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Elles symbolisent I’intensité de I’engagement physique.
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+ Comment'¢ca marche;?

< Au premier signal les 2 équipes lancent leurs souris (ballons) dans I’autre camp.
< Au 2¢ signal : arrét du jeu et I’équipe qui a le moins de ballons dans son camp a gagné.
Et ainsi de suite... (2° manche).
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+ Ce qu’il faut surveiller,pendant |’action

GO - € Ne pas pénétrer dans le camp adverse.
: 1 : N € Arréter de jouer impérativement au signal.
ﬁ.f L V © Respecter la forme de lancer imposée.

L'HISTOIRE

« Un village est envahi par des souris. Les
habitants s’en débarrassent en envoyant ces
petits rongeurs chez les voisins. »

+ Dispositif de départ

& 2 équipes de 6
€ Un élastique tendu au milieu de I’espace et
en oblique (2,50 m a une extrémité, 1,50 ma 1 m a
I’autre)

¢ Autant de ballons que de joueurs de part et d

+ Matériel
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+ Comment ¢a marche;?

Au premier signal, les singes lancent leur noix de coco contre le mur.
Au second signal, éventuellement, les singes vont récupérer leurs ballons.

+ Ce qu’il faut surveiller,pendant I’'action

¢ Respecter les consignes
<€ Ne pas franchir la ligne de lancer
<€ Ne lancer qu’au signal

L'HISTOIRE

« Dans la jungle, terrible jungle, les singes
Jont la féte et jouent a lancer des noix de coco
contre les rochers. »

+ Dispositif,de départ i

¢ Espace de jeu : Un demi-terrain de handball
< Un mur

© Une dizaine de joueurs, face au mur, 22 ou 3 m
(ligne de bandelettes), dans un premier temps

+ Matériel
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+« Comment ¢ca'marche;?

Chaque Poséidon récupere une boule de lave et traverse le terrain pour aller lancer cette boule de
lave dans ’océan.

+ Ce qu'il faut surveiller,pendant I’action

<€ Temps de pratique pour tous et compréhension de la situation.
< Inciter les joueurs a explorer tous les modes de manipulations et de déplacements (valoriser par
1 point la succession de manipulations ou déplacements différents).

+ Dispositif de départ

¢ Le matériel installé.
< Ballons = prévoir 2 ballons par joueurs.

« Poséidon, Dieu des mers et des océans, est
chargé d’amener la lave jusqu au torrent pour
eviter qu’elle ne détruise le village. »

+ Materiel
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< Varier les formes des tirs.
& Remettre le but normalement et rajouter
un gardien de but ou rajouter des cibles
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« Deux familles de poules font la course pour
mettre le maximum d’ceufs dans leur nid. Mais
les nids sont de I’autre c6té des rivieres. »

+ Comment ca marche}?

Les poules ne peuvent pas traverser les riviéres. Elles doivent lancer les ceufs a leurs partenaires.

Les ceufs bien attrapés par les poules sont placés dans le nid de I’équipe. Les ceufs cassés sont jetés
au canard dans la riviére.
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+ Ce qu]

il faut surveiller,pendant I’action

Avant de lancer leur ceuf, les poules doivent traverser des obstacles (exemple : slalom, poser les
pieds sur les lattes de méme couleur, passer par-dessous et par-dessus des barres...). Le type de

lancer est libre et les poules peuvent faire plusieurs pas pour s’approcher de la riviére pour faire
leur passe.

< Les enfants doivent passer aux 3 postes .
¢ 1 seul oeuf a la fois Equipe poules A
© Respecter le temps de départ
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+. Dispositif de départ 7

2 €quipes de 3 a adapter selon le nombre
d’enfants.
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« 2 groupes de chevaux réalisent une course
d’obstacles pour gagner des sacs d’avoine.
Les gagnants sont ceux qui ont ramené le
plus de sacs d’avoine. »

Au signal, le premier cheval de chaque colonne part balle en main entre les rochers de départ.

Les chevaux doivent :

< Franchir la riviére a cloche-pied sur les rochers matérialisés par des cerceaux

& Sauter d’un c6té a ’autre de la haie

< Sauter a pieds joints les 2 barriéres

< Lancer le ballon a travers le cerceau pour le transformer en sac d’avoine.

Apres le passage, chaque cheval remet le matériel en place et récupére la balle du suivant puis va
se replacer dans la colonne par les extérieurs. Une fois transformé, le sac d’avoine est déposé dans
la réserve, sinon le cheval rameéne le ballon a son équipe. La premiére équipe qui a transformé tous
ses sacs d’avoine a gagné.
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+ Ce qulil faut surveiller,pendant!|

< Réalisation correcte des sauts en fonction des obstacles (impulsion, réception, appuis au sol...)
¢ Etre vigilant entre la précision des ateliers de motricité et la vitesse d’exécution

& Etre équilibré dans le passage des cerceaux,
des barrieres et au moment du tir

+. Dispositif,de départ

2 équipes en file indienne avec 1 ballon
chacun sauf celui qui se trouve au départ
derriére la cible.
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LES LAPINS T

Coantn = Evcter un |« projectile| en o deplacant VLl ancer our \uneleclblelen)

+ Ce qu’il faut surveiller,pendant I’action

Au signal, les lapins (attaquants) partent 2 par 2 en courant et doivent aller chercher les carottes une
par une le plus vite possible. Ils les raménent dans le cerceau en évitant de se faire toucher au retour
par les balles en mousse des chasseurs. Si le lapin est touché, il doit rapporter la carotte dans le jardin
et retourner au point de départ en passant sur le c6té avant de repartir. Les défenseurs n’ont pas le

droit de sortir du cerceau pour tirer sur les attaquants. Compter le nombre de carottes rapportées a
la fin du temps (1 min 30).

+ Ce qu’il faut surveiller,pendant I’action

< Les attaquants doivent avoir une seule carotte 4 la fois
¢ Les chasseurs doivent poser au moins un pied
dans un cerceau au moment du tir Lapig
< Retour au point de départ sur —
le coté par les lapins

« Afin de faire leurs réserves pour I’hiver
une “meute” de lapins pillent les jardins des
villageois pour trouver des carottes. Mais
attention, des chasseurs vont essayer de les
en empécher. »

" Matériel k ¢ 1 espace de 7 X H.m metres (a faire évoluer en fonction du niveau)
Lt © 4 attaquants minimum

¢ 4 défenseurs maximum (2 moduler en fonction des effectifs)
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