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Fiche 1

*

Le badminton

s °®
DCSCNPﬁGR ®  Le but du badminton consiste 3 envoyer le volant dans le

camp adverse, par-dessus le filet, sans que 'autre ne puisse le renvoyer. Le contact du volant avec le sol
n’est pas autorisé et achéve donc tout échange. Un joueur gagne |’échange lorsque son adversaire ne
réussit pas 3 frapper le volant avant que ce dernier touche le sol ou si |'adversaire envoie le volant soit dans
le filet ou soit hors du terrain. Une partie se joue en deux manches gagnantes de 15 points chacune. Un

seul point d'écart suffit pour gagner la manche.

Répartition des égiipes

Le badminton se joue en simple ou en double.

Le coin des tout-petits | ﬂe\d(mentj

Réduire la grosseur du terrain.

e Bien montrer la prise de la raquette.

favoriser les échanges.

] 5 Céeurité

Le terrain ne doit présenter aucun obstacle dange-

reux.

S'assurer que les raquettes ne sont pas brisées et

qu’elles offrent une bonne prise.

Les jeunes doivent posséder une bonne paire d’es-

padrilles.

Chaque joueur doit avoir assez d’espace pour s'é-

IaﬂCEh

Les jeunes doivent circuler 3 l'extérieur des limites

des terrains.

Matériel standard

Alternatives

1 filet de badminton

1 filet de tennis surélevé ou

2 poteaux , T corde et 1 nappe

Raquettes de badminton

Aucune

Favoriser des éducatifs d'initiation au sport.

Limiter le nombre de réglements afin de:

Eviter les parties en double afin de réduirel

1 volant de badminton

T1.

e Diverses techniques 3 l'attaque et 3 [a défen-
sive peuvent étre enseignées,

e Des mini-tournois et des défis peuvent étre
organises.

e |nitier les

favoriser le travail d'équipe.

Balle de ping-pong

Au service, le joueur doit avoir les pieds
au sol et frapper le volant en croisé sous
le niveau de sa taille.

. Le volant doit étre frappé dans les limi-

tes du terrain.

Seul le joueur qui est au service peut
marquer un point.

Le serveur sert du c&té droit (pointage
pair) et du cbté qauche (pointage im-
pair).

Le joueur ne peut toucher le filet avec
sa raquette ou son corps, ni pénétrer
dans le terrain adverse.

Le coin des grands

jeunes aux parties en double afin de



Fiche 1

Les petits plus

o)

EXertices complémentaires

Frapper en avancant

1. Faire deux rangées de joueurs 3 une extrémité
du terrain.

2. Donner un volant et une raquette 3 chaque
joueur.

3. Au signal du moniteur, le premier de chaque
rangée doit traverser [ salle en jonglant avec le
volant sans qu'il tombe sur le sol.

4. On peut également placer les joueurs en équipe
de deux (un volant pour deux) pour faire les
échanges.

But du jeu : Contrdler le volant afin de limiter le nombre de

chutes.

Le service

1. Placer plusieurs cerceaux d’un cté du filet.

2. Placer les joueurs en rangée 3 la position du
service de ["autre coté du filet.

3. Donner une raquette 3 chaque joueur et placer
un panier de volants au début de la rangée.

4. Au signal du moniteur, le premier joueur de la
rangée prend un volant, exécute son service et
tente de viser 'intérieur d’un cerceau.

5. L'équipe doit réussir 3 remplir chaque cerceau
de deux volants en un temps alloué.

6. On peut lancer un défi aux jeunes (Temps,

conséquences...).

But du jeu : Pratiguer sa précision au service.

A
£

e Echanger avec un partenaire

1. Mettre les joueurs en équipe de 2 et les placer
face 3 face de chaque c&té du filet.

2. Donner une raquette 3 chaque joueur et un
volant par équipe.

3. Au signal du moniteur, les joueurs échangent
entre eux et tentent de faire le plus d’échanges
consécutifs sans que le volant touche le sol.

4. Au deuxiéme signal du moniteur, effectuer
une rotation vers [a droite des joueurs d'un coté
du filet afin de changer les partenaires.

But du jeu: Tenter de battre son record d equipe .

X 1%
X %
XE 1%
XATTx
X%
X %

Varianses forfelues
©

Jouer seulement avec la main faible.

Obliger des passes entre les joueurs d’une
méme équipe.

©  Utiliser les limites d'une surface de jeu en
double pour une partie en simple.

©  Jouer en simple avec une raquette dans

chaque main.

Site de référence sur le badminton: http://www.badmintonquebec.com/index.htm



Le basepall

" 0
Da‘r*ﬁon ® |e baseball est un sport qui oppose deux équipes sur un

terrain clos. Pour marquer un point, le joueur de I'équipe offensive doit frapper I3 balle, faire le tour des
buts (3) et revenir au marbre sans se faire retirer. A chaque manche, I'équipe qui est 3 I'offensive alterne
avec 'équipe qui est 3 la défensive. En temps normal, une partie comporte 9 manches.

p f l ‘., Matériel standard Alternatives
4‘ t" ‘on a e{"‘Pe‘S 1 marbre et 3 buts 4 pastilles, cdnes, cerceaux
2 &quipes de 9 joueurs 1 b3ton de baseball Aucune
*Le sport peut aussi se jouer avec plus ou moins de 1 balle de baseball 1 balle de tennis ou ballon
JOUSHR paneiips 9 gants de baseball Casquettes, sacs de
- — plastique ;
Le ] l S
coin des tout-petits | ¢ ntx
] I | 1. Equipe défensive: un joueur derriére le
e Réduire |3 distance entre chacun des buts. I matbre, un joueur sur le monticule du
I o Utiliser une balle molle (balle de tennis). ! ' lancer, un joueur sur chacun des buts et
I | les autres sont dispersés sur le terrain.
I o Initier les ISHNEINEC les reglemenfs. I 0 2 Equipe offensive: les joueurs viennent
I Un ballon de soccer et un baton peuvent étre utilisés dans | Frapper au marbre 3 tour de rdle.
| cettesituation (Kick-ball)** I P _ o
I 3. Le joueur qui réussit a frapper la balle
: o Utiliser un tee ou faire lancer la balle par un, court sur les buts dans le sens anti-
moniteur. ; horaire.
I | =
e e e mm o mm o mm e e 4. Pour effectuer un retrait, le joueur de

g g " g I'équipe 3 la défensive peut attraper la
ecar te balle au vol ou toucher le but en pos-
‘ , session de |3 balle avant le coureur.

® Le terrain ne doit présenter aucun obstacle dange- |
reux.

5. Faire passer tous les joueurs de 'équipe
offensive avant d'effectuer une rotation.

e les joueurs de I'équipe qui frappe ne doivent pas
circuler derriére le marbre lorsqu'ils attendent leur

tour. I i

® S'assurer clue les batons ne comportent pas de fissu- I Le cown de‘( df'dﬂdﬁ |

res et qu'ils offrent une bonne prise. I I

o Limiter les glissades au sol. | © Inclure des stratégies 3 I'attaque et 3 [a défensive. :

y e Le frappeur doit porter un casque protecteur. : e Introduire I3 vraie balle de baseball. 1
® Le receveur doit porter un plastron et un masque : ; 1

muni d’un protége gorde (si possible). I Laisser un jeune lancer I3 balle. I

I BENS SN RS SN MR RN BESE RREW MORE AR SRS I S B B e e



Exercices complémentaires

a Initier le jeune au sport

1. Former 2 équipes de 6 joueurs. Une équipe offensive
(Roadrunners) et une défensive (Coyotes).

2. Les coyotes ont un receveur au marbre et les autres
sont dispersés sur le terrain. Les Roadrunners ont 1
joueur qui frappe la balle sur un tee du marbre avec les
autres qui attendent leur tour 3 une distance sécuritaire.

3. Au signal du moniteur, le Roadrunner frappe la balle
et court autour des buts en essayant de compléter le cir-
cuit (tour complet) avant que les Coyotes retournent la
balle 3 leur receveur.

e Sil3 balle est attrapée, le frappeur est retiré.

e Les joueurs défensifs ne peuvent pas courir avec la
balle. L3 balle doit étre lancée au marbre.

4. Compter le nombre de buts touchés par chaque Roa-
drunner avant que I3 balle n‘atteigne le marbre et cumu-
ler les points.

5. Inverser les roles

But du feu : Toucher le plus de buts.

0 Le lancer et I'attraper

1. Mettre tous les joueurs en équipe de deux et les placer
face 3 face sur une ligne 3 une distance de 3-4 métres.

2. Donner une balle 3 un joueur de chaque équipe et un
gant 3 chaque joueur.

4. Au signa[ du moniteur, les joueurs doivent essayer de
faire le plus de passes consécutives sans que la balle ne
touche le sol.

5. Varier les lancers (faire des lobes, des rapides...)
Butdu feu : Tenter de battre son record d équipe 3 chague

T Ty

o Les déplacements

1. Désigner un nombre x de joueurs
comme étant des chasseurs.

2. Remettre un gant 3 chaque chasseur.

2. Au signal du moniteur, les chasseurs
doivent étre en possession de la balle pour
toucher les autres joueurs qui tentent de
s'échapper dans les limites du terrain.

3. Les chasseurs doivent comptabiliser le
nombre de joueurs touchées.

4. Inverser les rdles rapidement.

But du jeu : Toucher les joueurs qui se sauvent.

Variantes forfelues

@ Jouer au kick-ball.

