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Jeu de chiffres avec chasse au trésor

Deux groupes de méme taille et portant des numéros
cherchent un trésor dans le champ de l'adversaire (p. ex. un
pyléne). Le premier a trouver le pylébne a gagné. Le jeu se
déroule de préférence la nuit ou au crépuscule.

Matériel

= Suffisamment de sets avec deux numéros a l'avant et a l'arriere (de préférence deux sortes de
couleurs différentes), a 3 ou 4 chiffres. Si I'on ne dispose que de numéros d'une seule couleur,
des bracelets de jeu pour un groupe

= 2 pyldnes ou 2 objets identiques de taille similaire

= Ruban de signalisation

Préparation

= Dans une forét, deux champs de taille égale sont délimités par du ruban de délimitation. Au
milieu se trouve la centrale

= Deux groupes de taille égale sont formés. Un terrain de jeu est attribué a chaque groupe.
Chaque groupe recoit un pyléne ou un objet similaire.

= Tous recgoivent un jeu de numéros, bien visibles de I'avant et de l'arriére. Soit les deux groupes
ont des numéros de couleur différente, soit I'un des groupes a en plus un ruban pour les
distinguer.

= Les deux groupes cachent leurs pylénes de maniére a ce que seuls les 10 premiers centimetres
dépassent du sol. lIs veillent a ce que, pendant ce temps, les joueurs de l'autre groupe ne
puissent pas observer ou se trouve la cachette.
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Déroulement du jeu

= Au coup de sifflet de départ, les joueurs des deux groupes essaient de trouver le pyléne dans le
champ de l'adversaire. Les numéros peuvent étre recouverts d'un coté au maximum. Il est donc
interdit de recouvrir le numéro de devant et de se mettre dos a un arbre.

= Sile numéro d'un joueur est lu a haute voix par un adversaire, celui-ci doit se rendre au centre
de contrdle, la main levée, et se voit coller un baton lumineux. Il peut ensuite continuer a jouer.
Celui qui est lu pour la deuxieme fois recoit un deuxiéme batonnet lumineux. Celui qui est lu
pour la troisieme fois doit fournir un effort (p. ex. 10 pompes) et peut, en échange, remettre ses
deux béatons lumineux et continuer a jouer.

= Celui qui a trouvé le pyléne doit I'amener le plus rapidement possible a la centrale. Pendant le
trajet, il ne peut plus étre lu. Le groupe correspondant a gagné.

Le jeu peut étre joué plusieurs fois, par exemple 3 fois. Une variante consiste a éliminer
définitivement la derniere fois ceux qui ont été releves.
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