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Préface de lI’'éditeur

Dans notre pays, le domaine de I'école est du ressort exclusif des cantons.
Toutefois, la loi fédérate du 17.3.1972 encourageant ta gymnastique et les
sports donne a I'éducation physique scolaire une situation particuliére en
Jui fixant un cadre national. Les ordonnances d'exécution confient, entre
autres, & la Commission fédérale de gymnastique et de sport, par son
groupe d’experts en la matiére, te soin de publier les manuels d’enseigne-
ment nécessaires.

Les nouvelles tendances de la pédagogie sportive ont exigé la refonte des
manuels des années 60. En collaboration avec la Société suisse des maftres
de gymnastique, une commission d’étude a déterming un nouveau concept
subdivisant la matiére en 9 livres spécialisés. L’élaboration de ces ouvrages
a été confiée & une commission présidée par M.R. Bron de Cugy VD et
composée des membres suivants:

L. Aeppli, Zurich; J. Biber, Schaffhouse; E. Burger, Aarau; P. Curdy, Sion;
J.-P. Eberlé, Geneve; Dr K. Egger, Macolin; H. Fischer, Riehen; H. Futter,
Zurich; P. Gygax, Zurich; H. Huggenberger, Béle; L. Kennel, Balsthal;
J.-C. Leuba, Macolin; M. Reinmann, Berthoud; K. Rudislhli, Minchen-
buchsee; W. Weiss, Macolin.

Nous remercions les membres de cette commission pour leur excellent tra-
vail, |'Ecole fédérale de gymnastique et de sport pour son aide précieuse
dans le secteur administratif et I'Office central fédéral des imprimés et du
matériel qui s'est chargé de |'impression et de 'expédition des livres.

Nos remerciements les plus chaleureux vont a I'auteur du présent volume,
M.H. Huggenberger, Béle et a ses collaborateurs.

Puisse cette collection de nouveaux manuels contribuer a enrichir et 3 amé-
liorer I'éducation physique dans toutes les écoles du pays.

Commission fédérale de gymnastique et de sport
Hans Mohr, Président

Commission d'experts pour I'éducation physique a |'école
Paul Curdy, Président



Avant-propos

Compte tenu de ce que I'on attend du jeu dans I’enseignement de I'éduca-
tion physique et du sport et de |'élévation du niveau technique des éleves
dans les grands jeux, il était indiqué d’élargir sensiblement la matiére trai-
tée, par rapport aux Manuels parus précédemment. Seront traités dans ce
manuel: le volleyball, le basketball, le football et le handball {dans la ver-
sion allemande figurera en plus le Korbball). D‘autres sports comme le ten-
nis, le tennis de table ou le badminton, et bien qu'ils aient certainement
leur place dans le sport scolaire facultatif ou le sport & option, n‘ont pas pu
&tre abordés dans le cadre de cet ouvrage, faute de place.

Comme les petits jeux scolaires sont exposés sous de nombreuses formes
dans les manuels 2 et 3, il nen sera fait mention ici que s'ils servent de
jeux préparatoires.

Les séries d'images les plus importantes ont été reproduites et agrandies, et
se trouvent en annexe & ce manuel. Chaque série faisant |'objet d'une
feuille séparée, elles pourront ainsi étre utilisées directement pour I'ensei-
gnement. Ce manuel est plus spécialement destiné aux maitres d‘éducation
physique dipldmés, mais il devrait également pouvoir étre utilisé dans les
écoles normales et les cours de formation des futurs maitres d'éducation
physique.

Les auteurs remercient Messieurs Raymond Bron, Edwin Burger et Hans
Fischer, pour leur collaboration au sein de la commission d‘appréciation.

Hans Huggenberger
Béle, le 6 décembre 1976



Elaboration du manuel

Du caractére des grands
sports d’équipe

Introduction

Deux principes ont présidé a 'élaboration de ce manuel. Le premier est:
“S'injtier au jeu par le jeu”. |l n'est pas nouveau et a déja été fondé théori-
quement et éprouvé pratiquement. Ce principe veut gue les divers gestes
techniques et les différents comportements tactiques puissent étre intro-
duits et stabilisés par des exercices appropriés, pouvant étre présentés sous
forme de jeux, ou par de véritables petits jeux. Cela ne signifie toutefois
pas que 'on peut simplement laisser jouer, en espérant que le niveau de jeu
s'améliorera sans autre. Les auteurs ont d{i admettre que ce principe avait,
pour différentes raisons, des limites. En football, il est possible de conce-

“voir une forme d’exercice permettant de jouer dés le début, avec un nom-

bre de joueurs restreint, sans que le caractére particulier du football soit
faussé par la technique encore défaillante des éléves. Par contre des formes
de jeu devant permettre, par exemple, d’exercer des tirs brossés de |'exté-
rieur du pied, seraient trés artificietles. Ainsi en football, la technique
pourra étre améliorée dés le début, soit par le jeu, soit par des exercices ou
des exercices revétant la forme de jeux. I en va tout autrement en basket-
ball.

Pour pouvoir pratiquer un jeu qui mérite le nom de basketbali, il faut au
préalable maftriser certains gestes techniques, comme le rythme de 2
temps (presque indispensable pour les tirs en foulée, les arréts ou les
ddparts en drible), faute de quoi les caractéres propres a ce sport seront
rapidement dénaturés. La maitrise préalable de cette technique ne pourra
&tre réalisée qu’'au moyen d’exercices spécifiques. Par contre l'acquisition
et la consolidation de la technique de base et de la tactique individuelle et
collective se feront de maniére stimulante a I'aide de jeux préparatoires.
Chacun des sports traités ici offre des possibilités différentes. 11 n'était
donc pas souhaitable de présenter la construction méthodologique de tous
les sports selon un seul schéma uniforme. Le lecteur trouvera la matiere
indispensable a I'acquisition ou & la consolidation de la technique et de la
tactique, soit sous forme d'exercices, soit sous forme de jeux ou de
concours.

Le deuxiéme principe est la séparation de la matiére en deux parties: |'une
fondamentale, 'autre de perfectionnement. L'expérience de I’'enseigne-
ment a démontré que si tous les grands sports d'équipe sont introduits a
I'école, ils ne sont souvent pas parfaitement bien maftrisés par les éléves.
La prise de contact avec tous ces sports offre aux éléves la possibilité d'un
choix au moment d’adhérer & un club sportif ou a un groupe de sport sco-
laire facultatif ou & option.

{a premiére partie consacrée a chaque sport doit permettre d'arriver a la
pratique & un niveau élémentaire, mais conforme aux régles. Ce niveau,
d'aprés les auteurs, doit correspondre & celui de la pratique dans une classe.
Mais si ce sport est pratiqué dans un cours & option, le niveau s'élevera
rapidement. L'éléve devra s'améliorer techniquement, tactiquement et
physiquement. L’enseignement devra s'enrichir quantitativement et quali-
tativement, ce que doit permettre la deuxieme partie des instructions.

Le but de cette introduction n'est pas de présenter une phénoménologie
du jeu. Mais comme la littérature pédagogique traite de maniére prédomi-
nante le jeu sous l'aspect du jeu de I'enfant (1), il est juste d'indiquer ici ce

(1) P. Rothig. Sportwissenschaftliches Lexicon Schorndorf 1972
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Les sports d’équipe
I'école

que les différents jeux ont en commun et de relever les particularités des
sports d'équipe. Ceux-ci ont en commun avec les jeux, le caractére gratuit
et la distinction d'avec la vie réelle. "’Le jeu nest pas la vie réelle ou nor-
male” {2). Un autre caractére apparait dans les sports d'équipe: le désir de
vaincre a tout prix. On peut méme dire qu'il en est I'essence. Pour cette
derniére raison, ce désir a largement pris le dessus sur les autres aspects du
jeu et sur I'aspect ludique en particulier, qui court le danger de disparaitre,
surtout dans les compétitions organisées par les fédérations. A cause des
trés fortes influences exercées par les milieux du sport de compétition,
c'est une tache essentielle du maitre d'éducation physique que de rétablir
un juste équilibre entre le désir de gagner et le plaisir de jouer, et d'en ren-
dre |es éléves conscients.

Le caractére ludique de |'activité ne peut étre représenté par des séries
d‘images ou des donnédes méthodologiques. L'envie de jouer est une atti-
tude qui ne peut étre atteinte que par une prise de conscience du probléme
et I'adhésion des intéressés. Seul, celui qui a pris conscience et accepté
cette ‘‘distinction d'avec la vie réelle’” peut jouer et se batire en méme
temps. Dans ce but, nous ne voulons pas donner trop d‘importance a la vic-
toire et ne désirons pas inculquer aux éléves fa notion de victoire a tout
prix. Nous voulons que |‘adversaire ait en méme temps un statut de parte-
naire, que les coups défendus soient supprimés, bref, que le jeu soit correct.
Nous voulons préserver ‘aspect ludique et si possible le favoriser. L'école,
tout au moins dans son propre domaine, peut contribuer de fagon sensible
a la création d’une atmosphére détendue lors du jeu. Bien que nous ayons
souligné le caractére gratuit du jeu, rien ne s'oppose & ce qu'il soit pratiqué
avec sérieux. Le désir de perfectionner les connaissances fait partie de cette
pratique sérieuse du jeu. Celui qui ne dispose que de peu de moyens tech-
niques est tres limité dans sa liberté d’action. L'aspect ludique ne sera res-
senti dans toute sa plénitude que, si dans chaque situation, le joueur dis-
pose de plusieurs possibilités d’action; pour cela, un certain répertoire
technique est indispensable.

On peut aborder le jeu, comme la plupart des autres activités de I'éduca-
tion physique, sous trois aspects différents:

Assouvissement du besoin immédiat de mouvement et de ieu de |'éleve.
Des jeux avec ou sans balles y suffisent.

Préparation a I'occupation sportive des loisirs, parallélement et postérieure-
ment a I'école. Les sports d'équipe s'y prétent spécialement bien, car il
existe partout la possibilité d’adhérer & un club.

Utilisation du jeu comme champ de réalisation de buts pédagogiques
généraux.

Il est dvident que le deuxiéme aspect a pour conséquence certaines exigen-
ces au plan de I'enseignement. Parmi celles-ci, I'enseignement conforme
aux régles et a la technique est prédominant. Cela signifie que I'on ne doit
sous aucun prétexte utiliser des conduites de balles, des déplacements ou
des adaptations de régles qui pourraient dans I’avenir constituer un handi-
cap pour la pratique correcte du jeu. Pour cette raison, il n'est pas indiqué

(2) J. Huizinga: Homo Ludens Frankfurt 3, Aufl. 0.J.S. 13
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de jouer au basketball avec les régles du handball ou d'autoriser le “collé”’
au volleyball. |1 est par contre souhaitable d'adapter les régles aux connais-
sances et aux capacités des éléves, surtout dans le but de provoquer cer-
tains comportements tactiques. Ainsi, on peut encourager le jeu collectif
en handball, par la limitation du drible. il vient, un peu plus haut, d'étre
démontré qu'il est nécessaire que |'éléve posséde un certain bagage techni-
que. Par contre, il n‘est pas indispensable d'aller trés loin dans le domaine
tactique. |l faut laisser & |'éléve ses propres possibilités de création. Le livre
ne traite donc pas de la tactique au-deld d’un niveau élémentaire.

Dans la mesure du possibte, les indications tactiques devraient étre dispen-
sées aux &léves au cours d’un dialogue et ne pas revétir la forme de directi-
ves autoritaires, '3 sens unigque’’, donndes par le maitre. Voici présentés
sous forme de tableau, les objectifs des deux précédents chapitres de cette
introduction.

Objectif

Préserver la libertg
d'action des éléves

Obtenir et maintenir
le plaisir de jouer

Rendre le jeu possible

Movyen

Prise de conscience du
rapport jouer-gagner

Mettre & disposition
des techniques de jeu

Ne pas présenter des
modeéles tactiques de
fagon trop autoritaire

Méthode

Examen des problémes
lors d'une discussion
entre les éleves

Exercer les techniques
s'étant avérées comme
nécessaires par des
jeux préparatoires ou
des exercices

Analyse du jeu par les
éléves pour trouver
les mesures tactiques
nécessaires. Les
entrainer

De la méthodologie des
grands jeux:

Une courte remarque au sujet de |'aspect pédagogique mentionné au début.
Le jeu est sans aucun doute le champ tout désigné pour I’expérimentation
de comportements sociaux, car, grace au fait que les situations changent
constamment, les joueurs sont non seulement placés devant des tdches
techniques et tactiques, mais aussi confrontés aux taches découlant du sta-
tut de partenaire, toutes taches qui devront étre résolues sans grand temps

de réflexion.

Si les buts sociaux sont facilement définissables (esprit d’entraide, disci-
pline, correction), ils sont par contre plus difficilement réalisables. Le suc-
cés en ce domaine dépend avant tout de I'attitude du maitre.

Ce livre n’a pas pour but de présenter ou d'étre a "origine d’une méthode
d’enseignement uniforme. La méthode choisie par le maftre dépendra

entre autre:
de préalables normatifs

Veut-on privilégier |'aspect sportif ou éducatif?

De données personnelles de I’enseignement et de I’enseigné
Niveau des éléves, dge des éléves.

9



De données matérielles, de la dotation en temps
Locaux, éguipement, temps a disposition.

De données structurelles particuliéres
It faut en effet, tenir compte du caractére particulier de chaque sport.

Pour ces raisons, il n'était pas possible de concevoir une méthode uniforme.
Les auteurs ont toutefois tenté de préserver une certaine homogénéité. On
le remarque dans la séparation en matiére fondamentale et de perfection-
nement. Par I'utilisation trés large de jeux ou de concours, une importance
particuliére a été accordée au principe “S'initier au jeu par le jeu"”, dans la

_partie fondamentale. Le maitre qui le désire pourra aussi améliorer les per-

formances motrices de ses éléves gréce a ce livre. La préférence accordée a
une méthode s'appuyant sur des jeux et des concours, se base sur la moti-
vation des éléves. L'intérét de ces derniers se porte sur le jeu lui-méme, et
non sur les exercices qui permettront de jouer plus tard. Par bonheur, il
existe de nombreux jeux préparatoires possédant chacun leur propre carac-
tére. Ainsi le ballon derriére la ligne entraine la vision du jeu. Mais par la
suppression des tirs, il élimine la situation qui permettrait des tirs. Pour-
tant, ce jeu peut, pendant un certain temps, suffire par lui-méme & assouvir
I'envie de jouer des éléves, et peut-8tre méme, les enthousiasmer. L'étape
méthodologique suivante sera le passage aux exercices, exercices auxquels
manque |'aspect ludique, ce qui explique pourquoi ils plaisent moins aux
éléves. La meilleure motivation reste la prise de conscience de la nécessité
de combler une insuffisance.

Objectifs généraux Méthode But particulier
de I’'enseignement

Utiliser le jeu comme Formes de jeu Prise de Exercices permet- | Plus grand plaisir
une possibilité de complexes conscience tant de remédier a jouer
mouvement procurant petits jeux des insuffisan- aux insuffisances

du plaisir forme finale ces

Amélioration des Exercices Vérification des Amélioration des
performances Entrainements résultats de performances
motrices I'apprentissage

Selon les auteurs, les formes jouées s'adressent a |'enseignement au niveau
d'une classe, les exercices plus spécialement a I'enseignement dans le cadre
du sport scolaire facultatif ou & option. Il reste bien entendu, que méme en
cas de pratique a un niveau relativement bas, |’‘on ne se contentera pas seu-
lement de présenter les techniques fondamentales, mais que 1'on téchera de
les consolider, indépendamment du but du jeu. Ainsi le jeu ne tournera-t-il
pas en une bataille contre |'adversaire ou en une confrontation perpétuelle
avec les difficultés de contrdle du ballon, mais favorisera-t-il I'épanouisse-
ment de |’aspect ludique.

10



Introduction

Le basketball est un jeu trés rapide et & premiére vue trés compliqué, car
les trés nombreuses régles le font apparaitre comme un jeu plutdt sophisti-
qué que naturel. Si au cours des ans, ce jeu basé sur |'idée originale "lancer
un ballon dans un panier” a perdu de son naturel par |‘apport de nombreu-
ses régles contraignantes, il a par contre gagné en logique, et oblige chaque
joueur a penser et a agir en fonction de i‘équipe. La multiplicité des gestes
techniques laisse & chaque individualité la possibilité de trouver son style
personnel et de préserver sa liberté d’action.

La construction de ce manuel suit cette logique et tient compte de cette
multiplicité. Les éléves seront habitués aux différentes situations de jeux
1-0, 1-1,2—1, 2—2, 3—3, par un comportement conforme aux données
techniques et tactiques. Les régles aussi seront graduellement introduites
en tenant compte du niveau technique et tactique, afin qu’elles s'intégrent
3 cette construction pour former un tout harmonieux.

La premiére partie du manuel doit permettre d’arriver & un basket simple
mais conforme aux régles. |l y est porté une attention particuliére au jeu
d'équipe et au démarquage, car ce sont ces formes de jeux élémentaires qui
manquent dans nos écoles. Au début le panier sera remplacé par des buts
plus simples (par exemple des cerceaux); d'une part les éléves pourront
mieux se consacrer au jeu d'équipe, et d'autre part, en régle générale, il
n‘existe pas suffisamment de paniers a disposition pour un enseignement
intensif. De cette facon on exercera d'abord le comportement dans le jeu
sans tenir compte du panier, et ce n'est qu’aprés que |’on introduira les
différentes situations de jeu devant permettre d’'aboutir a un tir au panier.
La deuxiéme partie du manuel traite du basketball sur un plan technigque
et tactique plus élevé. Cette partie est plus spécialement destinée au sport
scolaire facultatif et & |'enseignement spécialisé.

11



e partie Introduction

1
1 contre 1

Dribble

Dribble haut

a une forme simple
de basketball

idée de base: déplacement avec le ballon

Régle: || est permis de faire rebondir le bal-
lon & volonté sur place ou en se déplacant.
Ceci s'appelle le dribble. Durant le dribble,
il est interdit de toucher le ballon & deux
mains, ainsi que de l'arréter, méme un trés
court instant, a8 une ou deux mains, ou de
le conduire en |"air avec une main {double
dribble).

Il nous faut observer particuliérement ce
maniement de la balle typique au basket-
ball.

Le ballon est poussé vers le sol — et non
frappé — par la main légerement fléchie
(doigts écartés) avec |'aide de I'avant-bras.
Lors du rebond, la main amorti le ballon
avant de le pousser vers le sol.

Lors de la conduite de la balle, le regard
doit rester libre (vision périphérigue). On
doit a chaque instant étre capable de chan-
ger de direction, de s'arréter, d'effectuer
une passe a un coéquipier, ou de démarrer
en direction du panier.

Nous distinguons dribble haut et dribble
bas.

Il est utilisé pour s'approcher d'un adver-
saire ou pour aller seul au panier.

Y2
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Dribble bas Il est utilisé lorsque le porteur du
ballon est marqué de prés.

Le ballon n’est pas conduit devant

s0i, mais & c6té du corps — pieds
décalés — afin d'offrir ainsi une pro- p
tection naturelle du ballon —

il
A3: A

’\,

Ce maniement du ballon spécifique au basketball doit étre intensément
exercé. Pour ce faire, il est souhaitable gue chaque éléve ait un ballon,
quitte & utiliser en plus des ballons de basketball, des ballons de handball,
de football ou de volleyball.

Exercices
1. Dribble sur place, pieds décalés: droitier pied gauche en avant.

2. Dribble en avancant pieds décalés: sautiller en avancant le pied droit
puis le pied gauche sans que jamais les deux pieds ne se trouvent a la
méme hauteur; & chaque sautillé, faire rebondir le balion.

3. Alterner trois dribbles hauts comme ci-dessus et trois dribbles bas sur
place.

4. Dribble sur place: au signe du maitre: dribbler comme ci-dessus, de
cOté, en avant, en arriére. Cet exercice oblige I'éléve 3 quitter le ballon
des yeux.

Sous forme de jeux

1. La promenade a travers la forét
La moitié de la classe saute & la corde sur place (forét), I'autre moitié
dribble autour des arbres.

2. Eviter les contacts

En ordre libre, tous les éléves dribblent dans une demi-salle. Celui qui
perd son ballon ou bouscule un camarade est éliminé. Au fur et & mesure
que le nombre de joueurs diminue, restreindre I'espace. Arréter le jeu
lorsqu’il ne reste plus que cing joueurs.

3. Dribble poursuite

La salle est divisée en 2 ou 3 parties. Dans chague partie environ 10 lié-
vres et 2 chasseurs, tous avec un ballon. Les chasseurs tentent, sans inter-
rompre le dribble, de toucher les liévres qui dribblent eux aussi. Les élé-
ves touchés deviennent chasseurs. Qui reste liévre le plus longtemps?

Variante 1: Chacun joue pour soi. Celui qui est touché ou perd son ballon
est éliminé.

Variante 2: Dans une demi salle, nous jouons a 5 contre 5 et 3 rempla- -
gants par équipe. A chaque élimination, un remplagant pénétre sur le ter-
rain. Quelle est I'équipe qui a le plus de joueurs sur le terrain aprés un
temps donné.

4. La touchette

Cet exercice entraine le jeu de jambes sans
le batlon. Les éléves sont disposés par cou-
ple, face a face, entre 2 lignes distantes de
6 metres. Chacun essaie de toucher la cuisse
de son partenaire avec la main. On ne peut
se déplacer qu’en avant ou en arriére. Celui
qui passe la ligne derriére lui est pénalisé de
b points. Chaque touchette donne 1 point.




Variantes:
un des deux joueurs dribble
les deux joueurs dribblent

Avec les dernieres formes de jeu se pose
pour la premiére fois le probléme du com-
portement lorsque |'on est confronté & un
adversaire direct.

Nous savons que le possesseur du ballon
conduit toujours celui-ci avec la main la
plus éloignée de son adversaire.

Sur le comportement du défenseur, voici

ce que disent les plus importantes régles P
concernant les fautes personnelles.

Fautes personnelles

Tout contact corporel est fondamentalement interdit. On ne peut atta-
quer un adversaire ni par derriére, ni de coté,

Il est interdit d ‘emnpécher un adversaire de passer en écartant les bras ou
de lui couper la route par un brusque déplacement latéral.

