
Terrain :

Un terrain d'environ 20 m x 10 m, partagé en deux dans le sens de la largeur, est nécessaire pour la participation d'une classe entière (chacun adaptera le terrain à sa classe).

Chaque équipe choisit un camp et s'y répartit.

Démarrage du jeu :

Le tirage au sort désignera l'équipe qui aura l'initiative.


Un joueur sera choisi pour aller défier le camp adverse.

Déroulement du jeu :
Le joueur désigné pour aller défier le camp opposé va devoir pénétrer en territoire adverse pour essayer d'y toucher le maximum d'adversaire avant de regagner son camp.

MAIS, dès qu'il franchit la ligne médiane, il est obligé d'émettre un son prolongé, ininterrompu et audible de tous dans le registre de son choix, grave ou aigü. Il doit le maintenir pendant toute la durée de son incursion chez les adversaires.

Rôle des joueurs défiés :



Ils doivent éviter de se faire toucher par le "crieur".

Ils peuvent tenter de le retenir physiquement afin qu'il épuise son souffle avant de regagner son camp.

Évolution du jeu :
Trois possibilités sont à envisager :

1-Le "crieur" parvient à revenir dans son camp (il suffit pour cela de poser un pied dans son camp); dans ce cas tous les joueurs adverses qui ont été touchés ou qui auront été en contact physique avec lui sont éliminés.

2-L'équipe défiée s'empare du "crieur" et le retient hors de son camp jusqu'à lui faire perdre son souffle. Le "crieur" est éliminé.

3-Aucun contact n'est établi entre le "crieur" et l'autre équipe et le crieur revient dans son camp sans cesser d'émettre un son. Personne n'est éliminé.

Quel que soit le cas de figure, les rôles s'inversent après chaque défi.

L'équipe gagnante est celle qui parvient la première à éliminer tous les adversaires.

Quelques précisions :


Tout joueur qui pénètre dans le camp adverse sans émettre de son est éliminé.

Si 2 joueurs de la même équipe pénètrent dans la camp adverse (manque de concertation...) ils sont tous les deux éliminés (c'est toujours un défi individuel face à l'équipe adverse)

Tout joueur de l'équipe défiée qui sort des limites de son camp est éliminé.

Le nombre de joueurs qui tentent de se saisir du "crieur" n'est pas défini, ça peut être toute l'équipe...

Aucun acte brutal n'est toléré de même que les chatouilles. Il est interdit de baillonner le "crieur"

Les joueurs éliminés se placent au bord du terrain.




Les maîtres du souffle








