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LE JEU

A travers I’atelier « burner-games », I’enjeu de cet atelier était de questionner la coopération au
sein des jeux collectifs. Souvent rattachées a I’idée selon laquelle les jeux collectifs favorisent
la collaboration et 1’émergence d’interactions positives (Fortes et al., 2009), ces activités
peuvent aussi s’accompagner d’activités d’exclusion, de domination ou de hiérarchisation entre
les éleves. Dans ces pratiques, la question de la mixité et des relations entre les filles et les
garcons est notamment un enjeu sensible (Davisse, 2010). Dans le canton de Vaud au niveau
secondaire, des activités typiques telles que « attendre sur le banc avant d’étre choisies dans
une équipe », « se sentir inutiles et asseoir au milieu du terrain » ou encore « étre investies
dans des postes secondaires telles que gardiennes de but » ont pu étre identifiées chez des
adolescentes (Bréau et al., 2018).

Face a ce type de difficultés posées, des travaux ont notamment souligné 1’importance
«d’organiser » la coopération, via des réflexions menées sur différents « vecteurs » ou
« catalysateurs » d’interactions (voir par exemple Evin, 2013 ou Saury ef al., 2013). Dans cet
atelier, a travers des exemples de Burner Games, les situations proposées visent a favoriser
I’émergence « d’histoires collectives d’apprentissages » chez les éleves. Ces situations ont
notamment répondu a différentes étapes visant a « apprendre a coopérer » :

- (1) Apprendre a se connaitre
- (2) Partager un but commun
- (3) Evoluer dans une situation d’interdépendance

1. Apprendre a se connaitre
1-2-3 (Burner Games Revolution, page 7) : Par deux, compter alternativement de 1 a 3.
Augmenter la vitesse jusqu’a ce que I’un des deux commette une erreur. A la place des chiffres,
il est également possible d’utiliser des prénoms d’éleves.

Variantes :
e Remplacer le « 2 » par une frappe de main.
e Remplacer le « 3 » par un claquement des doigts.
e Combiner les deux premieres variantes.

Call Ball : Les joueurs sont placés en cercle. Le premier joueur passe un ballon a I’un de ses
partenaires en criant son prénom. Ce dernier le rattrape et le lance a un camarade suivant en
I’appelant également. Et ce ainsi de suite jusqu’a ce que tous les joueurs aient recu le ballon.
Simultanément les joueurs doivent mémoriser le nom du joueur qui leur passe la balle et celui
a qui ils la transmettent. Lorsque cette situation fonction, I’enseignant peut introduire un second
voire un troisieme ballon. Si le ballon tombe, le destinataire le ramasse le plus vite et le remet
en jeu.



2. Partager un but commun

Estafette Animal Farm (Burner Games Fantasy, page 19) : Des équipes de 4 joueurs se
placent sur la ligne de fond du terrain de volley-ball. Au milieu il y a beaucoup tout un ensemble
d’objets. Un cerceau par équipe est posé de ’autre c6té de la salle (3 points) , entouré par un
cercle plus grand (1 point) au-dela d’une ligne de lancer prédéfinie. Au signal, le premier joueur
de chaque équipe court au milieu, prend un objet, puis court jusqu’a la ligne de lancer et essaie
de lancer I’objet dans le cerceau, de facon a ce qu’il y reste. S’il réussit, il laisse 1’objet dans le
cerceau ; sinon, il le reprend. Il revient ensuite toucher la main du prochain joueur. L’équipe
qui réussit a collectionner le plus de points gagne.

Cone Flip Relay (Burner Games Academy, page 28) : A la suite du jeu précédent (Estafette
Animal Farm), les différentes équipes doivent aller récupérer 1’ensemble des objets qui sont
restés dans les cerceaux. Au signal, un joueur part récupérer les objets, puis revient pour le
suivant. Une fois arrivé devant les objets, le joueur ne peut les récupérer qu’a une condition :
lancer un plot afin qu’il retombe en équilibre. Le joueur a trois essais. Il récupére le nombre
d’objets en fonction de ses réussites (trois réussites = trois objets ; deux réussites = deux
objets ...). L’équipe qui ramene le plus d’objets a gagner.

