Les barres

Un duel d’équipes symétriques, aux espaces mélémeaj en scéne des
duels individuels dissymétriques ou les réles dasitibués de maniére
originale : le droit de prise dépend de données temporélles

1. Chacun adroit de prise sur unadversaire qui a pénétréur le
champ de jeu avant lui.On dit qu'’il a « barre » sur lui.

2. Les prises se font paimple toucher les joueurs touchés sont
prisonniers et forment une chaine depuis le carmprad.

3. Les prisonniers sork délivrables » par un partenaire libre qui
parvient a toucher la chaine.

Gain de la partie:
1. Quand tous les joueurs de I'équipe adverse sosbqmiers
2. Au terme du temps de jeu, I'équipe qui a le plusddéersaire dans
sa prison.

Positions a I'engagement

6 a 10 joueurs par équipe.

Une couleur de chasuble par équipe.

Prison : trait tracé sur la ligne latérale a 3 gasigne de camp.
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Lancement du jeu: Un joueur de I'équipe des X (Samuel) va lanaer u
défi a I'équipe Y en tapant dans la main d’'un a@eseprs Y (ici Pierre).
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Pierre poursuit Samuel pour tenter de le touchantagu’il n’entre dans
son camp.

Samuel est donc en danger !

Julie décide de protéger Samuele lintérieur de son camp elle crie
« Barre sur Pierre », et court aprés Pierre pour tenter de le toucher.

Prison
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Pierre est lui aussi en danger !

Deux possibilités :

% 1l pense toucher Samuel avant d’étre touché pae,Jalbrs il continue
sa poursuite.

& |l préfere rentrer dans son camp (poursuivi paejul

Dans ce cas, Régis (de I'équipe Y) veut protégen®iil crie « Barre sur

Julie » puis court aprés Julie pour la toucher.iRétant sorti pourra étre

« barré » par un joueur de I'équipe adverse. Hi ae suite.

Camp Prison Camp
des X I des Y
X Y
X Julie poursuit Pierre ... attague de Régis v
< Samuel Y
X
X Y
"Régis

|
Prison

Regles complémentaires

Les prisonniers :

% Le joueur qui fait un prisonnier est provisoireméots-jeu puisqu’il
accompagne celui-ci a la prison (I'attaquant reetrsuite directement
dans son camp pour rejouer a nouveau).

% Le premier prisonnier a le pied sur le trait deplison, les autres
forment avec lui une chaine en se donnant la ntag'égrant le plus
possible vers leur camp d’ou peut venir le salut.

% Faire un prisonnier ne donne pas lieu a un arrétjede (sauf
éventuellement en période de découverte du jeu)
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La délivrance

Toucher un prisonnier suffit pour délivrer toutecksaine qui rentre sans
risque sans son camp ainsi que le sauveur puisg@iarrét de jeu et
nouvel engagement.

Lors de cet engagement :

& la chaine des autres prisonniers reste en place.

L c’est le sauveur qui lance le nouveau défi.

& ceux qui font « campagne » reste en place (valessous)

Faire campagne(a ne proposer qu’'apres plusieurs séances)

C’est pénétrer dans le camp adverse sans sedaithdr (par nécessité ou
tactique).

On y est alors invulnérable. On a un sérieux ag@Enpour avoir barre sur
ses adversaires et pour délivrer ... mais on esstnaillé.

Les obligations de crier(indispensable poutauto arbitrage)

« Barre sur X » - juste avant de sortir et foncer sur X

« Pris » = quand on fait un prisonnier

« Délo » > quand on délivre (afin d’entendre éventuellemant’sst
avant ou apres « pris »

« Campagne »> quand on entre dans le camp adverse

« Sanction » 2> en cas de non respect des regles (régulation gzar |
joueurs).
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