
séance n° phase de jeu

catégorie effectif durée date

1 surface séquence

OBJECTIF

BUT(S)

CONSIGNES

GESTION DES ROTATIONS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

VARIABLES

3 surface séquence
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GESTION DES ROTATIONS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

VARIABLES

2 surface séquence

OBJECTIF

BUT(S)

CONSIGNES
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COMPORTEMENTS ATTENDUS

VARIABLES



déplacement

conduite / dribble

passe / tir

passe aériennekit arbitre

séance n° phase de jeu

catégorie effectif durée date

4 surface séquence
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BUT(S)

CONSIGNES

GESTION DES ROTATIONS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

VARIABLES

6 surface séquence

OBJECTIF

BUT(S)

CONSIGNES

GESTION DES ROTATIONS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

VARIABLES

5 surface séquence

OBJECTIF

BUT(S)

CONSIGNES

GESTION DES ROTATIONS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

VARIABLES
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