3. Vivre une situation d’interdépendance

Peste du corail (Burner Games Fantasy, page 22) : 4 a 5 joueurs sont les virus de la peste du
corail et ont un poisson couineur dans la main. Au signal, les virus essaient de contaminer le
maximum de poissons (les autres joueurs) en 1 minute. Les poissons contaminés sont
immédiatement transformés en coraux. Ils peuvent prendre les postures les plus absurdes, mais
doivent rester ainsi, sans bouger, jusqu’a ce qu’ils soient « guéris ». Les autres poissons peuvent
guérir un corail contaminé en se mettant par deux et en 1’entourant de leurs bras. Le corail
décontaminé redevient poisson et peut tout de suite continuer le jeu. ATTENTION : les «
poissons médecins » peuvent aussi étre contaminés durant le processus de guérison ! Si les virus
réussissent a transformer tous les poissons en coraux, ils ont gagné la partie. Sinon, les poissons
remportent la partie.

Balle assise par paire (Burner Games, page 47) : Les joueurs se mettent par deux pour jouer
a la balle assise. Il n’est pas permis de se déplacer avec le ballon en main. Les deux joueurs
peuvent se faire des passes entre eux. Un joueur touché doit s’asseoir. Il peut se libérer en
récupérant un ballon (sans se déplacer) ou en recevant une passe de son partenaire. Lorsque les
deux joueurs du méme groupe sont touchés, ils doivent exécuter une tiche supplémentaire (aller
viser des cibles ; courir autour du terrain ...) pour pouvoir revenir en jeu.

Hockey poissons (Burner Games Fantasy, page 37) : Les joueurs sont répartis en 2 équipes
qui se placent chacune sur la ligne latérale de leur moitié de terrain. 2 a 3 buts par équipe
(éléments de caisson tournés sur le coté) sont installés sur les lignes de fond du terrain de
volleyball. Chaque joueur recoit un poisson couineur. Les joueurs s’affrontent en 3 contre 3.
L’objectif du jeu est d’essayer de marquer des buts a travers un des éléments de caisson de
I’équipe adverse en tapant un petit ballon mou avec le poisson couineur. Il est possible de
marquer a travers les éléments depuis devant et derricre. Le ballon ne peut étre joué qu’avec le



poisson. Un changement de tous les joueurs est effectué apres chaque but et le jeu continue sans
engagement.
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PLUS D’ INFORMATIONS SUR LES BURNER GAMES ?

Vidéos, photos, cours et plus d informations:
?‘éﬁ Sur le site internet burner motion: https://burnermotion.ch/de/burner-

games/

‘te\;\’

E bgi/ Manuels & matériel: Shop

J Beaucoup de manuels sont déja traduits en francais. Au shop, vous
trouvez aussi les ballons spéciaux, les poulets couineurs et d’autres outils pour enseigner le
sport: www.burnershop.ch

Location du matériel: a SWISSBIB on peut louer du matériel gratuitement:
https://www.swissbib.ch/Record/491388667







JOUER ENSEMBLE

POUR SE SENTI

Les sports collectifs
contribuent au bien-
étre psychologique

et a la qualité de vie,
par la satisfaction

et le plaisir ressentis
dans la pratique, mais
également par leur rdle
positif sur le sentiment
d’autodétermination

et 'estime de soi.

ous avons désormais
suffisamment de preu-
ves' pour avancer que
l'activité physique agit
positivement sur le bien-étre de
la population en général, tant au
niveau de I'état psychologique
(anxiété, émotions), que de l'es-
time de soi. Aujourd’hui, I'orien-
tation des travaux porte princi-
palement sur les déterminants
de I'engagement et de la persé-
vérance dans l'activité choisie.
Bien que le concept d’apparte-
nance sociale soit associé aux
premiéres publications de la psy-
chologie sociale du 20¢° siécle,
on observe depuis quelques an-
nées un net regain d'intérét vis-
a-vis de ce besoin psychologi-
que dans le champ de l'activité
physique et du sport. Les sports
d’équipe, plus spécifiquement, of-
frent une chance de se sentir ap-
partenir a un groupe, de favoriser
un sentiment de solidarité et I'es-
prit de communauté. Pratiquer
en équipe c’est ainsi connalitre le
sentiment du «nous» et partici-
per au développement de la cohé-
sion, que Bollen et Hoyle? définis-
sent comme «un sens individuel

d’appartenance a un groupe par-
ticulier et une sensation de bien-
étre individuel liée au fait d'appar-
tenir a ce groupe ».