Lej joueur qui dribble n'a pas le droit d'écarter un adversalre’avec son bras
libre, ou de le pousser en arriére en dribblant.
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{1 est par contre autorisé d'attaquer un adversaire de face, de I'obliger a
s'arréter ou de le contraindre 3 changer de direction.

Il faut essayer d'enlever le ballon par en-bas.

Ces régles limitent la liberté de mouvements du défenseur et I’ablige a
observer les principes suivants:

Un défenseur doit se déplacer en avant ou en arriére en pas glissés. Sauter
ou croiser les jambes, rendent les réactions correctes plus difficiles.

4

La régle générale suivante est valable: se tenir & une distance d’une lon-
gueur de bras de I'attaquant. Si celui-ci commence & dribbler: reculer

d'un pas (glisser).

|
Le défenseur doit observer le centre de gravité de |’attaquant et non sa
téte ou son torse, afin de ne pas se laisser prendre par ses diverses feintes.

Les pas glissés en avant et en arriére s'effectuent pieds décalés, et plus
précisément, dans la position inverse de celle de |'attaquant. Quand un
attaquant conduit la balle de la main droite — position du pied gauche en
avant — alors le défenseur se déplace pied droit en avant et vice-versa.
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Feinte pendant le dribble
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Exercices

1. Le possesseur du ballon dribble en avant, le défenseur recule en pas
alissés dans la position appropriée. A la fin du parcours {une largeur de
salle), changer de role.

2. Comme 1, mais le dribbleur alterne des dribbles tents et rapides et des
dribbles sur place et en se déplacant. Entrainement de la réaction du
défenseur.

3. Comme 2, mais le défenseur essaie de toucher le ballon. Une défense
active contraint & une conduite de balle sCre et & la protection du ballon
par son propre corps.

Sous forme de jeux

1. L’homme noir

8 élaéves se tiennent sur un petit cdté du terrain avec un ballon chacun. 4
hommes noirs sont placés sur le terrain. Au signal, les 8 joueurs essaient de
traverser le terrain en dribblant, alors que les hommes noirs tentent de les
toucher sans commettre de fautes.

Variante:

Les hommes noirs jouent mains au dos, et tentent darréter les dribbleurs.
Le dribbleur qui n‘a pas atteint I'autre cdté du terrain en 10 secondes
devient homme noir.

2. Jour et nuit

2 groupes de 6 joueurs avec chacun un ballon sont disposés au milieu de la
salle distants de 2 4 3 métres. Au signal, le maTtre désigne un groupe qui
part en dribblant vers la ligne de fond. Les joueurs de I'autre groupe posent
leur ballon et essaient de toucher les adversaires.

Variante:
Le deuxiéme groupe suit en dribblant.

3. Jeu des cerceaux

2 cerceaux sont disposés & 6 — 8 métres I'un de I'autre. A tente de déposer
son ballon dans le cerceau défendu par B au moyen de changements de
rythme pendant le dribble. Dés que le ballon a été posé dans le cercle,
changement de réle. Le défenseur doit marquer de prés et n'a pas le droit
de se tenir devant son cerceau pour attendre son adversaire.

Grace a ces jeux, |'dléve sentira qu'il ne suffit pas de manier correctement
le ballon pour passer le défenseur. 1l doit encore pendant le dribble effec-
tuer diverses feintes avec le corps et le ballon, afin de pouvoir mettre le
défenseur hors de position.

Exercices
1. Répéter les exercices de la page 2 avec la mauvaise main.

2. En dribblant, faire passer le ballon autour du corps jambes écartées ou
jambes décalées. Le ballon est conduit avec la main droite & cbté du pied
droit derriére le corps, ol il est repris par la main gauche pour terminer le
cercle par le cdté gauche du corps. Commencer également a gauche. Pieds
décalés: attention & observer la position correcte, main droite, pied gau-
che en avant, changer la position des pieds lors du changement de main,
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3. Faire décrire un 8 au ballon entre les jambes

Sous forme de jeux

Le maitre et son chien sous diverses formes. |dée fondamentale: un éléve
court en effectuant de frégquents changements de rythme et de direction,
son partenaire le suit. Pour toutes les formes aussi avec changement de
mains.

1. Le maftre sans ballon, e chien avec
2. Les 2 avec balion
3. Un maftre avec 2 ou 3 chiens

4, Formes de jeu d'équipe: dans un espace limité: un groupe de 3 a 4 élé-
ves conduit un groupe chiens, de nombre équivalent.

5. Comme 4, mais les 2 groupes se regardent.
6. Comme 4 et 5, mais avec 3 groupes. Les maitres entre les 2 groupes de

chiens. A A A
A Sl A
ANIAN AA JAVAN
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Contre les feintes pendant le dribble, le défenseur doit observer ce qui suit:
ne pas marquer le dribbleur de trop pres. Danger d'étre débordé. Lorsqu’un
dribbleur tourne le dos au défenseur, celui-ci doit reculer et observer la
main qui dribble.

Construction méthodique pour toutes les feintes pendant le dribble
1. Exercer sur place.

2. Exercer sur place devant un cerceau.

3. Exercer en se déplacant.

4. En mouvement devant un cerceau.

5. En mouvement devant un adversaire d'abord passif, puis actif.

Sous forme de jeux

Jeu de cerceaux

Un joueur défend 2 cerceaux distants I'un de |'autre de 3 a 4 métres dispo-
sés sur une méme ligne. L'attaquant tente, au moyen de feintes, de poser
le ballon dans un cerceau. Aprés un temps indiqué & 'avance, changer de
role.

Variante:

Les 2 joueurs ont maintenant chacun 2 cerceaux a défendre. Distance des
cerceaux: sur le petit c6té 3 — 4 métres, sur le grand c61é 8 — 10 métres.
Jouer sur les cerceaux adverses, selon le principe du ballon derriére la ligne.

O o
o "4 o
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2
2 contre 1

{dée fondamentale: déplacement avec le ballon et passer au partenaire.
Par le 1 contre 1, les éléves se sont rendu compte qu‘une feinte, aussi
bonne soit-elle, nest pas chaque fois couronnée de succes. D’une part, le
dribble n'est pas encore parfait, et d'autre part, un bon défenseur peut
empécher le dribbleur d’atteindre le but qu'il s'était fixé. Quand |'éléve a
cessé de dribbler (prise du ballon & 2 mains), il ne peut reprendre le dribble.
Ii a alors besoin de l'aide d’un partenaire pour effectuer une passe.

La passe Régle: le ballen peut &tre passé & un partenaire & 1 ou 2 mains. H est inter-
dit de frapper le ballon ou de le jouer du poing. I} est interdit de se faire
une passe a soi-méme. (Double dribble).

Passe & 2 mains de la Cette passe s'utilise pour des passes courtes, rapides, puissantes et desti-
poitrine nées & surprendre |'adversaire.

» 5 %5 2

Le ballon est tenu & 2 mains prés du corps devant la poitrine. |1 est poussé
en avant a |’aide d’un mouvement rapide et décontracté des bras (exten-
sion des coudes et rotation interne des avant-bras). Le mouvement des bras
est accompagné d’un pas en avant, pendant lequel le poids du corps est
transporté sur la jambe avant.
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Passe & 2 mains au sol
Cette passe est utilisée pour donner le ballon d un partenaire marqué de
relativement prés, car elle rend I'interception plus difficile:

Extension rapide
et décontractée des bras

L B & 2

"._:\\_ - Passe par-dessus la téte Cette passe est utilisée pour passer le ballon
o par-dessus un adversaire.

e

Mouvement puissant
des poignets

< %

3% -

La balle est poussée

. t f & X . .
% gt non frappee Passe @ 1 main  Cette passe est surtout utilisée pour des

passes longues.
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Passe @ 2 mains par- S'utilise pour des passes Mmoyennes et courtes, ainsi que pour des passes
dessous (rugby) “surprises’’. Peut aussi s'exécuter d'une main.

v . .
Passe & 1 main pendant le dribble

S'utilise pour des passes ‘surprises’’ pendant
le dribble. v

Le ballon, lors
du dernier
rebond

est saisi d'une
main et légérement
amené en arriére

Le ballon est amené
a 2 mains sur le
cHté du corps

De 13, il est
‘chassé’” violemment

puis lancé en avant
comme une boule de
bowling

Avec rotation des
hanches et pas en avant
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Exercices

1. Exercer les différentes fagons de passer contre le mur. Exécuter égale-
ment de la position assise ou & genou, afin d’exercer le travail des bras et
des poignets.

2. 2 éléves se tiennent, jambes légérement écartées, 3 environ 8 métres -
I'un.de I'autre et effectuent des passes.

< 3. Méme position que sous 2. Distance d'environ 10 métres. En méme

temps que les éléves exécutent la passe, ils font un pas gauche en avant.
(droitiers)

4, A passe 4 B de toutes les facons possibles, B rend en passes au sol. Egale-
ment avec 2 ballons.

5. Le carré tcheéque. Les 2 joueurs A ont chacun un ballon. iis le passent
en méme temps sur leur droite a B, changent simultanément de place, etc.
BD - NTA <] Selon la grandeur du terrain, 1’accent princi-
) . pal est porté, soit sur le déplacement, soit
sur la réception et la passe.

> <
> IVASEEE A

Sous forme de jeux

1. La bataille des ballons.

La salle est séparée en 2 a 4 zones. Dans chaque zone se trouvent autant de
joueurs que de ballons. Au coup de sifflet, les ballons sont envoyés dans la
zone adverse, jusqu’a ce que le jeu soit interrompu par un nouveau coup de
sifflet. L'équipe qui, & ce moment, a le plus de ballons dans sa zone a
perdu. Le maftre indiquera quelle passe doit étre utilisée pour lancer les
ballons.

Variante: | L

La bataille des ballons sous la corde. v v

La salle est séparée dans le sens de la v v
longueur ou de la largeur par un ruban v V .
tendu a hauteur de hanches. Le terrain v |
est limité par des bancs suédois. Chaque i
joueur a un ballon. But: lancer le ballon &

au moyen d’une passe au sol dans le
camp adverse.

A4
AA A A
NENE

2. Balion zig-zag

Les éléves sont répartis comme suit: 2 rangs face 4 face formés alternative-
ment d’un blanc et d'un rouge. Les blancs se passent au moyen de différen-
tes passes le ballon en zig-zag d'un bout du rang a I'autre et retour. Les
rouges font de méme. Quel est le ballon qui revient le plus rapidement a

son point de départ?
D SV
= . \/\’\ N, ) \/(

28



A v 3. Ballon chassé en cercle

I‘__/J:'_k\___ A Les éléves sont placés en cercle {distance entre 2 éléves environ 3 métres)
:/,r \\T en alternant un rouge et un blanc. Chague équipe a un ballon. Au coup de
b"' R §|fﬂet’,‘les balllons sont passés en cercle de rouge a rouge et de blanc a blanc
\*\ ,'r" jusqu'a ce gqu’un ballon rattrape V'autre. Adapter le genre de passe & la dis-
"' N S tance qui sépare les éléves. On utilisera plusieurs cercles, avec par équipe 3

== a b joueurs.
q ; -’W a

v 4. Ballon passé dans le cercle
4 A 6 — 8 joueurs sont placés en cercle et se passent un ballon (plus tard 2 bal-
A ' lons). Les passes au sol ne sont pas autorisées. Dans le cercle, 1 a 2 joueurs
q cherchgnt A s'emparer du ballon. Lorsqu‘un des joueurs se trouvant dans le
cercle intercepte le ballon, il change de place avec le joueur qui a fait ia
passe.

O O 5. Jeu de cerceaux 2 contre 1
2 cerceaux sont posés sur le sol sur la méme ligne a une distance de 3 a 4
meétres. Un éléve tiche de défendre les 2 cerceaux, opposé & 2 attaguants.

)\
U

Comportement des joueurs

Attaquants: ils doivent essayer au moyen de
passes et de dribbles de placer le défenseur
hors de position. 1l est interdit de se déplacer
en portant le ballon.

Défenseurs: toujours attaguer le porteur du
ballon. Défense homme & homme, pas de
défense de zone.

Dés qu'un attaquant arréte de dribbler, le
défenseur doit le marquer immédiatement de
prés, afin d'éviter d'étre lobé.

Problémes & résoudre dans cette situation de
jeu:

Aprés un dribble, il faut faire une passe ason
partenaire. Mais le défenseur se trouve sur la
ligne de passe.

Le partenaire doit donc se démarquer, afin
de pouvoir recevoir le ballon.

Passer et prendre le ballon en mouvement.
(Pendant le dribble)

Combien de pas sont permis?

\ Les régles nous apportent une réponse & ce
s probléme.




Régle du marché Le réglement n'autorise un joueur & ne se déplacer en portant le ballon,
que pendant 2 temps. Le pivot est un cas spécial des 2 temps.

w
-y";:'
S A N\ NN
9 Y A LY 3 A
Les deux temps A I'arrét on ne peut, en portant le ballon, faire qu‘un seul pas (1 contact).

Avant que le pied arriére ne quitte le sol (début du 28 pas), le porteur du
ballon doit effectuer une passe, un tir au panier ou un dribble. Si le joueur
se saisit du ballon en |'air, il a le droit de faire 2 pas (droite-gauche ou gau-
che-droite). Ces 2 pas sont employés pour s'arréter (arrét pieds a la méme
hauteur ou pieds décalés) ou pour reprendre appel pour passer ou tirer au
panier. Aprés |'arrét, on peut également commencer a dribbler.

Arrét pieds d la méme hauteur

Arrét pieds décalés
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Le pivot On parle de pivot, larsque le possesseur du ballon laisse un pied au sol
(pied de pivot) et déplace I'autre dans différentes directions. Le pivot est
utilisé pour feinter I'adversaire, pour le déséquilibrer ou pour chercher une
possibilité de démarquage. Pendant le pivot, |a régle des 5 secondes prend
une importance particuliére.

Régle des 5 secondes: lorsqu‘un joueur entre en possession du ballon, il ne
peut le conserver que pendant 5 secondes, avant de faire une passe, de
dribbler ou de tirer au panier. Lorsqu‘un joueur arréte de dribbler, il ne
peut également conserver le ballon que 5 secondes. Pendant ces 5 secon-
des, le joueur peut effectuer des pivots. || est important d‘observer cette
régle, car elle permet soit de calmer le jeu, soit d'observer le jeu.

Exercices (deux temps)

1. Les deux temps pendant la course.

Course a deux

A et B se déplacent ensemble. A passe le bal-
lon & B. B saute, se saisit du ballon, effectue
les deux temps et rend le ballon a A. Plus
tard en trottinant, puis en courant lentement.

2. Course a deux avec passe.
Deux colonnes. Passer-courir, prise du ballon
en |'air, deux temps, passe, etc.

D D D\ x N _=/'
A , N

v

’ N s
’ N 7

> > D—»\*/ o

3. Course a deux avec passe et dribble. Deux
colonnes, dribble, deux temps, passe, course

*2 en avant, etc.
)
D [> |>W\ B o |
\ E N
\ P \\
\ ; N
u / b
> >
¥ | }z 4. Course & deux avec dribble, passe et chan-

gement de place.

Deux colonnes. Passe, dribble en direction
de 'autre codté. L'éléve qui a donné la pre-
miére passe change de coté en passant derriére
le dribbleur, puis recoit le ballon, dribble en
travers... etc.
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Les 2 temps aprés le dribble

K

o

Pieds décalés: droitiers pied gauche en avant. Faire
rebondir le ballon |égérement en avant.

Pas droit en avant en prenant appel du pied gauche
pour sauter en avant saisir le ballon pendant le saut
et retomber sur le pied droit.

Pas gauche en avant et deuxiéme appel pied gauche
pour un nouveau saut pendant lequel intervient ta
passe ou e tir.

Exercices pour le pivot

- 1. 2 éléves se tiennent a8 8 — 10 meétres I'un en face de 'autre, pieds |égére-
\r ment écartés. Les droitiers fixent solidement le pied droit au sol, effec-
(f =" tuent avec la jambe gauche un pas de coté (pivot), de 1, ils exécutent avec
la méme jambe un pas en avant (pivot). Avec le dernier pas, le ballon est
passé au partenaire.

2. Position de départ comme sous 1. Mais maintenant le pivot est effectué
avec un demi-tour, afin que le joueur tourne le dos & son partenaire, puis
2¢€ pivot d’un demi-tour avec passe au partenaire. Pour les droitiers, le
pivot se fait sur la droite.

3. 2 éléves.se tiennent a environ 12 métres I’'un de ’autre. Le porteur du
ballon fait en A un pivot latéral (1) puis part en dribble vers B (2). L& il
s'arréte pieds décalés {pour les droitiers avec la jambe gauche en avant),
effectue un pivot avec un demi-tour (3}, puis passe (4) a son partenaire
qui entre-temps a couru de B en A (2).

4. 2 éléves sont face a face. Le porteur du ballon essaie de protéger celui-ci
des attaques de son adversaire en effectuant des pivots.

5. Comme sous 4, mais un troisiéme éléve est prét a recevoir le balion de
son partenaire attaqué.

6. 2 dléves sont face a face & 3 - 4 métres I’un de 1'autre. A passe & B et
I'attaque immédiatement. B au moyen d'un pivot passe devant A, dribble
qguelques fois, passe a A et |I'attaque immédiatement, et ainsi de suite.

7. Comme 6, mais le porteur du ballon au moyen d’un pivot se place dos a
son adversaire, feinte un départ & gauche, puis démarre a droite.
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< 8. 2 joueurs sont face & face, le porteur du ballon, pieds légérement écartés,
la balle dans la main droite: passage rapide du ballon de la main droite
dans la main gauche, en effectuant un pivot latéral sur la gauche, De 13, la
main gauche passe le ballon dans le dos dans la main droite; le joueur effec-
tue en méme temps un pivot oblique de gauche & droite en avant, passant
devant son adversaire et commence a dribbler avec la main droite.

Les deux temps et le pivot sous forme de jeux

1. Variante de la bataille des ballons:
Le ballon ne peut étre passé qu’en sautant.
On ne peut lancer le ballon qu’aprés un rebond.

2. La poursuite pivot
Tous les poursuivis ont un ballon et dribblent dans un espace détimité. Les
'3; poursuivants tachent de saisir ou de faire perdre le ballon & un poursuivi ou
de toucher un poursuivi. Le poursuivi qui arréte son dribble et enchaine un
pivot ne peut étre touché.

Variante:
S Comme ci-dessus, mais suivant la grandeur du terrain, 1 ou plusieurs

" A‘ joueurs libres se tiennent dans des cerceaux. Les poursuivis peuvent garder
i) le ballon en pivotant pendant 5 secondes, puis passer aux joueurs libres,

h" ﬁ? - ce que le poursuivant essaiera d’empécher. Le joueur libre rendra le ballon

’_;. ] ‘e_.\ aussitdt que possible aux poursuivis.

. Y 3. Jeu de cerceaux 2 contre 1
== “ Comme page 29.

Les problémes qui se posaient alors sont résolus par les deux temps et le
pivot. Intervient maintenant le probléme du démarquage.
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Le démarquage

X

Xa
2
e
~1
Y
B
<]Xc

La plupart du temps, les éléves pensent que le démarquage consiste a se
débarrasser de son adversaire, afin d’aller pres du but pour y recevoir le
ballon d'un partenaire. Or, celui-ci, aprés un dribble, est la plupart du
temps margué de si prés, qu’il ne lui est plus possible de faire une passe
en avant.

Le démarquage signifie donc autre chose. Le partenaire se démarque pour
se rapprocher du possesseur du ballon, et lui offrir ainsi un appui, recoit le
ballon et rend le démarquage de son partenaire possible.

O O O O
A JAN

\ 4 | A
A <

Cette nouvelle signification du démarquage demance quelques exercices de
transition, afin que I'ancienne notion du démarquage puisse étre corrigée
avec Succes.

Exercices

1. B va et vient en courant entre les 2 fanions. A effectue des pivots et
passe a B lorsqu'il se trouve prés d‘un fanion, celui-ci rend immédiatement
aA.

2. Comme 1, mais double passe entre A et B.

3. 1. A passe & B et court vers le fanion a.

2. B passe a A et court vers le fanion b.

3. Arend a B et court vers le fanion c.

Attention: Pendant que A, respectivement B, court d'un fanion & un autre,
B, respectivement A, effectue plusieurs pivots.

4. 1. A passe 3 B et court vers le fanion a.
2. B dribble vers le fanion b, effectue un pivot, puis passe a A aprés que
celui-ci ait couru du fanion A au fanion c.
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Sous forme de jeux

Lors de {'application des formes de jeux qui suivent, les régles suivantes
devront étre observées.

Toute faute personnelle (d‘un attaquant ou d’un défenseur) ainsi que toute
violation d’une régle entraine toujours la perte du balton pour I'équipe fau-
tive. Le ballon sera remis en jeu par |‘autre équipe.

Par violation, on comprend les doubles dribbles, les marchés, les balles
portées.

La remise en jeu se fait toujours derriére une ligne latérale a la hauteur a
laquelle la violation ou la faute a été commise. Dans les salles qui n‘ont pas
de marquage latéral, 1'éléve qui remet en jeu posera un pied contre le mur.

Les sorties entrainent également une remise en jeu. Si la balle sort sur le
petit coté du terrain, la remise en jeu se fait dans I'angle du terrain le plus
proche.

1. La lutte pour le ballon
La salle est séparée en 2 & 4 zones. Dans chague zone jouent 2 équipes.
L‘équipe en possession du ballon effectue des passes conformément aux
régles du basket et accumule ainsi des points. Au début sans dribble, aprés
avec 3 dribbles. L'équipe adverse cherche a s'emparer du ballon conformé-
ment aux régles. || faut appliquer la défense homme a homme.

(2. Le ballon derriere la ligne ou contre le mur

13 salle est séparée comme en 1, en 2 & 4 zones. Dans chaque zone, 2 équi-
pes jouent |'une contre I'autre et cherchent au moyen de passes de permet-
tre & un joueur de poser le ballon derriére la ligne de fond ou de le poser
contre le mur. Au début, on joue sans dribble. Les défenseurs essaient de
s’emparer du ballon au moyen d’une défense homme & homme pas trop
serrée.

Variante:
3 dribbles autorisés
avant chaque passe, i faut effectuer un pivot.

