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DEROULEMENT DE LA RENCONTRE

La journée se déroule en deux temps pour les équipes : le tournoi et les défis

Le matin de 10h à 12h :

Des équipes sur un tournoi montantes/descendantes sur les 6 terrains (répartition sur les terrains au hasard)
Pour d’autres équipes,  ils seront sur les défis proposés. 

A chaque rotation qui sera sifflée par l’organisateur, les équipes iront défier une équipe sur un jeu. 

Rotation toutes les 15 minutes sur les défis entre 10h et 12h , les équipes doivent pouvoir faire 8 défis .
Plusieurs manches seront réalisées sur les jeux au cours des 15 minutes. Chaque équipe complète sa feuille de route au fur et à mesure des jeux.
Par école, prévoir des adultes accompagnateurs qui prendront en charge la gestion des jeux.
Des jeunes du club et de la section sportive du Lycée de Coulommiers seront également présents pour encadrer le tournoi et les jeux.

Entre 12h et 13h : Repas , reprise des jeux et tournoi à 13h

De 13h à 15 h : inversion des équipes l’après midi sur les défis et le tournoi. Même organisation que le matin.

15h : fin de la rencontre


Les règles simplifiées pour les matchs : 

· Match de 6 minutes 
· On joue strictement dans les limites du terrain 
· Pas de contact entre joueur 
· Le joueur porteur du ballon ne peut se déplacer qu’en dribblant et avec une seule main à la fois
· On peut faire progresser le ballon vers la cible par des passes ( pas le droit de marcher avec le ballon) 
· Quand le joueur dribble à l’arrêt, il n’a pas le droit de reprendre le ballon ( reprise de dribble interdit) 
· Un panier vaut 2 points sauf pour les lancers francs 1 point 
· Il y a lancer franc quand le défenseur fait une faute sur l’attaquant en action de tir . 


· 
Jeux pour la rencontre Basket 
	
1-Défi : Démineur
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Matériel :
Deux ballons par équipe
2 plots pour délimiter le point de départ des passages.
Dans chaque camp des galettes de couleurs représentent les mines.
2 galettes blanches représentent les mines à 1 point,
3 galettes jaunes représentent les mines à 2 points et 2 galettes rouges représentent les mines à 3 points.
But : se débarrasser de ses mines
Déroulement :
Deux équipes s’affrontent, pour déminer leur terrain et miner le terrain adverse. Jeu sous forme de relais ;
Tous les déplacements se font en dribble. Je dribble vers la mine de mon choix pour tirer depuis celle-ci ;
Si je marque, je récupère mon ballon, le passe à mon partenaire suivant puis récupère la mine pour la poser à l’identique dans le camp adverse.
Si une équipe réussit à retirer toutes ses mines et à les poser dans le camp adverse, elle gagne la manche. Sinon, c’est l’équipe qui a le moins de points sur son terrain à la fin du temps de jeux qui gagne.
On recommence plusieurs manches durant le temps de l’atelier.
L’équipe qui aura gagné le plus de manches gagne le défi.
Durée d’une manche : 3 minutes
	
2-Défi : Tour du monde
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Matériel :
Un ballon par équipe
5 plots qui matérialisent les 5 continents
Les deux équipes jouent en alternance sur le même panier. But : réussir à marquer trois tirs pour changer de continent.

Déroulement :
On alterne les joueurs de chaque équipe dans la même colonne pour débuter.
Chaque élève d’une équipe fait une seule tentative et va prendre son rebond pour transmettre le ballon à son prochain partenaire.
Si une équipe réussi trois tirs, elle change de continent mais conserve l’ordre dans la colonne.
Si une équipe fait le tour du monde avant la fin du temps du temps (3 mn), elle gagne la manche
On fait plusieurs manches. L’équipe qui gagne le plus de manches gagne le défi
	
