- | terrain de 5 x 20 m

- | chronometre

- | drapeau

- 1 jeux de chasuble

- | chasuble différent pour le chien
* 5 équipes de 8 4 10 joveurs

@ 1 equipes en jeu et | observatrice

- | < chien » chez les attaq/uants
- 1X% minutes (changer les rdles)

Rapporter le drapeau dans son camp, le plus de fois possible en % minutes.

Rapporter le drapeau dans son camp pour margyer | point.
i Empécher la progression du drapeau en touchant les attaquants.
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» Les attagants - Moz an o

. Désigner un < chien invulinérable > q seul, peut |
prendre les défenseurs en les touchant. Le chien est . Le chien donne le signal de départ en criant
invulnérable, cest-a-dire quil ne peut pas étre touché par les  ii < drapeau » quand i le touche.
defenseurs. 1. fr ce signal, tous les joueurs lattaguants et

+ Apres chagye point marqué, changer de défenseurs) doivent sortir, sans retour possile

< chien » et faire une remise en J@UL dans leur Lamp.

+ Le < dhien > donne le signal de départ en criant 5. Lorsque les défenseurs ont touche TOUS les

< drapeau > quand i le touche. attaqants, le jeu orréte

" Les attagyants touchés par les défenseurs Tous les joueurs se remettent en place et le

doivent regagner leur prison. chien donne un nouveau signal de départ.. et

- L'attaguant porteur du drapeau, touche par un

ginsi de suite jusqud la fin des % minutes.
’ . A . J q/
défenseur doit le licher sur place et regagner sa prison.

>Les_dﬁfen§ﬂALL Tt eeteeeeeeaeaeeneentententententententententenenntenenacnnensenarnsanss® *

- Les défenseurs touchés par le < chien » doivent

S0SSeoir ou saccroupir sur place.

......................................................................................
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Modablss -

...............

- | terrain de 15 X 20 m

+ | ballon ou une balle ttype handpal)

- b cerceaux : 3 de ohaq/ue cOté du terrain, a |
metre de la ligne de fond

© 1 jeux de chasuble

* 5 équipes de 5 a T joueurs

@ 1 equipes en jeu et | observatrice

@ | joueur-but dans chaque équipe
- | arbitre

- IxA minutes

: Marquer plis de points que [équipe adverse.

Une équipe marque un point quand ele transmet le balon a son joueur-but.

- Sans sortir du terrain, faire progresser le ballon
en se faisant des passes a la wain,

- Ne pas marcher balon en main.

- Ne pas dribbler.
» Pour les joueurs-but A o Ja‘

- En étant a lintérieur dun des cerceaux, bloguer lo ieeeieueeiieniiinensiinnnenenn s
balon, sans quiil touche le sol

: Ele se fait, aprés chaque point, du centre
- Ne pas relacher le ballon. 3

du terrain et par léguipe qui vient de perdre.
- Possiilté de changer de cerceau. : pov Teqie 9 ¢
T i teeseeeeesescessnsesensscesnnscasnsscesssscesnsscesssscasssscosnsssssnsonsnssosnsnsosst® “ es‘t Irﬂ'ﬁrdl't de _Fa,lre deS PGSSQS dIYeOJCES
Coau joueur-but sur un engagement ou une

remise en Jeu.
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Jeux collectifs : le carré ruiné
. Todaklse - .
o A AA ! Matérid
0\, 7O\ PN P\ i - Iterrain de 5 X 20 m avec 4 camps
A * | ballon ou une balle ttype handpal)
° b - | sifflet pour le meneur
o b b o/ - 1 fiche score
" .a _b .a - 4 équipes différenciées réparties équitablement
‘o { dans les 4 camps,
Bl du

fimener le plus dadversaires possble dans son camp en les touchant de volée, en un

temps donné (6 minutes)

.....................................................................................................................................................

..............................................................................................................................

> Le joueur en possession du balon essdie de toucher ladversaire de son choix.

> Le joueur touché rejoint le camp du tireur.

»Sile joueur visé blo%/te le ballon, cest le tireur qui rejoint le camp du Joveur qui a blo%/\é le balon.
»Un joveur peut ramener dans son camp un partendire prisonnier en lui foisant une passe.

.......................................................................................................................................................................

R Z[Mm .......................

» Introduire un 2°™ balon.

» Associer les équipes. en diagonale.

..................................................................
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