@ Inventer une facon différente de se
déplacer entre chaque but.
Par exemple, on peut se déplacer de reculons

ou faire des pas chassés.

Faire porter un chapeau drdle 3 a per-
sonne qui s'améne 3u biton.

Faire attraper 3 balle avec différents
objets par I'équipe défensive.

Par exemple, on peut utiliser une casquette,
un sac de plastique ou un bol.

f’&} Site de référence sur le baseball: http://www.baseballquebec.com/




Fiche 3

Le pasket-pall

o fudlls o
@@?@f{l@@ © L'objectif de chaque équipe est de marquer dans le panier

de ladversaire et d’empécher celui-ci de s'emparer du ballon ou de marquer. Le ballon peut étre manié
avec les mains seulement. Une rencontre est gagnée par I’équipe qui a marqué le plus grand nombre de
points pendant le temps de jeu.

@mﬁ@ﬂ %@S ég@é@@ Matériel standard Alternatives

2 paniers de basket-ball 2 poubelles ou cylindres
2 équipes de 5 joueurs 10 dossards (2 couleurs) 10 foulards (2 couleurs)
“Le sport peut qussi se jouer en 3vs 3 ou en 4 vs 4. 1 ballon de basket-ball 1 ballon en mousse

ou rebondissant 7

"""""""" [Reglements

le Augmenter la grosseur du ballon.

1. Un joueur doit demeurer dans les limites

.{

:- Réduire |3 hauteur du panier.

1 e Accepter que les joueurs se déplacent parfois sans

du terrain avec le ballon.

o 2. Un joueur doit dribbler avec le ballon

I dribbler, P pour avancer.

e Accepter que les jeunes dribblent parfois 3 deux 3. Un joueur ne peut pas recommencer 3
mains. dribbler s'il s'arréte avec le ballon.

I . .

I« Favoriser les passes pour marquer un panier. I : 4. Un joueur ne doit pas entrer en contact

I | avec son adversaire.

5. Chaque fois qu’'un réglement n'est pas
respecté, par une équipe, le ballon est remis

3 l'autre &quipe et on procéde 3 une remise

a@ TN O
a8 Seeupite @

e Le terrain ne doit présenter aucun obstacle f
dangereux. | Le coin des grands :
e Les jeunes doivent posséder une bonne paire :o Exiger un minimum de passes avant de mar-|
d’espadrilles. | duer I
e Les bijoux sont interdits. :- Demander d’utiliser seulement 3 main faible. :

o Attribuer certains roles aux joueurs 2 la défen- |

e Aucun contact violent ne doit étre toléré. I
| sive et 3 l'attaque. I

e Conseiller aux jeunes de toujours garder la téte haute

avec le ballon.



Fiche 3

Les petits plus

EXercices complémentaires

(D

1. Disposer les joueurs en deux ou trois rangées
égales 3 la méme distance du panier.

2. Donner un ballon au premier joueur de chaque
rangée.

3. Au signal du moniteur, chaque joueur doit es-
sayer de rentrer le ballon dans le panier.

4. Aprés son lancer (réussit ou pas), le joueur
prend son rebond, remet le ballon au prochain
joueur de la rangée et retourne derriére sa rangée.

Faire 15 paniers pour remporter lz partie.

T T
® )
BN, (]
A »
= =
N JARY

&3

1. Délimiter un espace de jeu comprenant 2 zones
de but, comme au football.

2. Former 2 équipes au nombre éqal de joueurs.

3. Au signal du moniteur, les joueurs doivent ef-
fectuer des passes afin de réussir 3 entrer avec le
ballon dans la zone de I'équipe adverse.

- Attribuer un point 3 chaque fois qu’une équipe
pénétre dans la zone de |'autre avec le ballon.
- Si le ballon touche le sol ou est intercepté, le

ballon va 3 l'autre équipe et le jeu continu.

-Les régles du basket-ball sappliquent, mais les
joueurs ne peuvent pas se déplacer ni dribbler en
possession du ballon.

Marguer plus de points que [ Eguipe adverse.

2

1. Délimiter un espace de jeu (carré).

2. Donner un ballon et installer un foulard 3 3
taille de chaque joueur.

3. Au signal du moniteur, chaque joueur doit
essayer d'arracher le foulard d’un partenaire tout
en assurant la protection du sien.

4. Tous les [oueurs qui perdent leur foulard ou
que leur ballon sort des limites du terrain sont
éliminés.

5. Les joueurs doivent se déplacer en dribblant en
tout temps.

Etre le dernier Joueur avec un foulard.

~
0"‘\ ®

® mﬁ

Variantes farfeluss

©  Attacher les mains de 2 partenaires ensemble et

®

jouer avec un ballon en mousse.

©
©

Jouer avec une balle de tennis.

Lorsqu’un point est marqué en méme temps que
la musique joue, il peut valoir le double de
points.

Un joueur peut s'attribuer un pointage selon le
niveau de difficulté de son panier.

©

Un moniteur (joker) peut jouer avec les deux
équipes en méme temps (il redonne le ballon 3
I'équipe qui lui a fait la passe).

,&) Site de référence sur le basket-ball: h’c’cp://mon’teregie.rseq.ca/pdf/educa’cif_Mini—baske’cbaH.pdf:




OFHCIRLSIZE AKD WHCHT

(e DEL Ball

- ®
D““‘wan ® |‘objectif de chaque équipe est de compter dans le but de

I'adversaire et d’empécher celui-ci de s'emparer du ballon et de faire un but. Le ballon peut étre manipulé
avec les mains (dribblé, lancé) ou les pieds (botté). Pour compter, les joueurs doivent uniquement mar-
quer par 'arrigre du but. La fin d’une partie est marquée par l'atteinte d’un pointage X et non par I'écou-
lement d'une période de temps fixe.
ﬂép 'ft- o d oS 4 U o es Matériel standard Alternatives

4 ‘ ‘ e’ ‘P 1 ballon de DBL Ball

1 ballon de mousse ou de

. i soccer
2 équipes de 5 joueurs

2 buts de DBL Ball 2 buts de hockey sans filet,

* Le hombre de joueur peut varier. ) )
de P buts faits maison avec 3

planches assembées

Le ik deﬁ fd“f"PeﬁfS : 10 dossards (2 c\ouleurs) 10 foulards (2 couleurs)
Ie Rapetisser la grandeur du terrain. : ( ents ‘
:0 Utiliser un ballon mou. I 1. Les joueurs dowent se déplacer en drib-
s Bien démontrer chacun des réglements et I blant le ballon avec les mains ou les pieds.
| pratiquer e o I (Les doubles dribbles sont permis)
1 2. 1l est interdit de marcher avec le ballon

e Favoriser des éducatifs de dribble, de botter et |
de lancer, car le sport peut leur sembler I
complexe. I

I
I dans les mains.

I 3. Les joueurs peuvent prendte le ballon au
sol ou déposer celui-ci au sol & n'importe

: quel moment.
4. Les joueurs de I'équipe 3 la défense peu-
vent passer 3 travers leur but, mais pas ceux
ecur‘ e qui attaquent.
I

5. A la suite d’un but, le jeu reprend au
Le terrain ne doit présenter aucun obstacle centre avec |a mise au jeu.

c\ahgereux‘

Le coin des grands

o Attribuer un role aux joueurs 3 'attaque et 3 la
défensive.

o Les jeunes doivent posséder une bonne paire
d’espadrilles.

e Les bijoux sont interdits.

o Enseigner diverses stratégies 3 I'attaque et 3 la

o 1l est interdit de frapper, de pousser avec les el
défensive.

mains, d'aqripper et de faire trébucher.
e Porter une attention particuliére aux lancers des

o Limiter les glissades et les lancers trop puis- .
joueurs plus forts.

sants.



Les petits plus

Exercices complémentaires

1. Former deux équipes éqales et les placer de cha-
que cSté du cercle de mise en jeu.

La mise qu jeu

2. Faire venir un premier joueur de chaque équipe
au centre pour la mise au jeu.

3. Au signal du moniteur, les joueurs au centre
doivent frapper le ballon avec une seule main 3 [a
fois, tant que le ballon se trouve dans le cercle de
mise en jeu. Les jutres joueurs ne peuvent pas
entrer 3 'intérieur du cercle pour prendre le bal-
lon.

4. L'équipe qui réussit 3 récupérer le ballon mar-
que un point.

5. Faire passer chaque personne au centre.

But du feu: Se positionner stratégiquement s s
et remporter le plus de mises au jeu par équipe. o« - t

Le lancer

1. Former deux équipes au nombre éqgal de
joueurs.

2. Placer une équipe derriére le point bleu (équipe
défensive) et une équipe derriére le point rouge
(équipe attaquante). Voir le schéma ci-bas.

3. Au signal du moniteur, le premier attaquant de
sa rangée doit dribbler ou utiliser ses pieds pour
avancer avec le ballon et tenter de marquer un
but. Durant ce temps, le premier défenseur de sa
rangée doit courir et passer 3 travers son filet afin

/C

c

de venir bloquer le lancer.

4. Inverser les rOles.

But du feu: Marquer le plus de but
®

Botter et dribbler

1. Placer les joueurs sur une ligne en fond de ter-
rain.

2. Donner un ballon 3 chaque personne.

3. Au signal du moniteur, les jeunes doivent réus-
sir 3 traverser le gymnase en suivant certaines
consignes.

- Avancer avec le ballon en dribblant

- Avancer en contrdlant le ballon avec les pieds
Toutefois, lorsque le moniteur siffle ou change sa
consigne, le joueur doit s'immobiliser immédia-

tement avec le ballon sinon il est éliminé et doit
sortir sur le cHté du terrain.

