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Guide des Jeux

J.-P. BONNE

LA BALLE AU CAMP

Les joueurs sont divisés en deux équi-
pes dont l'une occupe le camp. On choisit
4 a 5 buts, si possible a égale distance
les uns des autres. L'équipe adverse se
répartit sur le terrain. Un de ses joueurs
lance la balle dans le camp. Elle est ren-
voyée aussitdét par un des joueurs du
camp qui gagne en courant les buts |'un
aprés l'autre et revient & son point de
départ.

S’il est touché par la balle hors des
buts, son équipe abandonne le camp au
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Plusieurs joueurs peuvent occuper les
buts mais & raison d'un seul par but. Le
premier arrivé doit quitter son refuge pour
le but suivant lorsqu'un autre joueur le
rejoint.

L'équipe perd le camp si l'un de ses
joueurs qui parcourt les buts touche la
balle avec la main ou si un joueur de
;'Iéquipe adverse attrape la balle a la vo-
lee.

LA BALLE AU CHASSEUR

Un des joueurs est le chasseur. Il tire
la balle sur les autres joueurs. Si I'un
d'eux est touché, celui-ci devient chasseur
a son tour.

LE BALLON PRISONNIER

Le terrain est partagé en deux camps.
Avec le ballon, un joueur essaie de tou-
cher un adversaire. S'il y parvient, le
joueur atteint est prisonnier et se place
derriére le camp adverse. Il peut recevoir
le ballon de ses coéquipiers, toucher un
adversaire et se libérer. Lorsqu'un joueur
attrape le ballon a la volée, il peut le ren-
voyer. Cependant, il est interdit de se dé-
placer avec le ballon.
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Les joueurs sont divi-
sés en deux camps. Le
hasard désigne |'équipe
qui engage le jeu. L'un h
des joueurs de cette
équipe vient au milieu
du terrain tend le bras, ﬂ
paume & l'extérieur et
crie : « Barre sur... =, A
nom d'un joueur du ﬂ “H

camp adverse.

-5

A ce moment, le joueur désigné vient
frapper deux fois dans la main tendue et
rejoint son camp en courant, poursuivi par
le joueur qui I'a provoqué.

Dés lors, tous les joueurs peuvent sor-
tir de leur camp. A tout moment, un joueur
peut &tre pris par un autre joueur de
I'équipe adverse sorti aprés lui.

Celui qui a été touché se place a trois
pas du camp opposé, sur le c6té droit.
Les prisonniers se donnent la main et
forment une chaine. lls peuvent étre dé-
livrés un 2 la fois quand un joueur de leur
camp vient leur toucher la main.
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