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Principe Général

3 équipes égales de 5 a 10 joueurs. Chacune possédamp (refuge /
prison pour leurs proies).
Chaque équipe doit éliminer un camp particuliersdane relation de
prise qui structure les relations de jeu :

Les renards mangent Ies_pE)uIes. R3PS V
Les poules picorent les vipéres. N J
Les vipéres piquent les renards.
Chaque équipe a donc droit de prise par simpleh&usur une seule équipe
mais est vulnérable vis-a-vis de la troisiéme.

- Dés que l'on est en jeu, on est simultanément ehed’'maniéere
irréductible a la fois proie et prédateur.

Organisation
3 camps équidistants
Equipes bien différenciées (chasubles de couldfiésahtes)

Réglement

»  Le joueur touché est amené en prison par son péddtrajet
pendant lequel il est invulnérable).

»  Les prisonniers (poules chez les renards ...) fonthaine en se
tenant par la main ; le premier prisonnier doitiaum pied dans le
camp adverse.

» La chaine est délivrée si un seul prisonnier esché par un
partenaire libre.

»  Pour continuer a jouer les prisonniers libérés eluivd’abord rentrer
dans leur camp.

Contenus

Prendre et traiter des informations d’'une mani@renanente pour agir (et en
agissant) : mettre en relation trajet / vitessemlbre / niveau des joueurs en
action.

Saisir I'état du rapport de forces a un instantt Erevisager les évolutions
possibles en prenant plusieurs infos a la fois :

- ses partenaires prisonniers ;

- les proies prisonniéres a surveiller ;

- le placement des prédateurs en vie.

Evaluer le moment propice pour mettre en placestraégie collective.

Variables pour gérer I'hétérogénéité&

Pour les éléves qui n'osent pas, courent moins, @@t souvent faits
prisonniers :

- donner deux vies (foulard a la ceinture) ;

- endroits de « survie » (perches / cerceaux).

Important: Ce jeu ne doit étre proposé que pour des éléuesant déja au
palier 3 dans le jeu « Gendarmes et Voleurs » (jouwdlivreur) sinon la
dimension « semi-paradoxale » de ce jeu leur éabiapp

En effet, étant donné que :

les renards peuvent s’emparer dgsoules qui menacent levipéres les
renardsprotégent donc legipéres;

or, pour gagner, lesvipéres se donnent pour objectifs de prendre les
renards: elles tendent donc ainsi a supprimer les jouejuisles protégent
En touchant ma proie, j'enléve un ennemi a mon peddur.

De facto, la poule prend le statut d'«allié objéctipour le renard quand elle
touche une vipére ... en d’autres termes, ma vigheoe me sauver la vie.



Axes de progres

Stratégies individuelles

Passer de ...

Peur de se faire prendrs
(reste dans son camp)
Sortir et aller toucher
son prédateur (erreur de
cible)

Y

a
1.sortir et vouloir prendre sans te
compte qu’on peut étre pris
2.sortir pour « prendre ou délivrer » en
voulant ne pas se faire prendre*
3.Intégrer les deux actions dans son proj
d’action délivrer puis toucher*
*en tenant compte de la dimension

paradoxale du jeu

Exemples de stratégies individuelles

Pour faciliter la compréhension
on considérera que le joueur fait partie des psule

Sortir en choisissant un
moment favorable

soit pour toucher >
soit pour délivrer >

Vipére proche du camp des poules
Absence de « gardien » chez les renal

rds

Sortir pour toucher sa

vipére est occupée a
poursuivre un renard
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Utiliser son prédateur (le @ «---
renard) comme « appat » T 5
pour faire sortir sa proie ~€mps -
(la wpgre) et ensuite . v TR
pouvoir attaquer la vipere v

Stratégies collectives entre partenaires
Les stratégies collectives integrent les paraméaenus dans les stratégies

individuelles.
Passer de ... a
Un plan fixé au départ | Un plan flexible (& 2 a 3) en fonction des priges
qui ne change pas d’information (lecture de I'état du rapport de

quoiqu’il arrive forces)*.

* Des alliances momentanées se créent égalemeatamps opposeés.

Exemple :

Une poule est poursuivie par un renard, elle egtltin de son camp, elle se
rapproche du camp des vipéres pour que cellesarjunt le renard (voir
schéma temps 1 du tableau ci-contre)

1) Il ne reste plus qu'une seule poule « en vie »,
les vipéres doivent absolument empécher le reratduther la poule
sinon la partie est terminée (les renards serantuaurs)
- elles attaquent et attrapent le renard. Ellesesgtuainsi la poule, leur
prédateur (alliance temporaire poule / vipére).

2) Les poules sont toutes « en vie »,
les vipéres laissent le renard toucher cette poela,leur fera un prédateur
de moins (alliance temporaire renard / vipere).
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