1| est possible d‘apporter plusieurs variantes dans la facon
d’avancer avec le ballon.**

** Prévoir une conséquence active pour les joueurs éliminés.™

Variantes farfelues

Interdire les pieds ou les mains selon ['ob-
jectif visé.

Imposer un nombre de passes 3 atteindre
avant de marquer.

Alterner le c6té oi il est possible de mar-
quer 3 chaque fois qu’il y 2 un point.

-
/’& Site de référence sur le DBL Ball: http://dblball.wikidot.com/




"Le Hag football

s °
DQ‘SMMQR ® Lobjectif de chaque équipe est de marquer un touché

dans la zone de I'adversaire et d’empécher celui-ci de méme. L'attaquant prend la balle 3 sa ligne de 5 ver-
ges et dispose de 4 essais pour traverser le milieu du terrain. Une fois qu’elle le traverse, I'équipe a 4 essais
supplémentaires pour marquer un touché. Si 'équipe ne marque pas ou ne parvient pas 3 franchir le mi-
lieu du terrain en 4 essais, le ballon revient 3 'autre équipe qui attaque 3 son tour. Tout changement de
possession, sauf en cas d’interception, commence 3 la ligne de 5 verges. L'équipe qui marque le plus de
touchés remporte |3 partie.

théon deg éi«ipa Matériel standard Alternatives

8 cones 8 objets

2 équipes de 5 joueurs
20 foulards (2 couleurs) Tissu ou nappe de plastique

* Le hombre de joueur par équipe peut varier.

1 ballon de football Autre ballon

églements &

1. Lors d’une interception, le jeu arréte
immédiatement et |'équipe débute 3
I'endroit ot le ballon a3 été intercepté.

Le coin des tout-petits

e Prendre un ballon de football plus petit, en

|
|
e Rapetisser I3 grandeur du terrain. |
|
|

mousse ou rond (plus facile 3 attraper). :

. Une seule passe vers 'avant est permise.
fonctionnement avant de jouer au flag foot-|
ball. I

e Favoriser des exercice d’initiation au sport. i

3. Si le ballon touche le sol, le jeu s'arréte
et est repris 3 la derniére ligne d’engage-
ment.

e Jouer au touch football (au lieu de retirer unl 4. Lorsqu'un joueur recoit le ballon du

foulard au porteur, il suffit de lui toucher). 1

[Efs i e s f converger vers lui, mais pas avant.

I
i
I
I
I
I
le Sassurer que les jeunes comprennent bien lel
I
I
I
i
I
I

h Do

quart-arriére, tous les joueurs peuvent

. A la fin de chaque action, la ligne d’en-
dagement est déplacée ol les pieds du
porteur se trouvaient lorsqu'il s'est fait
enlever son foulard.

s e Bmw EEm mEs EEs wen S e Eme mmm ey

Le coin des grands

o Leterrain ne doit présenter aucun obstacle

dangereux. e Inventer certains tracés de courses avec les

: : , : ' rs 3 'attaque.
o Les joueurs doivent posséder une bonne paire IZUSHD 2 e
d'espadrilles. o Donner des roles 3 13 défensive et 3 l'attaque

|

|

I

|

I ; g
e Les bijoux sont interdits. i aux foueurs des équipes.
I
I

e Obliger un nombre de jeux par |a passe ou par
la course.

e Aucun contact ne doit étre toléré.



Fiche §

Guerre de foulards

0 Le tracé de course et |3 réception @

1. Former une rangée de joueurs.

1. Former 4 éduipes de nombre éqal de joueurs.
2. Placer des cénes ayant un numéro visible de 13 quip 3 :

4 aux endroits illustrés sur le schéma. 2. Attribuer un numéro de T3 X 3 chacun des

membres de |'équipe.
3. Au signal du moniteur, le premier joueur de la quip

rangée choisit sa destination (2,3,4) aprés avoir 3 Remettre deux foulards 3 chacun des joueurs

pour qu'’ils les installent de chaque coté de leurs

obligatoirement passé par le numéro 1. Ensuite, il
hanches.

débute sa course selon |3 trajectoire souhaitée et
le moniteur lui lance le ballon vers 13 fin. 4. Délimiter un carré avec des cones et placer les
4. Aprés avoir passé le numéro 1, le joueur doit| | €qUIpes de chaque cote.

&tre en mesure de toujours darder les yeux en| |5. Lorsque le moniteur nomme un numéro, les
contact avec le ballon. joueurs de chaque équipe qui ont ce huméro se
présentent dans le carré. Les joueurs doivent en-
lever le foulard de l'autre, tout en essayant de
qarder le leur. Lorsqu'il ne reste qu’une personne

5. Lorsqu'il a effectué sa course, le joueur re-
tourne derriére la rangée en passant sur les cotés

et le prochain joueur peut débuter.
avec un foulard, celle~ci reste sur le jeu et un

eu: le ball: /& s 5 p s
But du feu: Attraper le ballon sans [echapper autre numéro est appelé. Une équipe se retrouve

2 3 4
\'{/' donc avec deux joueurs et 3insi de suite.
]‘ But du feu: Ramasser le plus de foulards par equipe.
o x
X
%
x

& e Variantes forfelues

1. Placer les jeunes en équipe de deux personnes.

2. Donner un ballon par équipe. ©  Varier I'emplacement des foulards.

3. Au signal du moniteur, les jeunes s'échangent )

A Effectuer les remises au jeu de Fag:on autre
le ballon sur le terrain.

que faire la poule.
4. Lorsque les joueurs sont 3 l'aise, on peut ajou-
ter des déplacemenfs' @ Jouer Seulement agvec une zone de but

* I est important. ici, 4 ‘aller voir chague équipe et d'aider les
Jeunes 3 perfectionner leur facon de lancer un ballon de
foothall

7N
/%) Site de réference sur le flag foothall: http://www.footballcanada.com/Players/FlagFoothall/tabid/88/language/fr-CA/Default aspx



Fiche 6

Le fag rusby

Deseription: |

dans la zone de I'adversaire et d’empécher celui-ci de faire un touché. Les deux équipes sont placées de-
vant leur zone et |a partie débute lorsqu’une équipe fait un botté d’engagement. L'autre équipe reprend
alors le ballon et dispose de 3 chances pour se rendre dans |'autre zone. Aprés que les porteurs de ballon se
soient fait enlever 3 fois leur foulard (placage), I'équipe qui défend reprend la possession du ballon, 3 I'en-
droit du dernier placage. L'équipe qui marque le plus de touchés remporte la partie.

objectif de chaque équipe est de marquer un touché

RZP 4’{‘“0" Je‘ é’“ipa Matériel standard Alternatives

1 ballon de rugby 1 ballon de football
2 équipes de 7 joueurs
10 ceintures de 2 flags 20 foulards (2 couleurs)
*Le sport peut se jouer avec plus ou moins de joueurs.
14 dossards Autre facon de distinquer
;"‘ii‘""%$< Y

| PR Le coin des tout-petits | M(wenﬁ ’

I
Ve Jouer avec un plus petit ballon. I
| . Le porteur de ballon peut seulement
jo Placer les foulards sur le ventre. : (awe des passes vers [aride,
| Ceuv-ci auront tendance 3 se tourner vers leur camp i ' 2. i le ballon tombe au sol, le jeu se pour-
I pour protéger le ballon!™ |

I suit. Les 2 équipes peuvent reprendre le
le Varier le nombre de placages si c’est trop fa- = ballon.
: cile ou trop difficile pour une équipe de se | P 3. Le porteur de ballon s'arréte 3 I'endroit
I rendre 3 une zone. | ol a eu lieu le placage et l'autre équipe
[ Ignorer le botté d’envoi et donner la posses- | recule de 5m.
I sion du ballon 3 une équipe (tirage au sort). I ‘ 4. Au 3e placage, cest le joueur qui a ef-

I fectué le placage qui reprend le ballon.
I placage qui rep

5. Lorsque le ballon sort sur le c&té, I'e-
quipe non responsable reprend le ballon

Le coin des grands

o Le terrain ne doit présenter aucun obstacle

dangereux.

o Les joueurs doivent posséder une bonne paire « Varier les dimensions du terrain.

I

I
d'espadrilles, | “Un terrain plus petit favorise une stratégie collective basée
| surléchange et la protection du ballon tandis qu'un terrain
[
i

« Les bijoux sont interdits. plus grand privilegie le jeu d'évitement!™

e Aucun contact ne doit étre toléré. o Donner des roles 3 [a défensive et 3 I'attaque.




@ Exercices complémentaires

La passe
1. Former des équipes de cinq joueurs. e #1: Enlever le foulard

2. Placer des cones en ligne sur toute la lonqueur
du terrain 3 distance éqgale.

1. Former deux équipes égales
A 2. Donner des foulards 3 chaque joueur.
3. Disposer les joueurs sur les cing premiers cones

de la ligne. 3. Placer les deux équipes de chaque c&té d'une

ligne 3 1m de distance (debout, assis, cou-
ché..).

A

4.Au signal du moniteur, le joueur A
passe le ballon au joueur B et va se pla-
cer dans l'alignement sur le premier ¢
cone libre ( A') . Durant ce temps, le

B

* @ gt @

4.Le meneur de jeu raconte une histoire dans
laquelle il dit le nom d’une des deux équipes

joueur B passe le ballon au joueur Cet © ® (bleu ou rouge).
va se placer dans lalignement sur le g 4| | [1. A I'annonce du nom de I'équipe, les joueurs
deuxigme cone libre ( B). courent vers leur ligne de but, tandis que les

5. Répéter la séquence jusqu’au bout. adversaires tentent d'arracher les foulards.

But du eu: Traverser le terrain gvant [qutre équipe. ® 2.En situation de T vs 1 avec son vis-3-vis, les

joueurs sont obligés de courir en ligne droite.

