
IVATERIEL NECESSAIRE :
.  Des cerceau/  rquant te oepend du nonore de par t 'c roants.  s  beaL,co-o ret t re  ro i t ie  n o i ' rs  qLe es

loueurs d 'une equrpe Exemp e .  s i  20 joueurs par  équipe,  met t re 10 cerceaux
.  -2 à 4 bal les mousses (se lon le  nombre de personnes en jeu)
. 1 chronomètre
.  2  p quets ou cônes pour  course

BUT DU JEU (même stv le c lue la  bal le  ass se ou bal le  au cerc e)
.  To-c^er  loutes es pe 'so^res de leq,  pe aoverse qut  se l  ouvent  a l tn ter ,e- 'd  .  '  an 'o e bJ l  est  de

vider  complètement  e camp le p lus rap dement  que poss b le L éq! ipe gagnante sera ce e restèe le
p JS ongterrps dans le  cerc le /se lo^ le- îps ch 'onometre l .

R E G L E S  D U  J E U
. 1 éouiDe est  à '  n tér ieure du cerc le ou de la  zone dél imi tée,  laut re à extér  eure

.  I  equrpe evtef leu 'e v ise les lo-eurs a l rn tef leurs et  essaye de v de '  a-  o 's  v le  e camo. e l le  se
débroui l lera toute seu e pour  récupérer  a bal le  ou quel le  so i t .  La bal  e  doi t  tou jours c i rcu ler  ( fa i re des
passes s i  necessa re)  on ne peut  pas la  garder  p lus de 3 secondes en matns

.  L équ pe à I  in tér  eLrre do t  donc év i te f  de se fa i re toucher  et  rés s ter  le  p us ongtemps que possrb le
Les cerceaux sont  des refuges (ma sons)  permet tant  momentanément  aLrx loueufs d êt re ntouchables
une fo is  dedans Le temps dans es cerceaux peut  var ier  comme sui t
E<e'nole BleL J secordes Blanc 5 sec.  Rouqe 10 sec 'ev ro e - 'o"e 'o. ]de '  sJr  scotch au sol '
(Pour  les enfants en bas âges,  prévoi r  qu une couleur  de cerceau et  1 seu temps l
Af in  de toulours rester  en mouvement  es Joueurs sor t ies devront  fa  re un pas de course léger  par
oeuvautoLr 'oe a sa l le  pus s passeront  le  re lars aL 2 s-va- ts  I  faLr t  tourou s 2 pcr56n"35 s- i
courent  autour  de a sa e (pénal i té  de 3 secondes supplérnenta i res s t  non respect)

P R E P A R A T I O N  D U  J E U :
.  Drsposer  les cerceau\  (pouf  les tout  pet i ts ,  év.  scotcher  les cerceaux)
.  T i rer  2 éq u ipes
.  Dél lmi ter  exactement  le  ter ra n
.  Préparer  le  chronomètre et  es 2 p iquets pour  dépa(  du pas de course
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