/
( NOM DU JEU : LE BALLON-CHRONOMETRE CYCLES:2 & 3

>\
Jeu de Jeu de prise Jeu de Jeu de lancer
poursuite de territoire conquéte d’objet(s)
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1- DESCRIPTION Les passeurs

zone de passage + X

de témoin \ A +
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Les coureurs v >
le compte-tours X
® 2 &quipec : leg coureure et leg pascaure ® Lieu : cour, préau, gymnace
® Terain : indifférent ® Matériel : 2 ballong (1 par équipe) ou

1 ballon pout leg pasceuts et 1 témoin pour leg coureurs

\_

2-BUT DU JEU

Pour lee pacceurs, effectuer le plue grand nombte de toure.
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/3 -DEROULEMENT

® | ‘&quipe dec pacceurs forme un carcle ef celle des coureurs forme une ligne.

® Au cignal, deux actiong cimultanéec cont entrapricec :
| - lec paccaure ce pageent le ballon de maing en maing. Un joueur compte 3 haute voix leg toure de ballon 4 chaque foig
que celui-ci revient dane cee maing : c’ect le compte-toure du chronométre.
2 - lec coureuts effectuent un relaie autour du cercle de¢ pacgeurs. Au moment od le relaic ce fermine, le dernier coureur
ctie “Stop I” et le chronométre ¢’arréte. Le compte-toure annonce le nombre de toure effectudc.

® On intfervertit alore loc rdlee (attention  Ia taille du chronomatre) ; Ia partie ce joue done obligatoirement en deux manches.
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/4 - VARIANTES )

® Réduire le nombre de joueurs par 8quipe afin d’augmenter le fempe de jeu de chaque éléve (organicer 2 jeux en paralldle).
® Agrandir ou rétrécir le cercle.

e Scinder I'équipe dec coureurs en 2 :
1 N N2 e
O contourne le cercle pour passer le relaic 4 O qui fait le tour du 0’0’0’0’ o'

chronométte dane I'autre geng pour fransmetite le témoin 4 0’ of
010 08 06 04 o2 ’\

ainei de cuite.
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