La course 7. Chaque joueur qui perd son foulard donne un
1. Former deux équipes &qales. point 3 I'équipe défensive.

5 A[igr)er - (rouge) SF [ gaze”es thlen) 3 Bm‘q’u/eu:Amycbe/'/E,D/usde foulards § lautre éguipe.

leur ligne de départ. Les deux lignes sont séparées o
“—elo

dﬁ 3m. ale —

3. Donner un ballon et deux foulards 3 chaque p 4

qgazelle. .

4. Faire une zone cible placée 3 environ 20 m de

e o sl Variantes farfeluss

5. Au signal du moniteur, les gazelles tentent
d’atteindre la cible pour y déposer le ballon. Les| @  varier 'emplacement des foulards.
lions poursuivent les gazelles pour leur enlever le

foulard @ Effectuer les remises au jeu de (agon co-

R casse.
6. Inverser les rdles.

But du jeu: Enlever e plus Inventer une célébration d’équipe pour

chaque touché compté.

H ~ -0
©

de foulards 3 [autre équipe..

/2{%«} Site de référence sur le flag rugby: http://www.rugbyalberta.com/clientuploads/Coaching/FlagRugbyManual.pdf



Fiche 7

Le handpall

: ®
DUCNMOR ® . L'objectif de chaque équipe est de se faire des passes afin

de marquer dans le but de l'adversaire. Chaque équipe doit également empécher I'équipe adverse de s'em-
parer du ballon ou de marquer. Le ballon peut &tre manipulé avec les mains seulement. Une rencontre est
gagnée par |’équipe qui 3 marqué le plus grand nombre de points pendant le temps de jeu.

%Qmﬁml da é’“ipéﬁ Matériel standard Alternatives

2 buts de handball 2 buts de hockey ou soccer

2 équipes de 5 joueurs

. 1 ballon de handball 1 ballon en mousse
Le sport peut aussi se jouer avec plus ou moins de

joueurs. 10 dossards (2 couleurs) 10 foulards (2 couleurs)

e Reglements &

—
é,% % Le coin des tout-petits |
i

j* Augmenter le temps de possession maximum 3 |
| 6 secondes.

1. Un joueur ne peut pas faire plus de 3 pas
en possession du ballon. Il doit dribbler

par la suite pour recommencer 3 bouger.

o Accepter que les jeunes dribblent parfois a

|

lus de 3 secondes ni sortir du terrain
I deux mains ou enlever le droit de dribbler. P
|
|

avec le ballon.

e Favoriser les passes pour marquer un but. 3. Un joueur ne peut pas passer le ballon 3

son gardien de but.

I &2 2. Un joueur ne peut pas garder le ballon

4. Un joueur ne peut pas pénétrer dans la
surface de but de 'équipe adverse, sauf
pour un tir en suspension.

5. Lorsqu’une régle n'est pas respectée, le
ballon va 3 l'autre équipe.

———mmm—m————— == — 4

Cécurite

e le terrain ne doit présenter aucun obstacle o

dangereux. Le coin des grands |
o Les ['GUI’)AGS doivent posséder une bonne paire I, e B e e comp’cer:
d'espadrilles. un but.

) , , [ |
 Lasibifjome sont interdits le Demander d’utiliser seulement la main faiblel
e Aucun accrochage, ceinturage ou poussage 1 pour lancer au but. I

n'est permis. L. Demander 3 chaque joueur de surveiller un

» Délimiter clairement une zone de protection | joueurde I'équipe adverse 3 |a défensive.

|
|
I
pour le gardien de but. I

le Favoriser les passes pour marquer un but.




Les petits pl

us

Exercices complémentaires

Le lancer
1. Placer différents cerceaux prés du but.
2. Attribuer un cerceau par joueur et mettre un
qgardien dans le but.

3. Au signal du moniteur, les joueurs lancent
chacun leur tour au filet et essayent de faire un
but.

4. Lorsque tout le monde 3 lancé, les joueurs
vont récupérer leur ballon et changent de cer-
ceau.

But du jeu: Pratiquer son lancer 3 divers emplacements sur

1. Délimiter un espace de jeu comprenant deux

L3 passe

zones de but comme au football.
2. Former deux équipes égales.

3. Au signal du moniteur, les jeunes doivent
effectuer des passes afin de réussir 3 entrer
avec le ballon dans la zone de I'équipe ad-
verse.

4. Attribuer un point 3 chaque fois qu’une
équipe pénétre dans la zone de l'autre avec le
ballon.

5. Si le ballon touche le sol ou est intercepté, le
ballon va 3 'autre équipe et le jeu continu.

6. 1l est interdit de courir avec le ballon.

But du jeu: Faire le plus de points.

w5}

1.Former deux rangées éqgales derriére le premier

Course 3 relais

cone.

2. Donner un ballon au premier de chaque ran-

gée.

3. Au signal du moniteur, le premier joueur de
chaque rangée débute la course 3 relais.

o Sauter dans les cerceaux avec le ballon en ayant
les pieds joints (jaune).

e Dribbler en contournant les cones (orange).
e Lancer au but (bleu).

4. Le joueur doit absolument cadrer son tir. il
le ratte, il retourne prendre son ballon et recom-
mencer 3 lancer au but (bleu).

5. Lorsque les joueurs ter- |
. R X
minent le parcours, ils re- f
viennent, 3 13 course, taper  \
dans la main du prochain
joueur pour qu’il débute, 3 ‘\\

AR A
\

)

s

Is

v

oV
SRS L

N,

son tour, le parcours. ‘

XX

But du jeu: Terminer la course
avant l'autre équipe.

Vama@% s farfelues

Jouer avec une balle de tennis.

@ Attacher les mains de 2 partenaires ensem-
ble et jouer avec un ballon en mousse.

© un moniteur/jeune (joker) peut jouer
avec les deux équipes en méme temps.

f*“%’j Site de référence sur le handball: http://www.handballcanada.ca/documents-fr.html



Les petits pl

Exercices complémentaires

Le lancer
1. Placer différents cerceaux prés du but.

2. Attribuer un cerceau par joueur et mettre un
gardien dans le but.

3. Au signal du moniteur, les joueurs lancent

chacun leur tour au filet et essayent de faire un
but.

4. Lorsque tout le monde a lancé, les joueurs
vont récupérer leur ballon et changent de cer-
ceau.

But du jeu: Pratiquer son lancer 3 divers emp]acements sur

1. Délimiter un espace de jeu comprenant deux
zones de but comme au football.

L3 passe

2. Former deux équipes égales.

3. Au signal du moniteur, les jeunes doivent
effectuer des passes afin de réussir 3 entrer
avec le ballon dans la zone de I'"équipe ad-
verse.

4. Attribuer un point 3 chaque fois qu’une
équipe pénétre dans la zone de 'autre avec le
ballon.

5. Si le ballon touche le sol ou est intercepté, le
ballon va 3 I'autre équipe et le jeu continu.

6. 1l est interdit de courir avec le ballon.

But du jeu: Faire le plus de points.

G

1.Former deux rangées éqales derriére le premier
cone.

Course 3 relais

2. Donner un ballon au premier de chaque ran-

gée.

3. Au signal du moniteur, le premier joueur de
chaque rangée débute la course 3 relais.

s Sauter dans les cerceaux avec le ballon en ayant
les pieds joints (jaune).

e Dribbler en contournant les cénes (orange).
e lancer au but (bleu).

4. Le joueur doit absolument cadrer son tir. S'il
le ratte, il retourne prendre son ballon et recom-
mencer 3 lancer au but (bleu).

5. Lorsque les joueurs ter-
minent le parcours, ils re-
viennent, 3 3 course, taper
dans la main du prochain
joueur pour qu’il débute, 3

N

]
v
AN
AR A
1

1
-

o \\a/‘x

N
053¢
19,

N

~2

,--
e

2
S

son tour, le parcours.

X%\ .
XX~ 7

But du jeu: Terminer la course
avant 'autre équipe.

Vama@% s farfeluss

Jouer avec une balle de tennis.

@ Attacher les mains de 2 partenaires ensem-
ble et jouer avec un ballon en mousse.

© un moniteur/jeune (joker) peut jouer
avec les deux équipes en méme temps.

f“%’} Site de référence sur le handball: http://www.handballcanada.ca/documents-fr.html

us



o Deseription s

Le ﬁockej Sur ygazon

L'objectif de chaque équipe est de marquer dans le but de

I'adversaire et d’empécher celui-ci de s'emparer de la balle ou de marquer. Les joueurs évoluent sur le ter-
rain en se passant la balle 3 l'aide d’une crosse (biton). Une rencontre est gagnée par ’équipe qui a mar-
qué le plus grand nombre de points pendant le temps de jeu.

4 4
&quﬁon 1&5 etmpa Matériel standard Alternatives
2 buts de hockey 4 cBnes ou objets
2 &quipes de 6 joueurs 12 dossards (2 couleurs) 12 foulards (2 couleurs)
1 balle de hockey sur gazon 1 balle de tennis ou orange
12 crosses Aucune

Le coin des tout—peﬁts :
e Réduire |3 surface du terrain. I

o Accepter que les jeunes touchent parfois lal
balle avec les deux cotés de la crosse. i

e Bien expliquer les consignes de sécurité avecI
[3 crosse. :

o On peut retirer le gardien de but et mettrel
un obstacle dans le but (faux gardiens). |

gﬁ.‘\, gééu r tfé

e Les qgardiens de but doivent avoir un équipe-
ment de protection.