3- Défi Pousse –Pousse
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Jeu d'adresse par équipe sous forme de relais tirs :
Matériel :
1 Panier pour 2 équipes 1 ballon par équipe
3 plots par équipe disposés comme suit.
But du jeu :
Marquer 2 paniers avant l'adversaire à chaque spot de tir.
Temps de la manche 3 mn
Déroulement :
Chaque équipe est en colonne derrière son 1er plot dans l’axe du panier.
Chaque joueur fait une seule tentative, va au rebond et passe le ballon au partenaire suivant.
L'équipe qui met en premier deux paniers décale d'un cran l’équipe adverse vers son camps : ex : L’équipe placée à gauche décale ses adversaires vers la droite et l’équipe de droite décale l’adversaire vers la gauche pour qu’elle soit de moins en moins dans l’axe du panier.
Quand une équipe perd à son dernier plot : (Elle est SDF) et perd la manche
Recommencer une nouvelle manche.
L’équipe qui remporte le plus de manches gagne le défi
	
4- Défi Béret – Horloge
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Jeu traditionnel de passes de déplacements adapté au basketball Matériel :
2 équipes sur un terrain
Les joueurs de chaque équipe ont chacun un numéro.
Ils sont disposés sur chaque ligne de fond.
un cerceau dans chaque camp entouré de plots : (nbre de joueurs moins un) But du jeu :
Rapporter la balle dans son camp et marquer un panier avant l’adversaire. Déroulement :
Le maitre : appelle un numéro. Les 2 joueurs concernés sprintent et rentrent dans le cerceau adverse pour attraper le ballon.
Ils montrent le ballon au-dessus de la tête.
C'est le signal pour que leurs partenaires viennent occuper les plots autour d’eux.
Le numéro appelé fait une passe à chacun des partenaires placés à un plot. A chaque passe, on lui retourne la balle.
Après la dernière passe, le numéro appelé dribble vers son camp pour marquer dans sa cible.
Le 1er qui réussit marque 1 point pour son équipe.

L’équipe qui aura le plus de points à la fin du temps de jeu gagne le défi
	
5- Défi course contre le temps
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Matériel :
Un ballon par équipe L’équipe A fait une course en
relais dribble contre le Temps autour de l’équipe B qui est en cercle. A chaque changement de relais elle compte 1 pt.
Combien de relais réussira-t-elle a faire avant que les 24 heures (24 tours) ne s’écoulent ?
L’équipe B en cercle se fait des passes. 1 tour correspond à une heure, elle fait donc 24 tours pour que s’écoule une journée. Elle compte à voix haute le nombre de tours.
A la fin des 24 tours, on note combien de passage de relais l’équipe A a effectué en dribblant. Changement de rôle des équipes. L’équipe qui aura fait le plus de relais gagne la manche.
On fait plusieurs manches

L’équipe qui gagne le plus de manche gagne le défi



	
6- Défi : Chamboule-tout
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Matériel :
Deux ballons ; un par équipe 1 grand cône par équipe

But : tirer sur une cible pour la déplacer.

Règles : A tour de role, chacun des joueurs situé à 1 mètre derrière le grand cône doit déplacer celui-ci en tirant dessus avec le ballon.
Chaque équipe suit son cône dans l’ordre établi. Chaque Joueur tire à son tour en se plaçant toujours à un mètre. du cône. On ne touche pas au cône sauf pour refaire une nouvelle manche

La 1ère équipe qui fait dépasser la limite définie à son cône marque 1 point et on rejoue la manche suivante. L’équipe qui aura gagné le plus de manche remporte le défis.
	
7- Défi : la passe à 5 avec opposition croissante
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Matériel :
Un ballon
4 plots pour délimiter l’espace

But :
Pour les Attaquants : réaliser 5 passes consécutives.
Pour les défenseurs : empêcher les 5 passes sachant que les défenseurs entrent au fur et à mesure.
Règles :
A chaque contrat de 5 passes 1 point et un nouveau défenseur rentre.
Le ballon ne doit pas toucher le sol.
Critères de réussite :
Pour les Attaquants avoir réussi le plus de contrats à 5 passes en 1 mn30.
Changer de rôle.
L’équipe qui marque le plus de points gagne la manche.
L’équipe qui remporte le plus de manches gagne le défi.
	
