SEANCE N° 2 PHASE DE JEU

Conserver - Progresser

@ CATEGORIE

U13

errectir | 14

purée | 90' DATE

Principe de Jeu / Théme :

Créer et utiliser les espaces pour progresser

SURFACE SEQUENCE

n Jeu Comp.

SURFACE SEQUENCE

n Jeu

SURFACE SEQUENCE

n Situation

OBJECTIF

OBJECTIF

OBJECTIF

Se déplacer, étre orienté pour jouer

Agrandir I'espace de jeu en largeur et en
profondeur

Agrandir I'espace de jeu en largeur et en
profondeur.

BUT(S)

BUT(S)

BUT(S)

trouver les 4 appuis = 1pt

Trouver I'appui haut = 1pt
Appui haut + 1 joueur couloir = 2pts

Rouges (off): Stop ball = 1pt
Bleus (def) : Récup, 3 passes de sécurisation ou but = 1pt

CONSIGNES

CONSIGNES

CONSIGNES

5 contre 5 + 4 appuis (appuis en 2 touches).
L'équipe en possession doit trouver les 4 appuis par la
passe.

L'équipe adverse doit récupérer le ballon et faire de méme.

Equipes mises en place en 2-4 (+1 en appui).

L'équipe qui a le ballon occupe les 3 zones.

L'équipe qui défend ne doit pas aller dans un couloir tant
que le ballon n'y est pas.

Joueurs de couloir = 2 touches max. Jeu au sol.

Rouges en 1-2-4-1 et Bleus en 2-3-1.

Les défenseurs peuvent entrer dans le couloir seulement si
le ballon il y est.

Jeu au sol.

Reégles de hors-jeu a la médiane.

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Changer les appuis régulierement.

Faire passer les deux équipes dans les deux réles.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Prise d'information, orientation, prise de balle

prise de balle vers I'avant, prise d'initiative pour jouer de I'avant.

étre disponible pour le porteur, occupr I'espace en largeur, étre orienté,

Porteur : Demande / Redemande apres avoir donné, jouer vers l'avant ou en
soutien
Partenaire : étre disponible, accessible, orienté.

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Appuis attaquables
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n Exercice SURFACE SEQUENCE Jeu SURFACE SEQUENCE SURFACE SEQUENCE
OBJECTIF OBJECTIF OBJECTIF
Agrandir I'espace de jeu en largeur et en Agrandir I'espace de jeu en largeur et en
profondeur. profondeur.
BUT(S) BUT(S) BUT(S)
Je trouve le joueur lancé = 1pt Trouver I'appui haut = 1pt
Je trouve le joueur lancé avant 'autre équipe = 2pts Appui haut + 1 joueur couloir = 2pts
CONSIGNES CONSIGNES CONSIGNES

Circuit Bleu : Passe central a central (vers I'avant), fixation et je trouve
le relayeur haut qui remise sur le second relayeur pour trouver le
joueur coté qui va lancé I'attaquant dans l'espace.

Circuit Rouge : Je trouve le joueur coté pied, qui remise sur le relayeur
puis va trouver un appui plus haut qui lance le joueur coté qui est en
redemande.

Equipes mises en place en 2-4 (+1 en appui).

L'équipe qui a le ballon occupe les 3 zones.

L'équipe qui défend ne doit pas aller dans un couloir tant
que le ballon n'y est pas.

Joueurs de couloir = 2 touches max. Jeu au sol.

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Faire un temps en suivant son ballon et un temps avec joueurs aux postes et
compétition.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Prise de balle vers I'avant, donner/redemander, qualité des passes (appuyés,
dosées) et orientation (épaules, bassin) avec appuis dynamiques.

étre disponible pour le porteur, occupr I'espace en largeur, étre orienté,
prise de balle vers I'avant, prise d'initiative pour jouer de I'avant.

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES
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