I
|
I
|
I
Ve Favoriser des exercices de contrdle de [3 balle. 1
|
|
I
|
|

o Le biton ne doit pas étre levé plus haut que |a ___

taille.

e Leterrain ne doit présenter aucun obstacle dan-
gereux.

o les jeunes doivent posséder une bonne paire
d'espadrilles et les protége-tibias sont conseillés.

e Les bijoux sont interdits.

e Aucun contact violent ne doit étre toléreé.

Ked(ements o

T

B
o=
=

. La balle ne peut pas étre jouée avec la
par’cle externe de la crosse. De plus, il est
interdit de 3 faire lever.

. Les joueurs ne peuvent toucher la balle

avec aucune partie du corps, excepté le
gardien.

. Un but est validé uniquement si la balle

a été frappée ou déviée par un attaquant
placé dans le cercle.

. Un joueur ne peut pas sortir du terrain

avec la balle.

. Un joueur ne doit pas rentrer en contact

avec soh adversaire.

Le coin des grands

1
I
o Attribuer certaines positions aux joueurs 3 EL
I
I

défensive et 3 I'attaque.

« Créer certaines tactiques défensives et offensives |

e On peut laisser tomber le gardien de but et!

I
I
|
I
I avec les équipes. I
I
I
|

mettre un obstacle dans le but.



Exercices complémentaires

0 Initiation 3 la crosse (biton) & #2 : 13 rinquette

1. Placer des cones (orange) sur le terrain pour 1. Les régles du hockey sur gazon s'appliquent
former un parcours. encore, mais cette fois—ci, I3 crosse est rempla-

2. Former des équipes et donner un bton au pre- cée par un baton et la balle est un anneau.

mier de chaque rangée. 2. Former deux équipes de cing joueurs et

3. Au signal du moniteur, le premier de chaque placer un gardien de but dans chaque équipe.

rangée débute le parcours et doit tenter de 3. Donner un biton 3 chaque joueur.
contourner les cdnes. Il doit seulement toucher 3

4. Le moniteur fait la mise en jeu et le jeu de
la balle avec le c&té plat de sa crosse.

rinquette commence.

4. Lorsque le [oueur est 3 ;a 13 rinquette doit se jouer sur une surface plane et
mi-parcours, le prochain O, - lisse.™
_ Lt |
peut débuter. S But du feu: Se familiariser avec les régles du hockey sur
But du jeu: Maitriser Iy balle ! - ~‘ gazon et varier les facons de manipuler un objet.
durant le parcours. g
X

Variantes farfelues

9 #3 : L'appel de balle

1. Blseer des pas’cilles . —— Une récompense peut étre attribuée pour

un nombre de passes réalisées.
2. Attribuer une pastille par joueur.

Chaque but marqué par une fille peut va-

3. Donner un baton 3 chaque joueur.
quel loir le double de point.

4. Au signal du moniteur, les jeunes doivent faire
des passes qux autres joueurs de leur choix qui se
retrouvent sur une autre pastille.

Utiliser différents bitons (bitons de rin-
quette, hockey sur glace...).

5. 1l faut avoir un contact visuel avec la personne 3 Ukiltser difiErartes grosseurs de balles,

qui on souhaite faire une passe.

©o6 © © 0

** Possibilité de mettre plus d’une balle en jeu.” Lorsque [3 musique joue, les joueurs doi-

But du jeu: Bien faire appel 5 [autre joueur pour avoir 2 vent jouer au ralenti.

possession du ballon.

/‘%}Si’ce de référence sur le hockey sur gazon: http://entrainement-sportif.fr/hockey-sur-gazon.htm



Le chat et les souris

[
I~ Un joueur est un chat qui est reconnaissable par
j'anneau qu'il tient dans sa main.

I
I Une souris touchée devient chat et elle prend

I lanneau.

I

I

I

I - Les qutres joueurs sont des souris. I
But du jeu : Le chat doit toucher les souris. b

I

I

e Les souris deviennent intouchables si elles met-1
tent la téte sous I'eau 3 I'approche du chat. I

I~ Les joueurs s’alignent d’un c&té de la piscinel
dans la partie peu profonde. I

I
I- L'un des joueurs, le chat, se tient de l'autre cé’cél
Ide |3 piscine face aux autres joueurs. I

But du jeu: Les joueurs doivent atteindre I'autre |}
| COtE de [a piscine sans que le chat les voit bouger. I

I
I« De temps 3 autre, les yeux fermés, le chat dit,
I «feu vert» et plonge dans l'eau. A ce signal, les)
I 3utres joueurs tentent d‘avancer vers lautre c6-

: té de la piscine I
j* A n'importe quel moment, le chat peut re-

| monter 3 la surface les yeux ouverts et crier
«feu rouge». Tous les joueurs pris 3 se déplacer
sont pénalisés et ils doivent retourner 3 Ia ligne
de départ. :

o Le premier joueur qui réussit 3 atteindre |'utrel
cté de |3 piscine (ou toute autre limite) est lel
dagnant et devient le chat. I

A Havers ces Jeux agua z‘/'qucs structurés,

les feunes développeront leurs capacités
motrices et quront du plaisir 3 13 piscine.

- Un [oueur est un sorcier qui est reconnaissable
j par le bandeau qu'il porte.

| Butdu jeu : Le sorcier doit toucher les autres
V' joueurs qui se transforment alors en statue.

| Les statues |&vent les bras en 'air et écartent les
| [ambes pour qu’on puisse les reconnaftre.

le Les autres joueurs peuvent délivrer les statues
I en passant entre leurs jambes.

i i B e i i i

{
- Au signal du moniteur, tous les [oueursl

| doivent traverser [a piscine sans étre Jcouchésl
I par I'épervier. I

I ) i : P
e Les joueurs touchés deviennent des éper-

|v1'ers.

]

..
I
I
I
i
i
I
|
I
I
1
!
1
I
1
I
I
L



Fiche 9

- Les joueurs sont alignés d'un coté de la piscine.

= Les IOUEUVS sont allg nés Cl un coté d@ Ia PISélﬂﬁ

i
|
But du jeu : Obéir aux consignes données par le
meneur de feu uniguement guand elles sont pre- |
cédées de « Ploufa drit... ». 1

But du jeu: Les joueurs doivent traverser le plus
vite possible la piscine.

o Au signal du moniteur, les joueurs doivent tra-
verser en: e e moniteur indique ce que les joueurs doiventl
réaliser et ceux-ci doivent suivre les consignes
sans se tromper. Par exemple, tenir le bord avec

- courant en avant I
|
une main, sauter sur un pied, faire I'étoile sur le|
I
|

- courant de reculons

| - sautant comme un kangourou , mains posées
Isur les hanches ou sur |3 téte , en avant ou en ar-
Iriére

ventre, se mettre accroupi, faire des bulles etc...

o Le joueur qui réussit 3 traverser la piscine en
premier gagne.
:~ passant sous un obstacle (ligne sur I'eau) etc...

i Le béret aquatique -
Sl eteiodints oyte ! é;u;e; f‘ g L@ P anier f(“mt

jfoueurs (chaque joueur est numérote) et chaquel | = — — — — — = = — = — = — — — ~

| Equipe est placée d'un c5té de la piscine. I e Les joueurs sont séparés en 2 équipes de 5

V' But du jeu: Un joueur doit ramener un objet | 1 {ou%eufs et chaque équipe est placée d'un coté de
12 piscine.

avant son adversaire.

‘ g . V But du jeu: Les joueurs doivent mettre le ballon
o Le moniteur appelle 2 numéros en mémel l iy o y
temps. Ceux-ci doivent aller chercher un objet! I IEpANler dd S diene

| leplus rapidement possible. b (1 point pour I'équipe).

I X :
Vpour différencier, on peut mettre des objets flot-y 1+ Les joueurs peuvent se faire des passes, nager
I z‘am‘5 (ils valent 1 point) et au fond de I'eau (ils) I avecle ballon, lancer ou déposer le ballon dans

| Le/é’m‘j"pomz‘s) i : le panier.

| La premiére équipe qui raméne son objet ob- 1|« Le joueurs ne peuvent pas sarracher le ballon il y
1 tient les points et 'équipe qui obtient 15 points | peut seulement étre intercepté). I
1 gagne la partie. :-——— ————— Lk

Sites de reference sur les Ieuxa la pxscme Wp/sybvain.ol

Fidpas bdr
1dUeEs L

ATION_14.pdf

v.bafa free fr x/3quatiques




I
[~ Deux joueurs sont des « Pacmans » identifiées
j (Pancartes d'arrét, dossards...)

I - Les autres joueurs se dispersent sur les lignes du
Isol dans un gymnase . I

i But du jeu : Les joueurs ne doivent pas se faire
| toucher par les Pacmans.

e Un joueur touché s'assied sur le sol ot il a &té)
I touché et le passage est maintenant bloqué aux|
I autres joueurs. Seuls les Pacmans peuvent passer |

par-dessus. I

| * En tout temps, les joueurs doivent rester sur les
1 lignes du gymnase, sinon ils sont éliminés et
| doivent s'asseoir. lls se déplacent 3 la marche
I rapide..

|~ Un joueur est un chat et un autre est une sou- 1|

j ris: !

