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PASSA LA PALLA
Il primo giocatore, dopo il fischio dell’arbitro, parte dal cerchio n° 1, salta i primi 2 ostacoli, passa sotto il successivo, esegue sul tappeto 2 rotolamenti sull’asse longitudinale, aggira il cono “A” e il cono “B”, corre indietro all’interno di un corridoio formato dai coni, entra nel cerchio n° 2 dove trova una palla da Minivolley, la lancia al compagno che si trova nel cerchio n° 1 (se il pallone non viene afferrato, senza uscire dal cerchio, il lancio deve essere ripetuto). Il pallone va riposto nel cerchio n° 2 dall’istruttore. I giocatori successivi a turno partiranno con un nuovo segnale dell’arbitro. 
Viene assegnato un punto al bambino che entra per primo nel cerchio n° 2 e uno alla squadra

che esegue correttamente il lancio al bambino che si trova nel cerchio n° 1. Vince la squadra che totalizza più punti. E’ previsto il pareggio.  
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Ogni bambino sarà dotato di un nastrino  infilato posteriormente nei pantaloncini. Le due squadre si dispongono frontalmente a una distanza di circa 4 m segnalata da due linee. L’arbitro chiama le due squadre per 10 volte (5 volte i “bianchi” e 5 volte i “neri”) in modo casuale. Se l’arbitro chiama “nero”, ogni giocatore di quella squadra cercherà di prendere il nastrino ad un giocatore della squadra dei “bianchi”, prima che questi ultimi, dopo aver effettuato un dietro-front, raggiungano la zona di “salvezza” situata a fondo campo. Se l’arbitro chiama “bianco” saranno i “bianchi” ad inseguire i “neri”. Vince la squadra che complessivamente ha preso più nastri. 
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LANCIA E AFFERRA
Confronto parallelo a squadre su un campo da Minivolley diviso longitudinalmente. Ogni squadra è suddivisa in due gruppi, disposti frontalmente alla rete in due file in entrambe le metà campo. Il primo della fila deve lanciare la palla oltre la rete verso il compagno capofila opposto e 
[image: image5.emf]tornare poi in coda alla propria fila. Nel campo opposto il giocatore di turno deve afferrare al volo la palla e rilanciarla nell’altro campo. Così via di seguito nel tempo di 2 minuti. Vince la gara la squadra che riesce a fare il maggior numero di passaggi nel tempo stabilito (se la palla cade il passaggio non deve essere considerato valido).
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Due squadre, di egual numero di giocatori, sono disposte nelle due metà campo, divise dalla rete. Il campo dovrà essere suddiviso in 3 fasce uguali, parallele alla rete, all’interno delle quali dovranno essere distribuiti omogeneamente i giocatori (es.: in una squadra di 12 elementi verranno così suddivisi: 4 nella fascia 1, più vicina alla rete, 4 nella fascia 2, quella centrale, 4 nella fascia 3, quella di fondo campo). Si prende la palla all’interno della propria fascia dopo un rimbalzo e si rilancia nel campo avversario entro 3 secondi, con la possibilità di avvicinarsi alla rete (tornando al posto dopo il lancio). Si fa punto tutte le volte che la palla non viene afferrata dall’avversario dopo un rimbalzo. Vince la squadra che totalizza per prima 15 punti.

REGOLE

· Ogni 5 punti complessivi verrà effettuato un cambio di posizione dei giocatori: quelli della fascia 1 andranno nella fascia 2; quelli della fascia 2 nella fascia 3; quelli della fascia 3 nella fascia 1. Qualora ci fosse un diverso numero di componenti delle squadre, i giocatori rimasti fuori subentrano nella rotazione entrando nella fascia 1.


PALLA DENTRO IL CERCHIO
Un giocatore di ogni squadra si dispone dentro il campo da Minivolley: uno con un cerchio,  l’altro con una palla. Il giocatore con la palla la invierà in palleggio nell’altro campo, dove l’avversario dovrà cercare di intercettarla, facendola passare dentro il cerchio. Guadagna due punti la squadra che riesce a far cadere la palla nel campo avversario senza che l’avversario la intercetti col cerchio, mentre regala due punti all’avversario se sbaglia il lancio (palla in rete o fuori). Guadagna un punto la squadra che intercetta la palla col cerchio. Vince la squadra che, effettuate due prove (intercettazione e lancio) ha acquisito più punti. E’ previsto il pareggio.