3. Le ballon derriére la ligne ou contre le mur en surnombre

Afin de favoriser le pivot et le démarquage, on peut opposer avantageuse-
ment des équipes comprenant un nombre de joueurs différent: 3 atta-
quants contre 2 défenseurs. Avec un si petit nombre de joueurs, on ne joue
plus que derriére une seule ligne (= sur 1/2 zone).

Tyv v Vvﬁ
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3
2 contre 2

Couper

4, Lutte pour le ballon, ballon derriére la ligne ou contre le mur avec
joueur libre )

Ces variantes favorisent la vision d'ensemble du jeu. A = joueur libre.
Dans chaque zone, 2 équipes de 3 joueurs, plus 1 joueur libre. Le joueur
libre n'a pas d’adversaire direct: il rend toujours le ballon a I"équipe qui le
lui @ donné. Sa position (marquée au sol ou par un fanion) se trouve au
centre du terrain.

Variante:
Chaque équipe a un joueur libre qui porte une marque distinctive. Ces 2
joueurs ne peuvent ni s'attaquer ni se géner.

Comme ci-dessus, mais les 2 joueurs libres peuvent se déplacer sur tout le
terrain.

Idée fondamentale: 2 attagquants cherchent & atteindre un but protégé par
2 défenseurs par des moyens technigues et tactiques appropriés a cette
situation. Le but dans ce cas est encore un cerceau posé au sol. Les moyens
techniques sont le pivot, le dribble et la passe avec les feintes correspon-
dantes.

Les moyens tactiques sont: couper et le blocage.

Par couper on entend une course rapide de |'attaquant en direction du but
ou d'une position de tir.
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Aprés une feinte préalable & I'extérieur, démarrer en direction du cerceau
ou du panier, pendant la course recevoir le ballon et le poser dans le cer-
ceau ou tirer au panier
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Couper dans le dos

P Le défenseur marque en interception (il se tient sur le chemin de la passe).
; Aprés une feinte vers I'intérieur (en direction du partenaire) courir dans le
dos de l'adversaire en direction du cerceau ou du panier.
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Le blocage

Exercices Un cerceau remplace le défenseur.

1. A 1 est en possession du ballon. A 2 feinte vers |'extérieur et démarre
devant le cerceau. A 1 lui fait une passe.

2. Comme 1, mais A 2 feinte vers l'intérieur et passe derriére le cerceau.

///’ O .'l!
/ L /
4 G

Sous forme de jeux

1. Ballon derrigre la ligne, ballon contre le mur et lutte pour le ballon.
Séparer la salle en petites zones et former, dans la mesure du possible, des
groupes 2 contre 2.

2. Jeu de cerceaux. Jeu a 2 contre 2 a 2 cerceaux.

JAN
O - O
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Comportement des joueurs

Attaquant: |'attaquant qui n'a pas le ballon doit toujours feinter son adver-
saire avant de courir ou de démarrer dans une direction donnée.

| a passe au partenaire qui se démarque, doit &tre effectuée si possible pen-
dant le dribble ou pendant la course — afin d’éviter une défense trés serrée.

Défenseur: le défenseur se tient entre son adversaire direct et le but {cer-
ceau ou panier). Il n'observe pas I’'ensemble du jeu, mais seulement son
adversaire direct.

Par ces formes de jeux, les éléves remarqueront trés vite que la passe au
joueur qui coupe n'est possible que lorsque le porteur du ballon n’est pas
marqué de trés prés.

Lors d’une défense trés serrée, le possesseur du ballon doit essayer, & I'aide
d‘un pivot, d'éloigner son défenseur. Contre un défenseur trés attentif, cela
ne suffira peut-étre pas. Pour permettre le départ en dribble du possesseur
du ballon, il lui faudra I'aide d‘un partenaire qui viendra faire un blocage.

On parle de blocage lorsqu’un attaguant vient se placer prés d'un défenseur
{ou sur son chemin), afin de géner ce défenseur dans sa tache. (La diffi-
culté réside dans la coordination des actions des 2 attaquants}. On distin-
gue le blocage direct et le blocage passif.
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Blocage direct

V-V

L

Passe au partenaire
et déplacement en
direction de son
défenseur
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Blocage direct

Blocage passif

AA1

Tir au panier |

Le tir en foulée par

en-haut

Exercices

1. A 1 se tient devant un cerceau. A 2 lui fait une passe de 3 métres et
court en direction du cerceau. Lorsque A 2 se trouve 4 environ 1 métre du
cerceau, A 1 feinte en direction opposée et démarre en dribble en direction
de A 2.

2. Comme 1, mais un défenseur se tient dans le cerceau.
3. Comme 2, mais sans cerceau. Le défenseur est passif.
4. Comme 3, mais le défenseur est actif.

1. A 1 dribble en direction du fanion, fait une feinte de départ dans un
sens, puis part dans 1'autre sens pour passer devant le cerceau.

2. Comme 1, mais un défenseur passif |'accompagne.
3. Comme 2, mais lors de la feinte A 2 se place dans le cerceau.
4, Comme 3, mais sans aide et avec un défenseur actif.

Sous forme de jeux

Tous les exercices sous forme de jeux pour couper, mais maintenant avec
blocage.

Comportement des joueurs

Les attaquants utilisent le blocage ou coupent selon que la situation de jeu
le demande.

Si le possesseur du ballon n’est pas marqué de prés, le 2€ attaquant essaie
de se démarquer en coupant.

Si le possesseur du ballon est marqué de prés, e 2€ attaguant vient faire un
blocage.

Lorsque les éléves maTtriseront les moyens techniques et tactiques que
nous avons traités jusqu’ici, nous pourrons remplacer le but {cerceau) par
le panier.

Le tir au panier réussi est le couronnement du jeu; il demande de la préci-
sion et un bon sens du rythme pour V'attaque du panier. g

Prise du ballon, conduite du ballon pendant le saut On donne par I'intermédiaire
du bout des doigts un effet
en arriére au ballon.
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Le tir en foulée par en-haut avec élébli"

loo=|

Construction méthodique contre le mur {pour droitiers)

Comme pour 1'étude du rythme, le panier n'est pas indispensable; on tra-
cera sur le mur a I‘aide de rubans autocollants ou de craies des cibles et
|’on obtiendra ainsi de nombreuses places d’exercices. On ne tirera au
panier que lorsque les éléves posséderont le rythme correct aprés le
dribble.

< 1. Position pieds décalés & 1 - 2 métres devant le mur; lever le genou droit,
tendre la jambe gauche, tir contre le mur. Ne pas oublier de donner un
effet en arriére.

2. Comme 1, mais avec un petit saut en hauteur.

3. A 4 métres du mur, pied droit en avant: pas sauté gauche en avant,
saut et tir contre le mur comme sous 2.
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4. Sans ballon. A 6 métres du mur, pied gauche en avant: pas sauté droit
i' en avant, pas sauté gauche en avant et saut en extension, appel pied
i gauche.

3 , »
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5. Comme 4, mais avec le ballon. Pieds décalés, pied gauche en avant,
I’éléve fait rebondir le ballon, s'en saisit & 2 mains en |'air, effectue les
deux-temps (droite-gauche) et le lance contre le mur en effectuant un saut

en extension.
.
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6. Comme 5, mais 2 dribbles sur place.

7. Comme 6, 4 8 ou 10 métres du mur. Au lieu de dribbler sur place, drib-
bler en avancant.

Ot lancer le ballon On peut utiliser maintenant la planche et le panier pour les tirs. On facilite

lors du tir?

le travail des éléves en leur indiquant ou faire rebondir le ballon contre le
panneau.

Tir de courte distance {environ 3 métres) et attaque du panier oblique.
Le ballon est lancé contre le coin supérieur droit du petit rectangle.
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Tir 3 distance moyenne (environ 6 métres) avec attaque du panier oblique ou de face.

Attaque de face: lors du tir sans I’aide du panneau, on vise la partie anté-
LTI ~o rieure du cercle et |'on fait passer le bation par-dessus a |‘aide d‘un énergi-

’ “~_ que “fouettd’’ du poignet. Observer la trajectoire du ballon.
Lors du tir de face avec I'aide du panneau, on tache de faire rebondir le
g ballon a environ 1 main au-dessous du cdté supérieur du petit rectangle.

Observer la trajectoire du batlon.

N
N AN Attaque du panier oblique: faire rebondir le ballon entre le coin supérieur
le plus rapproché du petit rectangle et le coin supérieur le plus rapproché

g du panneau.

Le tir de dessous par en-bas 4 1 et 2 mains
Ces tirs sont exécutés comme les tirs de dessous par en-haut, mais les mains
(la main) portent le ballon par-dessous. L'appel se prend d’un peu plus loin
que pour le tir par en-haut. En tendant les bras de bas en haut on pose le
pallon dans le panier par travail des poignets: a 2 mains, effet en arriere,
3 1 main, effet en avant.

Le tir de dessous par en-bas @ 2 mains *3" !
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répartition des groupes

Construction méthodique

1. Le joueur se tient & environ 1,50 m du panier a 45 degrés sur le coté
droit. Pieds décalés, pied gauche en avant. Le ballon est tenu & 2 mains
et lancé, bras tendus, par en bas dans le panier (de préférence avec la
planche).

2. A environ 2,50 m du panier & 45 degrés sur le cdté droit. Pieds décalés,
pied droit en avant. Pas gauche en avant et tir comme sous 1.

3. Comme sous 2, mais tirer en sautant.

4. A environ 4 m du panier & 45 degrés sur le coté droit. Pieds décalés,
pied gauche en avant. Dribble en avant, deux temps et tir par-dessous.

5. Comme 4, mais aprés plusieurs dribbles.
Le tir de dessous par en-bas a 1 main est construit de la méme fagon.

Sous forme de jeux

1. Ballon caisson

Former plusieurs zones en travers de la salle. Les caissons de saut, sans cou-
vercle, sont posés contre les murs. Appliquer les mémes régles que pour le
ballon derriére la ligne ou contre le mur {page 23), mais le ballon doit &tre
maintenant lancé dans le caisson. Les tirs avec le mur sont autorisés. Le
caisson peut aussi étre posé sur une paire de barres paralléles.

2. Basketball dans les cerceaux

On fixe harizontalement dans les anneaux 3 cerceaux, qui servent de
panier. On délimite ainsi 3 terrains de jeu. Sur chaque terrain 2 équipes
jouent I'une contre I'autre. Une équipe attaque et tente de réussir des
paniers, pendant un temps déterminé. Aprés ce temps, |'équipe qui défen-
dait devient attaquante.

Fixation
des cerceaux ( )Anneau (s %1
_. Anneau
Variantes: rereeey

Les attaquants jouent avec un joueur de plus que les défenseurs.

Changement de rble apres chaque panier réussi. Les nouveaux attaguants
doivent d'abord passer le ballon derriére une ligne qui sera tracée au sol en
avant du panier.

Changement de role, lorsque les défenseurs interceptent le ballon. || faut
également, avant que la nouvelle attaque ne se développe, que le ballon
soit amené derriére une ligne marquée au sol & une certaine distance du
panier.

3. Balion contre le mur avec tir

Séparer la salle en plusieurs zones transversales. Tracer des cibles a I'aide de
rubans autocollants contre les murs ou contre les panneaux en vitres incas-
sables. Equipe de 4 a 6 joueurs. Au lieu de poser le ballon contre le mur, il
s’agit de tirer sur les cibles en utilisant les techniques de tir propres au
basketball apprises jusqu’ici.

Avec cette forme de jeu ou en jouant sous 1 ou 2 paniers, il se pose un
nouveau probléme. Au début, les tirs ne seront pas assez précis pour tou-
cher chague fois la cible ou entrer dans le panier. Les ballons, qui ont man-
qué leur cible, rebondissent dans le jeu.
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Le rebond

La prise d'un ballon redescendant du panier
ou de {a planche est importante, aussi bien

pour les défenseurs que pour les attaquants.
Pour l'attaguant, cest la possibilité de cons-
truire une nouvelle attague, pour les défen-
seurs celle d'échafauder une contre-attaque.

Lors d'un tir, le joueur observe le panier pen-
dant que le ballon est en I'air. It détermine
ainsi, dans le cas ol le panier n’est pas réussi,
assez rapidement la nouvelle direction du
ballon et peut alors réagir correctement.

Le ballon est saisi simultanément des 2
mains ou, d’une, puis trés rapidement de la
2© main. La prise du rebond avec 1 main per-
met au joueur de gagner un peu de hauteur.

Lorsque le joueur saute pour se saisir du bai-
lon, il doit écarter légérement les jambes,
afin de géner les adversaires.

Dés que le ballon est saisi & bras tendus il est
immédiatement amené & hauteur de poitrine.
Pendant ce temps, le dos se courbe |égére-
ment.

Placement au rebond:

<4 Placement au rebond



Construction méthodique du rebond

1. L'éléve lance le ballon contre le mur et saute pour s'en saisir en l'air le
plus haut possible.

2. Le défenseur se tient face au mur a 3 ou

4 m de celui-ci. L'attaquant lui lance le bal-

lon contre le mur. Prise du ballon comme
o sous 1.

5]

3. Comme sous 2, mais A se tient pour commencer face a B. |l ne se
retourne en position de rebond gue lors du tir et saute pour saisir le ballon
le plus haut possible.

Sous forme de jeux

1. Ballon contre le mur & 1 contre 1 avec tir sur une cible contre le mur. Le
ballon n’est pas posé contre le mur, mais lancé dans un cercle tracé sur le
mur. Il faut utiliser toutes les techniques comme le dribble, le démarrage,
les feintes, les tirs, diverses possibilités de défense et le rebond.

2. 1 contre 1 sur un panier
Comme sous 1, mais avec tir au panier. A n’utiliser que lors de travail en
chantiers.
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Avec le jeu sur 1 ou 2 paniers, il faut introduire une nouvelle régle trés
importante:

Régle des 3 secondes .

Le trapéze marqué au sol sous le panier s'appelle la raquette. Le demi-
cercle qui lui fait suite n‘appartient pas & la raquette. Aucun joueur atta-
quant, avec ou sans le ballon, n’a le droit de stationner plus de 3 secon-

des dans cette zone. Chaque tir au panier détermine une nouvelle période
de 3 secondes.

1l est recommandé de tracer une telle zone, lorsque I'on divise la salle dans
le sens de la largeur en plusieurs terrains, afin de rendre le jeu plus fluide et

d’éviter le stationnement de nombreux joueurs prés des buts.

i Sous forme de jeux

1. 4 attaquants tachent au moyen de passes, de dribbles et de démarqua-
ges, de tirer au panier contre 3 défenseurs. But: amener un des attaguants
dans une position favorable pour tirer.

2. Jeu sur un panier. Un méme nombre d'attaquants que de défenseurs (4
contre 4 ou 5 contre 5). Lorsque les attaquants perdent le ballon, les roles
sont inversés. Lorsqu’une égquipe entre en possession du ballon, elle ne
peut commencer son attaque avant d’avoir sorti le ballon de la raquette.

3. Basket sur 2 paniers avec des joueurs ===
libres. Sur le terrain, 2 équipes de 33 4 -5
joueurs. 1 & b joueurs libres sont répartis le \
long de la ligne de touche et peuvent rece- '
voir en tout temps le ballon des joueurs qui
sont sur le terrain. Les joueurs libres n'ont "
ni le droit de marcher, ni le droit de drib-

bler, ils ne peuvent que rendre le ballon & ’ -

leur équipe. Ils ne leur est pas permis A

de ramasser une balle dans le terrain, ni de '
reprendre une balle sortie. Les joueurs ,

libres ne peuvent &tre génés ni pour la
réception ni pour la passe. Changer les roles
aprés un certain temps.

v
> A~V

4. Jeu sur 2 paniers avec régles normales. \
=

<7
AV

=

Consigne

Attaquant: mettre-la défense hors de position en coupant et en effectuant
des blocages. Attention: le blocage direct est toujours effectué par |'atta-
guant qui a passé le ballon. Le blocage passif est effectué sur le joueur qui

se trouve dans la position la plus favorable par rapport au porteur du
ballon.

Défenseur; seule la défense homme & homme est utilisée et ceci dans toute

la moitié défensive du terrain. Chaque défenseur marque son propre adver-
saire.
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4
Régle de jeu et direction de jeu |

| \7; Les regles qui suivent, dont I'application est essentielle pour améliorer le
T f.-" niveau du jeu, ont déja été traitdes.
\V4 Double dribble voir page 13 Régle des 5 secondes  voir page 31
\ i [> Dribble en l'air vair page 25 Régle des 3 secondes  voir page 49
/ Marché voir page 30 Remise en jeu voir page 35
v ] Pivot voir page 31 Sortie voir page 35
> S Faute personnelle  voir page 15
A Il faut y ajouter maintenant:
Aprés un panier marqué, le ballon est remis en jeu sous le panier derriére la
ligne de fond.

< La mise en jeu s’effectue par un sauté. Lors du sauté, le ballon ne peut
qu'étre poussé par les joueurs qui sautent, mais ni frappé ni saisi.
Si 2 joueurs commettent simultanément une faute personnelle, I"arbitre
donne un sauté,

Balle tenue. Si 2 joueurs tiennent le ballon, I'arbitre donne également un
sauté.

Coup frane. Lorsqu’un joueur, sur quelque partie du terrain que ce soit,
commet une faute grossiére ou intentionnelle, le joueur contre lequel la
faute a été commise bénéficie de 2 lancés francs. Lorsqu’un défenseur com-
met contre un attaquant en position de tir une faute personnelle, le tireur
bénéficie également de 2 lancés francs. S'il mangue un des deux ou'les
deux coups francs, il a droit & un troisiéme essai.

Exception: si malgré une faute, le panier est réussi, le panier compte. C'est
la seule circonstance dans laquelle on applique la régle de I'avantage en
basketball. La faute du défenseur est bien entendu notée. Le tireur béné-
ficie en plus d’un lancé franc.

Adaptation de la régle: comme d’une part les lancés francs prennent beau-
coup de temps, et que d’autre part les joueurs débutants ne sont pas
encore trés adroits, on accordera 2 points a I'équipe qui bénéficierait des
lancés francs ou bien |'on sortira le joueur fautif pendant un certain temps.
Le ballon sera remis en jeu sur le cOté.

Exclusion des joueurs: les régles officielles prévoient que tout joueur lors

. de sa B faute personnelie est exclu pour la durée du match. A |'école, il
faudra trouver d'autres solutions: pour chaque faute, exclusion pour 2
minutes du joueur fautif, 2 points & I’'équipe qui bénéficie des lancés
francs, etc.

Adaptation des régles: suivant le niveau des éieves ou dans un but métho-
dique, le maftre devra modifier certaines régles du basket. Toutefois, les
régles du marché et du maniement du ballon ne devront jamais étre modi-
fiées fondamentalement. Par contre, il peut étre souhaitable d’adapter les
régles suivantes:

Régle des 3 secondes: elle peut également étre appliquée & I'équipe qui
défend. Puisqu’il faut maintenant sortir de la raquette pour marquer son
adversaire, on obtient ainsi une défense plus active. || n'est pas nécessaire
d'observer cette régle avec une trés grande précision, mais d’en appliquer
I'esprit.

Dribble: au début, on peut interdire tout dribble, ou n’en autoriser que 2

ou 3. On évite ainsi les actions personnelles: on promouvoit ainsi le jeu
d'équipe et I'on exerce la vision du jeu.

Limitation du nombre de passes: aprés 5 passes au maximum par exemple,
il faut tirer au panier. Cette condition augmente la vitesse du jeu: les
joueurs doivent trouver un chemin direct vers le panier.
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2¢ partie Jeux et exercices
pour progresser

LLa situation de jeu 2 contre 2 sera reprise a nouveau au début de la
deuxiéme partie, avec des variations supplémentaires.

Avec la situation de jeu 3 contre 3, nous arrivons aux problémes de la tac-
tique d’'équipe, ainsi qu‘a la direction d’une équipe dans les compétitions.
Cette 2€ partie est destinée spécialement au sport scolaire facultatif, au
sport 3 option ou & I'enseignement spécialisé du basket au degré supérieur.
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2 contre 2

Jusqu'a maintenant, et grdce au blocage, les attaquants sont avantagés par
rapport aux défenseurs. Mais si les défenseurs par un comportement appro-
prié tAchent d’dviter les blocages, les variantes tactiques suivantes apparais-
sent:

Le changement (switch) Lorsque A 2 vient bloquer B 1, permettant ainsi le démarquage de A 1,
c’est B 2 qui prend en charge A 1.

O O

/_’ Le changement se pratique de la méme facon lors du
- blocage passif.
Pour la tactique future, il est recommandé que B 2
B 8 I

\sz & = annonce son action par un appel : ““Je change’’.

At




~

Le dégagement

Contre le changement, les attaquants peuvent utiliser le dégagement. Lors
du changement A 1 est pris en charge par B2, A 2 par B 1. Mais A 2 se
trouve entre le panier et B 1. 1l peut donc facilement se dégager de B 2,
en coupant vers le panier, et recevoir, en excellente position, une passe de
A1l
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Le glissement

Bz

B1 _
v Az
A.m

=

S'ils le percoivent a temps, les défenseurs peuvent contrer le dégagement
par le glissement.
B 1 évite le blocage de A 2 en glissant derriére lui pour reprendre A 1 en

A charge de l'autre coté de A 2, chaque attaquant se trouvant & nouveau
IYRVAVY marqué correctement.

PN
<@
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L’écran
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Contre le glissement, pour autant qu'il soit décelé a temps, les attaquants
peuvent transformer le blocage en écran. On parle d’écran lorsqu’un atta-
quant se place entre le porteur du ballon et son adversaire direct, permet-
tant ainsi au porteur du ballon de tirer au panier.

B 1 évite le blocage de A 2 en effectuant un glissement, mais il perd ainsi
le controle de A 1. A 1, au lieu de partir au panier, s'arréte devant A 2,
créant ainsi un écran qui lui permet de tirer au panier.
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Sous forme de jeux

Pour l'introduction du changement, du dégagement, du glissement et de
I’écran, il faudra procéder de la méme fagon que pour |'introduction du
blocage.

Exercer la feinte et le déplacement

Exercer la feinte et le déplacement avec des obstacles ou des défenseurs
passifs.

Exercer la feinte et le déplacement avec des défenseurs actifs.

