LE DRA PEAU

Rappel : deux équipes égales, disposées face adaaeune dans leur camp. Les voleurs
doivent s’emparer du drapeau situé a quelques reetie camp des gendarmes et le
ramener dans leur camp en une seule fois sansreetdaicher par les gendarmes. lls sont
aidés par un chien qui ne peut étre touché par endgrme mais peut éliminer les

gendarmes en les touchant. Les gendarmes empéebartdleur de prendre le drapeau en

les touchant et en les faisant prisonniers. La ipagist gagnée par les voleurs q quand d
I'un d’eux ramene le drapeau jusqu’a son camp oules gendarmes quand ils ont éliminé
tous les voleurs ou quand g quand d ils ont tousheoleur porteur du drapeau.

ANALYSE DU JEU

— Type de jeu : jeu de poursuite sans ballon. &uiramenant un objet.

— But : Les voleurs doivent ramener le drapeas sarfaire attraper par les gendarmes ;
ces derniers doivent défendre leur drapeau sdiasregrendre par le chien.

— Rapport d’opposition : une équipe contre unecaguipe. Duel collectif : un gagne et
l'autre perd.

— Statuts et réles :
- Statuts : gendarmes, voleurs et chien.
- ROles : Poursuivis (gendarmes, voleurs) et pouastisv(gendarmes, chien).

— Structure du jeu :

Espace : terrain délimité.

Temps : quand le chien est épuisé ou g quangharteur de drapeau est touché ou
guand le drapeau est ramené dans le camps ownd dubne reste plus de gendarmes ou
de voleurs.

— Problémes posés :
- Pour les voleurs : définir a partir de quel mormant une chance de ramener le
drapeau. Jouer du statut particulier du chien.
- Pour les gendarmes : prise en compte de la folaivedu chien. Opter pour la
sécurité ou le risque. Double prise d’infos.
- Pour le chien : attraper les gendarmes tout eragafds autres dans son champ de
vision. Etre cap de se préserver physiologiquement.

MISE EN EUVRE PEDAGOGIQUE :

— Gestion :
Espace : terrain de basket.
Temps : illimité.
Groupe : toute la classe mais divisée en 2 oun8 partie observe).

— Rapport de force : chien (fort ou non), positiement du drapeau (le rapprocher du camp
le plus faible).



