


L’histoire :
Deux bandes de Pirates s'affrontent pour récupérer un
trésor et 'amener dans leur cachette.

Comment ¢ca marche ?

Comme pour le jeu du béret, a I'appel de leur numéro, les
deux joueurs concernés doivent récupérer un ballon (=1
bijou) et le lancer dans la soute de leur bateau. lls peuvent
se rapprocher jusqu’a la zone en dribble pour étre plus
précis. Une fois le premier trésor joué, ils jouent le troisieme
en duel (1 contre 1).

Les pirates vainqueurs seront ceux qui auront placés le plus
gros butin dans la soute de leur bateau (plus grand nombre
de buts).

Si le ballon est lancé hors du but, il est perdu.
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AOU facile.

Mettre un pirate gardien de but dans le camp adverse. /

On annonce deux numéros a la fois. Les pirates s'organi-
sent, un qui attaque, un qui défend (peut se placer gardien
de but). On joue ensuite le troisiéme ballon (2 attaquants
contre 1 défenseur + 1 GB). On peut donc jouer en passes.

I[dem mais on annonce 3 numéros a la fois. On joue les
deux premiers trésors, puis le troisieme ensuite. Veiller a ne
pas avoir deux gardiens de but dans la méme zone. \




Effectif : 8 joueurs : 4 tireurs et 4 cibles.

Mateériel : 6 cerceaux, 2 bandes jaunes, 2 réserves de balles, 4
balles mousse.

Objectifs :

— Déclencher un tir avec une balle mousse sur des cibles mobiles.

Description de la tache :

— 4 joueurs dans les 4 cerceaux au milieu de I'espace de jeu avec
2 balles mousse chacun.

— 4 adversaires dans une zone de départ d'un coté du terrain avec
une balle chacun.

— Pour les joueurs dans la zone, |'objectif est, au signal de I'entraineur,
d’amener la balle dans la zone opposée sans se faire toucher par
une balle en mousse provenant des joueurs dans les cerceaux.

— A un autre signal, ils repartent dans I'autre sens.

Consignes :

— Les joueurs dans les cerceaux tentent de toucher les joueurs qui
traversent en leur lancant une balle mousse. Lorsqu'ils réussissent,
ils récupérent dans leurs cerceaux la balle de I'adversaire. Lorsque
tous les joueurs ont traversé I'espace, ceux qui ont perdu leur balle
en prennent une dans la réserve. Les joueurs centraux récupérent
leurs balles mousse et se replacent dans leurs cerceaux.

— Lorsqu'ils sont préts I'entraineur donne le signal du passage dans I'autre sens.

— Lorsque toutes les balles des réserves ont été jouées, le vainqueur
est le joueur central qui a le plus de balles dans son cerceau.

Ce qu'il faut surveiller pour que ¢a marche :

- La surface de I'aire de jeu, les distances ne doivent pas étre trop
importantes. Les balles en mousse ne doivent pas faire mal.

—Le dribble sera introduit progressivement comme mode de

[amc_mntmi.
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Ce qul peut &tre meditlé
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}mm cibles perdent la balle dans
le dribble.

Autoriser de transporter la balle sans azg_mj

Les cibles sont touchées tres
rapidement.

Augmenter la surface de jeu.

Les tireurs sont en difficulté
pour toucher les cibles.

Diminuer la surface de jeu. Augmenter le
nombre de tireurs.

Cela dure trop longtemps.

Réduire le nombre de balle dans les réserves.

Trop de dribbles.
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La traversée peut se faire par deux avec une
balle, en passes.
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L’histoire :
Le 12 ao(t de chaque année on observe une pluie d'étoiles filantes.
Pour les astronomes, c'est la nuit des étoiles. 4 d'entre eux se
lancent un défi : “Lequel d'entre nous en observera le plus ?”

Comment ca marche ?

4 astronomes sont placés chacun dans un cerceau avec 2 balles
mousse. 4 étoiles filantes sont placées d'un coté du terrain avec
une balle chacune.

Au signal de I'entraineur, les étoiles filantes entre dans I'atmos-
phere terrestre. Elles doivent la traverser pour aller rejoindre le
camp opposé. Si elles y parviennent sans se faire toucher, elles
attendent le signal pour repartir, si elles sont touchées elles s'em-
parent d'un autre ballon dans la réserve.

Les astronomes essaient de toucher les étoiles en leur lancant une
balle en mousse. C'est leur facon d’observer les étoiles. S'ils réus-
sissent, ils récupérent la balle de I'étoile filante et la rapportent
dans leur cerceau tout en ramenant leur ballon mousse.
Remporte le défi I'astronome qui a observé le plus d’étoiles, c'est-
a-dire celui qui a le plus de balles dans son cerceau.
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Amm étoiles perdent la balle
dans le dribble.

Autoriser de transporter la balle mgy
dribble.

Les étoiles sont touchées trés
rapidement.

Augmenter la surface de jeu.

Les astronomes sont en diffi-
culté pour toucher les étoiles.

Diminuer la surface de jeu. Augmenter le
nombre d'astronomes.

/mm_m dure trop longtemps.

Réduire le nombre de balle dans les amm_emm\
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> Sauvez le

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 attaquants :

— "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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POisSson clown

Ce qul peut étre modifié

Modifier les dimensions des différents espaces
Augmenter le nombre de zone de repos...
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L'attaquant n'arrive pas a passer.

Questionnement : “pourquoi ? que
faire 2"
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L’histoire :

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

Tous ses amis, poissons et crustacés décident de lui apporter la

nourriture (qui sera nécessaire a sa survie). Mais attention, 3
requins affamés rodent dans les parages.

Comment ca marche ?

Au signal, poissons et crustacés doivent traverser la mer en drib-
blant sans se faire prendre le ballon par les 2 requins. lls peuvent
se protéger en se cachant dans les anémones de mer.

Arrivés devant la grotte, ils doivent lancer le ballon au poisson
clown en évitant le dernier requin qui garde I'entrée de la grotte.
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
passes, et on recommence en changeant les réles. L'équipe qui a
réussi le meilleur temps a gagné.

En cas d’échec, accepter les reprises de dribbles.
[ Veiller aux accrochages.

Hoy
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> Sauvez le poisson clown

REQUIN LA GROTTE
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REQUIN AnsEnons  Requin a Pentrée de la grette

Jouer sur les dimensions des différents espaces (agrandir ou diminuer).
Jouer sur le nombre de requins.
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)oc de poissons devant la grotte. | Différer les départs. /

Arréts trop longs dans les | Limiter le temps de protection.

anémones.

Jeu difficile a réaliser Difficulté a dribbler, supprimer le
dribble, il faut alors éviter de se faire
toucher par les requins.

/ Pas de requin devant la grotte. \