Sous forme de jeux
Toutes les formes suivantes sont a exercer 2 contre 2.

Jeux avec cerceaux

Ballon contre le mur avec tir sur cible
Ballon caisson

Basketball avec cerceaux

Jeu sur un panier.

Ballon derriére la ligne } jusqu'a I'écran

Tir I De nouvelles fagons de tirer sont liées a I'écran: le tir arrété 3 1 ou & 2
mains et le tir en suspension a 1 ou & 2 mains.

Le tir arrété a8 1 main Il est surtout utilisé pour les tirs a distance et les coups francs.

Le tir arrété @ 2 mains Comme il demande moins de force, il est surtout utilisé par les filles.
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Construction méthodique

1. Pour les droitiers pied droit légérement en avant: exercer le mouvement
du bras a l'arrét.

2. Comme 1, mais avec une légére flexion des genoux, un peu plus accen-
tude pour le genou droit.

3. Le mouvement complet avec ballon, mais sans tirer.

4. Comme 3, mais avec tir contre le mur, plus tard dans le panier. Effet en
arriére du ballon.

LLa construction méthodique du tir & 2 mains est la méme que celle du tir a
1 main, mais les pieds ne sont pas décalés.

Le tir en suspension & 1 et & 2 mains. L'avantage de ce tir est qu'il est trés
rapide, offrant ainsi de nombreuses possibilités de tirs, bien qu'au début, la
précision en souffre, du fait que le tir part lorsque le joueur est en Iair. Le
mouvement ressemble un peu & celui du tir arrété.

Tir en suspension & 1 main

J

{3

Tir en suspension 3 1 main retourné
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Tir en suspension 3 2 mains

-
1
—

Tir en suspension a 2 mains retourné

Construction méthodique

1. Sur place: mouvement du bras et de la main.

2. Comme 1, mais le ballon est lancé. Effet en arriére.

3. Comme 1, mais avec saut, au début sans tir puis avec tir.

4. Sans ballon: pieds décalés, saut en avant, réception pieds a la méme
hauteur, saut en hauteur et mouvement de tir.

5. Pieds décalés, faire rebondir le ballon en avant, s'en saisir en l'air en sau-
tant, réception pieds paraliéles, saut en hauteur et tir.

6. 2 - 3 dribbles sur place, puis comme 5.

7. Sautiller 2 - 3 fois en avant en effectuant un dribble & chaque sautillé,
puis comme 5.

Les différentes formes de tir en suspension peuvent toutes étre introduites
de cette fagon.
Sous forme de jeux

Ballon contre le mur avec tirs sur cible {p. 46), basketball dans les cerceaux
(p.46), jeu sur 1 et 2 paniers (p. 49).
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3 contre 3

Le blocage inverse

-

EJV}\%
E

Passe 8 A 1 et
blocage sur A 3

‘51
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Idée fondamentale: par l'introduction d'un 38 attaquant et d'un 3€ défen-
seur, apprendre & connaftre d'autres moyens techniques et d'autres don-
nées tactiques, qui élargissent les problémes du comportement collectif
conduisant ainsi au véritable jeu d'éguipe & 5 contre 5.

Comme dans le 2 contre 2, il se présente & 3 contre 3 des possibilités de
blocage. Mais les 3 joueurs doivent prendre part & cette action.

Le blocage inverse s'effectue sur le défenseur d'un attaquant qui n'est pas
en possession du ballon.

A 2 qui a passé le ballon 3 A 1 ne va pas faire un blocage pour A 1, mais
pour A 3, bloquant ainsi B 3. A 3 peut ainsi se démarquer et recevoir le
ballon de A 1.

\
B2 Tk\ i
B2 AN B4

B
/ N B >\| v \\\
4 .____%/ DN 4 AA? ™ A1

Enchainement possible: si A 3
est pris en charge par B 2, A 2 se
dégage de B 3 pour recevoir une
passe de A 3.

A 3 gréce au blocage court
en direction du panier et
recoit le ballon de A 1.

Comportement des joueurs

Défenseurs: ne pas suivre le joueur qui va effectuer un blocage, mais pren-
dre en charge le joueur qui se démarque.

Attaguants: il est trés important que les joueurs qui ne sont pas en posses-
sion du ballon effectuent une feinte avant de démarrer.

Variante aprés ie blocage inverse

Le joueur ayant effectué un blocage enchafine par un dégagement. Sile
défenseur veut avant tout empécher la passe de A 1, A 1 feintera le départ
a gauche et partira en dribble au panier & droite. Voir dessin ci-dessous.
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Le blocage inverse
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Le role des différents
joueurs

Le jeu du centre

Le travail du pivot

Le poste

Fondamentalement, tous les joueurs participent également a |'attaque et &
la défense. Un rdle spécial de défenseur ou d’attaquant n’existe pas en
basketball. Toutefois, |"augmentation du nombre des joueurs implique
pour chacun d’eux suivant la position qu‘ils occupent au départ de l'atta-
que un role spécial.

T Constructeur (A)
| VE O Arriéres (B, C)
I' VP | Centres (D, E)

VAN

Le constructeur (également appelé play-maker) est celui qui distribue, qui
organise I'équipe et qui le plus souvent la dirige. Ce doit &tre un trés bon
passeur et un trés bon dribbleur.

L ailier tente, en général depuis le cdté, de chercher une possibilité de tir,
en combinant avec le centre et le distributeur. C'est un tireur adroit & mi-
distance.

Ces 2 types de joueurs jouent en principe de la méme maniére et peuvent
utiliser indifféremment tous les moyens techniques et tactiques que nous
avons vu jusqu'ici.

Le centre, qui a été introduit pour la premiére fois dans le 3 contre 3, a
différentes fonctions spéciales & remplir.

Le centre est le seul joueur dont le jeu d'attaque se différencie nettement
de celui de ses partenaires. Sa tache est |'orientation de I'attague, sa qua-
lité particuliére: trés haut pourcentage de réussite dans les tirs de prés.
Selon la nécessité, il jouera en position de pivot ou de poste.

‘ | 1 Présde la ligne de fond = Pivot

Y { Au sommet de la raquette = Poste

Il tache de se placer pour recevoir une passe dans une position lui permet-
tant de tirer avec succés. Ses partenaires doivent se placer, afin de lui per-
mettre de leur rendre le ballon s'il est empéché de tirer. Les qualités sou-

haitables d’un pivot sont: grandeur, détente et engagement physique.

Sa tache consiste & préparer une bonne position de tir pour ses partenaires
et & distribuer le ballon au partenaire le mieux placé. |l est trés souvent
utilisé pour effectuer un blocage passif. Plutdt que la grandeur, ses qualités
souhaitables sont: la mobilité, la technique et I'intelligence de jeu.
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Zone d’action des centres

i

Le jeu avec les centres représente un danger constant pour la défense et
I'oblige & effectuer une défense serrée sur ceux-ci. De cette facon les
joueurs extérieurs bénéficient d'une plus grande liberté et de possibilités
de tirs.

Pivot

Poste

Tir 111 LLa facon de jouer des centres demande des tirs spéciaux. Bien entendu ces
tirs peuvent &tre utilisés dans les situations appropriées par d’autres
joueurs.

Les tirs les plus importants du centre

Tir en suspension & 1 main retourné

Tir en suspension & 2 mains retourné
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Tir 4 2 mains par-dessus la téte
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Tir a bras roulé

La claquette Le ballon aprés avoir rebondi contre la planche ou le cerceau est repoussé
immédiatement dans le panier.
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Le smash Wy

Ce tir n'est réalisable que par des éléves de grande taille et possédant une
trés bonne détente. Le joueur saute si haut qu’il peut ““smasher’’ le ballon
dans le panier.

Exercices

|l faut exercer les différents tirs du centre a |'arrét et en mouvement, avec
une défense passive et active.

Sous forme de jeux
On exercera surtout le jeu de position et la vision du jeu.

1. Lutte pour le ballon avec un joueur

libre mais avec un rayon d’action
réduit. Voir page 36. \V4 &, <,
-+ ‘ +
- 4
v
P o9 <

Vb

2. Ballon derriére la ligne et ballon contre
le mur. Dans la moitié adverse du terrain

se trouve un joueur libre (représentant le
poste) avec un rayon d'action réduit. Sui-

o 3
- b
vant la situation de jeu, le joueur libre — 'V
changera sa position en utilisant 'un des | ’

3 cerceaux. <

3. Ballon chateau-variante avec un gar- .
dien. Terrain de jeu: un demi-cercle, par \
exemple la zone de tir du handball ou le \
demi-cercle au sommet de la raquette de \
basketball. Dans le demi-cercle se tient un _ |
gardien qui joue le réle de centre. | /
L‘équipe noire attaquante obtient un A v / )
point pour chaque passe réussie au gar-
dien. Ni les défenseurs ni les attaquants 4 v ’
n‘ont le droit de pénétrer dans le demi- | A |
cercle.

Variantes
1. Avec défense homme 8 homme

2. Le gardien n’a pas le droit de rester plus de 3 secondes dans le demi-
cercle.

3. Le gardien dans le demi-cercle est marqué par un adversaire. Comme
défenseur, celui-ci a le droit de rester plus de 3 secondes dans le demi-
cercle. Seules les passes au gardien donnent des points pour I'équipe blan-
che.

4. Si le défenseur noir s’'empare du ballon, les noirs deviennent attaquants.
5. Changer la surface de jeu: triangle, rectangle, raquette.

6. Le gardien (centre) devra atteindre une cible contre le mur pour faire
marquer un point a son équipe. Dans les variantes 34 5:

Aprés un dribble, poser la balle derriere la ligne, tirer dans un cerceau, dans
un caisson de saut ou dans le panier.
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L'aiguillage Par le jeu de position du centre, nous obtenons un point d’appui pour
I'attaque. L'utilisation de ce point d’appui est notre prochaine tache.

0]
On parle d'aiguillage, lorsqu’un attaquant sans le ballon “aiguille’”” son
défenseur sur un autre attaquant, afin de créer ainsi la situation d'un
blocage.
e A 1 est en possession du ballon, A 2 feinte son défenseur B 2 4 gauche et
' part 4 droite pour passer tout prés de A 3, afin d'aiguiller B 2 sur lui. Sit0t
A qu'A 2 démarqué court vers le panier, il recoit une passe de A 1. S5i A 1 est
Q pris en charge par B 3, A 3 se dégage et recoit fa balle de A 2.

o
o

)
A

@

oA




Ciseau Le ciseau est une variante de I‘aiguillage, dans laquelle 2 attaquants se croi-
sent. En régle générale, le croisement a lieu devant le poste.

A 1 feinte son défenseur et passe a A 3. Il suit immédiatement sa passe,
coupe devant A 3 en passant trés prés de celui-ci. A 2 sans le ballon feinte
son défenseur et coupe devant A 3 immédiatement aprés A 1. Al1et A2
se croisent juste devant A 3.

Selon les réactions des défenseurs, A 3passe 4 A 1 oud A 2. Si les 2 sont
marqués, A 3 tentera de réussir un panier soit en démarrant, soit en effec-
tuant un tir en suspension retourné ou un bras roulé.

Exercices:

Voir 2 contre 2, page 42.

Exercices sous forme de jeux

1. Utiliser te ciseau avec le ballon derriére la ligne ou contre le mur, égale-
ment avec un joueur libre.

2. De méme basket cerceaux et jeu sur un panier.
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Feintes spéciales lors
de la passe et du tir
au panier

Feintes lors des passes

"

1 Q phénque

Le 3 contre 3 est déja en quelque sorte une
phase avancée du basketball. Parallélement
aux données tactiques décrites jusqu’ici, il
faut aussi améliorer la technique person-
nelle. 1l s'agit, par I'emploi de différentes
feintes, d'éire capable de réussir les gestes
techniques fondamentaux appris jusqu’a
maintenant.

Les feintes les plus utilisées lors des passes
se font a 'aide de la téte ou du regard:
regard a droite, avec éventuellement une
rotation du corps dans le méme sens, puis
passe a gauche. Elle peut étre également
utilisée pendant la course ou le saut. tl est
nécessaire davoir une bonne vision péri-

Feinte par une passe dans le dos
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Passe @ 1 main pendant le dribble
Une fagon de passer qui surprend les défenseurs.

Feintes et départ au panier

Ces feintes peuvent &tre exécutées latéralement ou vers le haut. Lors des
feintes latérales, |'attaquant tente de faire partir le défenseur du mauvais
coté, afin de pouvoir démarrer au panier a coté de lui.

Par des feintes vers le haut, on feinte un tir au panier, afin d'inciter le
défenseur a sauter et de profiter ainsi de démarrer au panier.

Feinte latérale



Feinte dos a I'adversaire P

Feinte verticale

Feinte avec la téte
le corps, le bras, le
ballon vers la droite

Pivot sur la jambe
gauche
(jambe de pivot)

Tir en bras roulé avec
la main droite




Feinte sur place pour pouvoir tirer

Feinte face a l'adversaire

3

!

Le corps et le bras Le défenseur L'attaquant prend
feintent un saute son appel
tir en suspension

Pendant gue e défenseur retombe au sol, il peut effectuer un tir en suspension sans étre marqué.

La contre-attaque

Sous forme de jeux

Jeu sur un ou deux paniers.
La derniere donnée tactique lors du 3 contre 3
est la contre-attaque.

Lorsqu’une équipe reprend le ballon sous son panier, elle tache de le jouer
le plus vite possible en avant et tente, par une rapide contre-attaque de
pouvoir attaquer le panier adverse en surnombre’

La passe longue prend une trés grande importance dans la contre-attaque.
Voici encore 2 passes supplémentaires qui conviennent trés bien pour la
contre-attaque.
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Breakpasse Passe a bras roulé




Contre-attaque

Base

Phase 1

A récupere le balion. B et C se déplacent
vers les lignes latérales. A passe & B (s'il
passe a C l'action se déroule de fagon symé-
trique de I'autre cd1é) et court le long de la
ligne de touche en passant derriére C.

Phase 2

Pendant la passe de A 4 B, C démarre en
travers de la salle entre le rond central et le
sommet de la raquette. B passe & C et court
le long de la ligne de touche.

Phase 3

C dribble au centre du terrain. Suivant la
position des défenseurs qui se sont repliés,
C passe 8 A ou a B ou va tout seul au

panier.

Variante

Phase 1
Si lors du rebond B et C sont marqués de
prés, A feinte et déborde son adversaire.

Phase 2

Si pendant ce temps B ou C se sont dégagés
de leurs défenseurs, le ballon est passé par -
A au joueur qui s'est démarqué. (Dans notre
exemple: C).

B, respectivement C, dribble aprés réception
du ballon en direction du centre du terrain,
ou l'attague se développe dans la méme

3 Phase 3
3
7N
TN .

",-'f_ \a. forme que ci-dessus.

/ )

/

f \
/o |\

Contre-attaque 3 5 joueurs
Variante 1
Phase 1

A récupére le ballon. B et C dégagent sur
les cOtés, D et E en direction du centre du

terrain.
Phase 2

A passe a B, qui passe en travers du terrain
a E. Entre-temps, D a couru en avant.

Phase 3

D recoit la passe de E et tire, Si D et E sont
marqués, on retrouve la forme élémentaire

et sa variante.
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Variante 2 \ f

\ IN/C
Phase 1 ! BV'\I OA V
A récupeére le ballon, B et C dégagent sur / gj//’v / {
les cotés, D et E vers le centre du terrain. ) /
Phase 2 R

A passe & B. Simultanément C court en
direction du milieu de son propre camp.

Phase 3
D et E courent en direction du panier
adverse et C dribble au centre.

Phase 4
Si D ou E est libre, il recoit le ballon de C, N
s'ils sont marqués, C attaque le panier tout 3 ‘*;,Hf\ 3
seul. 2 Y
/l’ i
7 e 8
s | |
K |/ \ \x
| !
!
/ ®)
} ;‘ -
YAV IVAVAY
x’Q '
"~3 .
'Y Exercices
A Le terrain est divisé en 2 ou 3 zones en tra-
vers ou dans le sens de la longueur. Les élé-
ves sont placés par groupes de 3 a I'une des
5 e extrémités du terrain. A la fin de I'exercice
7 le ballon doit &tre posé derriére la ligne
¥ | opposée ou posé contre le mur.

1. Contre-attaque en direction du cdté opposé sans défenseur selon la
forme de base {v. p. 72).

2. 3 attaquants comme sous 1. Mais B et C sont marqués. A lance le ballon
contre le mur, s'en saisit au rebond et lance la contre-attaque.

3. Comme sous 2, mais A et B sont marqués, et pourtant A doit pouvoir
prendre le rebond sans étre géné.

4. Comme 2 et 3, mais les défenseurs attaquent seulement depuis le milieu
du terrain.

5. Comme 4, mais avec 3 défenseurs.
6. Aussi avec 4 ou 5 attaquants et 4 ou 5 défenseurs.

Sous forme de jeux

1. Ballon contre le mur ou derriére la ligne & 3 contre 3, Afin de rendre la
18re passe plus facile, on peut placer dans la moitié défensive de chaque
équipe un joueur libre qui se tient sur la ligne latérale.

2. Jeu sur un panier. Aprés un rebond, I'équipe qui entre en possession du
ballon lance une contre-attaque sur i‘autre panier. Un panier réussi en
contre-attaque compte double.

3. Jeu sur 2 paniers & 3 contre 3

Aprés chaque tir au panier, on lutte pour entrer en possession du ballon
que le tir soit manqué ou réussi. L'équipe qui entre en possession du ballon
lance une contre-attaque sur l‘autre panier. Les paniers ne seront donc pas
attribués & une équipe déterminée, sauf lors de la mise en jeu. On pourra
changer les équipes aprés 2 ou 3 minutes a cause de la trés grande intensité
de cet exercice.
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Rouge
Bleu
Blanc
Vert

4. Estafette-basket sur 2 paniers. On fera jouer 4 équipes de 3 oude b
joueurs. Rouge dans la zone d’attente sous le panier A, bleu sous le
panier B: chaque équipe posséde un ballon, afin de pouvoir immédiate-
ment attaquer lors d’un changement. Blanc défendra 3 ou 6 fois de

suite et ne quittera donc pas le terrain pendant ce temps.

Déroulement du jeu: les verts attaquent le panier B, les blancs le défen-
dent. Si les verts perdent le ballon ou marguent un panier, ils rejoignent
immédiatement |la zone d’attente sous le panier B. Les bleus lancent avec
leur propre batlon une contre-attaque en direction du panier A. Les blancs
sont contraints de se replier trés rapidement et défendent maintenant le
panier A. Lorsque les bleus perdent le ballon, changement entre bleus et
rouges. L.'équipe qui sort prend avec elle son ballon. Le jeu est terminé
lorsque chaque équipe a défendu 3 ou 6 fois de suite. Quelle est I'équipe
qui a réussi le plus de paniers?

VY ANV

\ i |

Il". [ \ i

AAl T \AA
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7 n
Tactique

Défense homme & homme

Marquage du possesseur
du ballon

{| existe une trés abondante littérature sur la tactique du basketball,

qui a servi de référence a ce chapitre. Le choix du systeme de jeu
dépendra essentiellement de la dextérité et des possibilités des éléves, ce
qui fait qu’il faudra vraisemblablement chercher des solutions tactiques
différentes pour |'enseignement dans le cadre scolaire et pour 1'enseigne-
ment dans le cadre du sport scolaire facultatif. C'est bien pourquoi les sys-
témes d'attaque et de défense seront rapidement décrits, sans entrer dans
les détails. Le basketball est un jeu rapide se déroulant dans un espace res-
treint avec un changement constant entre I’attaque et la défense. Ceci fait
qu’il n'y a pas de joueurs spécialisés comme attaguants ou comme défen-
seurs; chacun doit pouvoir attaquer et défendre. C'est pourquoi la tactique
sera séparée pour la suite en:

Tactique de la défense
Tactique de |‘attaque

La tactique de la défense sera traitée en premier, car elle influence la forme
de I'attaque.

Tactique de la défense

La défense homme & homme est la plus moderne. Elle est spécialement
indiquée pour |'enseignement dans les écoles. Elle oblige & beaucoup se
déplacer et permet de mettre en valeur la technique individuelle et les dif-
férentes tactiques collectives.

Si le possesseur du ballon n‘a pas encore dribblé, il ne doit pas étre marqué
de trop prés, afin d'éviter un débordement. Le défenseur se tient tout le
temps entre |'attaquant et le panier. Géner le porteur du ballon avec les
mains ou les bras. Lorsqu’un attaguant dribble, le suivre en pas glissés et
tacher de le contraindre de s‘arréter ou le forcer & se diriger vers les lignes
latérales.
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Si un joueur élimine son défenseur, il doit & temps étre pris en charge par
un autre défenseur. Le défenseur éliminé prend alors en charge I’adversaire
laissé libre par son partenaire. (11 “double’)

/ )

Marquage d’un attaquant  Le défenseur se tient entre |’attaquant et le panier et observe en méme
sans le ballon temps le ballon et son adversaire. Plus "attaquant est éloigné du balion,
plus il peut &tre marqué de loin.
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Si I'attaquant, par exemple le centre, se tient
a proximité du panier, alors le défenseur se
glisse entre le ballon et I'homme, marquant
ainsi son adversaire de cdté et par devant.
Quand on marque par le cdté, on empéche
la réception de la passe en placant la main
sur le chemin de celle-ci.

{

Défense de zone La zone est une maniére difficile de défendre collectivement. 1l s'agit de
{couverture de la zone défendre la zone proche du panier de fagon & empécher les pénétrations
située prés du panier) de méme que les tirs prés de la raquette ou dans la raquette. La zone rend

le jeu du centre plus difficile et créée une bonne possibilité de récupération
du ballen au rebond. La zone (tous les défenseurs) se déplace toujours

en fonction du ballon (il est souvent nécessaire que les défenseurs parlent
pour assurer un bon fonctionnement du systéme).

BRI 2 EER%2
\
v
»\J
' \_/ B
/A

Les formes de zone les plus employées sont:

C'est la zone la plus souvent employée.
Avantages:

Bonne possibilité de contrer le centre

Trés forte position sous le panier

Trés bonne position pour la contre-attaque
Désavantages:

Peu efficace contre les tirs latéraux et 4
mi-distance.




