STAFFETTA  GRAN PREMIO

DESCRIZIONE: due squadre si confrontano in una staffetta. I giocatori sono in fila indiana dietro la linea di partenza. Al via parte i primo di ogni fila che:
· Salta a piedi pari nel cerchio singolo e a piedi divaricati nei cerchi appaiati (totale 7 saltelli)
· Salta 3 ostacoli (alti max 40 cm.) distanti mt. 2 (facendo due appoggi in mezzo, cioè un passo)
· Fa uno slalom tra 5 coni distanti tra loro 1 mt
· Poi raccoglie una palla posta in un cerchio, la lancia in alto (almeno 2 metri), deve riprenderla al volo con le mani senza uscire dal cerchio
· Deposita la palla nel cerchio e torna correndo verso la partenza dando il cinque al compagno successivo.
GIOCATORI: è indifferente il numero
MATERIALE: 11 CERCHI; 3 OSTACOLINI; 5 CONI; UNA PALLA
DURATA: 5 MINUTI
PUNTEGGIO: CONTARE IL NUMERO DI PERCORSI FATTI DA OGNI SQUADRA
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FAI CENTRO
Obiettivo: Eseguire il maggior numero di centri.

Descrizione: I giocatori di ogni squadra vengono divisi in due gruppi e disposti su due file,
poste di fronte ad un cerchio tenuto sospeso in aria da un sostegno o da un arbitro.

Al"Via" il primo della fila invia la palla con un lancio, cercando di farla passare dentro il
cerchio e va a posizionarsi in coda alla fila opposta.

1l compagno, primo di questa fila, prende la palla prima che cada e fa la stessa cosa del
compagno precedente.

L'arbitro dovra contare quanti centri verranno realizzati dalla squadra nel tempo massimo di
3 minuti.

Vincera la squadra che avra realizzato il maggior numero di centri. E' previsto il pareggio.

Giocatori: Non & fondamentale ai fini della realizzazione del gioco.

Campo: una fascia di campo di pallavolo, I'altezza del cerchio & di 2m e la distanza dal cerchio
delle file & di 1,5m.

Regole: il lancio deve essere effettuato con le mani. Dopo il lancio il giocatore che aspetta la
palla se perde il pallone lo deve recuperare e riportarsi dietro la linea.

Materiale: 2 palloni da minivolley, 2 cerchi, scotch per segnare le linee, rialzo se necessario.
Durata: 3 minuti.

Punteggio: ogni pallone che entra nel cerchio & un punto. Vince la squadra che fa piu punti.
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CACCIATORI E LEPRI:

Obiettivo: colpire con una palla di spugna il maggior numero di avversari.

Descrizione: i componenti di ogni squadra si dispongono in ordine sperso in una meta del campo
di basket con due awversari della squadra contro provvisti entrambi di palla di spugna (come
nellimmagine).

L’obbiettivo e colpire il maggior numero di avversari con la palla di spugna. Chi viene preso deve
mettersi a gambe aperte e braccia aperte in modo che i compagni possano liberarlo passandogli
sotto le gambe. Vince la squadra che al termine del tempo ha preso piu giocatori. Al termine di
ogni tempo Iallenatore provvedera a sostituire i cacciatori con altri compagni.

Giocatori: Non & fondamentale ai fini della realizzazione del gioco (I'importante che sia lo stesso
numero per entrambi le squadre).

Campo: due meta del campo di basket.

Regole: il lancio del cacciatore deve essere effettuato con le mani. Dopo che ha tirato il cacciatore
deve raccogliere la palla e continuare a prendere. Non si puo prendere nessuna delle due lepri
mentre una liberal’altra.

Materiale: un pallone di spugna o da minivolley per ogni cacciatore.
Durata: 3 tempi da 1 minuto ciascuno.

Punteggio: ogni giocatore preso alla fine del tempo & un punto per la squadra avversaria. Vince chi
ha piu punti alla fine dei tre tempi.
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IL FARO .

OBIETTIVO: fare piu canestri nel faro.

DESCRIZIONE: una squadra si dispone nei cerchi posti sul perimetro del campo di
gioco. Al centro del campo porre uno scatolone su un tavolo (banco di scuola) o un
cesto dei palloni detto “faro”.

Ogni giocatore possiede un pallone. Al via bisogna tirare i palloni e cercare di fare
piu canestri nel “faro”. Ogni giocatore recupera un pallone tirato dai compagni e tira
di nuovo a canestro sempre riportandosi all’'interno di un cerchio a scelta del campo.
Vince la squadra che esegue pil canestri nel faro.
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GIOCATORI: 10 per squadra.

CAMPO DI GIOCO: cerchio di diametro 6 m. Il perimetro deve essere ben segnalato
con dieci cerchi in modo che i giocatori sappiano a che distanza devono tirare.
REGOLE: il giocatore deve tirare il pallone all’'interno di un cerchio. Un allenatore per
squadra buttera fuori dallo scatolone i palloni rimasti.

MATERIALE: dieci palloni, dieci cerchi, un cesto dei palloni o uno scatolone e un
tavolo (E bene ancorare lo scatolone al tavolo in modo che non si muova).

DURATA: 3 minuti.

PUNTEGGIO: vince la squadra che fa piu canestri.
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PASSA e CORRI

OBBIETTIVI: effettuare piu velocemente possibile 40 passaggi.

DESCRIZIONE: ogni squadra si divide in quattro parti e si dispone in fila ai quattro angoli di un
quadrato di lato 3m disegnato da quattro cerchi posti negli angoli. Un giocatore nel cerchio ha la
palla e al via la passa al compagno successivo, poi corre e si mette in fila dietro al compagno che
ha ricevuto la palla. Lo stesso fa il secondo giocatore e poi il terzo fino a compiere 40 passaggi.
Ogni volta che la palla non arriva al giocatore che avrebbe dovuto riceverla, va a recuperarla e si
rimette nel cerchio, il gioco prosegue.

o

(-]

® Giocatore 000000000 a--- » spostamento
@ Giocatore con la palla — >  passaggio

GIOCATOR!: minimo 8 giocatori.
CAMPO DI GIOCO: un quadrato largo 3 m. Gli angoli devono essere ben segnalati con 4 cerchi.

REGOLE: il giocatore che sta compiendo il passaggio deve trovarsi nel cerchio. Nel caso in cui la
palla non venga fermata il giocatore che avrebbe dovuto ricevere il passaggio la recupera e si
rimette nel cerchio e il gioco continua.

MATERIALE: un pallone e quattro cerchi.
DURATA: il tempo viene fermato al termine del quarantesimo passaggio.

PUNTEGGIO: vince la squadra che raggiunge I'obbiettivo nel tempo pil breve.




