne


	





		  


Remarques :


La tâche est plus complexe pour les proies. Ils peuvent croire être sauvés en ayant passé la chaîne, mais souvent, ils se font prendre par l’épervier resté caché derrière.


Il faut donner du temps à la chaîne et à l’épervier pour élaborer des stratégies.








c ) Faire plusieurs chaînes.


On décide de faire :


2 ou 3 chaînes.


Des chaînes de 2 ou 3 par exemple,


 l’épervier étant dans une chaîne ou séparé.











Remarques :


La tâche est encore plus complexe pour les proies qui doivent se faufiler entre les chaînes et anticiper sur les obstacles à franchir.














Pas nous !





Que faites-vous si je sors ?





Qui a peur de l’homme noir ?





Passer malgré l’adversaire








2 – L’homme noir.
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 1 - Comptine pour démarrer le jeu.




















																			























						        





		   


2 –Première phase de jeu.












































3 –Deuxième phase de jeu.





Faire évoluer le jeu.





-Varier les dimensions du terrain.





- Le nombre de joueurs.





Permutation





Le dernier touché de nous deviendra le nouvel épervier.





Nous devons traverser de l’autre côté.





Je suis le seul à pouvoir toucher une proie. Mais il faut que la chaîne ne soit pas cassée.





J’ai été touché.


 Je donne la main à l’épervier. 


Je ne peux pas toucher une proie.

















Epervier, sortez !





Il faut que je touche le plus grand nombre de proies !














Le signal est donné, nous devons atteindre l’autre bout du terrain.





Si je suis touché par l’épervier, je ferai une chaîne avec lui.





Les éperviers





Passer malgré l’adversaire





Convergence


De un contre tous à tous contre un.





Passer malgré l’adversaire


re





Elimination
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