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5 Ce qu l| faut surveiller pendant I’action
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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 coté 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 a la fois
© Les chasseurs doivent poser au moins un pied
dans un cerceau au moment du tir . Lapiz
€ Retour au point de départ sur
le coté par les lapins

Chasseurs

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

& 1 espace de 7 x 15 métres (2 faire évoluer en fonctlon du nlveau) R
& 4 attaquants minimum

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




LES LAPING T

. @
Courin = Evitern wun W;ectcfe » en o€ c{e,é&womc Lancer sarn ane ccﬂée et mocoement

S R AT W

LE5 EIIOLWOIIG COMPOMEMENT 5 085£RIIE5

pour amenerlejeulet/oulaller , T
plusiioin

!
o

f __‘.';':‘;' .J'w-‘ ;4

Pour faire évoluer la situation
(taux de réussite équivalent
entre attaquants / défenseurs)
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© Autoriser le chasseur a toucher les lapins
a Ialler et au retour.

Si le lapin est touché a I’aller, il doit toucher
un des plog dgdépart pour repartir.

© Augmenter -la surface de j jeu:
déplacements plus longs pour les attaquants ;
tirs a longue distance pour les défenseurs.
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