Le pressing

| Avantages:
Trés forte position sous le panier
| Excellente contre le pivot

Désavantages :

Les 2 ailiers ont une trop grande zone a
COouvrir.

Le poste peut poser beaucoup de problémes
a la défense.

Trés faible contre les tireurs de loin.

3-2
Avantages :
Treés bonne protection contre les tireurs de
loin.
Excellente possibilité de contre-attaque.
‘Désavantages:
Paosition faible sous le panier et vers la ligne
de fond.
Mauvaise position pour le rebond.

L ‘adversaire est déja géné lors de la construction, ce qui demande de la
vitesse, de I'endurance et des capacités de réaction. La défense pressing ne
peut en général étre utilisée que pendant un temps restreint, car dans les
équipes scolaires, la condition physique nécessaire n'est en général pas suf-
fisante. Les meilleurs moments pour appliquer cette défense:

Dans les derniéres minutes pour tenter de remonter |e score.
Aprés un panier marqué.
Lorsque |'adversaire construit lentement.
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Pressing

La zone-presse

On distingue pressing et zone-presse.

C'est la maniére la plus intensive d‘appliquer la défense homme & homme.
Chaque défenseur marque un attaguant, désigné a I’avance. Afin d'éviter
un chemin trop long pour aller marquer son adversaire, celui-ci peut-étre
I’homme le plus proche. Le but de cette défense est de géner treés tot la
construction de jeu d'une équipe, qui sera, dans ces conditions, empéchée
d'amener rapidement le ballon dans le camp adverse. Les problémes posés
pour amener le ballon dans le camp d‘attaque obligeront les attaquants a
renoncer a des positions proches du panier.

H faut remarquer:

Pour le marquage d'un joueur sans ballon, on se tient entre le joueur et le
ballon, afin d’'empécher les passes.

On tache de géner le porteur du ballon de fagon & I'amener a faire une
passe imprécise.

Le porteur du ballon, s'il n'a pas encore dribblé, n’est pas marqué de trop
prés, afin de réduire le risque d'une feinte et d’un débordement.

Le dribbleur est serré de trés prés: on tente de |'obliger a se diriger vers les
lignes latérales.

Lorsque le dribbleur s'arréte, un 2€ défenseur doit venir le marquer, afin
de I'empécher de faire une passe précise. Les autres joueurs doivent empé-
cher les passes du dribbleur.

Exemple:
Une position de base du pressing sur tout le terrain, aprés panier marqué
par A

V4

— o .

A v = |
e/\ : E'\_')? © ,

7N A A \
DD .\\— I;Iln’ CA‘

\ N/

|II | T

/ \ A
J."f O II".I A<] BD'

Une position de base du
pressing dans le camp défensif.

(défense blancs)

Dans la zone-presse on ne marque pas un adversaire déterminé, mais une
zone, de la méme facon que dans la défense de zone. Celui qui fait la pre-
mi&re passe n’est pas marqué, et cette premiére passe est permise, afin de
pouvoir si possible marquer & 2 le joueur qui la recoit. Les autres défen-
seurs occupent une position permettant de couper les passes. La zone-
presse sera utilisée, suivant la situation et le but, sur-tout le terrain ou sur
sa propre moitié de terrain.
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La zone-presse sur
tout le terrain

Le but de cette défense est de géner |'adversaire dés la construction, de
créer des conditions plus difficiles que celles de la défense homme a
homme, les attaquants n'ayant pas d'adversaires directs, et de tenter

d’intercepter les passes forcées {arrét du dribbleur).

Exemple 2—2—1

La zone-presse dans
le camp de défense

Position de départ

1 et 2 attaquent immédiatement B ou C.

3 et 4, soit couvrent les lignes latérales (démarrage de C ou de B}, soit
interceptent une longue remise en jeu a D. 5 couvre la zone centrale

(longue passe & E).

Elle est utilisée lorsque I'on n'a pas les joueurs capables de faire une zone-

presse sur tout le terrain. Elle peut également étre utilisée en alternance
avec une défense de zone normale, afin de géner par surprise les attaquants
dans leur maniére habituelle de construire. Le but de cette défense est de

pouvoir marquer si possible 8 2 le porteur du ballon, pendant que les 3
autres défenseurs coupent les passes.
Exemple

5 / 2—-2-1
/ Position de base

i

B
v v |
Placement de la défense en fonction de la place du porteur du ballon

L\ =/

O

\ T‘E ."/C
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\ > / A<] cp \x .
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Attaque contre
I’'homme & homme

Attague contre la zone

L 'efficacité d'une défense pressing sur tout le terrain est renforcée par les
régles des 10 secondes, du retour en zone et des 30 secondes.

Régles

Réglé des 10 secondes: une équipe qui attaque doit sortir le ballon de son
camp de défense en 10 secondes. Si elle ne |'a pas fait aprés ce temps, le
ballon passe aux adversaires.

Retour en zone: lorsqu’une équipe a amené le ballon dans le camp d‘atta-
que, elle ne peut plus le repasser dans son camp de défense.

Régle des 30 secondes: lorsqu’une équipe entre en possession du ballon,
elle doit tirer au panier dans les 30 secondes. Aprés ce temps, le ballon
passe aux adversaires. Chague violation ou faute personnelle détermine une
nouvelle période de 30 secondes.

Tactique de l'attaque
Parmi les différentes possibilités 2 seront traitées ici:

Jeu libre (free play)

Le jeu est adapté a la situation présente; les différents moyens tactiques
sont employés: blocage, aiguillage, ciseau, écran. Caractéristique essentielle
de cette fagon de jouer: donner et courir (give and go). |l n’y a pas de posi-
tion précise, chacun cherche un espace libre. Tres indiquée pour I'école,
car les combinaisons libres prédominent.

Jeu de position

Le jeu est axé sur certains joueurs comme le pivot et le poste. Les autres
joueurs jouent selon un schéma déterminé avec blocages, blocages inverses
et aiguillages.

Exemple

Phase 1
B passe & C et va vers A pour bloquer son défenseur.

Phase 2
CpasseaD.

Phase 3
A se démarquera grace au blocage. C déborde son défenseur.

Phase 4
D peut passer a C, qui peut tirer au panier.

Phase b
Si aprés réception C est pris en charge par le défenseur, il repasse a D, qui
tire au panier ou passe a E.

Chaque maniére de défendre en zone présente des points faibles: I'attaque
se construit en fonction de ces points faibles. Attention:

Ne pas trop serrer sur la zone, car cela facilite le travail de la défense.

Des passes rapides autour de la zone cbligent celle-ci & se mouvoir sans
cesse et provoguent une baisse de concentration.

Des tirs précis de loin obligent les défenseurs & monter sur les tireurs, ce
qui provoque des trous dans la zone. Les attaquants peuvent se mouvoir
plus librement dans ces trous, qui peuvent également étre utilisés par un
joueur de |'extérieur pour couper et tirer.
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Ces défenses imposent a I'attaquant un effort psychique certain, ce
qui peut détériorer trés gravement le jeu de I'équipe et la conduire 3 la
défaite. Par I'entrafnement des situations de pressing, on peut crder la
confiance en soi nécessaire.

Les attaquants s'efforceront au moyen de blocages, d‘aiguillages et de blo-
cages inverses de transformer une situation de jeu 2—1 en 1—0 ou au moins
en 1—1. Pour cela il est important que le ballon soit amené en attaque par
le meilleur dribbleur et que celui-ci ne se laisse pas déporter vers les lignes
latérales.

Exemple
Jeu contre le pressing sur tout le terrain.

Phase 1 .
A engage. C va bloquer B qui se démarque et recoit le ballon de A.

Phase 2
C se dégage vers I'avant et recoit une passe de B.

Phase 3
D bloque E. C peut passer a E ou a A, qui a couru en attaque aprés la
remise en jeu.
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Attaque contre la
zone-presse

n

Quel que soit le systéme de zone utilisé (2—2—1 ou 3-2, etc.) il y aura
toujours des portions de terrain mal défendues. La tdche de |'attague est
de trouver et d'utiliser ces zones. Le démarquage pour aller utiliser ces
zones prend ici une importance particuliére. Les passes courtes et rapides
sont le meilleur moyen de déplacer le ballon, le dribble, par contre, est a
éviter. Aprés la remise en jeu le ballon devrait toujours revenir au joueur
qui V'a exécutée. Des changements de direction sans ballon sont le plus
souvent indispensables.

Exemple
Jeu contre la zone-presse sur tout le terrain.

Phase 1
A passe 3 B et se démarque vers le centre. C aprés un changement de direc-
tion recoit le ballon de A et le lui redonne vers le centre.

Phase 2

C se démarque en direction du centre du terrain et regoit le ballon de A.
D et E courent en direction du panier adverse. B apres la passe court le
long de 1a ligne de touche.

Phase 3

C passe & D qui transmet & E démarqué. Si la passe de D a E n'est pas
possible & cause du placement d’un défenseur, le balion parviendraa E
par l'intermédiaire de B.
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Direction d’équipe

Si une équipe scolaire joue dans un championnat officiel, il est alors possi-
ble & plusieurs reprises d’étudier le jeu de 1'équipe adverse afin d'appliquer
la tactique correspondante a son jeu. Mais la plupart du temps, il s’agit de
rencontres unigues lors d’un tournoi. Dans ce cas, on tdche d’utiiiser en
premier lieu ses propres points forts et d'imposer son jeu propre a 'adver-
saire. Si cela ne réussit pas, on peut demander un temps-mort, afin de don-
ner les consignes qui s'imposent & 'équipe. Le temps-mort peut avoir aussi
pour but de couper le rythme de |‘adversaire.

Régle pour le temps-mort: chague équipe peut demander 2 temps-morts
d’une minute par mi-temps. Ces temps morts ne peuvent étre demandés
que lorsque le ballon est “‘mort”’, c’est-a-dire lorsque le temps est arrété.
C’est le cas lors de fautes personnelles, de balles d‘arbitre ou lors d’une
remise en jeu de sa propre équipe le long des lignes de touche.

Le changement de joueurs fait également partie de la tdche du respon-
sable.

Un joueur doit étre changé lorsqu'‘il est fatigué ou déconcentré ou lorsqu’il
n'apporte rien au jeu d'équipe. Il ne faudrait jamais changer plus de 2
joueurs a la fois, et méme de préférence un seul, car le changement d'un
trop grand nombre de joueurs risque de casser le rythme de jeu.

On change également un joueur qui vient de commettre plusieurs fautes a
la suite les unes des autres, ou lorsqu’il a commis sa 4€ faute. En effet,
dans cette situation, un joueur peut devenir trop nerveux et commettre
trés rapidement sa 5€ faute. On peut aussi effectuer un changement pour
placer sur le terrain des joueurs permettant un changement de tactique.

Lors de compétitions scolaires, le responsable doit faire jouer tous les
joueurs présents.

Régle pour le changement de joueurs: une éguipe se compose au maximum
de 10 joueurs, dont 5 peuvent se trouver sur le terrain. Les joueurs peuvent
étre changés a volonté mais seulement lorsque le ballon est “‘mort”’
(comme pour les temps morts, mais également lorsque |'adversaire, en pos-
session du ballon, effectue un changement).
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Regle et direction de jeu i

Il est bien entendu indispensable de connaitre les régles du basketball.
Elles sont contenues dans le réglement officiel de la FIBA. Dans ce manuel
seules figurent les régles qui sont en relation directe avec les situations
décrites.

On trouvera les régles suivantes:

Mise en jeu page 50
Remise en jeu

aprés panier marqué page 50
Fautes personnelles page 15
Coup franc page 50
Remise en jeu page 35
Balle tenue page 50
Dribble en I'air page 25
Double dribble page 13
Sauté page 50
Exclusion page b0
3 secondes page 49
5 secondes page 31
10 secondes page 81
30 secondes page 81
Retour en zone page 81
Temps mort page 84
Changement de joueur page 84

L'arbitre doit s'adapter au niveau des joueurs et faire connaitre ses déci-
sions au moyen des gestes de mains officiels.
Ces gestes de mains figurent dans le réglement de la FIBA.
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Introduction

Le football est un jeu simple que chacun peut pratiquer sans grande étude
préalable. Les regles les plus importantes sont accessibles, familiéres, faciles
a retenir, le déroulement du jeu ne présente aucune difficulté, méme pour
les éléves du premier degré, qui peuvent déja sans autre y étre initiés.

Ce jeu s'adapte également en toutes circonstances aux conditions scolaires
locates: petit terrain, petits buts, ballon plus léger et, surtout, il peut se
jouer en petites équipes. Pour les éléves du degré inférieur précisément, il
ne s'agit pas simplement d'appliquer les régles du football normal a des
dimensions réduites, mais il est préférable d’utiliser des formes simples de
jeux qui s'accommodent des conditions d'apprentissage posées par chaque
situation. En football, il est relativement aisé "‘d’apprendre le jeu en
jouant”. Ce principe ne signifie cependant pas jouer sans but précis et
négliger I'étude consciente et systématique.

Dans ce petit traité du football, le chapitre | présente un répertoire de
diverses formes de jeux concues spécialement pour I'école. Lors d'entre-
tiens, au cours d‘analyses du jeu, maftres et éléves apprendront a reconnal-
tre les insuffisances techniques et les erreurs tactiques, et détermineront
eux-mémes intelligemment ce qui devra nécessairement étre exerce.

Le chapitre 11 contient |'étude technique des thémes principaux suivants:
accoutumance au ballon, fagons diverses de passer et de réceptionner le
ballon. Enfin, des exercices proches de situations de jeu permettent de tra-
vailler le jeu collectif. Les chapitres 111 et 1V donnent de brefs conseils
concernant |'étude et I'application de certains systémes de jeu, la direction
du jeu et I'interprétation des régles.

La premiére partie contient donc des formes élémentaires fondamentales
conduisant & un football conforme aux régles {excepté celle de I'offside)
et d'un niveau technique moyen. Le maitre désireux d'atteindre de plus
hautes exigences technigues avec ses éléves, trouvera la matiére correspon-
dante dans la deuxiéme partie.
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LEGENDE DES SCHEMAS

O attagquant
vy défenseur
® Jjoueur porteur du ballon au départ de l'action
_____ > passe (trajectoire du ballon)

———=> déplacement du joueur

— arrét

k<i blocage '

{ feinte

PRINCIPES ESSENTIELS DU BASKET

1) Attitude semi-fléchie

2) Equilibre dans tous les gestes

3) Protection de la balle

4) Aller au devant de la balle

5) Vue d'ensemble du jeu, donc placement en triple menace

6) Importance du couple "Chevilles-poignets"




TABLE DES MATIERES

TECHNIQUE

Initiation

Passes a 1l'arrét

Les arréts, attitude
Les pivots

Les passes en mouvement
Le démarquage

Le dribble

Le tir arrété

Le tir en foulée

Le tir en suspension

Le marquage individuel, le jeu de jambe
Le rebond

Les feintes

TACTIQUE

Défense de zone

Comment attaquer une défense de zone 7
Défenses individuelles

Comment attaquer une défense individuelle ?

La contre-attaque




®

TECHNIQUE

Comment tenir la balle ?

La balle se tient 2 deux mains, les doigts écartés et les pouces

en arriére. Les paumes de la main ne sont pas en contact avec

la balle. De cette manidre, le joueur est prét a faire une passe

ou & tirer. Il protége le ballon avec le corps en le tenant toujours
4 1l'opposé de l'adversaire. Le ballon est toujours tenu tres
fermement.

Quelgues exercices d'initiation

- Lancer la balle en l'air et la rattraper

- Tourner le ballon autour du corps

- Tourner la balle en huit autour des jambes

- Lancer la balle contre un mur et la rattraper

- Lancer la balle par-dessus la téte et la recevoir dans le dos

- Exercice de dextérité en général.

Fautes
- Doigts trop serrés

- Coudes trop écartés

Comment passer le ballon 7

Passe a 2 mains

Tenir la balle a la hauteur de la poitrine. Position du corps
semi-fléchie. Effectuer un mouvement de piston avec les bras,

qui se termine par un "fouetté" des poignets qui donne la dernigre
impulsion au ballen. A la fin du mouvement, les paumes des mains
sont dirigées a l'extérieur et le poids du corps est sur la jambe
avant. Peut se faire avec un déplacement de la jambe arri&re en
avant.

Lorsque la passe se fait a terre, le ballon touche le sol 1 m.50
devant le réceptionnaire.
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Mains bien larges
doigts écartés

Concentré sur
la balle

Bras et corps

placés pour protéger .
la balle

Coudes
fléchis

Réception du
ballon

-~ Montrer au passeur ol 1'on veut la balle.
I1 faut lui donner ume bonne cible

- Aller & la rencontre du ballon avec
les mains

I1 faut avoir réceptionné le ballon pour pouvoir en faire quelque chose !



Passe a4 1 main

Utilisée pour les passes longues et les passes de contre-attague.
Se fait surtout & l'arrét, avec un mouvement du bras qui commence
en arriere de la téte. L'autre main reste prés du ballon pour
pouvoir stopper le mouvement au cas ol la passe deviendrait dange-

reuse ou impossible.

Autres passes

- Passe a4 2 mains depuis au-dessus de la téte
- Passe dans le duos

- Passes dans le dribble

- Passe "Base-ball"

- Passe sautée.

Fautes
Passe & 2 mains : - coudes trop écartés
- position du corps trop droite
- travail insuffisant des poignets
- passe trop molle, trop lente.
Passe 8 1 main : - deuxiéme main trop éloignée du ballon.

Comment entrainer les passes 7

- 2 par_2 : passes directes et & terre & la hauteur
de la poitrine

passes légérement & gauche et & droite pour
travailler la réception en bougeant et
les appuis.



- 3par 3. o 6 - - _

A B

(o]

A passe &2 B, et va prendre sa place,

w

passe a8 C, et va prendre sa place,
passe & A, et va prendre sa place, etc...
- en colonne : a) Passer et changer de colaonne

00Q&=------ =0 00V

ooel 000 ¥

b) ~ Passer en diagonale et changer

N
Cog~ sOOQ A de colonne en face

=) Oo n00 Passer au premier de la colonne
79 de droite (gauche) et prendre

place a4 la fin de cette colonne.

o]
o)

d) bombardement

B C D E F 2 ballons
q& ? ° © © A passe & B
\\ \ C passe a A simultanément
‘N etec...
AQ
e) les quilles A passe & B, qui 1lui
repasse et s'assied
A B C D E A passe a C, qui lui
G- ->0 © o © repasse et s'assied,
ete...
- en_cercle ¢
a) o) Ck‘ 2 ballons : 1 ballon va
\\ du joueur du milieu aux
o<~ -9 B joueurs de 1l'extérieur,

1'autre reste & 1l'ex-

térieur.
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¥ b) Course de ballons 2 ballons : 1 ﬁour les blancs
fk?gk- 1l pour les noirs
/ .:E qui se le passent en cercle.
\_S§/4£r. 1 ballon essaie de rattraper
*’ © 1'autre.
s c) ?A A passe & D et va prendre
© : o B sa place et ainsi de suite.
I
(o} v o¢
o

d) o Les joueurs blancs se passent
la balle, les joueurs du milieu

«X’ essaient de la toucher. Si un

«X. y parvient, il prend la place

de celui qui a fait la passe.

e) Carré tcheque A passe 3 B et G & H en méme

temps, puis A change de place

0 o o< -

avec G, etc.
(o]

O 0 0 >~

0¥z 50 O
G H

Les passes & 1 main s'entrainent de la méme maniére, mais en

augmentant les distances des jousurs.

Comment s'arréter ?

L'arrédt a une trés grande importance en basket. Un arrét mal

fait entraine une perte d'équilibre et, au pire, un marché.
- Arrét 2 temps

L'arrét 2 temps s'effectue en posant un pied apres l'autre, en
gardant le poids du corps sur la jambe arriére et en abaissant

le centre de gravité pour conserver le meilleur équilibre possible.
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- Arrét 1 temps

L'arrét 1 temps s'effectue les deux pieds ensemble, pieds parallé-
les, poids du corps réparti également sur les deux jambes.

Abaissement du centre de gravité pour 1'équilibre.

Remarque : Lors d'un arrét sur 2 temps, le pied de pivot est
automatiquement le pied arriére ; lors d'un arrét sur 1 temps,

le joueur peut choisir son pied de pivot.

Comment entrainer les arréts 7

Tout d'abord, il faut travailler sans ballon. Arrét 1 ou 2 temps,
au signal du maitre. Augmenter progressivement la vitesse des
éledves. Puis avec la balle, travailler les arréts aprés avoir

dribblé et les arréts sur réception d'une passe.

1) par 2

A dribble, s'arréte, passe a B et revient & sa place initiale.
B fait la méme chose. Peut se faire par 3, en changeant de

ctté chaque fois.

2) A B! A passe la balle 3 B qui est
- —— —— — »0
Ve en train de se déplacer en B',
- < réception de la balle et
,r/ arrét, puis B' passe la bali.
Cf;” a4 A qui est en train de se
Al 0B

déplacer en A', etc...

3) Deux joueurs se passent la balle en étant sans arrét en
déplacement. A chagque réception, ils s'arrétent (pas de
dribble).

4) En colonne : B vient & la rencaontre de A, gqui
A B lui passe la balle. B s'arréte,

e;_____gl o0 O rend la balle &4 A et va & la fin

de la colonne.
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ARRET



Comment pivoter 7

Le pivot est un geste technique trés important pour

- protéger le ballon contre un adversaire

- se dégager de cet adversaire pour adresser une passe
- changer sa position afin de mieux voir le jeu -

- feintes.

Le pied de pivot est fixé par la fagon de s'arréter. Le pivot

se fait par des rotations du corps en gardant toujours la pointe
du pied de pivot en contact avec le sol. L'autre pied se déplace
librement.

Remarque : il est possible de lever le pied de pivot pour fairs
une passe ou un tir. Il est par contre, interdit de le lever
avant de faire un dribble.

Comment entrainer le pivot ?

1) Utiliser les mémes exercices que pour l'entrainement des
arréts, en ajoutant aprés chaque arrét, quelques mouvements
de pivot.

2) En cercle : Le ballon circule d'un joueur a
o 1'autre. Celui qui attend la balle

se tient face & celui qui va la

pe) donner. Lorsqu'il a la balle, il
& / . . .
\A¥f pivote pour se trouver face & celui

qui va la recevoir ensuite.