Parlant du bien-étre, nous ne nous
référerons pas a une définition
précise qui pourrait circonscrire,
dans la lignée des psychologies
hédoniste et eudémoniste, cette
notion a celles du plaisir, du bon-
heur ou encore de 'actualisation
de soi. Considérant ce concept
comme étant plus complexe, il
nous semble important de pré-
ciser que le bien-étre est pris ici
dans son acception la plus large,
comme résultant de divers élé-
ments tels que le bien-étre physi-
que, le bien-&tre émotionnel, les
perceptions de soi et les relations
avec les autres.

Pourquoi pratiquer
en groupe ?
Nombreuses sont les familles
qui inscrivent leur enfant dans un
sport collectif afin de favoriser son
adaptation et son développement
social. Il est en effet convenu que
la participation réguliére de I'en-
fant dans des interactions so-
ciales avec les groupes de pairs
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familiers a un impact sur I'acquisi-
tion des habiletés sociales, le dé-
veloppement d’une image de soi
positive et le sentiment d’efficacité
personnelie.

Les enfants qui, au contraire,
éprouvent des difficultés d’inté-
gration sociale sont davantage
susceptibles d’éprouver divers
dysfonctionnements psychologi-
ques, tels que l'anxiété sociale,
une faible estime de soi, et au fi-
nal un sentiment de solitude. Une
des motivations-clés de la partici-
pation a des activités physiques et
sportives réside dans laffiliation
qui découle d’un besoin psycho-
logique fondamental incitant les
individus a former des groupes
sociaux et a développer leurs re-
lations interpersonnelles?®

Le sentiment d’affiliation au sein
d'un réseau social se traduit dés
lors par le partage des envies,
des ambitions et des objectifs
communs.

Néanmoins peu d’études ont
évalué comment les relations in-
terpersonnelles avec les pairs
(par exemple, I'intimité des re-
lations, le sentiment d’apparte-
nance au groupe) contribuent a

I'engagement de l'enfant dans
I'activité physique. Les résultats
rapportent que les opportunités
de se faire des amis, de passer
du temps ensemble et de déve-
lopper ses relations sociales re-
présentent les facteurs les plus
déterminants d’un engagement de
’enfant dans I'activité physique.
Les études traitant du contexte
de 'EPS font apparaitre que I'af-
filiation des éléves vis-a-vis de
I’équipe renforce les relations
entre les membres du groupe
et augmente leur enthousiasme
vis-a-vis de la discipline, notam-
ment pour ceux qui l'apprécient le
moins. Néanmoins ce levier moti-
vationnel s’avére parfois biaisé par
une forte propension des éléves
a lintrojection soulignant que les
éléves s'engagent dans l'activité
collective avant tout pour étre as-
sociés aux membres du groupe et
éviter de se sentir mis aI’écart: on
constate en effet dans les contex-
tes scolaire et sportif que les indi-
vidus les moins motivés vis-a-vis
de l'activité subissent la désap-
probation des pairs et risquent
d’étre progressivement exclus du
groupe.
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Organisation de l'activité

Les phénoménes individuels
se construire une identité
sociale

Si le bien-étre est 'une des résul-
tantes du fonctionnement en équi-
pe, toutefois la pratique collective
engendre d’autres mécanismes
importants du développement
de la personnalité (identité so-
ciale, estime de soi) qui se jouent
4 cette période de vie, entre la
préadolescence et I'dge adulte.
Les groupes sociaux auxquels
appartient 'enfant (famille, école,
classe), ceux qu’il cotoie, com-
me son équipe sportive, consti-
tuent un vecteur essentiel de la
construction de l'identité sociale,
a savoir «la partie de soi qui pro-
vient de la conscience qu'a I'indi-
vidu d’appartenir a un groupe So-
cial (ou & des groupes sociaux),
ainsi que la valeur et la significa-
tion émotionnelle qu'il attache a
cette appartenance »*. Le groupe
fonctionne comme le catalyseur
des processus d'individuation et
de différenciation, de similitude
et de différence. lls sont I'expres-
sion de la construction identitaire
ou les aspects cognitifs, affects
et interactions sociales sont
consubstantiels. Le regard que
nous portons sur nous-mémes,
la valeur que nous nous attri-
buons, sont influencés par la pré-

sence et les jugements d’autrui, et
ce de maniére d’autant plus forte
que les autres sont importants et
considérés a nos yeux (le meilleur
copain, Iéleve bénéficiant d’un
statut social élevé dans la classe).
Se construire un sentiment
sur sa propre valeur

