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< Autoriser le chasseur &

- a I’aller et au retour.

Pour faire évoluer la situation : Si le lapin est touché a aller, il doit toucher
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« Les lapins veulent ramener des carottes
dans leur terrier. Mais les chasseurs sont a |

[affut... »

+ Matériel

+ Comment ¢ca'marche;?,

< Mise en place :

. 3 chasseurs répartis sur leur rocher avec une réserve de 2 ballons a 1,5 m de ce demier

. 5 lapins répartis dans les 3 terriers (pas plus de 2 par terriers)

€ Au signal :

. Les lapins doivent récupérer les carottes pour les ramener dans un des 3 terriers.

. Les chasseurs sortent de leur rocher pour chercher un balle dans leur réserve et reviennent
un pied dedans et dehors pour tirer sur les lapins en possession d’une carotte.

. Les lapins touchés entre le potager et leur terrier déposent leur carotte au pied du chasseur.
. Les lapins qui n’ont pas été touchés laissent leur carotte dans leur terrier.

+ Ce qu’il faut surveiller,pendant/l’action
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¢ Les chasseurs ne peuvent pas tirer sur les lapins dans les terriers lors du trajet vers le potager et
a I’intérieur de ce dernier.

¢ Les chasseurs ne peuvent pas tirer en dehors
de leur rocher.

< Les lapins ne peuvent transporter

qu’une seule carotte.

+ Dispositif de départ

3 espaces pour les attaquants (terriers)
1 espace pour la réserve de ballons (potager)

3 espaces pour les défenseurs (cerceaux, rochers)
5 attaquants

3 espaces avec 2 ballons chacun
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+ Comment ¢ca'marche?

Au signal, les macaques doivent voler les fruits dans la réserve adverse et les ramener en courant
dans leur propre réserve (un par un).

¢ Il est interdit de bousculer son adversaire, de lui prendre la balle des mains.

€ Il est autorisé de ramasser un ballon étant au sol.

Faire 3 passages d’une minute maximum.

Compter les fruits de part et d’autre.

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

Les joueurs ne prennent qu’un ballon a la fois.
Pas de contact entre les joueurs dans un premier temps.

IL'HISTOIRE

« Deux familles de macaques s’amusent a
se voler les fruits qu’elles ont récoltés. La
Jamille vainqueur est celle ayant le plus de
Jruits dans sa réserve a la fin du temps

imparti. » +  Dispositif,de'départ

¢ 5 ballons dans chaque réserve au
départ.

© 2 équipes de 3 4 5 joueurs dans chaque
demi-terrain au départ.

€ Dimension des réserves : 3 x 2m

+ Matériel
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+. Comment ¢ca'marche;?

& Mise en place :

. 3 pingouins pécheurs (c6té réserve de poissons)

. 3 pingouins et 2 ours de 1’autre coté de la crevasse

& Ausignal :

. Les pingouins pécheurs doivent lancer les poissons (ballons) a leurs petits sans qu’ils ne tombent
dans la crevasse.

. Les jeunes pingouins doivent récupérer les poissons pour les mettre dans leur réserve.

. Les ours tentent d’intercepter les poissons lancés pour les mettre dans leur réserve a eux.

» Ce qu’il faut surveiller,pendant I’action}

© Les ours ne peuvent pas prendre les poissons dans la main des jeunes pingouins.
& Les poissons tombés dans la crevasse sont perdus.

& Les pingouins pécheurs ne peuvent prendre qu’un poisson a la fois.

« Une famille de pingouins péche pour © Si les poissons sortent de 1’espace de jeu, ils sont gagnés par les ours

nourrir ses petits, mais des ours polaires
sont la pour leur voler les poissons. »

Réserve
pinguouin

& 3 passeurs
& 3 réceptionneurs
ETCTE e o el © 2 défenseurs
N & 1 réserve de ballons
& 2 cibles pour déposer les ballons
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+ Comment ¢ca'marche ?

€ Un dresseur d’oiseau (’animateur) joue tantét avec les merles, tant6t avec les canaris. Il ne
lance qu’au « merle qui s’est démarqué du canari »... Le merle recoit et relance a 1’oiseleur, et le
jeu continue, toujours avec les merles.

€ Apres quelques minutes. I’animateur joue avec les canaris. ..

+ Ce qu’il faut surveiller pendant ’action

Exiger que les couples « merle-canari » ne se défassent pas.

Fh‘\ma\ﬁ Wemies: Animateur

Canaris

« Un dresseur d’oiseaux a groupé merles et
canaris par couple.




pour amener le jeu et/ou aller
plus loin
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Les enfants ont bien compris et mettent tout
en ceuvre le démarquage

< Installer des obstacles.
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8-12 JOUENRS

+ Comment ¢ca'marche ?

<€ Au signal, les patissiers doivent récupérer les ceufs, le sucre et les morceaux de chocolat
(ballons) dans les réserves et les amener dans la cuisine sans se faire toucher par les fourmis.
Dans le cas ot une fourmi touche un pétissier, elle lui prend son ingrédient et le porte dans sa
fourmiliére.

& Tous les enfants passent aux différents réles (fourmis, patissiers).

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

& Ne prendre qu’un ingrédient a la fois
< La cuisine est interdite aux fourmis ainsi que la fourmiliére est interdite aux patissiers
¢ Tous les enfants passent aux différents réles (fourmis, patissiers)

Fourmis Patissiers

Cuisine <3

« Une équipe de patissiers prépare une
mousse au chocolat géante. Mais les
Jfourmis vont tenter de les en empécher
car elles sont tres gourmandes. »

+ Dispositif de départ

+ Matériel

€2 équipes de 3 attaquants
< 1 €quipe de 4 défenseurs
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6 - 10 JOUEURS

+« Comment ¢ga'marche,?

Le joueur prend un ballon (le feu), traverse le territoire de ses ennemis sans se faire « attraper la vie » (symbolisée par

la chasuble accrochée a sa ceinture) et le lance dans sa caverne.

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

W W MHH_M_M%:%MHM% MM ﬂ.“ﬂmﬂwmzzg. 2 points : I’attaquant par mmE. & attein o T
& un seul porteur 2 la fois . toujours en possession de sa chasuble.

@ | 1 point : I'a o P 2
parvenu a atteindre la

voleur de feu

hh\\‘ma\a TR . territoire ennemis

« Les hommes préhistoriques veulent
ramener le feu chez eux, malgré leurs en-
nemis qui tentent de le leur voler. »

+ Dispositif de départ

& 1 but couche
& 1 zone de lancer,1 zone ennemie marqueée avec

des plots.
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6-12 JOUEURS

+ Comment ¢a marche;?

Les €cureuils sont par 2, en colonne, dos a I’animateur. Une noisette tombe d’un arbre (lancée par
I’animateur). Un des 2 écureuils s’en saisit et va la lancer dans sa cachette protégée par un écureuil
voleur. L’autre écureuil essaie de I’en empécher.

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

€ Le couple d’écureuils en action est dos a I’animateur.
& Bien lancer la balle pour faciliter le jeu.

¢ Les fautes des défenseurs.

¢ Les fautes de I’attaquant (a introduire petit a petit).

hhtﬁmaNﬁ ¢ Ne pas renter dans la zone des 6 m (cachette). Animateur

Ecureuils

« Des écureuils espiegles font leur provision
de noisettes pour [’hiver. »

+ Dispositif de départ

Espace de jeu : Un demi-terrain
de handball

+ Materiel Ecureuils par 2 en colonne

Un écureuil défenseur de la cachette