I - Les autres joueurs sont deux par deux (les bras
I formant des crochets) et dispersés aléatoirement
Lsur le terrain.

|
| Butdujeu: Le chat doit toucher la souris.

I« Un chat court aprés une souris.

:- La souris peut s'accrocher 3 un crochet et laj
| Personne de l'autre c&té du crochet devient lel
i chat et court aprés |3 souris (le chat du début). 1
| Lejeu se poursuit. l

Ces jeux vont permelttre aux jeunes de
bouger, de dépenser leur énergie et de

développer leurs habilités motrices.

transition ou encore au service de garde !

I Les joueurs sont divisés en quatre équipes et lel
j terrain est séparé en 4 espaces carrés.

V But du jeu : Une équipe doit réussir

3 s’emparer des 4 territolres. 3] 4

|
1+ 1l y a4 ballons de mousse en jeu

I (chaque équipe débute la partie avec un bal-
1 lon).

:- Un [oueur qui se fait toucher devient membre
p de I'équipe qui le touche. Cependant, si ce der-1
j nierattrape le ballon, c’est le lanceur qui changel
| d'équipe. I
f
le Lorsque le dernier joueur d’une équipe se fax”tl
I toucher, 13 zone appartient maintenant 3 l'e-y
: quipe qui a touché le joueur. I

~ Fabriquer une tour avec des spaghettis et des

I
: |
| dCuipe et la motricité fine chez nos jeunes.
: i
 quimauves (en équipe). I

: : : AR L)
I - Fabriquer un objet en lien avec [a thématique |
I de a semaine ou les SHV (fusée, avion, bouclier, |
epes...), I



- Les joueurs sont disposés en 4 rangées et 3 10 me- |

tre devant eux, se retrouvent les quatre monsieur |

i Patate. I

I- Un sac rempli d’accessoires et de vétements est
I placé devant chaque monsieur Patate.

: But du Jeu : Une éguipe doit équiper

, X X X X

son monsieur Patate gvec le bon 5o oo
i vétement ou accessoire nommé par 1| o
| fe moniteur. Il n'y 3 qu'un seul ¥ X % ¥
| exemplaire de litem nommé parmi - % % ¥ %

| tous les s3cs.

Fe Au signal du moniteur, le premier joueur de cha—l
que rangée court et doit fouiller dans un des qua- |
tre sacs de linge afin de trouver avant les autres ce |
qui a &€ nommeé par le moniteur. 1

B : e |
o Le premier joueur qui trouve le bon véte-

I
« Chaque joueur de la rangée passe 3 tour de rdle et]
l'équipe qui réussit 3 habiller le plus son I

ment/accessoire habille son monsieur Patate.

monsieur Patate lorsque la liste du moniteur
est finie remporte 3 partie.

ey mmm mms wE REm  EESS  BESS M BDEN  PUmM Bmax  Bmms Bmm Mes SEme e mmm R

[ - Le moniteur est le corbeau et les autres joueurs doivent lui toucher avec un doigt.

I But du jeu : Les joueurs ne doivent pas se faire voir par le corbei.
|

| * Durant le décompte (10 secondes) du corbeau, les jeunes vont se cacher.

le Lorsque le décompte est fini, le corbeau ouvre ses yeux et nomme les joueurs qu'il voit.

: cher pour le prochain décompte.

Monsicur Patat

>
Dernier depout

————— ———————————1

I Les joueurs sont dispersés aléatoirement sur ley
Fterrain. I

But du jeu : Toucher les autres avec le
ballon afin qu'ils s assolent pour
Etre le dernier debout.
e Il y a 3 ballons de mousse en jeu.

e Les joueurs ne peuvent pas marcher avec le
ballon. Le ballon doit seulement étre lancé.

e Un joueur qui se fait toucher, s'assied o il 3
été touché.

I
o Les joueurs qui sont assis peuvent se faire des|

passes et toucher un joueur debout pour reve- |
nir au jeu (le ballon ne doit pas toucher au sol
entre les passes). |

le A chaque tour, le décompte est de plus en plus court. Les joueurs doivent trouver des cachettes plus!

I proches et étre plus rapides.




Fiche 11

" Le kinpall

OFFIGIAL ¢

&P Description:

d'attraper le ballon avec n'importe quelle partie du corps avant qu‘il ne touche le sol . L'équipe qui a at-
trapé le ballon le relance 3 une autre équipe et le jeu se poursuit tant qu’il n’y a pas de faute commise. Si
I'équipe nommée ne réussit pas 3 attraper le ballon ou si elle commet une faute selon les régles du jeu,
un point est accordé aux autres Equipes. L'équipe totalisant le plus de points 3 [a fin de [a partie est décla-
rée gagnante.

ﬂéP amﬁon Ja é’“ipd Matériel standard Alternatives

12 dossards (3 couleurs) 12 foulards (3 couleurs)

obijectif de ce sport est, lorsque son équipe est nommée,

3 équipes de 4 joueurs

*Le nombre d’équipes et de joueurs peut varier. 1 ballon de kinball Aucune

iy Keg(ments g

1

e Bien démontrer [3 technique du lancer poussé :
deux mains. I precedes du mot omnikin, suivi obliga-

1

I

. En tout temps, les lancers doivent étre

o Assister les jeunes lorsqu'ils doivent tenir le bal- ’ tolement de b caulenr de Mjuipe do

tatt le ball
lon, car il est difficile 3 stabiliser. doit attraper le ballon.

2. Si le ballon touche un mur ou un obsta-
e Augmenter le temps accordé pour lancer le bal—

cle, la faute revient 3 I'équipe qui vient
lon. I P de lancer le ballon.
« Bien expliquer aux jeunes les mots qu'ils doivent| 3. Lors d'un lancer, une partie de la trajec-

dire avant de ﬁ'appei' afin d’éviter les confusions. 1 : toire du ballon doit avoir une pente as-

e Favoriser une rotation des joueurs lors des lan—: cendante ou nulle.

cers. 4. Pour qu'un lancer soit accepté, les 4

joueurs de l'équipe doivent étre en

" Lo . a A @ contact avec le ballon.
‘ gec“rtfe ’gg . Chaque équipe dispose de 5 secondes

u1

pour lancer le ballon.

_______ —————— = o

e, S TG S MO BESaE : Le coin des grands :
o Les jeunes doivent posséder une bonne paire e Inclure des stratégies dans le jeu. :
d'espadrilles. le Inclure la technique du lancer 3 deux mainsl
o Expliquer aux jeunes la facon de tenir le ballon I liges. I
sans danger (évite les coups 3 la téte). :- Favoriser une rotation des joueurs lors des lan—:
e Attention aux objets pointus qui pourraient | cers. :

Percerl@ba”oﬂ. B o o o o mw e e mam mes Bme s mmm wew wew mew wl



Fiche 11

&

-
OMNIKIN

OFEICIAL

Les petits plusy

K\N-BALL

Exercices complémentaires

.8

1. Faire coucher les jeunes sur le dos, épaules 3

’échauffement

épaules. 1ls forment une voie ferrée pour la circula-
tion du train et le ballon est le train qui doit rouler
sur |3 voie.

- Toutefois, la voie ferrée n’est pas suffisamment
longue pour permettre au train d'arriver 3 la desti-
nation prédéterminée.

-Par conséquent, dés que le ballon a passé sur un
jeune, celui-ci doit se hiter et aller se recoucher au
bout de I3 ligne pour continuer le chemin de fer.

2. Le moniteur fait rouler le ballon sur les jeunes.

"Les jeunes peuvent aussi tenir le ballon 3 bout de bras,

But du jeu: Apporter le train 3 destination.

0 Se familiariser avec le ballon

1. Diviser les jeunes en équipes de deux joueurs.

2. Les joueurs des équipes tiennent le cerceau dans
leurs mains.

3. Placer le ballon sur un cerceau d’une des équipes.

4. Au signal du moniteur, le jeu débute et un
joueur doit frapper le ballon dans les airs avec ses
pieds ou ses genoux. Une autre équipe doit attraper
le ballon avec le cerceau avant qu'il ne touche le sol.

- Les mains doivent rester en contact avec le cer-
ceau en tout temps.
-Une équipe doit attendre 2 tours avant de pouvoir
attraper 3 nouveau le ballon.

* A faire avec les plus vieux seulement. **

But du feu: Attraper le ballon le plus de fois consécutives sans
qu'il ne touche le sol.

a La manipulation du ballon

1. Former deux cercles avec les jeunes. Un grand
et un petit 3 'intérieur du premier. Les enfants
du cercle intérieur regardent ceux du cercle exté-
rieur. L3 largeur de la couronne séparant les deux
cercles doit étre d’environ 2 métres.

2. Au signal du moniteur, les jeunes doivent
faire faire au ballon le plus de tours en T minute.

Varigntes

e Introduire un joueur dans la couronne et lui
demander de toucher le ballon.

o Introduire un joueur dans la couronne et es-
sayer de le toucher avec le ballon.

o Bander les yeux des joueurs (ou leur demander
de les fermer), ils doivent faire progresser le
ballon au son et au toucher, le plus rapidement
possible.

Variantes farfelues

©

Le moniteur peut jouer dans les 3 &quipes
afin de les aider 3 complétement immobi-
liser le ballon.

©

Attribuer des points bonus pour les belles
Frappes ou pour les réceptions réussies.

