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Equilibre écologique





Fuir et délivrer





Poules, renards, vipères.





R : Nous devons attraper les poules.


Attention aux vipères !





V : Nous devons attraper 


les renards .


Attention ! Les poules peuvent nous toucher.





Vipères





Quand on est dans son camp, 


on ne peut être touché.





P1 : Une vipère est sortie de son camp.�Je vais essayer de la toucher.


Attention aux renards qui me guettent.





Vipères





Renards





Poules





Poules





Renards





P : Nous devons toucher les vipères.


Attention aux  renards qui peuvent nous prendre !
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V1 : Je dois avoir au moins 


un pied dans le camp.


Je tends la main .


pour qu’on me délivre.





P1 : Attention ! 


Les vipères vont essayer de délivrer le prisonnier





V2 : Si je réussis à toucher la main du prisonnier,


 il pourra se sauver.





R1 : Voilà une vipère, je rentre dans mon camp !





P1 : Pendant que je ramène le prisonnier dans mon camp, je ne peux ni être touché, ni toucher quelqu’un.





Vipères





Renards





Poules





Vipères





Renards





Poules
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P1 : « Pris ! »





Dispositif :


Le terrain doit être assez grand. Il dépend du nombre de joueurs mais aussi des objectifs du maître.


On peut jouer dans un gymnase ou à l’extérieur dans une cour ou encore dans la nature, sur un terrain, éventuellement accidenté, où l’on peut se cacher.





Trois cercles, bien marqués au sol, délimitent les camps de chaque équipe. Ils sont placés en triangle, à égale distance les uns des autres. Il est bien de ne pas les coller dans un coin. Il faut que les joueurs puissent passer par derrière.





6 à 10 joueurs par équipe, avec des maillots, foulards ou chasubles de couleurs différentes.





But du jeu :


Les poules prennent les vipères. Les vipères prennent les renards. Les renards prennent les poules.





Règles du jeu :


Chaque équipe a le droit de toucher les joueurs d’une équipe mais peut se faire toucher par l’autre. 


On ne peut prendre qu’un seul joueur à la fois. Celui qui touche un joueur le ramène dans son propre camp où il sera prisonnier. Pendant ce temps, il ne peut pas toucher un autre joueur, mais il ne peut pas être touché non plus.


Les prisonniers font une chaîne pour faciliter leur délivre. Un des prisonniers doit avoir le pied dans le camp adverse. Une seule touche de la chaîne suffit à libérer tous les prisonniers. Ils rentrent tranquillement dans leur camp, en levant un bras ou leur foulard. Ils ne peuvent pas être pris.





V2 : Attention ! 


Les poules peuvent encore m’attraper !





V2 : « Délivrés ! »





V1 : Je suis libéré.


Je lève un bras ou le foulard  pour rentrer dans notre camp et reprendre le jeu.





Poules





Vipères





Renards
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Remarques sur le jeu.





Il s’agit d’un jeu unique en son genre.





1 - C’est un jeu à réseau triangulaire, ce qui est très rare.





2 - C’est un jeu où l’on est, en même temps et à tous moments, à la fois poursuivi et poursuivant.





3 - C’est un jeu où il y a quatre rôles possibles et trois possibles à jouer en même temps.


      Chaque joueur  doit poursuivre 


et fuir en même temps, mais il peut également 


ou garder 


ou délivrer les prisonniers.





4 - C’est un jeu qui permet de tisser un réseau de relations tout à fait paradoxales, comme Pierre Parlebas l’a mis en évidence depuis longtemps.


 


+ Chaque équipe entretient des relations positives en son sein. 





+ Elle entretient des relations négatives contre une autre équipe. Il y a donc un réseau de « contre-communications » circulaire entre les équipes.





+ Mais, si l’on y regarde de plus près, on s’aperçoit d’une chose paradoxale.


Quand une poule attaque une vipère, elle doit se méfier des renards. Or, qui peut attaquer les renards et donc les faire fuir ? Les vipères ! Ce sont les vipères qui protègent les poules. Et il en est de même pour les autres équipes.


Ainsi se tisse un réseau circulaire de communications positives entre les équipes à l’inverse du réseau précédent. 
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+ Ce jeu met en scène l’équilibre de la chaîne alimentaire au cours de laquelle chaque espèce est en fait protégée par celle qu’elle attaque. Chaque espèce est donc amenée, si elle ne veut pas disparaître, à ne pas détruire totalement celle qui lui permet de continuer à se nourrir. 


Par exemple, si l’équipe des poules prend toutes les vipères, et que le jeu continue, les poules sont condamnées. Soit elles restent dans leur camp et elles meurent de faim. Soit elles sortent de leur camp et elles se font manger par les renards qui, à leur tour, seront privés de nourriture. 


Les poules qui croyaient avoir gagné n’ont fait que courir à leur perte.


D’ailleurs, quand on y joue avec des équipes assez nombreuses (au moins 8), spontanément, les enfants font des alliances et des contre-alliances pour éviter qu’une équipe ne soit complètement prisonnière.


Ce jeu est trop rare pour qu’on le laisse se déformer par la logique dominante de la compétition où il faut absolument un gagnant et un perdant.








































































































































































































V1 : Je vais attaquer le renard qui est sorti mais les poules peuvent m’attraper
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V1 : Je suis pris. Je me laisse conduire au camp des poules.





P1 : Nous avons perdu notre prisonnier mais le jeu continue.
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