3) Méme que 2), mais 1l'éléve fait un tour complet en pivotant
avant de passer le ballon.
Introduire progressivement plusieurs ballons.

4) En calannes, face & un mur : A dribble jusqu'a 2 m.

du mur, lance la balle

l contre le mur, la rattr -e,
_%_ pivate et la passe a B,
AO
BO
Co

ete ...



5) 2 par 2 A passe a B, qui pivote, fait une
feinte de passe derriere lui, pivote
O-=—-=2>0 4 nouveau et rend la balle a A,

qui fait la méme chose.

FAUTES

Arréts

- Lors d'un arrét 2 temps : poids du corps sur la jambe avant
- Abaissement insuffisant du centre de gravité

- Mauvais équilibre du ccrps

- Pivot : rotation du pied sur le talon

- Mouvements trop rapides (girouette)

- Pas de 1l'autre pied trop courts

- Mauvaise protection du ballon en pivotant devant un adversaire

- Changement de pied de pivot.

Comment passer en mouvement 7

La passe en mouvement est plus difficile car
- elle nécessite une grande coordination de mouvement
- elle ne doit pas étre faite ol est le joueur, mais ol il sera

quand la balle arrivera vers lui.

Comment l'entrainer 7

Par 2 : A et B se passent le ballon, mais
toujours 1 m. & gasuche ou & droite.

But : léger mouvement et aller a
la rencontre du ballon. Méme exer-
1) A B cice en passant un peu en avant ou

en arrieére.



2) A

o

B
O
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A et B se déplacent dans la longueur
du terrain. Arrét chaque fois qu'ils
ont la balle, puis course en avant
sans le ballon. Cet exercice se fait
par vague de 2. Retour au point de

départ par l'extérieur du terrain.

3) Méme forme d'exercice, mais sans s'arréter lorsque 1l'on a la

balle ( ! attention au marché).
4) Par 3 : M&me exercice, mais avec un joueur
A B8 c au milieu.
>~
~a
-
-
’—‘
5) Par 3 Départ de l'exercice : ballon au

Criss - Cross

milieu. Chaque joueur décrit une

grande courbe en S§.

Principe : Lors des croisements, le

joueur qui va recevoir la balle passe
toujours devant celui qui va la donne
Entrainer cet exercice d'abord tres
serré, en se donnant la balle de main
34 main pour arriver & croiser juste.
Puis élargir jusqu'aux lignes du
terrain de basket. Le joueur doit
toujours accélérer 3 l'extérieur et

ralentir lors des croisements.
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6) En cercle Les joueurs du cercle courent. le
£ joueur du centre leur passe & tour
JO 91135 de rdle la balle. On peut ajouter
Q~ o un ballon qui circule entre les
joueurs du cercle.,
7) Le quadrille (passes en carré) B passe a D qui est venu
A D chercher la balle au milieu du carré.

D passe a C et retourne & sa plsce.

C passe & A gqui est venu au milieu

=

A\ du carré. A passe & D. € recule &
7/ Y sa place. D passe & B qui est venu

c au milieu du carré. B passe a A, etc.

Démarguage

L'action de se libérer d'un joueur est trés importante, principa-
lement pour recevoir la balle. La manigre la plus simple de se
démarquer est d'occuper une zone laissée libre par 1'adversaire.

Si la défense est individuelle ou plus serrée, il faut se débarrasser
pendant quelques fractions de secondes de son défenseur pour rece-
voir la balle.

Ltaction de démarquage est une feinte. Il faut entrainer lentement
son adversaire dans une direction (opposée au ballon) pour revenir
brusquement dans une autre direction (direction du ballon).

La synchronisation entre le passeur et le joueur qui se démarque
doit étre parfaite. On peut se démarquer latéralement ou en profon-
deur.

Comment entrainer le démarquage 7

1) Par 3 : 1 contre 1 avec A, porteur du ballon, essaie de
pEasgeYs passer & B, qui est marqué par C.

B rend immédiatement la balle & A.

A c B Changer les réles.
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Choisir 2 lignes paralléles, dis-

tantes d'environ 2 m. A et B

doivent se placer sur une ligne.

c D C et D les marquent normalement

(pas en interception) A passe a B,
v 7 court jusqu'a la deuxiéme ligne et
——— =0 revient & la premiére.
A B

A cet instant, B lui rend la balle et fait la mé&me chose ; et
ainsi de suite. L'exercice peut é&tre rendu plus difficile par
une défense plus agressive de C et D.

2) Par 4

3) Par 4 avec marquage individuel
2 contre 2 A et B se passent le ballon, C et D
c essaient de le prendre. 5'ils y
Yy V’——\7P parviennent, ils le gardent et se font
: o ainsi des passes.
B ( ! pas de dribbles).
4) Par 4
1 contre 2 avec passeur. Méme exercice que 1) mais B est
0 marqué par 2 défenseurs.
"’ﬂ Beaucoup plus difficile.
(o)
A® C ( B
FAUTES

- Pas de changement de rythme dans la feinte pour le démarquage
- Démarquage & l'envers (sans revenir & la rencontre du ballon)

- La passe arrive directement sur le joueur, alors qu'elle dcit
étre trés légerement opposée & 1l'adversaire (en dehors)

~ Le joueur ne mantre pas ol il veut recevoir la balle.

Comment dribbler ?

Le dribble est l'arme des petits. Il ne faut cependant pas en
abuser. Il existe différents dribbles

1) dribble d'attente

2) dribble en course.
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1) Dribble d'attente

I1 est utilisé lorsque l'adversaire se trouve assez éloigné du
porteur du ballon. Il est lent. Le joueur touche la balle avec
toute la main pour avoir le meilleur contact possible, mais
seulement la demie sphére supérieure. I1 faut dribbler avec le
bras & 450 du corps, le coude le plus pr&s possible du corps.
Le ballon ne remonte pas plus haut que la ceinture. La force
est donnée par le poignet principalement.

2) Dribble en course

Est utilisé lorsque l'adversaire est plus prés et que le joueur
est dans un mouvement plus rapide (débordement, pénétration).
Méme principe pour le dribble d'attente, mais le ballon est
poussé beaucoup plus fort sur le sol et le joueur le laisse
remonter moins haut (le ballon allant plus vite, l'adversaire

a beaucoup moins de possibilités de le toucher’.

Comment entrainer le dribble ?

1) 1 ballon par élave

Dribbler sur place en regardant le moins possible la balle,

en fermant les yeux, en s'asseyant, se couchant, en towrnant
autour du ballon, en passant le ballon entre les jambes, en
changeant la hauteur des dribbles, en se déplagant latéralement,
en avant et en arriére.

2) Dribbler le long d'une ligne en ayant le corps & gauche de la

ligne et le ballon & droite (dribble de la main droite) et vice
versa. (Dribble avec le ballon & 45°9).

3) Dribble en restant dans un angle donné par les bras du maitre.

Le maitre tourne lentement,

O

o 0 o

cz:; c o) les éléves suivent le mouvement.
0 o]

4) Par 2 - 1 ballon pour 2

Suivre 1'éléve sans ballon, en dribblant toujours de la main
extérieure dans les virages.

5) 1 &léve dribble, l'autre essaye de lui prendre la balle

6) 1 éléve dribble, l'autre montre un chiffre avec la main.

Le dribbleur répéte a mesure les chiffres.
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7) Les 2 éléves se donnent la main. Celui qui n'a pas de ballon

entraine 1l'autre ol il veut.

Q{>‘A“-Chp Peut se faire avec un ballon

par éleve.

Jouer a la "courate" en dribblant (en restant dans un espace
limité). Ne jamais arréter de dribbler.

Dans le méme espace, chaque éldve essaie d'enlever la balle
aux autres, tout en gardant le contrdéle de son ballon en
dribblant. .

Courses d'estafette diverses (dribble de course)

En colonne

A dribble jusqu'i un endroit défini

B A (ligne, piquet), s'arréte, pivote et
o OVN-V“'VV4 passe a B.

2 ballons A et D dribblent de la main droite,
s'arrétent et passent & B et E, puis
- 44q changent de colonne. M8me chose de la

Tib main gauche.
Q’oEIoF

Par 3 - 1 ballon A dribble jusqu'a la moitié de la
distance AC, s'arréte, passe & C qui
fait la méme chose dans 1l'autre sens.

A A prend la place de C, puis C prend
=z =0 la place de B, etc...
C

Changement de rythme

Lors d'un démarrage, il faut pousser le ballon beaucoup plus loin
en avant, lors du premier dribble.

Changement de main

devant soi : dribble tres bas et trés rapide pour éviter

une interceptian

en se tournant devant l'adversaire : se tourner rapidement
pour toujours voir le jeu (renversement)

dans le dos

entre les jambes.



FAUTES DANS LE DRIBBLE

- dribble trop mou
- dribble devant le corps et non & 45°C
- dribble trop haut

- balle portée, c'est-a-dire toucher la balle dans la
1/2 spheére inférieure et la "porter"

- double dribble : dribble avec’ les 2 mains ; dribbler,
prendre la balle & 2 mains et dribbler & nouveau.

Tir arrété

Dans le basket moderne, le tir arrété ne se fait plus gue
pour les coups francs ; il est remplacé par le tir en suspen-
sion. Mais c'est celui qu'il faut apprendre d'abord.

Description : de la position normale de basket, pieds paralléiles,
ballon tenu & 2 mains hauteur de poitrine : déplacer le "pied
de la main qui shoote" (pied droit pour les droitiers et gauche
pour les gauchers) en avant, en déplagant le poids du corps
sur ce pied, monter la balle hauteur de té&te, sur les doigts,
la paume de la main n'étant pas en contact avec la balle, en
accompagnant avec 1l'autre main ; le tir est une extension du
corps qui commence aux chevilles pour se terminer par le fouetté
du poignet. Le coude doit étre au moins & la hauteur de 1'épaule
et l'avant-bras doit é&tre vertical.
Le ballon ne doit pas étre trop en dehors.
Pour un tir de la main droite, pied,

hanche, épaule droits légerement en avant.



TIR ARRETE

Balle sur les Regard vers la cible
doigts,pras

du corps

Téte au-dessus du
point médian entre

Coude aligné les pieds

avec le panier

JUSTE

Genoux fléchis pour
1'équilibre et la force

Pieds écartés
largeur

Poids sur la pointe des pieds



Balle sur la
paume

Coude trop écarté

FAUX

|

Genoux trop tendus

Pieds trop serrés



ANATOMIE DU TIR

- Les doigts sont écartés mais
de manigre confortable. La
pression sur le ballon se
fait avec le bout des doigts

- Garder la balle prés du corps
pour la protéger

- Le bout des doigts touche
la balle en dernier

- Index au milieu du ballon

- Main - avant-bras - coude
alignés
Le coude est dirigé vers
le panier

- Se fixer une cible qui peut
étre le bord de 1'anneau,
le point le plus éloigné
de 1'anneau

PLACEMENT DES DOIGTS
- Utiliser tout le corps

pour tirer, la force
des jambes est indis-
pensable

- Donner. une trajectoire Doigts trop serrés /-\
haute & la balle

(courbe)

- Terminer le tir bras tendu
et contrdler le "cassé"
de poignet.

- Rester en équilibre
aprés le tir




Comment entrafiner le tir arrété 7

1 ballon par éléve (contre un mur) ou 2 par 2 en se passant
la balle.

1) Monter le ballon en position de shoot et lancer la
balle

vers le bas en n'utilisant gue le poignet.

A la fin du mouvement, le poignet est '"cassé".
Le ballon doit avoir un mouvement de rotation
en arrigre. Il faut bien "sentir" le ballon
avec les doigts. -~

2) Méme exercice, mais le ballon suit une trajectoire semblable
4 un tir normal. Travailler essentiellement le mouvement
final du poignet. Ce mouvement se termine bras tendu et
poignet "cassé".

3) 2 par 2 - 1 ballon

Travailler le mouvement complet du tir, en y ajoutant
l'adresse :

se passer la balle par dessus un sautoir fixé entre deux
anneaux, sans toucher les cordes. Varier la hauteur.

Méme exercice, & travers un cerceau fixé entre les Z anneaux.
Possibilité de faire des concours d'équipes.

4) Tir au panier
Jeu du 21

Fermer des équipes, les répartir (au maximum 2 par panier)
fixer un point de départ pour le shoot.

Chaque éléve, & tour de rdle, tire au panier depuis le
point fixé, va récupérer, tire une deuxigéme fois depuis
tout pres, reprend la balle et la passe au suivant.

Le premier tir marqué : 2 pts
Le second tir marqué : 1 pt

La premiére équipe qui arrive &
21 points a gagné.

Possibilité de faire exécuter un
autre exercice 2 1'élédve qui a fait
son tir et donné la balle au suivant,
avant de revenir dans sa colonne
(sprint jusqu'ad un piquet, 3 passes contre un mur avec
un autre ballon, 10 tours de corde & sauter, etc...)

5) par 2
1 éleéve tire, l'autre lui renvoie la balle. Concours.
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6) 7 a9 éléves - 3 ou & ballons

O Ils se placent en demi-cercle autour
du panier. Lorsqu'un élgve a un ballon,
il tire depuis sa place, va rechercher
o) la balle, la passe a un autre et va
prendre la place de ce dernier.

Possibilité de concours d'équipe.

7) Par 3 -~ 1 ballon

A tire, C récupeére, passe & B qui tire.

C géne légérement B dans son tir. A, aprés
son tir récupere celui de B et passe 2

qui est venu se placer au peoint fixé pouxr
le tir.

C tire, géné légeérement par A qui vient

a son tour se placer pour tirer (va récu-
pérer le tir. de A, etc...)

8) Tir en téte de raquette - 5 joueurs, 2 ballons

Au départ : C et D ont chacun un ballon.
C passe & E a gauche de la raquette.

E tire, A récupdre et passe 3 C. Apres

le tir, E se déplace rapidement & droite
de la raquette, D lui passe son ballon,
E tire, B récupére et passe 3 D. Aprés
son tir, E retourne 2 gauche ol C lui
passe le ballon et tout recommence. Apres
10 tirs, changer de position en décalant
d'un cran & gauche ou & droite.

o O

! soigner les passes entre joueurs.

FAUTES DANS LE TIR

- trajectoire du ballon pas assez haute. Les tirs "plats"
ressortent souvent du cercle,

- manque de souplesse dans le puoignet,
- poids du corps sur le mauvais pied,
- mauvais pied en avant,

-~ coude trop bas,

- ballon reposant sur toute la main alors qu'il doit &tre
en contact seulement avec les doigts,

- manque de force dd & une mauvaise utilisation des jambes
et du corps.
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Tir en foulée

Suite méthodologique d'exercices permettant d'arriver au tir
en foulée.Exercices prévus pour un droitier.

1) De l'arrét, prés du panier, & 45° par rapport au panneau :
tirer au panier, sans sauter, en prenant appui sur la jambe
opposée 3 la main qui tire, et en levant le genocu de 1'autre
jambe. Il faut tirer avec le panneau, en visant 1'angle supé-
rieur du carré dessiné sur le panneau.

2) Méme exercice en sautant

3) Reculer d'un pas, pieds paralléles : faire un pas en avant
avec le pied gauche et tirer de la main droite.

4) Placer un obstacle & 2 m.50 du panier, & 459 par rapport
au panneau.

ES sans ballon, travailler le rythme

des deux pas, en sautant par dessus
9 “ l'obstacle avec un appel du pied
er gauche, réception sur le pied droit,

avéc un abaissement du corps,
nouvel appel sur le pied gauche et
\ simulation de tir de la main droite.
Qgr
5) M&me exercice, mais 1'éleéve prend un ballon dans les mains
d'un camarade lorsqu'il saute par-dessus l'obstacle, fait

les deux pas et tire. Attention, il faut &tre en l'air lorsque
1'on prend la balle.

6) Méme exercice, mais l1'éleve recoit une petite passe lorsqu'il
passe par-dessus l'obstacle.

7) Méme exercice, mais 1'éléve recoit une passe normale, en
1'air, lorsqu'il franchit l'obstacle. La synchronisation
entre la passe et le saut de 1'éleve est difficile.

—

A
(0]
Aprés avoir passé, 1'éléve A
Réception =
mwl?air 5 va dans la colonne. B reprend
c o la balle aprés son tir et
o passe a3 C, qui tire a son tour.
D

8) Tir en foulée apreés le dribble

- 1 dribble sur le pied gauche, prendre las balle en l'air
et faire les deux pas

- plusieurs dribbles, le dernier sur le pied gauche et
tir en foulée.



Comment entrainer le tir en foulée 7

1) Le carrousel - 1 ballon

Cpart en dribble et part en fouléde
puis il laisse la balle a A qui

est venu récupérer. C change de
colonne A se déplace sur la droite
du panneau (en dribblant) et passe
la balle 3 D en course qui fait

un tir en foulée. B récupere le

tir de D. A et D changent de colonne
et ainsi de suite. Cet exercice

peut se faire aussi avec deux

ballons.

Appliquer le méme procédé pour les

tirs de la gauche.

- 1 ballon pour 2

Méme formation que pour le
carrousel.

A passe a B. B repasse 3 A qui
tire en foulée. A et B changent

de colonne aprés l'exercice.

c@

REMARQUES

- Pour un joueur gaucher, tous les exercices se font en inver-
sant la position des pieds. I1 faut, en effet, que le tir
se fasse avec l'appel sur le pied opposé & la main qui tire,
de fagon & obtenir un meilleur équilibre et & pouvoir "monter"
plus prés du panier.

- Lors d'un tir de face, viser le milieu du carré.
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FAUTES DANS LE TIR EN FOULEE

- Faute dans la position des pieds (c'est une faute de technigue
mais pas une violation).

- L'éléve ne regarde pas assez tdt le panier. Dans les deux
derniers pas, il faut regarder ol on va tirer.
- L'éleéve ne tient pas la balle & deux mains assez longtemps.

I1 faut en effet, garder le ballon dans les deux mains le plus
longtemps possible, et le protéger de 1l'adversaire, en le
tenant légérement sur le cdté pendant les deux pas.

- L'¢éleve tire trop fort. Il faut tenir compte de la vitesse de
course.

- Mauvaise élévation lors du shoot. Il faut aller le plus pres
possible du cercle.

Vous trouverez dans la Revue JEUNESSE ET SPORT No 10 du mois
d'octobre 1974, une lecgon mensuelle ayant pour théme le tir en

foulée et le rythme & deux temps.

Le tir en suspension

Le tir en suspension est le tir le plus utilisé actuellement
en compétition. I1 est plus rapide que le tir arrété et permet
de mieux éviter le contre de 1'adversaire.

Il se décompose de la fagon suivante :

- appel sur les deux pieds. Les pieds doivent étre paralléles,
légerement écartés (largeur de la hanche). Le ballon est tenu
8 deux mains, en protection.

- Elévation en sautant. Pendant le saut, monter la balle en
position de shoot, légérement au-dessus de la téte. Monter
la balle en la protégeant légérement de coHté.

-~ A la position la plus élevée, tirer au panier. lLe corps
doit étre face au panier et toujours en éguilibre.

Comment entrainer le tir en suspension ?

1) Travailler 1l'appel, sans ballon, avec la direction par rapport
au panier et l'équilibre

2) Lancer le ballon devant soi, assez haut, le prendre aprés le
rebond au sol, tirer en suspension

3) Introduire un dribble : dribble, appel, tir
4) Avec le panier

Mémes exercices que pour le tir arrété.
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5) La porte - 1 ballon par élzve

Placer une porte avec 2 piquets a

2 ou 3 m. du panier. Les éleves drib
blent & tour de r8le jusqu'a la portec.
Si le maitre ferme la porte (cas B)
1'éleve tire en suspension.

Si la porte est ouverte (cas A) 1'éleéve
va tirer en foulée. Augmenter progres-
sivement le rythme de l'exercice pour
créer chez le joueur des réflexes ap-

plicables dans le jeu.

Le maitre se place sur la ligne des

coups francs. Les éléves sont en colon-
ne en face de lui &2 2 ou 3 m. L'éleéve
dribble dans la direction du maitre,
qui lui indique au dernier moment s'il
doit tirer en suspension depuis un
endroit qu'il lui indique du doigt ou
tirer en foulée, en passant & gauche

ou a droite du maitre.

Autres tirs

Bras roulé : tir utilisé le plus souvent par les pivots.

L'axe des épaules est dans la direct ]

du panier, le bras qui tire est placé
(iifj le plus en arrigre possible. Le ballon
doit passer au-dessus de la téte. Tout
‘1:1“&§‘hﬁb le poids du corps est placé sur la
jambe opposée au bras qui shoote.

Claquettes : repousser la balle d'une main dans le panier

sans la controler, en étant en l'air.



QUELQUES EXERCICES D'ENTRAINEMENT DU TIR

Tir en foulée "Confusion" Chaque fois, le joueur suit

sa passe et change de

colonne.
Peut également se faire

a gauche.

Tous les joueurs ont un

ballon sauf le premier

d'une colonne.Le premier

de 1l'autre colonne lui passe
son ballon, pour qu'il
puisse tirer. D&s ce moment,
c'est lui qui n'a plus de
ballon. Le premier de
1'autre colonne luli passe

le sien, etc.

Aprés le tir, reprendre
son ballon et changer de

colonne.
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A  sans ballon

B C D avec ballon

A court toucher la ligne médiane
et revient vers le panier. B lui
fait une passe. A tire, récupére

et se met a3 la fin de sa colonne.

B fait alors l'exercice qu'a fait A,
etc.

Peut s'organiser en concours.

A passeur ; B C D avec 1 ballon
B passe 2 A. A rend 2 B
B tire au panier.

A prend le rebond et vient 2 la
fin de sa colonne

B prend la place de passeur,
et ainsi de suite.



POSITION DE DEFENSE

Téte et regard levés

Bras et doigts souples,
préts a l'action

N ‘ Genoux fléchis préts au
1_f‘ déplacement dans n'importe
. z & quelle direction g

Poids répartis sur l'avant
des pieds, position large



POSITION DE DEFENSE

Quand 1'attaquant peut
tirer ou aller au
panier

Regarder
1'adversaire

Garder la téte
au-dessus du
centre de 1'appui

Position fléchie

Genoux
fléchis

Rester sur
1'avant des
pieds

————
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Marquage individuel

En basket, le porteur du ballon est toujours marqué de prés.
I1 existe cependant plusieurs maniéres de défendre : défense
de zone, défense individuelle, flottement, pressing, zone
press. La défense individuelle est caractérisée par le fait
que chaque joueur est responsable du marquage d'un adversaire.
Mais comment le marquer ?