La pratigue d’une activité spor-
tive place l'éléve, le pratiquant,
dans une situation d'auto-éva-
luation basée sur un processus
de comparaison a la fois interne
(est-ce que j'étais meilleur en
handball I'an dernier que cette
année?) et externe (comment je
me situe dans le groupe par rap-
port aux autres?). C'est le sen-
timent de compétence, ici, qui
est directement touché par ce
phénoméne de comparaison so-
ciale avec toutes les implications
supposées sur I'estime de soi.
Le groupe-classe ou l'équipe
sportive constitue des cadres
particuliers favorisant I'effet «Big
Fish Little Pond-effect» (BFLPE)
décrit par Marshs. Egalement
appelé «effet gros poisson-petit
bassin», le BFLPE est le résultat
de la comparaison sociale as-
cendante a laquelle les éléves
sont exposés. Sa perception des
compétences propres d’un prati-
quant sera faible si sa perception
des compétences des autres lui
semble élevée. Bien que la com-
paraison ascendante a une cible

individuelle choisie (par exemple:
un camarade de classe) existe et
conduise a un effet positif sur le
sentiment de compétence et l'es-
time de soi, on voit plus souvent
apparaitre la comparaison as-
cendante & un référent groupal, la
plupart du temps imposé par 'en-
vironnement (comme la moyenne
delaclasse). Dans ce dernier cas,
les effets produits sont négatifs
tant au niveau de la performance
que des dimensions psychologi-
ques impliquées. Les résultats
des travaux ayant étudié ce phé-
nomeéne questionnent sur Iimpli-
cation de la mise en ceuvre des
enseignements et notamment sur
la constitution des groupes dans
les situations d’apprentissage.

Les phénomeénes de groupe
Performance individuelle en
présence d’autrui
Lorganisation de l'activité physi-
que dans les séances se confronte
néanmoins & un certain nombre
de contraintes pesantes sur la
composante affective de I'acteur,
pouvant d'ailleurs & certains mo-
ments engendrer divers conflits
psychologiques.

Nous ne pouvons aborder les phé-
nomeénes de groupe sans évoquer
Pexpérience réalisée en 1897-98,
par Norman Triplett, fondatrice
a plus d’un titre. Cet américain,
amateur de courses cyclistes,
avait constaté que les coureurs
réalisaient de meilleures perfor-
mances lorsqu'ils étaient confron-
tés & un concurrent plutét que
seuls ou dans une course contre
la montre. Pour cet observateur,
la présence d’autrui exergait une
forte influence sur le comporte-
ment mais surtout sur la perfor-
mance de chacun. Pour confirmer
son hypothése, il réalisa une expé-
rience en laboratoire et demanda
4 40 enfants d’exécuter une tache
qui consistait a rembobiner e plus
rapidement possible un moulinet
fixé & une canne a péche. Certains
étaient confrontés a des concur-
rents, d’autres réalisaient la tache

seuls. Les résultats confirment
que la performance des sujets
varie fortement en fonction de la
présence des concurrents, avec
une prépondérance de I'effet faci-
litateur, bien que l'effet inverse de
géne a la performance soit égale-
ment apparu.

Les travaux qui ont suivi (notam-
ment ceux de Robert Zajonc) ré-
vélent que cette influence effec-
tive de la présence d'autrui est
d’autant plus défavorable pour
Pacteur que la tAche est nouvelle
et représente a ses yeux une diffi-
culté importante. |l en résulte une
crainte d’étre jugé par les pairs et
bien souvent une diminution de
la performance. Ce phénoméne
se révéle au coeur des situations
sportives collectives lorsque, par
exemple, I'éducateur, par souci
d’équité, insiste pour que chacun
des membres du groupe participe
activement aux différentes actions
de I'équipe (par exemple: tirer un
penalty).

