RAID FRATERNITE 2026
Atelier 3 et 4 : Bootcamp 
IMPORTANT : 

Les lycéens sont en maillot jaune pour être identifiés par les jeunes …

Bien respecter les horaires de la fiche ( ne pas laisser partir les jeunes avant la fin de l’atelier … )
Noter le score à la fin de l’atelier sur les fiches des équipes
A la fin des ateliers : ranger le matériel et le ramener dans le complexe sportif
BUT DE L’ATELIER : 
Le bootcamp ou (course folle) est un jeu de relais mêlant 4 équipes en opposition. Il permet sous forme ludique aux jeunes de développer la vitesse, l’endurance et l’agilité et encourager ses partenaires …

ORGANISATION DE L’ACTIVITE :
Lieu : sur le terrain de football, sur un carré de 20 m x 20 m
Modalités : Quatre équipes se présentent en même temps à l’atelier. 
Chaque équipe se place à une extrémité du carré. Au «TOP DÉPART», les 1ers de chaque équipe courent dans le sens des aiguilles d’un montre en affrontant les différents obstacles selon le côté du carré (course à cloche pied, course en slalom autour de plots, courir dans des cerceaux, passer des haies).
Les 1° membres de chaque équipe quand il a fait un tour complet va au centre pour prendre le foulard. Le premier des 4 coureurs qui arrive en premier prend le foulard et retourne à son camp.  
On recommence avec les 2èmes de chaque équipe, puis de même les 3èmes … Après les 7èmes, on recommence avec les 1ers …

La durée de l’épreuve est de 20 mn. L’équipe qui a ramené le plus de foulards a gagné.
POUR LE COMPTAGE (SUR CHAQUE FICHE D’EQUIPE)

1 point pour 1 foulard, 3 points pour 3 foulards, 5 points pour 5 foulards … 

                             + 2 points pour l’équipe victorieuse
POUR LA VERTU (DIPLOME REMIS A LA FIN DE LA JOURNEE)

Repérer l’équipe qui s’encourage, qui se soutient …

Matériel : 

Des plots, des cerceaux, des haies, des foulards
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