Le marquage est dépendant de la situation de jeu. Veyons quelques
exemples :

1) l'adversaire est porteur du ballon

marquage de prés (90 em.) sur la ligne

— -~ ballon-panier.

2) 1l'adversaire n'a pas la balle

Le défenseur se tient toujours sur la
ligne adversaire-panier, mais se place
—_ de facon & voir, en méme temps, la balle

et le joueur qu'il marque. Plus l'attaquant
est loin du panier et de la balle, plus le
défenseur peut s'en éloigner.

lirang:e Prendre garde aux inattentions qui per-

mettraient a4 l'attaquant de "filer" se démarquer sous le

panier.

Jeu de jambe du défenseur

Le défenseur doit se mouvoir de facon & pouvoir reéagir prompte-
ment & toutes les situations du jeu. Tous les déplacements se
font en position semi-fléchie et en pas glissé. Ne jamais croiser
les pieds, porter le plus possible le poids du corps sur la

Jjambe arriére.

Lorsque l'attaquant & la balle, le défenseur redouble d'attention
et bouge sans arrét les pieds en faisant de trés petits pas,

afin d'étre prét a réagir instantanément & chagque mouvement de
son adversaire. Il doit toujours garder un bras en bas afin de
prendre la balle lors d'un mauvais dribble et un bras en haut
pour géner une passe ou un tir éventuel.

Si l'attaquant se déplace en dribble, il faut essayer de lui barrer
le chemin du panier, il sera obligé de s'en éloigner progressive-
ment. Lors d'un démarrage av panier, le défenseur bondit en

arriére et essaie de rattraper 1'attaquant.
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Comment entrainer le jeu de jambes 7

1) en groupe : Déplacements latéraux - le maitre
indique du bras la direction a prendre
0 00O : , S1 s s
0 0 o Déplacement en profondeur - il indique
o) avec les bras si les joueurs avancent
0 00 o0 ou reculent
en reculant : ne pas garder toujours
la méme jambe en arrigre, faire des
C) pivots de retrait pour changer.
2) par deux :
" Le miroir : un éléve se déplace latéralement, l'autre doit
suivre les mémes déplacements en face de lui.
3) 1 contre 1 sans ballon :
un €éléve est attaquant, 1'autre défenseur. Déplacement du
défenseur en fonction de ceux de 1l'attaquant.
4) Toucher le ballen : Biessaie de toucher le ballon qui est
posé par terre. Al'en empéche en se
QTL @b trouvant toujours sur son chemin.
g ©
5) 1 contre 1 avec passeur : C a la balle. Il passe & A qui
———Er"—' se démarque. B effectue un marquage
K\& individuel strict. A rend chaque fois
Ao B la balle & C.
Ce
6) 1 contre 1 avec ballon : A dribble, change de directions
-——?5——— B marque A et travaille son jeu
de jambes. Changer les rdles aprés
vy B chaque traversée de salle.
e L
A
FAUTES DE MARQUAGE ET DE JEU DE JAMBES

Le défenseur ne voit plus son adversaire ou le ballon

Le défenseur ne se tient pas sur la ligne adversaire-panier
Pas glissés du jeu de jambe en sautant (les pieds doivent
toujours &tre en contact avec le sol)

Croiser les pieds.
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Le rebond est l'action de récupérer le ballon pour son équipe
apres un tir mangqué. Nous pouvons distinguer le rebond défensif
et le rebond offensif.

LE REBOND

Rebond défensif

La prise du rebond défensif est une des actions essentielles du
basketball. Le rebond défensif est une balle reprise 2 1'adversai-
re, et c'est aussi le début de la contre-attaque.

Les principes sont :

1) Bloquer son adversaire direct. Au moment du tir, surveiller les
mouvements de votre adversaire et bloquer-le.

2) Bonne position du corps (jambes, coudes, mains)
3) Exploser vers la balle, avec puissance et agressivité

4) Apreés le rebond, protéger la balle et faire la passe de
dégagement qui est le début de la contre-attaque.

Blocage de 1'attaquant



Position du corps, des bras,

des coudes et des mains

Explosion vers

le ballon



Atterrir dans une position large, protéger le ballon,
téte levée pour pouvoir enchainer avec la contre-attague

grice & une bonne premiére passe de dégagement



Quelques exercices pour entrainer le rebond

Blocage

A attaquant essaie d'aller toucher
le ballon

B le bloque pendant 5"

o

Rebond et passe de dégagement (sortie de balle)

A lance la balle contre le panneau
Effectue le rebond, passe a F

F passe & B qui enchaine comme A
F vient en fin de colonne

A prend la place de F

Rebond offensif

Dans le rebond offensif, il faut tenter d'éviter le blocage
du défenseur, et par une feinte, prendre la meilleure place.

Le rebond ne dépend pas uniquement de la taille, mais du
placement et de la coordination du saut avec la trajectoire
du ballon.



FEINTES

La feinte est un mouvement de l'attaquant qui a pour but de
déséquilibrer le défenseur afin de s'en débarrasser en plagant
un démarrage. Il y a différentes sortes de feintes

- feinte de départ, feinte de shoot, feinte de démarquage.

Feinte_de_départ

Faire semblant de partir en dribble d'un cété, par un mouvement
de tout le corps, revenir et changer de rythme pour partir de
1'autre cdté a toute vitesse. Attention au marché, le ballon

doit &tre dribblé avant de lever le pied de pivot. I1 faut passer
tout pres du défenseur en engageant 1'épaule intérieure, le pied
intérieur se pose tout prés des pieds du défenseur.

Feinte de shoot

Faire semblant de tirer au panier, pour obliger le défenseur &
quitter sa pesition semi-fléchie, méme pour le faire sauter, et
démarrer au panier.

Comment entrainmer les feintes 7

1) en colonnes 3 Les joueurs de chague colonne

(sans ballon) viennent 3 tour de rdle & la ren-

contre 1'un de l'autre, s'arrétent

OOO——P&'\)—_O 090 enun temps & 90 cm. de distance,
font ensemble une feinte de départ
a2 gauche et partent & droite, ou

le contraire. Puis ils changent de colonne.

2) en colonnes : Le joueur qui a le ballon part en
(avec 1 ballon) dribble, passe la balle au premier
joueur de la colonne d'en face,
OO@M‘M o et va se mettre devant lui. Ce
dernier fait une feinte de départ,
part en dribble, puis passe la
balle au premier joueur de la coclonne d'en face, se met
devant lui, et ce dernier part en dribble en feintant, etc...
Cet exercice peut se faire & 3, il est alors plus rapide et

plus dynamique.

A dribble, passe & C qui dribbile

aprés une feinte, passe & 8, etc...

(o] O, — e anar
F=”‘:E::::i¢ Apres la passe, se mettre devant

B A C
le joueur qui a la balle.
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FAUTES DANS LES FEINTES

- Mouvement fait qu'avec le ballon alors qu'il faut utiliser
tout le corps

- Passer trop loin du défenseur aprés la feinte

- Pas de changement de rythme entre la feinte et le départ
au panier

- Pas de changement de rythme dans la feinte elle-méme.

TACTIQUE

Défense de zone

La défense de zone est caractérisée par les faits suivants :
- elle doit empécher l'adversaire de tirer de prés
~ elle permet une meilleure récupération en défense

- elle permet un départ de contre-attaque plus facile
Mais

- elle est mauvaise contre des joueurs adroits 2 mi-distance

- elle est trés dangereuse si elle est mal faite (pénétration).

Dans une défense de zone, chague joueur est responsable d'une
partie de son camp. Il doit toujours s'oeccuper de la position

de la balle, car c'est le ballen qui fait changer les positions
de la défense.

Ex. 2 -1-2 3-2 1-3-1
o P (@ 5 5

/- vy
Ty

Position de
départ



Les deux arrigdres et le centre forment le triangle de rebond.
I]1 existe d'autres défenses de zone, que l'on utilise en fonction
des joueurs adverses, de leur taille, de leur systéme de jeu.

Ex. 1 -3 -1 ou 1-2-2 ou 2-3 ou 3 -2

Comment attaguer une défense de zone 7

ler_principe : placer ses attaquants entre lés défenseurs, dans
les intervalles, de fagon 3 é&tre toujours en
surnombre.

gggg_ggiggigg : faire circuler rapidement le ballon pour prendre
la défense de vitesse.

Ex. Contre une défense 2 - 1 - 2, on attaque en 1 - 3 -1

Les attaquants se trouvent entre
les joueurs de la défense et sont
en surnombre dans les zones des
défenseurs.
C) 3 contre 1 ou 3 contre 2

Les défenseurs devront faire de
grands déplacements pour marquer
les différents joueurs porteurs
du ballon.

Défense individuelle

La défense individuelle est caractérisée de la fagon suivante

- elle empéche toujours l'adversaire d'évoluer librement
- elle géne toujours les tirs

- elle est moins difficile & faire que la zone

Mais

- elle n'empéche pas les adversaires de tirer de prés aprés avoir
é€liminé son défenseur

- si un joueur est faible, toute la défense est faible.



En défense individuelle, chaque joueur est responsable d'un
adversaire précis et toujours le méme. Le camarade en difficulté
doit cependant 8tre aidé, s'il est passé par exemple.

Il existe trois fagons de pratiquer la défense individuelle :

a) défense stricte
b) pressing
c) flotting

a) Défense stricte Chaque défenseur s'occupe

de son adversaire a
Ce Porteur du 90 cm. de distance, en
ballon se plagant de fagon 2

voir aussi la balle.

b) Pressing Chaque défenseur marque son adversaire

en interception, de fagon & ce qu'il

ait de la peine & se démarquer et a

- 6\ [‘e recevoir la balle.

Seul le porteur du ballon est marqué
strict.

Les autres font :

1) pression sur la l&re passe

2) position d'aide en cas de faute

de défense d'un partenaire.

Comment attaguer une défense individuelle ?

Le principe le plus important est de placer les joueurs de
fagon a permettre les pénétrations, donc en laissant le plus

de place possible dans la raquette.



La position d'équipe la plus simple est le "fer & cheval"

centre (o} 4 joueurs autour de la raquette
ailier ailier

TN et le centre qui joue dans la

/
raquette.

Ie) constructetgs
A partir de cette disposition, on peut attaguer de plueirus
fagons

a) donne et va
b) aiguillage
c) blocage direct

d} blocage inverse

a) Donne et va Le joueur A donne la balle au

joueur B et va au panier, aprés
une feinte qui déséquilibre son
adversaire direct. Aprés un tel
mouvement, il faut que 1l'équipe

\rk B reste équilibrée en fer & cheval.
§) C prend la place de A, D celle
// de C et A celle de D (si B n'a

pu lui donner la balle).

b) Blocage

Le blocage. est le fait d'amener son adversaire direct
contre un joueur de son équipe, afin qu'il soit arrété
et soit obligé de le contourner. A ce moment-1la, le joueur
doit changer de rythme en accélérant pour distancer son

adversaire.

V:g: Blocage Blocage

avec sans
dribble ballon
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c)

Combinaison avec :

A passe a B, B passe &4 C, A feinte
4 gauche, puis va aiguiller son
défenseur sur E.

C passe a A aprés l'aiguillage

sur E. A est alors libéré de son
défenseur et peut marquer.

Si la combinaison échoue, D prend
la place de A et A va prendre

celle de D.

Blocage direct  (aprés passe)

Le joueur passe la balle & un partenaire, puis va bloquer
le défenseur de ce partenaire. Le blocage se fait sans
toucher le défenseur, en se plagant sur le chemin de ce

dernier lorsque l'attaquant démarrera au panier.

A passe a B, puis va bloquer le
défenseur de B (A'). B part en
dribble au panier, aprés une feinte
Aprés le blocage A continue en
direction du panier.

I1 est tres important que B passe
tout preés de A', sinon le défenseur
peut se glisser entre les deux et

n'est pas bloqué.

Les blocages directs se font entre l'ailier et le construc-
teur ou les deux constructeurs. Veiller apres chague blocar-
4 ce que l'équilibre défensif ne soit pas rampu (reformer

le fer a cheval).



Exemple de blocage de dos

Le blocage se fait sur le chemin du défenseur

Le "bloqueur" doit contrbtler sa position et étre solide
sur ses Jjambes

5 dribble vers 4, qui blogue 1'adversaire de 5




Quand le bloqueur (4) sent le contact, il "roule" vers le
panier
le dribbleur va au panier

Si les défenseurs changent (switch), passe au bloqueur




aprés le changement en défense

4

passe a

5

La passe a terre est la meilleure

Ne pas la téléphoner
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d) Blocage inverse

Le principe est le méme que pour le blocage direct.
Le joueur passe & un partenaire, mais va bloquer le
défenseur d'un autre partenaire, de 1'autre cété.

Il est important que le joueur qui regoit la premiére
passe regarde bien ce que fait son partenaire, car
c¢'est lui qui doit faire la passe décisive.

B passe a C puis va bloquer le
défenseur de A. A aiguille son
défenseur sur B pour le blocage
puis va au panier (C lui passe
alors la balle). Apr2s le blo-

cage, B continue vers le panier.

La contre-attaque

La contre-attaque est la premi&re arme offensive d'une
équipe de basket. Si elle échoue, on construit alors
une attaque. Quelles sont les situations les plus favo-
rables 3 la contre-attaque 7

1) Rebond défensif
2) Interception
3) Entre-deux
— plus rarement
4) Coup franc
5) Remise en jeu
Pour qu'une contre-attaque ait une chance de réussir,

il faut que les attaquants soient en surnombre (2 contre 1
ou 3 contre 2).

A 2 contre 1, le porteur du ballon attire le défenseur
sur lui, puis passe a l'autre. Si le défenseur ne vient pas,
il tire lui-méme au panier.



g_gomtgen 2
A 3 contre 2, il faut que le porteur du ballon se tienne au
milieu et que les-deux autres soient, 1 & gauche et 1 &

droite. De cette fagon, il est plus facile de marquer.

A vient avec la balle au sommet
de la raquette et s'arréte. Si
aucun défenseur ne le marque, il
tire.

Sinon il passe & C ou & B, selon

la situation.

Note : La contre-attaque est trés bien développée dans
le manuel basket J+S.

Octobre 1981
Etienne GEORGE/rb
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1e partie Introduction

a une forme simple
de football

Petits jeux de football

Idée du jeu: deux équipes de b joueurs chacune (par la suite 7 et finale-
ment 11) sont opposées ’une a I'autre. Chaque équipe tente d’expédier le
ballon dans le but adverse, tout en s'efforcant de défendre son propre but
contre les attaques de 'autre équipe. Toutes les parties du corps, & I'exclu-
sion des mains et des bras, peuvent é&tre utilisées pour jouer le ballon. Seul
le gardien de but, & I'intérieur de sa surface de réparation, a le droit de
saisir ie ballon des mains.

1. Minifootball (4 5 contre 5 sur un petit terrain)

Le petit terrain et le petit nombre de joueurs permettent une bonne vue
d’ensemble du jeu. L'éléve entre fréquemment en possession du ballon,
participe concrétement et ainsi, s'intégre réellement au jeu.

Tous les genres de terrains conviennent.
Les dimensions seront simplement adaptées

D Sl it - 3 I'4ge des joueurs: 25 x 15 m jusqu’a
i ’ 45 x 25 m.
I I - (- o=
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Buts en salle: buts de handball, bancs suédois renversés (planche verticale).
ou retournds, barres paralléles, tapis dressés contre le mur, quilles, etc.

A I'extérieur: piquets, fanions, montants mobiles de saut en hauteur avec
corde tendue en travers.

Si |la corde ou la transversale manque, la hauteur des buts n’est pas fixée
avec précision et cela peut éventuellement provoquer des confusions, ou

" des incertitudes quant & la réussite d'un but dans le cours du jeu.

Pour des questions de sécurité, les piquets auront au moins 1,50 m de hau-
teur. 1ls seront généralement plus longs que les éléves.

89



Régles:
La durée du jeu ne sera pas inférieure & 5 minutes.

Nous n‘appliquerons pas la regle de I'offside, mais nous fixerons cependant
avec précision des limites d’ol il est permis de tirer au but, afin de favori-
ser le jeu collectif et d'éviter les tirs de loin non contrdlés.

Le point de penalty sera a |'intérieur de la zone de but.
Tous les joueurs porteront des chaussures identiques.

De préférence, ils porteront des maillots de méme couleur, plutét que des
sautoirs. )

Les autres régles seront adaptées aux capacités des éleves, respectivement
aux circonstances.

2. Football & 7 contre 7

Apres le minifootball, le jeu & 7 contre 7 convient particuliérement bien au
football scolaire. Les dimensions du terrain seront a nouveau adaptées &
I’Age et aux capacités des éléves. Dimensions idéales: la moitié d’un terrain
de football normal.
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Sur grand terrain et avec de jeunes éléves, certaines phases de jeu sont
encore irréalisables pour eux, par exemple, le passage rapide de la défense
a l'attaque. Les joueurs ne possédent pas une vision d‘ensemble du jeu et
les facultés nécessaires a cette perception leur font pour |'instant défaut.
Le football a 7 peut donc se jouer trés longtemps a I'école.
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Régles:

Les régles utilisées & I'école seront adaptées progressivement aux régles de
jeu officielles. Nous nous référerons aux régles de la FIFA (voir bibliogra-
phie).

La régle de I'offside peut encore étre ignorée pendant longtemps. | est
recommandé cependant, comme pour le minifootball, de fixer avec pré-
cision les limites d'ol il est permis de tirer au but.

Dans des circonstances particuliéres, éventuellement pendant le sport sco-
laire facultatif, nous pourrions, dés la B8 année, et aprés un travail prépa-
ratoire consciencieux, passer peu & peu au football normal a 11 contre 11.
Les conseils relatifs 3 cette évolution figurent au chapitre 1: systémes de
jeu.

|
q
<

> <

<
> < <
L2 AN

1| 2 JERR

> > < O (

-
2
&
3
-

v

3. Le football *’Ballon sur la ligne”’

e ballon sur la ligne’’ ou “le ballon au mur’’ prépare plus spécialement
au handball ou au basketball. L'idée de ce jeu peut cependant trés bien
- 8tre reprise et appliquée au football.

Deux équipes jouent normalement au football, sans chercher a marquer
des buts, mais tentent d’amener le ballon derriére la ligne de fond de
I'adversaire, et de 'y maintenir en |'immobilisant sous la semelle. Nous per-
mettrons de dribbler, pour autant que des points puissent étre obtenus
aprés ces actions individuelles. En salle, la ligne de fond ne devrait pas étre
fixde trop pres de la paroi.
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“Football aux cerceaux’”

4, "Football aux cerceaux’’

Ce jeu se joue en appliquant la méme idée de base que pour le football
“Ballon derriére la ligne'’. Trois & six cerceaux au sol, sont disséminés sur
foute la surface du terrain de jeu. Le joueur qui parvient & immaobiliser le
ballon sous ta semelle, & V'intérieur d'un des cerceaux, obtient un point.
Avantage: le maitre n'est pas lié 4 une seule disposition des cerceaux sur
le terrain ou dans la salle.

5. Football sans buts

Ce jeu convient tout particulierement pour soigner la préparation et amé-
liorer la qualité du jeu collectif. Chaque équipe tente de conserver le plus
longtemps possible le contrdle du ballon dans ses rangs. Les tAches essen-
tielles des joueurs consisteront a se démarquer habilement et & marquer
étroitement I'adversaire. Nous jouerons de préférence en petites équipes
de trois joueurs, sur de petits terrains bien délimités. Aucun résultat n’en-
trera en ligne de compte, sinon la préoccupation constante de rester en
possession du ballon au sein d'une équipe.

X X

A > <V]
N
6. Football sur trois terrains X > x

Un terrain, de la grandeur d'une salle de gymnastique au moins, sera sub-
divisé en trois parties, selon croquis. En salle, nous utiliserons les lignes
du terrain de balle a deux camps. Chaque équipe compte de 8 4 12
joueurs, dont une moitié jouent dans le terrain, et I'autre moitié dans les
buts, sur toute la largeur de la salle.

< Zone de tir o

i P Jd g
> <<
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Régles:

1l n’est permis de tirer au but que depuis les limites de la zone de tir.

Les joueurs dans le terrain ne doivent pas pénétrer dans la zone de but de
I‘adversaire. Les gardiens ne peuvent pas pénétrer dans la zone de tir.

Une permutation intervient au sein de I'équipe qui marque un but: les gar-
diens remplacent les joueurs dans le terrain, et réciproquement.

Variante: les rGles ne sont inversés qu’aprés un certain temps de jeu fixé
préalablement.

Un but est obtenu lorsque le ballon franchit la ligne de but ou lorsgu’il a
touché la paroi du fond de la salle.

La hauteur des buts sera marquée par une corde tendue ou une ligne sur le
mur, bien visible.
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7. “Football-tennis”’

Ce jeu peut se jouer sur un emplacement
réduit. Les limites d’un terrain de volleyball
conviennent parfaitement pour une partie a
4 contre 4. Les parties a8 2 contre 2 ou 3
contre 3, sur des emplacements correspon-
dants, permettent un jeu intensif et techni-
que, chaque joueur touchant fréquemment
le ballon.

Régles:
Hauteur de la corde ou du filet: 50cma tm

Le ballon peut &tre touché par trois joueurs
au maximum au sein de la méme équipe. Le
troisiéme joueur renvoie obligatoirement le
ballon dans le camp adverse.

Entre deux joueurs, le ballon ne peut toucher
le sol plus d’une fois avant d'étre rejoué par
le destinataire de la passe.

La mise en jeu se fait en volée ou en demi-
volée, derriere la ligne de fond. Les débu-

tants peuvent se rapprocher de la corde ou
du filet, ou mettre le ballon en jeu avec la
main.

Nous jouerons jusqu'a 15 points ou au
temps.