Conformisme

En outre, cette influence sociale
a des conséquences identifiées
dans la dynamigue de groupe,
pouvant mener au phénomene
de conformisme qui «se manifeste
par le fait qu'un individu (ou un
sous-groupe) modifie ses com-
portements, ses attitudes, ses
opinions pour les mettre en har-
monie avec ce qu'il pergoit étre
les comportements, les attitudes,
les opinions du groupe dans le-
quel il est inséré ou souhaite étre
accepte»®. -

La pression du groupe, en particu-
lier celui des pairs, peut étre plus
ou moins importante. Elle conduit
dans la plupart des cas a des
modifications du comportement,
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des attitudes, voire des opinions
de léléve. La manifestation de
ces changements peut-étre ac-
centuée par une recherche im-
portante de cohésion au sein du
groupe. Widmeyer et ses colla-
borateurs notent que la cohé-
sion d’un groupe peut compor-
ter des aspects négatifs pour son
propte fonctionnement. En ef-
fet, une forte cohésion s’accom-
pagne d’un accroissement de la
conformité des comportements,
et ce au détriment de leur indivi-
dualité. Leffet engendré peut étre
négatif si les comportements exi-
gés par le groupe apparaissent en
contradiction avec les comporte-
ments généralement admis dans
une société.

Dans un groupe cohésif, les mem-
bres peuvent étre tentés de nier
leurs responsabilités personnel-
les dans les résultats obtenus et
se retrancher derriére le groupe.
Dans ce cas, la cohésion altére la
responsabilité individuelle.

Biais pro-endogroupe

Lun des phénomeénes observé
dans la gestion des groupes et,
de fait, impliqué dés lors que des
situations collectives sont propo-
sées (entrailnement, match en-
tre deux équipes identifiées par
des dossards, par exemple) ren-
voie au biais pro-endogroupe. Ce
phénomeéne consiste a favoriser
'équipe d’appartenance et a la
définir par des attributs plus posi-
tifs que lorsqu’il s’agit de décrire le
groupe adverse. Le biais pro-en-
dogroupe résulte de la catégorisa-
tion sociale qui conduit les indivi-
dus a penser qu’a l'intérieur des

autres groupes (exo-groupes), les
individus donnent I'impression de
se ressembler beaucoup plus que
dans le groupe d'appartenance
(endogroupe). Le fait méme de
constituer et d’avoir connaissance
des sous-groupes d'entrainement
ou dans la classe, accentue la pré-
sence de ce biais de favoritisme
pour le groupe d’appartenance.

Certes, il existe un certain nom-
bre de conséquences négatives
(compétition accrue entre les
groupes, conflits, affrontements,
préjugés, comportements discri-
minatoires). Cependant, le fait
de proposer des situations de
compétitions entre deux grou-
pes, d'activer les rivalités, permet
d'accroitre la cohésion interne au
groupe et donc de renforcer le
sentiment d'appartenance, la sa-
tisfaction d’étre ensemble, de dé-
velopper une identité collective et
de limiter la comparaison sociale
au sein du groupe. Cette straté-
gie est largement éprouvée dans
la pratique compétitive en sports
collectifs, et contribue, en quelque
sorte, a protéger le climat socioaf-
fectif du groupe. Par exemple, en
cas de défaite, les joueurs compo-
sant 'équipe ont tendance a attri-
buer la cause de cet échec a des
facteurs externes, renforgant a ce
titre Pattraction entre les mem-
bres du groupe. Dans un souci
de préserver des relations cor-
diales et positives dans I'équipe,
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on observe également parfois
un processus de répartition de la
responsabilité entre les joueurs
en cas de défaite. Toutefois, il ap-
parait dans la plupart des sports
collectifs que la catégorisation so-
ciale s'immisce au sein méme de
Péquipe et peut menacer au final
la cohésion du groupe (attaquants
vs. défenseurs).

Actions et requlations
possibles

Bien gue les sports collectifs ap-
portent logiquement de nombreu-
ses opportunités de développer et
de maintenir des relations socia-
les positives, celles-ci peuvent
toutefois &tre valorisées par un in-
tervenant. Le peu de recherches
appliquées qui se sont penchées
explicitement sur la relation entre
Pinfluence du sentiment d'affilia-
tion et les conséquences affec-
tives et cognitives de I'engage-
ment dans I'activité collective se
sont appuyées soit sur le dévelop-
pement d’un climat motivationnel
supportant la maitrise (TARGET
d’Epstein) soit sur le modéle de
I'éducation par le sport’.

