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Variantes du jeu des douaniers – contrebandiers

1 – Jouer avec prise de foulards.

Les contrebandiers ont un foulard passé dans la ceinture et cherchent à faire passer des messages.

Les douaniers cherchent à arracher le foulard.

Quand un contrebandier est pris, il donne son message au douanier qui lui rend son foulard. 

Il retourne dans son camp et reprend le jeu. 

Le gain de la partie peut se faire ainsi :

* Contrebandiers : 


- message porté dans la caisse réservée au butin : 1 pt.

* Douaniers : 


- message intercepté : 1 pt





2 – Jouer sur un grand espace en pleine nature.

-    Terrain de 200 à 400 m.
3 – Mettre plus de contrebandiers que de douaniers.

-    Un douanier pour deux ou trois contrebandiers.
4 - Faire passer un seul message à la fois.

· Les douaniers ne savent pas qui est le porteur.

· Le contrebandier pris est éliminé.



LA BAGUETTE

Dispositif

La classe entière.

Un grand cercle pour faire le camp (6 à 8 m de diamètre) 

ou un territoire délimité par une frontière.

Deux équipes de même nombre 

But du jeu

Contrebandiers : faire rentrer un trésor dans un camp gardé par une équipe de douaniers. Douaniers : prendre les contrebandiers pour les empêcher de porter le trésor dans le camp.

Déroulement

1- Avant le début de la partie :

L’équipe porteuse du trésor (la baguette) désigne en secret un joueur qui va le tenir caché dans son poing. Une fois désigné, il n’a plus le droit de le passer à un partenaire. Il doit le garder jusqu’à la fin de la partie.

Les douaniers font  « un plan » pour essayer d’empêcher le passage du trésor. Ils ne savent pas qui porte le trésor.

2 - La partie commence au signal du meneur de jeu :

Chaque douanier ne peut toucher qu’un seul contrebandier. Quand il en a touché un, il reste près de lui jusqu’à la fin de la partie.

Le joueur pris reste le poing fermé jusqu’à ce que tous ses partenaires soient pris ou entrés dans le camp.

3 - A la fin de la partie :

Les contrebandiers qui ont été pris ouvrent successivement leur poing. Si l’un d’eux possède le trésor, ce sont les douaniers qui ont gagné.

Sinon, on continue par faire ouvrir les poings à ceux qui sont entrés dans le camp pour savoir qui a le trésor. Dans ce cas, ce sont les contrebandiers qui ont gagné.

4 - Pour la partie suivante, on inverse les rôles

On peut décider également que :

Si les contrebandiers ont gagné, ils restent contrebandiers.

S’ils ont perdu, ils deviennent douaniers.

L’intérêt du jeu de la baguette.

C’est un jeu qui permet aux enfants de jouer ensemble avec des niveaux très différents (classe unique par exemple).

Les moins forts peuvent y trouver une place de choix.

C’est un jeu qui permet aux enfants :

· d’élaborer des stratégies collectives

· qu’on peut expérimenter immédiatement

· et valider ou invalider d’après les résultats obtenus.

Il est essentiel, dans ce type de jeu, de laisser les enfants construire seuls ces stratégies et découvrir le paradoxe de ce jeu ainsi que le principe essentiel qui l’organise.

Le paradoxe de ce jeu.

Comme chaque défenseur ne peut prendre qu’un seul attaquant, à chaque fois qu’un attaquant, non possesseur du trésor, entre dans le camp, il affaiblit son équipe.

Les défenseurs se trouvent alors en surnombre et peuvent prendre plus facilement celui qui tient le trésor.

En conséquence, la règle d’or de ce jeu, pour les contrebandiers qui n’ont pas la baguette, c’est de faire semblant de vouloir entrer dans le camp, mais de ne jamais le faire, sous peine d’affaiblir l’équipe.

Ce jeu est donc essentiellement un jeu de leurre.

Le fin du fin serait, pour un porteur de baguette, de faire croire aux douaniers qu’il ne l’a pas, en faisant semblant, dans un premier temps, de ne pas vouloir rentrer dans le camp.

Mais, cela, ce n’est qu’après de nombreuses séances, de nombreuses parties que les enfants pourront découvrir ce paradoxe et jouer avec.
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Douaniers contrebandiers.





La baguette.




























































































































































































J’ai été touché. Je retourne dans mon camp, je reprends une pièce d’or et je continue à jouer
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C’est moi qui ai la baguette. Quand j’ouvrirai mon poing, tout le monde saura que nous avons gagné.































































































































































































ous avopns gagné





Tous les contrebandiers sont :


- soit entrés dans le camp


- soit touchés.


A tour de rôle, ils vont ouvrir leur poing, en commençant par ceux qui ont été touchés.





1





Pièces d’or prises par les douaniers





Zone franche





Camp des contrebandiers





Butin des�contrebandiers





Trésor de pièces d’or





Si je sors des limites, je donne ma pièce d’or au douanier.





Nous n’avons pas le droit de nous passer la baguette.
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Si je touche un contrebandier, je lui prends sa pièce d’or et je la dépose dans le coffre





Je ne peux toucher qu’un seul contrebandier











Nous devons passer les pièces d’or dans la zone franche. 


Je ne peux transporter qu’une seule pièce à la fois.





J’ai été touché. J’attends la fin de la partie avec celui qui m’a pris.


Je garde bien mon poing fermé.
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1 – Douaniers - contrebandiers.





Passer malgré l’adversaire





Si je touche un joueur, je reste près de lui et j’attends avec lui la fin de la partie.





Je ne peux toucher


qu’un seul


contrebandier.





Nous devons faire rentrer le trésor dans le camp protégé par les douaniers





L’un de nous tient le trésor caché dans son poing fermé.


Tous les autres ferment également leur poing pour faire croire qu’ils ont la baguette.





Si je touche un joueur, je reste près de lui.


J’attends la fin de la par-tie.





Nous n’avons pas le droit


de nous passer la baguette.





Si les contrebandiers réussissent à faire rentrer la baguette dans le camp, ils gagneront la partie.





2. La baguette





Passer malgré


l’adversaire




















Dispositif : 	- 2 équipes de 6 à 7 joueurs. Sur un terrain de basket.


		- Des cailloux (pièces d’or) ou des carrés de papier (pour faire des messages)





But du jeu :	- Contrebandiers : passer le plus grand nombre de pièces d’or.


- Douaniers : attraper le maximum de pièces d’or. 





Règles :	- Le contrebandier touché donne sa pièce au douanier qui la dépose dans son coffre. Puis il revient dans son camp, en passant par l’extérieur, il prend une pièce dans la réserve et reprend le jeu.


-  contrebandier qui a réussi à passer, dépose sa pièce dans sa caisse et revient dans son camp par l’extérieur du terrain. Il prend une autre pièce et rejoue.


	- A la fin ,on compte les pièces d’or dans chaque équipe.





Je suis passé sans me faire toucher. J’ai mis ma pièce  dans la caisse. Je retourne dans mon camp en passant par l’extérieur et je reprends le jeu.





J’ai touché un contrebandier. Je mets la pièce d’or dans mon coffre.



























































































































































































































































Faire passer un objet











































































































