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
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Ce qul peut &tre meditlé

Constats

Régulations - Relances

}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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Constats

Régulations - Relances

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\




