+ Comment ¢ca'marche;?

Un vaisseau (joueur) récupére un habitant (ballon) dans sa réserve et I’emmene, en faisant des
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passes, rapidément vers la cible. Dés que tous les habitants on été transportés, on compte les points
et on recommence. Jouer 1 ballon a la fois par équipe sur le terrain.

+ Ce quiil faut surveiller,pendant | action

¢ Orientation du jeu (notion de camp) pour que les joueurs aillent vers la bonne cible.
O Rechercher la vitesse vers I’avant.

« Au fin fond de I'univers, des planétes
veulent s’envahir les unes les autres, en
transportant leurs habitants a bord de
vaisseaux. Quelle planéte va réussir
a anvahir I’autre la premiere ? »

Vaisseau 1

Vaisseau 2

+ Dispositif . de/départ

o Matériel & 2 équipes avec 1 gardien de but dans

chaque €quipe
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Les joueurs jouent seuls ou a 2 (tout le monde ne
participe pas a la progression de la balle)

Interdire le dribble.
Interdire le redoublement de p:

Il y a peu de but (avec gardien)




+ Comment ¢ca'marche;?

Au signal, ’animateur donne une balle & une équipe qui s’organise pour faire tomber une quille
située sur un banc au milieu d’un bassin / piscine.

Il est interdit de rentrer dans la piscine.

Aprés un tir, la balle est donnée a 1’équipe en défense.

+ Ce qulil faut surveiller,pendant |'action

& Respect des consignes.
& Respecter la zone interdite.
¢ Les accrochages, surveiller les mauvais gestes.

Animateur

équipe 1

« C’est la féte foraine. Deux équipes
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s affrontent pour faire tomber les quilles
de I’équipe adverse. »

+ Dispositif,de départ

+ Matériel _ - ¢ Terrain de mini hand
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+ Comment ¢ca'marche;?

¢ Les défenseurs ont chacun un ballon entre les mains.

¢ Au signal, un défenseur envoie 1 ballon a I’un des attaquants et le jeu démarre. Le départ se fait
de plus en plus preés du but.

& Apres trois passages avec le méme statut, on change de réle (attaquant / défenseur).

+ Ce qu’il faut surveiller,pendant/l’action

< Avant chaque mise en jeu, exiger que
les défenseurs soient positionnés a la bonne hauteur
(entre deux plots).

Al - premier ballon : positionnement plot jaune 2!
TR i 8- second ballon : positionnement plot rouge
€ - troisieme ballon : positionnement plot vert

« Les attaquants doivent marquer un but
malgreé les défenseurs. Chaque but
rapportera I point. »

Surveiller les mauvais gestes (accrochages, poussettes).

« Dispositif de'départ

¢ 1 ballon par défenseur (= 3 ballons). 8
¢ 1 équipe de 4 attaquants.
¢ 1 équipe de 4 défenseurs dont 1 GB.

+ Matériel
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7 Le joueur, touché en train de dribbler, est
Les attaquants dribblent beaucoup.

obligé de faire une passe.
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