Ces modéles soulignent globale-
ment I'intérét de limiter la compa-
raison sociale au sein d’'un groupe
et de renforcer I'identité sociale fa-
vorable & une comparaison inter-
groupe. Les tadches communes
caractérisées par un rendement
collectif ne pouvant dépasser

celui du plus faible des membres
(par exemple, la cordée) sont pré-
conisées au sein de ces program-
mes d’intervention.

Dans la perspective de I'auto-
détermination, le renforcement du
sentiment d’autonomie des mem-
bres d'une équipe encourage les
interactions sociales et les réso-
lutions collectives de problémes
auxquels le groupe, dans son en-
semble, est confronté. Les tra-
vaux suggerent que le sentiment
d’autonomie pergu dans les acti-
vités oli les membres du groupe
sont a la source des décisions
prises renforce Penthousiasme et
le plaisir pergu de I'ensemble des
membres. Les travaux portant sur
la cohésion de groupe démon-
trent également a quel point les
expériences vécues par tous ses
membres hors du contexte spor-
tif sont susceptibles de favoriser
'attachement de I'individu vis-a-
vis du groupe.

Pour favoriser le soi physique et
estime de soi, ces programmes
se basent sur la mise en place
d’un climat démocratique, privi-
légiant les situations de coopéra-
tion face a la compétitivité, sur la
responsabilisation du pratiquant
et sur un mode de leadership sol-
licitant la connaissance du ré-
sultat et des feedbacks positifs
orientés vers l'action et non vers
la personne. A linverse, le fait
méme de proposer des situations
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-'dvmtervention pasées sur des
oupes distincts, ayant des_'. stg—
s différents, comme les titulai-
res oY les remplagants et quisont
maintenus dans le temps, peut
endrer des conséguences
tives avec une gstime de soi
niﬁcativemem plus faible chez
remplagants.
jes de groupe ont
le bien-étre de
t sur le sen-

' artagé, ou autres états &motion-
nels relativement éphéméres. Le
défi d'un intervenant qui prend en

La sensation de contribuer a
l'efficacité du groupe n'est pas
automatiquement engendrée par
le développement du sentiment
d'appartenance, et ce constat
supposerait de concevoir les
apprentissages des différents
partenaires du point de vue de
leur complémentarité. De la sorte,
les acquisitions qui se dévelop-
pent au sein du groupe s'agencent
dans un réseau de compétences
et ne se réduisent pas ala simple
juxtaposition d'apprentissages
individuels isolés. B
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charge un groupe sur une période

elativement longue (cycle com-

plet, année sportive) pourrait &tre

de viser un bien-étre plus ancré,

potarmment en permettant acha-

cun de développer un sentiment
tilité dans 'équipe.
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‘école est considérée comme
primordiale pour la formation
du futur citoyen, notamment
en raison du temps passe au
sein de cette institution (864 heures de
cours annuels prévues en primaire) et
de la précocité des apprentissages (a
partir de 2 ans). Officiellement, I'ensei-
gnant sensibilise les éléves aux com-
pétences et connaissances inscrites
dans les programmes, il les initie aussi
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2 des normes sociales plus profondes
(organisation rationnelle du temps,
importance des régles dans I'appren-
tissage etc.). A I'écart de ces ensei-
gnements, un autre monde de socia-
lisation existe: celui qui se réalise en
I'absence des adultes. En marge ou
contre ’école, certains apprentissages
fondamentaux peuvent émerger entre
enfants: les solidarités amicales, les
premiers amours, la tricherie...
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Nombres de groupes de sportifs
puisent leur origine dans les jeux
de cour de récréation. Un prélude
3 la nécessaire organisation sociale
de toute équipe.

Cette éducation clandestine trouve
son sidge dans de nombreux lieux: la
classe bien sdr, mais surtout la cantine,
la garderie et les récréations.
L'apprentissage du football n'y échappe
pas. C'est lors des récréations que se
forment les groupes sportifs qui seront
souvent a l'origine de la future équipe
de club.

Jouer en équipe dans la cour

L'équipe sportive dirigée et régulée
par les enfants fonctionne sur un tout
autre mode que celle du club ou des
cours d'EPS encadrée par les adultes.
Le jeu se déploie sur une instabilité
constante. Les régles sont instituables
sur instant du jeu (un joueur marque
sur une touche puis déclare que le but
est valable sur ce type d’action); le ré-
glement est négociable (un enfant peut
obtenir des autres un temps de pause g &
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