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	Faire les bons choix (simples) Offrir des solutions. PROGRESSER
Elaborer un réseau de communication fonctionnell

Repérer plusieurs indices : cible/PPB/ADV

( Alternatives ( Jeu en mouvement

( Incertitudes : changer de rythme, feinter, donner/aller seul, jeu direct/indirect(espace intermédiaire) ( Effets de balle.

Optimaliser l’occupation de l’espace. Créer, utiliser les espaces libres, favoriser n alternatives pour le PB, Faire interagir les rôles : Appuis Soutiens 

Enrichir les différents appels

S’adapter aux différents rapports de force ( la lisibilité du jeu

Varier les passages à l’ATT : C.ATT, ATT RAP, Début organisat° ATT Placée. Réduire les conduites de B ( Choix.

Vers le déséquilibre intermédiaire à 3.4.5 Joueurs
	PB : Recevoir, contrôler en mouvement, changer de rythme, de directions…

Donner dans le déplacement, à l’inverse du DEF. Dévier, accélérer le jeu, ralentir pour ne pas perdre la balle,  où préparer, où négocier les conditions défavorables…

Enchaîner plus d’actions, contrôler, conduire, feinter, frapper…

Utiliser plus de surfaces de contrôle, de conduite, de frappes… 
Dissocier les ceintures, courir dans une direction et donner ailleurs… Augmenter la vitesse de la balle. Anticiper trajets et trajectoires. Prendre l’ADV à Contre-Pieds.

PPB : Favoriser les appels divers, changer de direction.

Exploiter les espaces d’appel et les rendre compatibles ( venir vers le PB, partir en profondeur, s’écarter… Eviter la fuite.

Se placer stratégiquement en arrière (soutien) en avant (APPUI) pour enchaîner et déséquilibrer l’ADV, pour favoriser le choix et les alternatives du PB.

DEF : Organiser un repli défensif en début de coopération. Bien percevoir le rapport de force et s’adapter à celui-ci, flotter, freiner le recul, cadrer, récupérer la balle, presser. Coordonner à 2,3 joueurs la récupération de la balle. Réduire le nombre de receveurs potentiels. Anticiper les actions adverses. Provoquer l’ATT ADVERSE (fausses pistes, enfermer)
CONDITIONS DE JEU : Valoriser le jeu dans un espace et un nombre de joueurs

Adapté : 4 ; 5 ; 6 joueurs.  Introduire et utiliser stratégiquement le HORS-JEU.

Evoluer à 4.4  5.5  6.6
                                                                               Guy DERSOIR UFRSTAPS NANTES
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	Gêner son ADV direct (percevoir ces points forts et faibles, côté préférentiel…)
Coordonner la récup à 2.3.4 Joueurs (couvrir)

Réduire le nombre de receveurs potentiels

Réduire le temps et l’espace des ADV  

Récupérer la Balle

Eviter que l’ADV ne se retourne

Intercepter, Harceler

Protéger sa cible

Anticiper les actions

Ecarter l’ATT de l’axe du but

Prise de conscience de la DEF de ZONE
	








