
Principe général :

 Deux équipes de même effectif se trouvent dans leur camp respectif.

Chacune doit aller au fond du territoire opposé chercher des pierres qu'elle rapportera, après avoir traversé la "frontière" centrale sans se faire prendre par ses adversaires. Elle déposera ces cailloux dans un endroit précis de son propre camp : le coffre-fort. Ces pierres capturées ne peuvent pas être reprises par l'adversaire : le coffre-fort est inviolable. 

Chaque joueur ne peut prendre qu'un caillou à la fois.

Un joueur est fait prisonnier quand il est touché par un adversaire dans le camp ennemi. Il doit alors rester debout à l'endroit où il a été capturé et ne pourra être libéré que par le toucher d'un de ses équipiers encore en jeu.

La première équipe qui a réuni 6 pierres dans son coffre a gagné.

Le matériel :

Environ 8 pierres par équipes (des plots, des foulards ou des ballons par exemple) Elles sont placées à 2 mètres l'une de l'autre sur la ligne délimitant le camp de chaque équipe.

Des jeux de maillots permettant de différencier les joueurs.

Le terrain :
Il doit permettre des courses rapides et sans danger mais peut présenter des obstacles susceptibles de rendre les courses plus animées.

Les dimensions d'un terrain de hand ball me semblent parfaitement adaptées à la pratique de ce jeu pour une classe (on adaptera le terrain en fonction de l'âge des joueurs)

Au centre du terrain on trace la "frontière" et en bordure de chaque camp on délimite le coffre-fort où seront déposées les pierres dérobées à l'adversaire.

Nombre de joueurs :


Entre 20 et 30 joueurs (10 à 15 par équipe)

Quelques précisions :

Un joueur prisonnier qui est délivré peut à son tour délivrer d'autres prisonniers, il peut aussi dérober une pierre ou revenir dans son camp.

Un attaquant qui s'est emparé d'une pierre peu, au passage, délivrer des prisonniers.

Quand un joueur qui a une pierre dans la main est touché, il est "neutralisé". Il doit alors remettre la pierre à sa place initiale et retourner dans son camp en passant par un côté du terrain. Il se remet aussitôt en jeu.

Variante :

1-Au lieu de placer les pierres dans le coffre, on les ajoute à ses propres pierres. Elles peuvent alors être dérobées à nouveau.

2-Le coffre fort n'est plus inviolable.




Le voleur de pierres








