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N D La clsse estrépetie en 4 groupes homogénes, chaque léve se numeérotantde 37
Matérel (hajusterenfoncton de effetifde s case).
D Plan fourni & chaque groupe.

I Matérel & insallersur espace (19 % 25 m environ) pr e melle

P Chague groupe va s'intallr & un point cardinal, muni 'un plan dont i prend
contaissance, en s¢ situant sur elui-c et en repérant la place des cerceau identifiés

Nord Eaforcion P et
@ delefieil 5, signal du mafre (enemple : A-6), chacun des 4 numétos 6 doi s rende I phs
delaclsse i possible, sans plan, dans I cerceau A, Au préalable, il devra passer pr la porte
@ etdeson du centre (2 plos) qui galise les distances & parcourir,
hﬂbl]@lé, ,“ . ol | ! iy .
@ A nome P Le§ €268 au W Gang seue (2pceay mal e i Pomf.
Oust Bt Qo CRIEAUX 1 e efiguentalors e point carci, e e e e par ung nouvell
PUVATT: consgne du male,
A © Touden
@ @ (B, P A la fin du jeu, I'équipe qui a l plus de points a@zj.né, celle qui en a le moins..,

© | e pesd

quinzaine  Remarque - Il peut étre utile, en cours de jeu, de donner une minute ou deux aux
Sud aCM2 4 groupes,afin qu'ils s¢ repérent & nouveau sur le plan fourn.
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Remarque: Changer de Point cardinal quanc\ bous les joueurs
c\'unL éC}uL\Pe <sonl P&SSéS.
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Matériel
D Plan foumi & chaque groupe.

Lire | espace

D Matériel 2 installer sur V'espace (15 x 25 m environ) par le mate.
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En fonction

@ de 'effectif

de laclasse
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© le nombre

de cerceaux

TouBen
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jusqu'a une

@ (a]u CM2.
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peu varier :

Déroulement

I La clasest eparti en 4 groupes homogéoes, chaque Elve s numérotant de 137
(a aster en fonction de I'effetif de L classe).

P Chague groupe va installer & un poin cadinal, muni 'un plan dont 1 rend
COntaiSsance, €0 ¢ uant sur celui-<i e e repérant a place de ceroeau denifis
par ue e,

P Au signal du mafee (exemple : A-5),chacun es 4 muméros 6 doit e rende e phs
vt possble, san plan,dans I ceoeau A, A prélabe, l deva asser pr a pore
ducenire (2 plot) qui Egaise fes distances & parcourt,

s 635
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D Les 4 joears rejignent alos e point carcinl e e e reptend par une ouvelle
consigne du maite.

D Alafin du jeu, équine qui a e plusdcpomtsanm celle ui en aJe moin.. a
Fm A'

Remarque : 1 peat i wtil, en cours de jeu, de donner une minute ou ey aux
4 groupes, afin qu'is s repesent A nouvea sur I plan four

; _ l- . ‘
\‘,C)LA«F& Dye b5 ok (erceaux & 11ouves
‘ A2 3 & 5§ 6 3 b
J 4
i
i 2 - _? L € \ (\‘/.' S
< ! « i S
; . 3 B . = Y ]
bleue Esb DO BRI FID Y
-
' 2 | '
Jikuag Ouest | | © 1A GHE DN
| 1

Remarque : Changer de point cardinal quand tous les joueurs d’'une équipe sont passés.
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