SEANCE N° 2 PHASE DE JEU

Conserver - Progresser

errectir | 14

U13

CATEGORIE

DUREE

90’

DATE

Principe de Jeu / Théme :

Jouer dans les intervalles ou contourner si intervalles fermés

SURFACE

SEQUENCE

n Jeu Comp.

SURFACE SEQUENCE

n Jeu

SEQUENCE

SURFACE

n Situation

OBJECTIF

OBJECTIF

OBJECTIF

Etre en capacité de maitriser sous pression et
trouver des passes dans les intervalles adverses

Trouver des joueurs entre les lignes afin de jouer
vers l|'avant.

Rechercher le joueur/la joueuse libre afin de faire
progresser le ballon.

BUT(S)

BUT(S)

BUT(S)

OFF : Passes entre les deux plots rouges = 1pt pour I'équipe qui a fait la passe.
DEF : Récupérer et stopper derriére la ligne.

Stop ball = 1pt
Joueur trouvé dans le carré axial et qui peut jouer vers I'avant (lui ou son partenaire
d'apres) = 1pt

Bleus : Stop ball = 1pt
Rouges : Récupération + but en - de 8 secondes = 1pt

CONSIGNES

CONSIGNES

CONSIGNES

4 bleus (en 3-1) avec 2 jokers doivent trouver les 4 noirs dans la zone
opposée tandis que 4 rouges défendent. L'équipe opposée peut étre trouvée
de 2 manieres : Passe dans I'axe (1pt) ou conduire sur le coté dans le triangle
pour donner (pas de point mais la possession continue). 2 passes minimum
avant de trouver la zone opposée. Si les défenseurs récuperent, marquer en
stop ball ou trouvant un coéquipier dans le dos de I'équipe qui avait le ballon.

Deux équipes mises en place en 3-3-1. Pas de hors-jeu.
Le but est de marquer en stop ball dans le camp opposé
(bande verte). Si je trouve un coéquipier dans le carré axial
et qu'il peut jouer de I'avant (ou le joueur d'aprés), cela me
permet également de marquer un point.

Organisation du 3-3-1 que je coupe former 2
sous-systemes. Situation de 5 contre 4 (I'attaquant bleu et
les milieux des 2 équipes font les deux cbtés de la
situation). Bleus marquent en stop ball et rouge marque
dans le but a la récupération.

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Chaque équipe passe au milieu une fois (2'30) puis aprés voir variable
ci-dessous.

Mettre les joueurs au poste.

Séquencer notamment pour les joueurs qui font les deux cotés de la situation.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Occuper l'espace en largeur et profondeur, se situer dans un espace libre a
l'intérieur du jeu (orienté), observer le rapport de force adverse, voir loin,
masquer ses intentions de passes

Occuper l'espace en largeur et profondeur, se situer dans un espace libre a
l'intérieur du jeu (orienté), observer le rapport de force adverse, voir loin,
masquer ses intentions de passes

Occuper l'espace en largeur et profondeur, se situer dans un espace libre a
l'intérieur du jeu (orienté), observer le rapport de force adverse, voir loin,
masquer ses intentions de passes

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Format dynamique : quand les défenseurs récuperent, trouver la zone
opposée et I'équipe qui a perdu le ballon passe en défense.

Complexification : Point x3 si mon coéquipier dans le carré joue de I'avant et que
cela permet de marquer le stop ball (derniére passe ou avant derniere passe)

Valoriser le fait de trouver un joueur dans le carré axial pour jouer de
l'avant.
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n Exercice SURFACE SEQUENCE Jeu SURFACE SEQUENCE SURFACE SEQUENCE
OBJECTIF OBJECTIF OBJECTIF
Jouer dans l'intervalle ou contourner selon Trouver des joueurs entre les lignes afin de jouer
l'organisation de la ligne offensive adverse. vers l'avant.
BUT(S) BUT(S) BUT(S)
= Stop ball = 1pt
Marq‘uer’en StOp ba” 1 pt Joueur trouvé dans le carré axial et qui peut jouer vers I'avant (lui ou son partenaire
La 1ére équipe qui marque en stop ball = 2pts d'apres) = 1pt
CONSIGNES CONSIGNES CONSIGNES

Organisation des deux équipes en 3-3-1, coupées en sous-systéme. (Attaquant milieu et
défenseur joue sur les deux cotés).

Circuit 1 (bleu) - Intervalle ouvert : Défenseur central conduit son ballon, recherche
I'attaquant d'une passe appuyée vers |'avant qui remise sur le milieu de terrain pour
jouer vers l'avant.

Circuit 2 (rouge) - Intervalle fermé : Défenseur central fixe puis donne au latéral gauche
qui pourra retrouver l'avant-centre qui va remiser pour trouver l'ailier en profondeur.

Deux équipes mises en place en 3-3-1. Pas de hors-jeu.
Le but est de marquer en stop ball dans le camp opposé
(bande verte). Si je trouve un coéquipier dans le carré axial
et qu'il peut jouer de l'avant (ou le joueur d'aprés), cela me
permet également de marquer un point.

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Mettre les joueurs au poste.

Mettre les joueurs au poste.

COMPORTEMENTS ATTENDUS COMPORTEMENTS ATTENDUS COMPORTEMENTS ATTENDUS
Passe vers l'avant appuyée, ballon reste au sol, pied qui restent "gainé" sur Occuper l'espace en largeur et profondeur, se situer dans un espace libre a
la passe, connexion au partenaire (visuel), synchroniser les déplacements l'intérieur du jeu (orienté), observer le rapport de force adverse, voir loin,
masquer ses intentions de passes
VARIABLES VARIABLES VARIABLES

Apporter la compétition, basculer sur un exercice adaptatif (choix du
défenseur central). Faire que les équipes fassent I'exercice du méme coté.

Complexification : Point x3 si mon coéquipier dans le carré joue de I'avant et que
cela permet de marquer le stop ball (derniére passe ou avant derniere passe)
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