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« Comment '¢a marche;?,

& La premiére équipe qui arrive a se faire 5 passes marque 1 point.
& 1 phoque et 1 otarie sont positionnés dans chacun des 4 bassins.
& Il est interdit de changer de bassin.

& Le ballon peut tomber dans 1’eau.

& L’équipe qui n’a pas le ballon doit tenter de le récupérer.

¢ Il est interdit de prendre le ballon des mains de I’adversaire.

& Si le ballon sort des bassins, il est rendu a I’équipe adverse.

+ Ce gu’it faut surveiller,pendant I'action :

© Tous les enfants doivent recevoir la balle
© Le respect des limites de la surface de jeu Phoques
& Les déplacements pour se démarquer

« Une équipe de phoques joue contre une
équipe d’otaries, chacune tentant de garder
le ballon le plus longtemps possible. »

Otaries

« Dispositif de départ

+ Materiel o © 2 équipes de 4 (4 adapter selon le nombre

d’enfants)
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Utiliser un des joueurs comme joker qui peut
servir de soutien pour aider les attaquants a
faire leurs 5 passes. Il peut également jouer le
role de gardien sur la montée de balle

(cf 4° temps).




