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Tout public e Stimuler Iécoute | Faire passer “L’'objet”
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Cones, choisir un objet a passer en contrebande ;-) y
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L'équipe A possede “L’'objet” et nomme un responsable chargé de son transport dans
I'autre camp.

Il prend “L’objet” et le cache sur lui sans que I'équipe adverse le sache.

Toute I'équipe A part, et I'équipe B essaie de l'intercepter.

Un joueur de B ne peut attraper qu'un seul joueur de A. wwwww w
Quand tous les joueurs de A sont pris ou arrivés dans le

camp n° 2, on regarde ou est “L’'objet”.

Si le porteur de “L’objet” est arrivé au camp n° 2, son
équipe marque un point.

S'il a été attrapé, c'est I'équipe B qui marque.

Il faut attraper et pas seulement toucher.

Quand un défenseur a attrapé un attaquant, les deux

joueurs restent sur place, mais le défenseur n'a pas le cﬁ,&cﬁ;cﬁ::ﬁ:&

droit de regarder si I'attaquant a la visse ou pas.

On inverse les réles aprées chaque passage.

L'objet: Cela peut étre un objet ordinaire, improbable, encombrant..., voir méme le
gouter ;-)
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