Le meilleur sherif

L’histoire :

Les bandits les plus terribles du Far West s'évadent de prison
malgré le gardien qui tente de les y retenir.

lls vont dévaliser les banques. Seulement deux shérifs de grande
renommée, vont user de toutes leurs forces pour les en empécher.

Comment ¢ca marche ?

Les bandits tentent de s'évader de la prison. lls devront passer une
zone sans se faire toucher par le gardien de la prison.

Ensuite, chacun s'empare d'un butin dans une banque et tente
d'aller le lancer dans leur repaire malgré les shérifs.

Le shérif adjoint place les butins récupérés dans des cerceaux
compteurs. A la fin du jeu, on compte les ballons.

S'il se fait toucher par le gardien dans la zone de sortie, le
bandit retourne a la prison.

Aprés le lancer, le bandit retourne en prison et tente a
nouveau une évasion.

L'entraineur veille a ce que les bandits lancent dans le
k repaire qui est en face de la réserve.
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ﬁwfﬂculté a déborder le shérif.

Interroger les enfants sur la stratégie a mettre Q
ceuvre pour déborder le shérif sans se faire toucher.
Augmenter |'espace du shérif.

Trop de facilité a déborder le shérif. | Réduire I'espace du shérif.

Ou bien ne plus passer a deux mais tout seul.

bandits sont en échec.
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Les gardiens de prison ou les | Reculer ou avancer la zone de tir.
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Effectif : 7 a 10 joueurs.

Si moins de 8 joueurs : |'entraineur enléve un attaquant.

Si plus de 8 joueurs : les attaquants ont d'autres amis qui peuvent
jouer avec eux.

Matériel : 10 plots, 15 a 20 ballons, 2 mini buts, 2 réserves de
ballons (ou cerceaux).

Objectifs :

- Contourner un adversaire.

— Marquer un but malgré un gardien.
— Stopper les ballons des tireurs.

Description de la tache :

— Courir sans se faire toucher par le défenseur.

— Prendre un ballon dans la réserve et marquer un but.
— Toucher I'attaquant quand il passe dans la zone.

— Empécher un but.

Consignes :

— Vous partez par deux pour sortir de la zone neutre.

—Vous ne devez pas étre touché par le défenseur sinon vous
retournez en zone neutre.

- Si vous passez, vous prenez un ballon et essayez de marquer un
but.

— Si but vous déposez le ballon dans le cerceau compteur.

—Sinon vous le remettez dans la réserve et retournez en zone
neutre par |'espace retour.

Ce qu'il faut surveiller pour que ¢a marche :

- La stratégie mise en ceuvre pour déborder le défenseur.

- La fagon de défendre, la facon de tirer.

- Le placement et I'attitude du gardien dans le but (étre au devant
de la ligne de but et centré, mains placées de maniére & pouvoir

\intervenir plus rapidement sur la balle).
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Les capacités développées

ﬁercevoir

les adversaires, I'espace libre et la cible a atteindre
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Décider

oser s'engager dans |'action

Agir
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expérimenter les courses, le tir
maitriser le duel
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