/ﬁ/ Site de référence sur le kinball: http://www.kin-ball.qc.ca/




‘ Le soccer
: 5 / Description s Lroby

ectif de chaque équipe est de marquer dans le but de
I'adversaire et d’empécher celui-ci de s'emparer du ballon ou de marquer. Les joueurs

évoluent sur le terrain en manipulant le ballon avec leurs pieds. Une rencontre est qagnée par I'équipe qui

a marqué le plus grand nombre de points pendant le temps de jeu.

Répartition des éguipes

2 équipes de 11 joueurs

* Le sport peut ussi se jouer avec moins de joueurs.

e Ne pas mettre d’emphase sur les positions.

o Laisser faire les touches et repartir le ballon
aux pieds.

Augmenter la grosseur du ballon.
Réduire 3 grandeur du terrain.

e Aider les gardiens de but.
e Ignorer quelques mains.

Attribuer un territoire aux jeunes sur le jeu.

e le terrain ne doit présenter aucun obstacle
dangereux.

e les jeunes doivent posséder une bonne paire

d’espadrilles.
e Les bijoux sont interdits.

o Les contacts et les glissades sur le sol sont in-
terdits.

Matériel standard Alternatives
2 buts de soccer 4 objets
22 dossards (2 couleurs) 22 foulards (2 couleurs)
1 ballon de soccer 1 ballon en mousse

. Un joueur ne peut pas sortir 3 |'exté-

rieur des limites du terrain avec le bal-
lon (touche pour 'équipe adverse).

. Lorsque le ballon sort du terrain der-

rigre le but, le ballon va 3 I'équipe qui
n’avait pas possession du ballon (pied de
but ou corner).

. Un joueur ne doit pas entrer en contact

avec son adversaire.

. Les mains sont interdites, sinon le ballon

va 3 'autre équipe.

. Lorsqu’une équipe marque, le ballon va

3 l'autre équipe et le jeu est repris au
centre du terrain.

Le coin des grands

o Exiger un minimum de passes avant de faire un

but.

o Demander d'utiliser seulement le pied faible.

I ~
| Attribuer certains roles aux joueurs 3 la défen-
sive et 3 I'attaque.



Les petits

Exercices complémentaires

L3 passe et le contrdle du ballon
p

1. Former 2 équipes égales.

2. Placer une équipe en cercle et une autre en ran-
qgée.
3. Donner un ballon 3 chaque joueur de la rangée.

4. Au signal du moniteur, le premier joueur de la
rangée effectue une passe au premier joueur du
cercle et ce dernier lui remet aussitdt le ballon. |l
effectue la méme action avec chaque joueur du
cercle.

5. Lorsqu’un joueur est rendu au troisiéme joueur
du cercle, le joueur suivant dans la rangée débute
I'exercice.

6. Inverser les roles des deux équipes. o
+
But qu jeu: Réussir3 fire des - “goedl X
x % \/\
passes précises.

La protection du ballon
1. Délimiter un espace de jeu (carré).
2. Donner un ballon 3 chaque joueur.

3. Au signal du moniteur, chaque joueur doit
essayer de botter le ballon d’un partenaire 3 I'ex-
térieur du carré tout en assurant [a protection du
sien.

4. Les joueurs dont le ballon sort des limites du
terrain sont éliminés.

But du feu: Etre le dernier ®VL\> ®/1& ®
Jjoueur dans le carré avec un { ® @
X
ballon. ® [5 5 ey
®®

e Le tir de pénalité

1. Désigner deux gardiens de but (coté or et coté
argent).

2. Placer les autres joueurs en rangée 3 environ 10
métres du but (coté or).

3. Donner un ballon au premier de la rangée.

4. Au signal du moniteur, le premier joueur de la
rangée effectue un tir de pénalité. S'il compte un
but, il reste du c&té or. Toutefois, s'il ne compte
pas, il change de c&té et il va tenter sa chance du
coté argent.

5. Si un joueur compte du c&té argent, il revient du
cotE ot

But qu jeu: Etre le dernier Joueur restant.

N

Variantes farfelues

Attacher les mains de 2 partenaires ensem-
ble.

Mettre deux gardiens de but dans chaque
but et lier ou pas leurs mains ensemble.

Interdire au joueur d'avancer lorsqu'il 3 le
ballon.

© © © O

Réduire I3 grandeur des buts et/ou mettre
plus d’un but.

©  Jouer avec plus de deux équipes.

Site de référence sur le soccer: http://www.federation-soccer.qc.ca/




Fiche 13

L e tennis

o o
D&@‘Pﬂ@” ® Un match de tennis oppose des joueurs qui se tiennent de

chaque c5té du filet. Ils essaient de faire passer la balle de I'autre coté du filet, dans les limites du terrain,
de facon a ce que 'adversaire ne puisse [a renvoyer. L'équipe qui remporte le nombre de manches établi
au départ gagne la partie.

mm’ﬁfi@n dej é’“irej Matériel standard Alternatives

1 filet de tennis 1 banc surélevé, 2 poteaux , 1
corde et T nappe

Le tennis se joue en simple ou en double.

2 ou 4 raquettes de tennis Aucune

1 balle de tennis 1 balle en mousse

» des :

:o Utiliser une balle plus grosse et en mousse. : 1. Le service doit s'effectuer en croisé en
be Réduire I grosseur du terrain. I T fond de terrain.
et | i s
I L utilisation d’un banc serait une bonne I 3. Si la balle fait plus d’'un bond du méme
I alternative icil™ I P c&té du terrain, un point va 3 l'adver-
:- Favoriser les éducatifs d’initiation au sport. I saire.

el e e : s 4. Le point est accordé 3 la personne qui

gagne |'échange.

5. A la fin de chaque manche, on alterne le
joueur qui sert.

; o Qg o
geL“r ite 15 @ Le coin des grands :

l |

j* Lintégration de la balle de tennis au lieu de Ia
* Le terrain ne doit présenter aucun obstacle | balle en mousse peut se faire chez les plus habi- |
dangereux. I les. I
e Les jeunes doivent posséder une bonne paire  lo Diverses techniques offensives (services, coups|
d’espadrilles. : en croisé...) et défensives (déplacements sur lel
o Lors des périodes de feu, les joueurs doivent terrain, renvol de balle...) peuvent &tre ensei-|
circuler 3 I'extérieur des limites du terrain. o i
e Chaque joueur doit avoir assez d'espace pour 1 Des mini-tournols et des défis peuvent étre
s'élancer. I organisés. I




Fiche 13

Les petits

Exercices complémentaires

“ Initiation au sport

1. Disposer des pastilles sur le terrain.

2. Demander 3 chacun des joueurs de prendre
place sur une pastille avec une raquette et une
balle de mousse.

3. Au signal du moniteur, chaque joueur doit
pousser |3 balle avec sa raquette, la laisser tomber
pour qu’elle fasse un bond sur sol et l3 rattraper
dans ses mains.

4. Durant cet exercice, il est important que les
jeunes répétent 3 voix haute les termes pousser,
tomber et attraper.

5. 1l est possible de jumeler les joueurs deux par
deux. Le deuxiéme joueur doit alors attraper la
balle, la pousser et [a faire tomber 3 son tour.

*Les enchainement peuvent varier au augmentant le niveau

de difficulte.

But du feu: Familiariser avec le tennis tout en essayant que la

@ L'échange

1. Former des équipes de 2 et placer les pairs face
3 face 3 environ 3 métres de distance.

2. Donner une raquette 3 chaque joueur et une

balle en mousse par équipe.

3. Au signal du moniteur, les joueurs échangent
entre eux et tentent de réussir le plus de frappes
consécutives en dardant le contrdle de leur balle.

- Pour les plus jeunes, il est possible de leur de-
mander de seulement faire glisser |3 balle sur le
sol et réussir 3 I'arréter avec [a raquette.

*On ne considére pas le nombre de rebonds que fait la balle.

But du jeu: Pratiguer les échanges. .
X
A

I
;l‘l

£ S e e
X+ %
Xt 5%
X %
X o

balle tombe sur Iz pastille.

1. Installer des quilles en rangée sur une ligne.

Echauffement

2. Donner une balle 3 chaque joueur qui sont pla-
cés sur une ligne 3 ['autre bout du terrain.

3. Au signal du moniteur, les joueurs font glisser
la balle sur le sol et tentent de faire tomber les
quilles 3 I'autre bout du terrain.

But du jeu: Faire tomber les quilles.

Variantes orfelues

@ Jouer seulement avec la main faible.
Jouer avec deux raquettes de tennis.
Interdire le revers ou le coup droit.

faire des passes.

©
©
©  Permettre aux joueurs en double de se
©

Pour les plus avancés, leur donner le défi
de faire un tour sur eux-mémes entre les

;i ) Site de référence sur le tennis:



Fiche 14
By Lultimate frishe

- o
Da@gm@ﬂ ®  Lobjectif de chaque équipe est d'attraper le frisbee dans la

zone adverse et d’empécher |'adversaire de faire la méme chose. Pour commencer, chaque équipe est ali-
gnée face 3 face sur les lignes de buts intérieures et I'équipe défensive lance le disque vers ['équipe offen-
sive. L'équipe offensive doit se faire des passes et marque un point a chaque fois qu’elle attrape le disque
dans la zone de but de I'équipe défensive. Les équipes changent de c&té aprés chaque point et ['équipe qui
vient de marquer procéde 3 la mise en jeu. C'est un sport ol les jeunes apprennent 3 s'arbitrer seuls.