8- Défi : Relais épingle
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Matériel :
Deux ballons 4 plots
Deux parcours en parallèles

But : Faire le plus de relais en un temps donné (2 mn).

Règles : au signal, le premier joueur dribble sur le parcours et revient pour passer le relais à son camarade.
A chaque relais l’équipe marque un point.
Au bout de deux minutes, on comptabilise le nombre de points par équipe.
Celle qui a le plus de points gagne la manche et on fait une nouvelle manche en changeant de côté.
L’équipe qui remporte le plus de manche gagne le défi.
	
9- Défis : Morpions Lancers francs
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Matériel :
1 ballon par équipe 1 panier
2 fois 3 galettes (deux couleurs différentes)
9 cerceaux
Les joueurs des équipes sont en colonne et jouent en alternance. Ils tirent chacun à leur .
Chaque équipe dispose de trois galettes d’une couleur.

But : Réussir à faire une ligne dans les cerceaux avec les galettes de la couleur de son équipe. ( jeu du morpion)

Règles : marquer un panier pour avoir le droit de prendre une galette à disposer dans un des cerceaux.
Une fois les trois galettes posées dans les cerceaux, si la ligne n’est pas créée, le prochain joueur qui aura réussi son panier aura le droit de déplacer une de ses galettes dans un autre cerceau vide.
La première équipe qui fait une ligne gagne la manche.
Faire plusieurs manches . L’équipe qui aura gagné le plus de manches gagne le défis.
	
10- Défis : Puissance 3 relais dribble
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Matériel :
1 ballon par équipe
4 plots pour délimiter les deux parcours
2 fois 3 galettes (deux couleurs différentes)
9 cerceaux
But : réussir à aligner 3 coupelles de sa couleur en premier dans les cerceaux .
Règles : Les joueur des équipes sont en colonne à coté de leur plot de départ
Ils doivent conduire le ballon en dribble, contourner le plot en face et passer le ballon au suivant.
Après avoir passer le ballon, le joueur prend une galette de son équipe qu’il part poser dans un des cerceaux pour tenter de former une ligne.
Pour chaque équipe, une fois que les trois galettes sont posées dans les cerceaux, le prochain joueur qui aura fait son parcours déplacera une de ses galettes dans un cerceau vide pour tenter de faire un ligne.
La première équipe qui fait une ligne gagne la manche.
Rejouer une autre manche. L’équipe qui aura gagné le plus de manches gagne le défis.
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	« Rencontre Basket  »
Feuille de Route
	Classe de :

N° de l’équipe

«	»



	
	
	
	
N°
	Ateliers
	Equipe adverse
	Victoire =3pts Nul = 2pts Défaite =1pt

	
Composition de l’équipe : 
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	1er Défi
	
	
	

	
	
	
	2ème défi
	
	
	

	
	
	
	3ème Défi
	
	
	

	
	
	
	4ème Défi
	
	
	

	
	
	
	5ème Défi
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	6ème Défi
	
	
	

	
	
	
	7ème Défi
	
	
	

	
	
	
	8ème Défi
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	9ème Défi
	
	
	

	
	
	
	10ème Défi
	
	
	

	
	
	
	Matchs en tournois triangulaires :
Montantes /Descendantes

	
	
	
	Tournois Montantes / descendantes
	
Terrain N°
	
Classement
	Points 1er = 3 pts 2ème = 2 pts
3ème = 1 pt

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	1erTournoi
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	2ème tournoi
	
	
	

	
	
	
	2ème tournoi
	
	
	

	
	
	
	3ème tournoi
	
	
	

	
	
	
	4ème tournoi
	
	
	

	
	
	
	5ème tournoi
	
	
	

	
	
	
	6ème tournoi
	
	
	

	
	
	
	
TOTAL
	

	· Pas deux fois de suite le même atelier.
· Pas deux fois de suite la même équipe.
· On ne peut pas refuser un défi sauf :
si l’équipe vous a défié plus de deux fois. si vous venez de faire ce défi
si une autre équipe vous a déjà défié
	TOTAL DE LA RENCONTRE
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