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Atelier : joueur-but 
(Famille : jeux collectifs)

	Matériel

1 ballon (de hand ou de rugby), 2 jeux de maillots, des plots, 1 chronomètre, 1 sifflet
	Durée

4 minutes par rencontre, 

soit environ 15 minutes pour l’atelier

	But du jeu

Envoyer la balle au joueur-but de son équipe qui est situé dans le couloir d’en-but, derrière la ligne de fond adverse. Le joueur-but doit attraper le ballon sans le relâcher pour que 

le point soit validé. Il ne doit pas non plus sortir de son couloir.
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	Consignes
- Les mises en jeu se font par une passe.

- Il est interdit de se déplacer avec le ballon.

- Il est interdit de toucher son adversaire ou de lui arracher le ballon des mains.

- A chaque point, le joueur ayant marqué remplace son joueur-but et la remise en jeu se fait depuis la ligne de fond adverse.

- En cas de faute (ballon sortie du terrain, contact, déplacement,…), le ballon est donné à l’équipe adverse qui le remet en jeu à l’endroit de la faute.

	Organisation*
3 équipes (A, B, C) de 4 à 5 joueurs

( 2 équipes s’opposent,  1 équipe encadre

A rencontre B, C encadre ;

A rencontre C, B encadre ;

B rencontre C, A encadre


	Encadrement

1 arbitre, 1 chronométreur, 

1 secrétaire, 2 juges pour signaler les sorties de ballons.
	Critères de réussite

Un point est donné à l'équipe dont le joueur-but attrape le ballon

	Défi pour l’équipe 

Réussir à marquer au moins 4 points en deux rencontres.


*Avec 4 équipes : A rencontre B, C encadre et D est spectateur 

puis C rencontre D, A encadre et B est spectateur

puis A rencontre D, B encadre et C est spectateur

puis C rencontre B, D encadre et A est spectateur