) o, 174 0
(9 @mti@ﬂ Jej q@* ¢S Matériel standard Alternatives
4 cdnes (2 zones) 4 objets (2 zones)
2 équipes de 7 joueurs
14 dossards (2 couleurs) 14 foulards (2 couleurs)
* Le sport peut se jouer avec plus ou moins de joueurs.
1 frisbee Anneau de caoutchouc

I |

I, Diminuer |3 grandeur du terrain. I 1. Le disque peut étre lancé dans n'importe

: o Favoriser des éducatifs de déplacements et de : quevlle dmd!én’ _‘ _

I [ancers du frisbee. I 2. Le joueur qgl attrape le disque devient

e Bien démontrer I3 facon de lancer le frisbee | P?(rteur sk dfepse i 10 ,Secondes ey
effectuer une passe (le défenseur fait le

I avant de pratiquer le sport. | décompte).

: ** Enseigner seulement le coup droit. ** :

I (échappée, bloquée, interceptée, hors-

jeu), 'équipe défensive prend immeédia-
tement possession du disque 13 o il s'est
immobilisé ou est sorti du terrain.

4. Aucun contact physique n’est permis

entre les joueurs.

o Leterrain ne doit présenter aucun obstacle ‘ ‘
5. Le seul moyen de faire progresser le dis-

s 3. Lorsqu’une passe n'est pas complétée
>

dangereux. que sur le terrain est par la passe.
« Les joueurs doivent posséder une bonne (= ——— - .
paire d'espadrilles. | Le coin des grands

« Les bijoux sont interdits. | Inventer certains tracés de passes avec les

I
I
. 0 1
« Aucun contact ne doit &tre toléré. | foueurs3 'attaque. I
« Respecter la distance d’un bras qui sépare e Attribuer des rbles aux joueurs 3 [a défensive etl

le porteur du disque et son défenseur. : a l'attaque. :



@ Lespetits plus

o complémentaires

” Initiation au frisbee La passe rapide

1. Disposer des pastilles sur le terrain. 1. Placer 4 rangées de cénes sur toute la lon-
queur du terrain.

2. Demander 3 chacun des joueurs de prendre
place sur tne pastille avec un frisbee (1 frisbee| | 2. Former des équipes de joueurs afin qu’ils rem-
pour 2). plissent tous les cdnes.

3. Les joueurs se trouvent un partenaire avec qui| |3. Au signal du moniteur, le premier joueur de I
ils feront des échanges. rangée fait une passe au prochain de la rangée et

4. Au signal du moniteur, les joueurs doivent res-| | 317! desuite.

ter sur leur pastille et effectuer des échanges avec| | 4. Il est bien important que chaque joueur soit
leur partenaire. sur le cdne pour faire sa passe

5. 1l est important durant cet exercice de varier les| | 5. Si la passe n’est pas attrapée, le joueur doit al-
facons de lancer le frisbee afin d'élargir les habile-| |ler chercher le disque et revenir sur son céne
tés des jeunes. On début avec les coups droits et| |avant de faire sa passe au joueur suivant,

on termine avec les revers. 6. Plus ils prennent leur temps, plus ils sont pré-

6. Lorsque les deux coups sont bien maitrisés, on| | cis.

peut reculer les pastilles. But du jeu: Parvenir 3 transporter le disque d une bout 3
[autre de [z file, le plus rapidement possible.

But du jeu: Pratiquer son lancer et de s'initier au frishee.

0 Le démarquage

SR Variantes farfelues

2. Former une zone de but.

© Chaque but fait par une fille peut valoir le

3. Donner un rble 3 chacun des joueurs (3)
I double de point.

- 1 passeur
-1 joueur quf se démayque_ pour marquer @ Inventer une Cé[ébl’atiOI’] qUC Chaquﬁ
Equipe peut faire lorsqu’elle marque un

point.

un point

- 1 joueur qui tente d’intercepter le disque rfc

4.le joueur qui se démarque tente de recevoir | © Exiger que tout les joueurs d'une méme
passe dans la zone de but. équipe touchent au frisbee avant de mar-
quer.

5. Inverser les r8les aprés un temps donné.

But du jeu: Réussir§ s'échanger le frishee sans que le joueur @ Jouer 3 3 équipes.
au centre lintercepte.

/k) Site de référence sur 'ultimate frisbee:http://www.ultimatequebec.ca/news.php



S Le volley-pall
DCS ‘Pﬁo" ®  Levolley-ball est un sport qui oppose deux équipes sur un

terrain divisé par un filet placé 3 une distance d’environ 2 métres du sol. Le but du jeu est de faire passer le
ballon au-dessus du filet dans le camp adverse. L'échange se termine si le ballon touche le sol, est envoyé
hors des limites du terrain ou si une équipe ne peut renvoyer le ballon de l'autre c5té. L'équipe qui gagne
I'échange marque un point. Il faut 25 points pour remporter une manche et trois manches pour rempor-
ter une partie.

ﬂéP dl'fiﬁM JZS é’ﬂipd Matériel standard Alternatives

1 filet de volley-ball 1 filet de badminton placé

2 équipes de 6 joueurs

“ e spor’t peu’c se joueré plus ou moins de joueurs. 1 ba“on de vo[ley—ball 1 ba”on de plage

Reéglements

1. Le ballon est mis au jeu par un service en
fond de terrain.

o Réduire |3 surface du terrain.

o Réduire la hauteur du filet.
. Chaque équipe dispose de trois touches

N

e Favoriser les éducatifs qui pratiquent la mani-
pour retourner le ballon.

7} : 3. [ . i
o Permettre d'attraper le ballon et de faire une Les joueurs effectuent une rotation dans

le sens des aiquilles d’'une montre avant
passe (remplace |a touche durant le jeu). des aiguilles d'une montre

I

' .

I ’

I

-2

I

Y

I

: s chaque changement de serveur.

. L'’équipe qui dagne un échange prend
possession du ballon pour le service.

o Ne pas insister sur les 3 touches maximum. : i

I
I
I
I
I
I
: pulation du ballon (surtout [a réception).
I
I
I
|
L

. Un méme joueur ne peut pas effectuer
deux touches consécutives.

Céurité
ecurite
e Ne pas laisser les jeunes manipuler les poteaux

lors de l'installation du filet ni s’accrocher au

filet..

Le coin des grands

e Le terrain ne doit présenter qucun obstacle » Diverses techniques 3 'attaque et 3 3 défensive

|

I

I

' |

dangereux. | peuvent étre enseignées. i

o Les jeunes doivent posséder une bonne paire  le Des mini-tournois et des défis peuvent étre

d’espadrilles. I organisés. I
A _ , |

* Les joueurs d’une méme équipe n'ont pas le e Exiger le maximum de 3 touches avant de tra- !

droit d'aller de 'autre c&té du filet durant la | verserle filet. :

partie.




= Les petits plus

D Exercices complémentaires
L3 touche

1. Installer des pastilles/cdnes correspondant au La manchette
nombre de joueurs sur le terrain. 1. Placer tous les jeunes en équipe de 2 et les pla-
2. Demander aux joueurs de se répartir sur le ter-| | <" face 3 face sur une h’gr)e a une distance de 3-

rain (un joueur par pastille/cdne). 4 métres.

3. Donner un ballon de volley-ball 3 chaquel | Remettre un ballon par &quipe.

joueur. 3. Au signal du moniteur, le joueur avec le bal-
lon lance le ballon 3 son partenaire afin que ce-
lui-ci lui retourne en manchette. Ce dernier le
rattrape et les joueurs reprennent la séquence.

4. Au signal du moniteur, chacun des joueurs
pratique les touches individuellement. Il doit faire
une touche dans les airs et étre capable de recom-
mencer. 4. Les joueurs doivent essayer de faire le plus de
5. Les joucurs doivent essayer den faire le plus manchettes consécutives sans que le ballon ne
_ o touche le sol.

possible sans que le ballon n‘arréte ou ne touche
le sol. 5. Aprés un certain temps, inverser les roles.

6. Les joueurs peuvent aussi faire I'exercice au mur | | Butdu feu: Essayer de battre son record d quipe 3 chague
tentative et perfectionner s3 manchette.

s farfelues

@ Jouer avec une ballon de plage.

ou étre jumelés 2 par 2.

But du feu: Essayer de battre son record personnel 3 chague
tentative et de perfectionner sa touche.

e Le service

1. Placer p]usieurs de cerceaux d’un coté du filet.

2. Attribuer une conséquence comique 3 chaque
cerceau (plus le cerceau est loin, plus la consé- @)
quence est grande).

Placer une grande piéce de tissu sur le filet
de facon 3 ce que les équipes ne puissent
3. Placer les jeunes en rangée 3 la position du ser- plus se voir.
vice de I'autre c&té du filet.

©  Jouer au ballon bombe.

4. Au signal du moniteur, le premier joueur de Ia
Chaque équipe se place d'un cbté du filet. Le but du jeu est

de faire traverser le ballon de lautre cété pour qu'il touche
le sol. Si le ballon touche le sol, I'équipe que se trouve de
doit effectuer la conséquence. Par contre, si le Jautre cBté crie «<BOOM My, Le joueur qui se trouvait le
jeune manque son coup, c’est lui qui doit exécu- plus prés du ballon change d'éguipe. Un joueur ne peut
également pas tenir le ballon plus de 3 secondes dans sa
main, sinon il « explose ». Les joueurs doivent se faire 3
But du feu: Pratiquer le service. passes avant 4 envoyer le ballon de l'autre c5té du filet

rangée exécute son service et tente de viser le cer-
ceau de son choix. Si le jeune réussit, le moniteur

ter une conséquence.

A} Site de référence sur le volley-ball: http://www.volleyball.qc.ca/index.asp