Les petits jeux de football décrits jusqu'ici,
visent & placer les éléves, dés le début, dans
des situations de jeu correspondant & leur
dge, et assez semblables & celles pouvant se
présenter dans le cours d’un match. Nous
parviendrons & ce but, en utilisant des for-
mes techniques fondamentales et des bases
tactiques élémentaires qui seront constam-
ment perfectionndes et affinées par une
étude sans cesse répétée a intervalles régu-
liers. Un niveau de jeu intéressant ne pourra
cependant étre atteint que lorsque les rudi-
ments techniques seront assimilés et auto-
matisés. Nous trouverons matiére a cette
étude dans les chapitres: ““Accoutumance au
ballon”’, “Facons de passer le ballon’,
“’Facons de contrdler le ballon™, “Jeu collec-
tif"".
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Etude technique

Accoutumance au ballon

L.e maniement du batlon avec les pieds attire et fascine indéniablement
I’éleve, mais il est difficile. L'habileté & conduire le ballon, a dribbler, &
courir en slalom, ballon au pied, ne s'acquiert pas sans autre, mais par un
exercice constant. Ce contrble est extrémement important car, dans le
cours du jeu, une passe immeédiate n’est pas souvent possible, et, pour
cette raison, le joueur doit conserver le ballon en progressant, jusqu’a ce
gu'un de ses coéquipiers soit parvenu a se démarquer.

|

1. Conduite du ballon avec I'intérieur du pied

L."éléve conduit doucement le ballon de cette
fagon, en progressant de préférence en zig-zag.

2. Conduite du ballon avec I'extérieur du pied P>

Cette facon de conduire le ballon permet bientdt

a |'éléve d'exécuter des simples feintes élémen-
taires. Le jeu avec I'extérieur du pied permettra
plus tard de passer habilement le ballon en
trompant un adversaire. .

94 .
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3. Conduite du ballon 3 volonté, avec l'intérieur et I’extérieur du pied,
alternativement

Ce changement dans la conduite du ballon, en utilisant tour a tour inté-
rieur ou l'extérieur du pied, en fonction de la position de I'adversaire, per-
met au joueur de rester en possession du ballon. L'éléve qui dribble peut
éviter son adversaire sans perdre le contréle du ballon.



4. Jongler avec le ballon

Un des exercices d‘accoutumance au ballon les plus attrayants consiste &
jongler le ballon avec le pied. Lors des premiers essais, le débutant pourra
encore utiliser les mains afin de corriger certaines maladresses du pied. -
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Formes diverses d'exercices

Pour accomplir les exercices suivants, chaque
éléve doit disposer d’un ballon. En salle, il
est loisible d’utiliser des balles de tennis.

1. Chaque éléve conduit son ballon & volonté,
avec |'intérieur ou |'extérieur du pied, sur
un terrain délimité par des piquets ou des
lignes. Au coup de sifflet ou sur un signe du
maitre, chacun abandonne son ballon aprés
I'avoir bloqué sur place, sous la semelle, et
sprinte vers un autre ballon qu'il continue 3
conduire.

2. Deux éléves courent |'un derriére I'autre,
chacun conduisant un ballon. Le premier
change constamment de direction et de
rythme. Le second le suit en observant et en
imitant exactement tous ses mouvements.

3. Slalom entre des piquets

Le maltre exigera une conduite parfaite du
ballon. Cet exercice peut aussi étre exécuté
sous forme de course d'estafettes

4. Jongler avec le ballon
Répéter les exercices 1 & 3 en jonglant le
ballon avec le pied.

o
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Formes diverses de jeux et de concours

1. Conduite du ballon sous forme de courses d'estafettes. Nous formerons
de préférence de petites équipes (par exemple, de 3 éléves), de facon a ce
que chacun répéte souvent et rapidement l'exercice.

2. Conduite du ballon en slalom entre des

piquets ou des quilles. Le maftre fixe exac- [> D
tement la fagon dont les éléves doivent se

relayer.

3. Conduite du ballon avec opposition d'un adversaire. Sur un terrain déli-
mité par des piquets ou des lignes, 3 étéves (plus tard davantage) condui-
sent chacun un ballon. D'autres éléves sans ballon les attaquent pour tenter
de les en déposséder. La charge correcte, épaule contre épaule, peut étre
introduite a cette occasion, mais ne sera permise que s'il y-a vraiment lutte
entre deux éléves pour la possession du ballon. Le joueur qui perd le
contrdle de son ballon cherche aussitdt & s'emparer d’un autre en luttant
avec un nouve! adversaire.

1 R

4. Football assis (seulement en salle). Nous formerons des équipes de 63 8
joueurs. Comme buts, nous utiliserons des bancs suédois renversés, planche
verticale, ou retournés. Une zone de but sera clairement délimitée par une
ligne fixée, & 2 ou 3 métres devant chaque but.

Régles:

Les joueurs ne peuvent se déplacer qu‘en
appui dorsal manue! et pédestre (position du
crabe).

Le gardien (éventuellement plusieurs gar-
diens) joue & genoux.

Les joueurs ne peuvent tirer au but que de
I'extérieur de la zone de but délimitée.

Etant donné la position imposée, ce jeu
exige un trés grand effort. Pour cette raison,
avec de jeunes éléves et de petites équipes,
les permutations interviendront aprés

2 x b minutes déja.



Fagons de passer
le ballon

5. Football avec des éguipes inégales: & b contre 3 ou & 6 contre 4. Cette
forme de jeu stimule I'équipe numériquement inférieure et |'oblige a
conduire ou & conserver le ballon plus longuement que de coutume. Dans
ces circonstances, le maitre choisira de préférence des formes de jeu per-
mettant de marquer des buts. Cette possibilité de tirer au but motivera
mieux |'équipe inférieure en nombre.

6. Concours par groupes ou individuels: jongler avec le ballon. Chaque
éléve jongle pendant un certain temps ou jusqu'a un nombre de touchés
du ballon fixé préalablement.

Vi

En football principalement, le tir au but %
constitue le couronnement de toute action

de jeu. Mais a c6té de ce geste final, il existe
aussi la passe, moins spectaculaire peut-étre,
mais plus fréquemment répétée. Le coup j:

de téte peut également conclure décisive- .3
i\% l

=

ment une attaque ou étre utilisé pour passer
le ballon 3 un partenaire.

=
< 1. Passe avec V'intérieur du pied
C'est la fagon la plus simple; mais sans doute’ ’ 4
la plus stre et la plus précise de passer le X

ballan. ._3; .!

2. Passe avec l'extérieur du pied | 3

La passe avec |'extérieur du pied dépend de
la forme des pieds et de la position du joueur
par rapport au ballon. Cette facon de passer
n’est peut-étre pas si slre, ni si précise que la
passe avec l'intérieur du pied, mais elle per-
met souvent de surprendre et de tromper
I’adversaire.
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- 3. Passe avec la téte A

Les balles hautes ne sont pas reprises et rejouées avec le pied, mais avec la
téte. Le coup de téte exige un mouvement dosé du haut du corps, & partir
des hanches.

La crainte de se faire mal éprouvée par tous les débutants, sera surmontée
en exercant le coup de téte dans des formes diverses de jeux.

4. Passe & mi-hauteur, en volée ou demi-volée

Les balles & mi-hauteur mettent généralement le débutant en difficulté.
Elles exigent la maftrise de la volée ou de la demi-volée. o
LLa volée consiste a reprendre le ballon en le frappant directement en'|'air.
La demi-volée, en revanche, consiste & reprendre le ballon en le frappant
immédiatement aprés son-rebond au sol. Ces reprises comptent parmi les
plus difficiles. Toutes deux peuvent &tre exécutées aussi bien avec |'inté-
rieur du pied qu‘avec I'extérieur du pied. L'exécution avec le cou-de-pied
constitue la variante la plus classique, mais aussi la plus difficile. If est
cependant possible d’introduire et d‘exercer toutes ces formes, chez les
débutants déja.
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Volée (avec f " Demi-volée (avec Volée (avec Demi-volée
I'intérieur du pied) I‘extérieur du pied) (avec I'exté-
ieur du

I'intérieur du pied)




Volée (avec Demi-volée Blocage du ballon
le cou-de-pied) (avec le cou-de-pied) sous la semelle
(stop-pass)
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Formes diverses d’exercices La passe et le coup de téte s'exercent
trés bien par petits groupes, de préfé-
rence de deux éiéves, dont I'un passe le
ballon que I'autre réceptionne. Excep-
tionnellement, nous pourrons aussi les
exercer face au mur ou contre un banc
suédois renversé, planche verticale. Mais

W Jans ce cas, les situations de jeu sont moins

n vivantes et présentent moins d'attrait

{8

>

gu'avec un partenaire.
1. Deux éléves face & face & 5 m de dis-
tance 'un de I'autre se passent le bal-

1 . lon horizontalement au ras du sol, d'abord o)
= "lavec I'intérieur du pied, plus tard égale- E,
< ment avec I'extérieur du pied. Celui qui
réceptionne le ballon le bloque avec le
pied, sous la semelle. La passe arrétée, de la
Q station, ne sera exercée qu’avec les vrais y
‘ débutants, sinon elle sera toujours exécutée L
"' en mouvement, lors de déplacements au 1
4% cours desquels la distance entre les deux
\‘ joueurs change constamment.

" 2. Passe en mouvement. L'éléve qui récep-
tionne le ballon contréle la passe, se @
déplace immédiatement & son gré, en avant g~
en arriére ou latéralement, et redonne le
ballon directement en mouvement a son
| partenaire.

/ ﬂ 3. Passe en groupes libres ou en rangs. ‘
152 4 Chaque éleve redonne directement le Lathe

{
A

'
-"
¢

)

5}; iy
¥
3
(o

®

ballon & un partenaire, sans le bloquer
préalablement.

4. Passe en volée ou en demi-volée. Un i
éléve joue au poste de gardien. |l reprend le

ballon des mains et le relance & son parte-

naire de telle maniére que celui-ci puisse Ie&l
lui renvoyer directement en volée ou en

& demi-volée. Aprés une minute: changer _
les roles. )

s
"

, @
-
Formes diverses de jeux et de concours e
1. Le ballon tiré dans le cercle (le bal-

S @ : lon est joué avec le pied)

Un & trois éléves se trouvent a 1'inté-

rieur d'un grand cercle. Les autres joueurs
prennent place sur le périmétre extérieur
et, en se passant le ballon 3 travers le
cercle, tentent de toucher aux jambes @_
(au-dessous du genoux) leurs trois camara~g .
des & I'intérieur. Celui qui y parvient prend ) *
la place de celui qui est touché.

Par la suite, ce jeu peut &tre transformé
en cancours entre deux équipes, ['une
étant au centre, I'autre a I'extérieur du
cercle. Les joueurs touchés sont élimi-
nés. Nous jouerons avec deux ou trois
ballons et en comptant le temps écoulé
jusgu’au moment ou il ne restera plus &
que deux joueurs dans le cercle. Plus A
intensif encore sera le jeu au temps, au ¥ -

cours duquel nous compterons les tou- )é‘
il

L]
Yo

“»

A

o
I

b

|[‘r-“" e

: :?..“}
sep

chés, mais sans élimination des joueurs
touchés.
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2. Rollmops-football

Le terrain sera subdivisé comme pour
le rollmops habituel. Au centre, nous
placerons un ballon lourd roulant faci-
lement et que les éléves bombardent
avec des ballons de football. A cause
du danger d‘accidents, particuliére-
ment pour les porteurs de lunettes, les
tirs violents seront interdits.

Variante: il est possible de placer deux ou
trois ballons lourds au centre du terrain.

3. Passes en formations diverses: quel grou-
pe réussit le premier 20 passes? Combien

de passes chaque groupe réussit-il en deux
minutes? De tels concours ne seront pas
introduits trop tdt pour éviter I'imprécision
dans la passe et la confusion, dues & la préci-
pitation.

V vV

><

!
y
e

H
;
A
AK

4. Football sans buts

Idée du jeu: comme pour la “Lutte pour le
ballon". Deux équipes, pas trop nombreuses
sont opposées sur un terrain bien délimité.
Nous comptons toutes les passes réussies
directement.

5. Le ""Football-tennis’ convient parfaite-
ment pour exercer et maitriser la passe en
volée ou en demi-volée. Voir page 93. Avec
des débutants, en lieu et place d’une corde
tendue 8 1 m de hauteur, nous utiliserons de
préférence un banc suédois retourné.

/heﬁ;t_ﬂ_—-:. A

oy
o

5. Le tir au but

Au contraire de la passe, il s'exécute avec le
cou-de-pied. Par contre, si le joueur ne se
trouve pas directement en face du but, il
peut avec succes utiliser I'extérieur (balle
‘_\ brossée) ou l'intérieur du pied pour donner
! @ un effet au ballon qui décrira une trajectoire

courbe et plongeante.

Tir au but avec effet ’ Tir au but avec le cou-de-pied
{4 partir d’une rotation)
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6. Coup de téte contre le but adverse, en conclusion d*une attaque

Le coup de téte vers le but adverse compte parmi les actions finales les plus
spectaculaires du football. Les exigences technigques a son exécution sont
pratiquement les mémes que celles requises lors d'un coup de téte utilisé
pour passer le ballon a un partenaire.

Formes diverses d’exercices

Les tirs au but ou les coups de téte au but s'exercent trés facilement contre
un but bien visible. Avec de jeunes éléves, nous pourrons aussi utiliser des
buts plus petits, proportionnés & leurs aptitudes.

1. Tir au but contre un banc suédois

Deux équipes se placent face a face, & environ 20 m de distance |'une de
I'autre. Chaque éldve est en possession d’un ballon. D'une ligne de fond
fixée, chacun adresse un tir au ras du sol, contre la-planche verticale d'un
banc suddois renversé au centre du terrain. Les deux bancs sont placés cote
4 cote, & mi-distance entre les deux équipes.

Quelle équipe réussit le plus de buts en deux minutes?

Quel éléve réussit le premier vingt tirs contre la planche?

Attention aux tirs qui ont manqué le but!!!

2. “Football en ligne”* (faire le mur)

Il est préférable de jouer en plein air. Deux équipes se placent face a face, a
15 ou 20 m de distance |'une de l'autre. L une d’elles est en possession des
ballons (un pour chaque éléve). Au coup de sifflet du mailtre, tous les
joueurs de cette équipe tirent en méme temps en direction de l'autre
dquipe qui tente de retenir les tirs, Le but a la largeur occupée par 1'équipe
adverse et sa hauteur est proportionnelle & la taille des joueurs (hauteur de
téte au maximum). Les ballons que I'équipe a laissés passer comptent
comme buts. Aprés chaque tir, les roles sont immédiatement inversés. Pour
ce jeu, nous utiliserons de préférence des ballons Iégers, pas trop durs.

)<D <X
> <4
B <
> <
)([> ‘X

3. Tir au butsur des ballons lourds fixes

Des ballons lourds sont immobilisés & I'intérieur d'une surface délimitée ou
dans un but. Un groupe d'éléves tirent sur ces ballons pendant deux minu-
tes, avec tous les ballons de football a disposition. Les groupes au repos
ramassent les ballons utilisés pour les tirs et les redonnent aussitot a leurs
camarades. Cet exercice peut aussi s'exécuter sous forme de concours par
groupes.

105



Formes diverses de jeux et de concours

1. Rollmops-football

Comme pour la passe (Voir page 104). Les
tirs élevés sont a éviter, a cause du danger
d’accidents. Les directives d’exécution don-
nées par le maftre favorisent et fixent la tech-
nique désirde: tirs de la station, en mouve-
ment, de volée ou en demi-volée.

2. Coup de téte a genoux, sous forme de
concours

'Deux éléves sont a genoux, face a face, a

3 - 6 m de distance I'un de |‘autre. Chacun,

au moyen d’un coup de téte, tente de mar-

quer un but a son partenaire. La zone

d'action de chacun détermine la largeur du -

but. Le ballon peut étre renvoyé directement

de la téte ou repris préalablement des mains.

3. Attaque sur un but

Six défenseurs protégent leur but contre six
attaquants qui, en un temps fixé préalable-
ment, tentent de réussir le plus possible de
buts. Aussitot gu‘un défenseur entre en pos-
session du ballon, il dégage au loin dans le
terrain. Aprés chaque but marqué, les atta-
quants recommencent leurs combinaisons
aux abords de la ligne médiane.



Facons de réceptionner Au cours du jeu, le joueur doit conser-
le ballon ver le contrdle du ballon qui roule,
rebondit ou est en |'air, et cela fréquem-
ment tout en luttant contre un adver-
- saire. Il est permis de reprendre le ballon
avec toutes les parties du corps, a
I’exception des bras et des mains. Nous
distinguons deux facons de réceptionner
le ballon: le blocage et |'amorti.

Au cours du blocage, le ballon est repris
de telle maniére qu'aprés avoir été con-
trélé, il soit arrété au sol, prét a étre
joué a nouveau.

En revanche, lors d'un amorti, le ballon
est repris en I'air, freiné, et il peut étre
ensuite soit passé en 1'air, soit conduit
au sol.

<

1. Blocage du ballon avec la semelle

Le ballon est bloqué devant le corps,
sous la semelle, avec la jambe qui joue
le ballon.

2. Blocage du ballon avec I'intérieur ou P
I'extérieur du pied

Le ballon est bloqué sous le corps, res-
pectivement a cOté du corps. Le blocage
a lieu immédiatement aprés que le bal-
ion a rebondi.sur le sol.
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Blocage
(avec Vextérieur du pied)

3. Amorti avec le cou-de-pied

teur. A 4

&
fh
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Une balle haute sera amortie en |'air,
puis reprise. L'importance du freinage
dépend avant tout de I'intention de jeu
suivante: conduire ou passer le ballon,
tirer au but. Les bons joueurs peuvent
également amortir des balles & mi-hau-

»

4, Amorti avec la
cuisse

Certaines balles
hautes, qui passent
tout prés du joueur
peuvent étre amor-
ties avec la cuisse.




5. Amorti avec la poitrine

Certaines balles hautes arrivant & hauteur du torse, sont amorties avec la
,‘ poitrine.

Amorti avec la poitrine (avec extension)

6. Amorti avec la téte {(avec le front)

Certaines balles hautes peuvent trés bien étre amorties sur le front. Cette
facon de réceptionner le ballon revét une grande importance, parce que,
pour les débutants aussi, elle constitue peut-8tre I’unique possibilité de
contrdler le ballon dans certaines situations de jeu.

¥

Amorti avec la téte (avec extension)
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Formes diverses d’exercices

Les formes suivantes seront exercées de préférence en groupes de deux ou
de trois joueurs. Il est également possible de les travailler comme exercices
individuels alternés avec des exercices permettant de jongler avec le ballon.

1. Blocage et amorti, tout en jonglant avec le ballon. Chaque éléve est en
possession d’un ballon et jongle en interrompant de temps a autre sa série
de rebonds par un amorti ou un blocage. Le ballon est ensuite relevé et
rejoué avec le pied. Les débutants peuvent cependant s'aider des mains.

2. Exercice avec partenaire. Deux éléves se tiennent a environ 5 m de dis-
tance {'un de I'autre.’ A lance le ballon, au début avec les mains, par la suite
avec le pied, a son partenaire B qui le bloque ou |'amortit, puis le lui
redonne. Changer les réles lorsque B a exécuté 10 & 15 blocages ou amortis
alternés.

Les joueurs avancés peuvent changer les roles aprés chaque passe.

3. Comme NO 2, mais par groupes de trois éléves. A lance le ballon a B qui
le blogue ou I'amortit et passe ensuite 4 C qui reprend le ballon des mains,
avant de le lancer a son tour & A qui le bloque ou 'amortit, etc.

4. Blocages et amortis en mouvement et avec permutation.

5. Par groupes de deux ou trois éléves, chacun d'eux étant en possession
d’un balion. Un joueur désigné du groupe jongle librement avec son batlon
le bloque ou I'amortit selon sa fantaisie. Les deux autres I'imitent aussitot.

Formes diverses de jeux et de concours

Des concours dans lesquels le blocage et I'amorti constituent les exercices
imposés principaux entravent le plus souvent le jeu.de I'éléve. Nous ne
devrons donc jamais contraindre un joueur a utiliser le blocage et |'amorti
dans n'importe quelle situation de jeu. 1l faut au contraire le laisser choisir
librement s'il veut contrdler le ballon ou le passer directement plus loin

a un partenaire.

Cependant, avec les débutants, une simple forme de jeu suffit largement
pour préparer avec soin I’équipe et exercer le controle correct du ballon.

Nous jouerons en équipes de cing, de quatre ou de trois éléves, avec ou-
sans buts, sur un terrain délimité par des piquets. Nous poserons comme
principe qu'un joueur contrdlant le ballon en le bloquant sous la semelle,
ne sera pas attaqué. Cette régle provisoire force |'éléve & bloquer correcte-
ment le ballon pendant que ses coéquipiers se démarquent habilement. Elle
provoque aussi, il est vrai, de brusques arréts dans le cours du jeu collectif,
mais elle permet en revanche d’exercer le contrdle du ballon et le démar-
quage.
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Jeu collectif

Seuls un certain niveau technigue individuel dans I'accoutumance au bal-
lon et une certaine maitrise dans la fagon de le passer ou de le réception-
ner, rendent enfin passible un jeu d’ensemble, dont le but primordial
consiste & conserver le ballon au sein d’une méme équipe. Dans ce sens, le
jeu collectif ne constitue plus I'exercice fondamental. La fagon de passer
est en somme sans importance, pour autant gue le ballon arrive au but.

Formes diverses d’exercices

@ <« 1.Par deux. Les deux partenaires, a 5 - 10 m I'un de |‘autre, se passent le

== o~ T

ballon avec précision. Au début, lors de chaque passe, le ballon est bloqué,
contrdlé, puis redonné. Lorsque le niveau technique des joueurs le permet-
tra, le ballon sera renvoyé directement. La position du pied de la jambe
d’'appui indique la direction de la passe.

2. Par deux. Les deux partenaires se passent le ballon en modifiant conti-
nuellement la distance qui les sépare 1'un de I'autre. Plus tard, les deux
joueurs se déplacent en avant en se passant latéralement le ballon.

3. Par trois. Trois joueurs se passent le ballon tout en courant en avant en
ligne droite. Les passes se succédent dans un ordre donng, fixé avec préci-
sion, en fonction des déplacements synchronisés des joueurs. Ces passes en
triangle constituent les bases élémentaires du jeu d'équipe.

4. