Réglement : La Marque

Définition :
Aplatir e ballon dans I’ en-but adverse avec toute partie du corps au dessus de la ceinture (ventre, poitrine, bras, mains).

SO Epervier ballon
Terrain de 10*10 avec . , Mettre un (ou
des enbuts clairement But Au signal, aller aplatir leballon dans|e camp plusieur s)arbitre
ddimités de 2m de rpoTpe d en-but pour
rofondeur valider lesessais.
b crit. 3 passages consécutifs Prévoir plusi
Description 3 . Réusste Orga | PTEvOIr plusieurs
Pasd’ éperviersau terrains de jeu pour
départ . >  Démo del'action d'aplatir. augmenter les
Temps limite > Tenir le ballon avec les deux mains. passages.
P . Consignes | » Fléchir lesjambes.
d’éimination (3spar
ex).
> Différentes formes de marque ? > Eperviers a genoux qui cherchent a toucher
Question > Bilan commun pour valider. lesmoutons avec 1 main.
> Eperviers debout qui touchent avec 2 mains.
> Eperviers qui cherchent a toucher avec 1
Evolution man. . . .
> Eperviers qui cherchent a ceinturer.
Gestion
niveaux > Moutons qui partent ventre au sol.
> Moutons qui font rouler le ballon.
> Moutons qui lancent le ballon en I’air.
SO Relais
Relaispar équipede 4 coliser | bl d A chaque passage un
joueurs : chaque But Realger eparcoursle plusrapi gment joueur est détaché
équipier offectue le possible en respectant les contraintes. par I’ équipe pour
N arbitrer une autre
méme par cours. _ it o équipe : se centrer
Départ ballon en main, | raissie 0 pénalités sur lamarque dans
dalom, aplatir dansen — un premier temps.
Description but, aller contourner un Consignes > Démo commentée du circuit Orga
> Tenir le ballon avec les deux mains. Pénalité si pas
plot, ramasser l‘e ballon, > Fléchir lesjambes pour aplatir, pour aplati : aprésleplot
le”ansr_natreason ramasser. ramasser et aplatir
partenaire. un autre ballon par
> Moment de la passe: partenaire qui ex.
montre ses mains. Finir vers!’endroit
Visé.
> Quelle équipe va le plus vite ? Pourquoi ? > Changement de parcours en intégrant des
Question (Utilité de la passe qui va plus vite quela actions du « bagage moteur ».
course.) > Relais en poursuite.
Evolution > Un adver saire peut empécher la progression
Gestion du ballon en s opposant les mains dans le dos
niveaux (sur I'aller uniquement, sur I’aller et le
retour).

Dansla majorité des situations proposées, systématiser cette marque. Traditionnellement, cette action validée rapporte 5 pointsa
I’ équipe (connaissance culturelle). On peut tout a fait modifier cette capitalisation selon les besoins (facilité de comptage par ex en
introduisant un essai a 1 point).



