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Sauvez le poisson clown

REQUIN LA GROTTE

HOURRITURE

L’histoire :

Un poisson clown tombé malade se réfugie dans une grotte pour
échapper aux requins.

Tous ses amis, poissons et crustacés décident de Iui apporter la
nourriture (qui sera nécessaire a sa survie). Mais attention, 3
requins affamés rédent dans les parages.

Comment ¢ca marche ?

Au signal, poissons et crustacés doivent traverser la mer en drib- Jouer sur les dimensions des différents espaces (agrandir ou diminuer).

blant sans se faire prendre le ballon par les 2 requins. Ils peuvent Jouer sur le nombre de requins.

se protéger en se cachant dans les anémones de mer. . .

Arrivés devant la grotte, ils doivent lancer le ballon au poisson Constats Régulations - Relances

clown en évitant le dernier requin qui garde 'entrée de la grotte. ﬁrop de poissons devant la grotte. | Différer les départs. \

Le poisson clown place les ballons recus dans un cerceau. Le jeu

s'arréte lorsqu‘il en a dix. Prendre le temps mis pour réussir les 10 Arréts  trop longs dans les | Limiter le temps de protection.

passes, et on recommence en changeant les roles. L'équipe qui a anémones.

réussi le meilleur temps a gagné. Jeu difficile a réaliser Difficulté a dribbler, supprimer le
dribble, il faut alors éviter de se faire

En cas d'échec, accepter les reprises de dribbles. toucher par les requins.
\A Veiller aux accrochages. \ Pas de requin devant la grotte. / )




Effectif : 10 joueurs dont 3 requins, un poisson clown

Matériel : Un terrain minihand aménagé, bandelettes jaunes,
ballons, 1 cerceau, des plots.

Objectifs :

— Progresser en dribblant malgré un défenseur.
— Lancer a un partenaire.

— Empécher la progression d'un attaquant.

Description de la tache :
— Aménager le terrain de mini handball.

—Une équipe de 5 joueurs attaquants, un ballon chacun ; un
joueur dans le but pouvant se déplacer dans une zone de 3m.
— 2 défenseurs sur le terrain ; un 3éme défenseur se déplacant

devant la zone de réception des ballons.

Consignes :

Aux attaguants :

— “Vous devez apporter le ballon a votre camarade situé dans le
but, vous pouvez vous arréter dans un cerceau, vous étes alors
protégé. Si vous perdez le ballon, vous revenez au point de
départ, et vous recommencez”.

Aux défenseurs :

- "Vous devez géner les attaquants et leur prendre le ballon”.

L'équipe qui mettra le moins de temps a faire 10 passes au parte-
naire dans le but gagne.

Ce qu'il faut surveiller pour que ca marche :

- Si trop d'échecs a cause du dribble, le supprimer, tolérer les
reprises.

— Si trop d'échecs a cause des défenseurs, en supprimer un...
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Ce qul peut étre modifié
Modifier les dimensions des différents espaces
Augmenter le nombre de zone de repos...
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L'attaguant n'arrive pas a passer. Questionnement : “pourquoi ? que




