| - THEME : Conduite et passe
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A) JEU D'ECHAUFFEMENT : Ronde en Fite
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Synchronisme du faux appel suivi

OBSERVATIONS;
( de l"appe! avec le portaur,

Dacument préparé par Bruno Poirier

Surface de 25par 35m.

Matériels; ballons et plats

Consignes; Appel de balle d'un joueur de l'intérieur
du petit rectangle vers un joueur de | extérieur du
grand rectangle. Réception et conduite de balle puis
contourne le passeur remise par une talonnade au

i stopper le ballon avec la semelle devant 'appui et

retourner dans le petit rectangle.
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Surface; demi tarrain,

Matériels; ballons, 2 couleurs de plats,
Consignes; Départ avec relance 4 la main du
gardien vers un défenseur latéral, Contrile vers
I"avant pour passer au demi latéral puis finir au
demi central, Longue balle au gardien et relance
sur l'autre défenseur. La deuxiéme couleur de

plot est pour initié un faux appel avant d'attaquer
son ballan,
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VARIANTES;
Ajouter un chasseur de ballon qui devient
attaquant s'll Intercepte le hallon,
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C} PSYCHO-MOTRICITE :

A oo B o, o R 4 Matérlels; cerceaux, plots, barres et petites hales, [ D]

fh 1 G fale “ 1} 2 appuis pied gauches dans les 2 premiers U
cerceaux et 2 appuis pieds droit dans les 2 r
autres cerceaux, accélération sur 10 m. et &
- A reprise des appuis cerceau. e
:'l]l 4 O [ O -] TF= “"Dlﬂ -:‘ 2] Un appui cerceau plus saut par-dessus la barre
4 , accélération 5 m. enchainer 3 sauts haies 2
accélération 5 m, enchainer sauts cerceaux 0
m

A ' J _ e - harres,
4 | [ ’ 8 “P| | - 31 Enchainement un appui entre les barres, sprint | |
4 & 5 &6 m, puis deux appuls entre les barres. i

OBRSERVATIONS; YWARIAMTES;
Bonnes prises d'appuies. Sprint et Ajoute une passe au début puis enchainer le
décélératian, Parcours.
Vivacite,

D) JEU A THEME ; Soccer avec jeueur but,

| | AT Surface de 30 par 40m. D
' Matériels; ballons, plots et dossards. u

9 b\,'l Consignes; 5 contre 5 avec daux joueurs but dans r

dll 4 | teur zone respective. Pour marguer 1 paint, il faut é

| réussir 4 donner le ballon a un joueur but dans sa e

) ' Zone par une passe. L'équipe qui marque est toujours
9? @ | ©n possession et essale d'atteindre |'autre joueur but.
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CBESERVATIONS; VARIANTES;

Les joueurs but doivent étre mahile Retirer 1 jouaur par equipe et les \
dans leur zane pour &tre accessihble, \ transformer en2 jokers,

L'éguipe en possession dolt _,,/

exploiter la largeur et |3

profondeur. Démarquage. ‘“‘“-H-_h_______‘—.___ﬁ_.__f'
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