Les barres
Type de jeu 

Jeu d' attrape

évitement
F18

Objectifs essentiels
· Assumer deux rôles en même temps (joueur dangereux et joueur en danger) et prendre les informations en conséquence

· Situer ses  chances de réussite et s'engager ou non dans l'action

· Faire des choix stratégiques individuels ou collectifs

· Coordonner des actions comme … prendre des informations, courir, esquiver, …

· Respecter les règles : arbitrage impossible!

· Elaborer des règles d'actions efficaces.

Matériel
· Dossards ou foulards (2 couleurs pour deux équipes)

· De quoi matérialiser le terrain de jeu
Dispositif matériel     

Dimension: terrain de hand



But du jeu:
Toucher pour faire prisonnier un maximum d' adversaires.

Gagnante : l'équipe ayant le plus de prisonniers en fin de partie.

Descriptif :
Au début chaque équipe est dans son camp.

Un joueur d'une équipe va défier un joueur de l'équipe adverse en le frappant 3 fois dans la main et en disant "Barre ! Barrette ! Barrons !" … Au troisième frappé, le joueur venu défier son adversaire s'enfuit pour trouver refuge dans son camp ,  poursuivi par le joueur défié qui "a barre sur lui"  (qui a le droit de le toucher).

Un partenaire peut alors venir en aide à son camarade en danger en criant , avant de sortir de son camp,  "barre sur … (nom du joueur poursuivant ) " et en s'élançant à sa poursuite …. Etc…

Principe fondamental:

Tout joueur ne peut toucher qu'un joueur sorti avant lui (il est déjà sur le terrain) et après avoir crié "Barre sur …" depuis son camp (avant d'en sortir).

Règles:
· Je ne peux avoir "barre sur quelqu'un " que si celui-ci est sorti de son camp avant moi et si j'ai crié "barre sur ….." depuis mon camp

· Pour avoir le droit de toucher quelqu'un d'autre , je dois revenir dans mon camp et crier "barre sur …" .

· Un joueur touché est emmené en prison par le joueur qui l'a touché  : celui-ci est momentanément invulnérable .

· Plusieurs joueurs touchés font une chaîne : le premier touché a un pied dans le camp adverse.

· Pour délivrer ses partenaires prisonniers, il suffit de toucher le joueur de bout de chaîne (toute la chaîne est délivrée et peut rentrer sans encombre dans son camp en passant à l'extérieur du jeu)


Règles d'actions à élaborer avec les élèves

· Provoquer ses adversaires pour les mettre à portée de ses partenaires restés dans le camp et pouvant crier "barre sur…"

· Faire des choix stratégiques collectifs en fonction des circonstances du jeu : provoquer , protéger , délivrer , garder…

· Garder au minimum un joueur en protection dans le camp (il pourra dire barre sur…" pour venir en aide d'un camarade en danger.)

Conseils pour l’animation
Jeu difficile à expliquer : en  introduire progressivement les éléments : 

· Phase1  : Faire jouer deux équipes à effectifs réduits (3 contre 3) ; les autres regardent et écoutent les commentaires.

· Le défi et la fuite

· La sortie du partenaire du joueur en danger qui crie "barre sur … le poursuivant" et s'élance à sa poursuite …

· Jeu sans délivrance



· Phase 2 : faire jouer la classe partagée en deux équipes.

· Phase 3 : revenir à un jeu à effectif réduit (5 contre 5) avec spectateurs et introduire la délivrance .

· Phase 4: faire jouer la classe partagée en deux équipes.

· Phase 5 : introduire "faire campagne"

· Jeu en auto-arbitrage
· Alternance "action – réflexion" permettant l'émergence des règles d'actions. (questions – réponses)
· Ménager des temps de discussion dans les équipes pour élaborer des stratégies.
évolution
Faire campagne
Un joueur peut aller se réfugier dans le camp adverse : en pénétrant dans le camp, il crie "CAMPAGNE " . Il est alors en sécurité dans le camp adverse  et peut:

· Revenir dans son camp au moment opportun . (un joueur adverse peut alors crier barre sur lui)

Et/Ou

· Crier "barre sur …." Et prendre un adversaire à revers.



Lexique:

Avoir barre sur quelqu'un = avoir droit de le toucher . 

Exemple : Jean a barre sur Paul s'il remplit deux conditions :

1. Paul est sorti de son camp , il est sur le terrain 

2. Jean crie depuis son camp , avant d'en sortir" : "Barre sur Paul!"

Faire campagne = se réfugier dans le camp adverse.
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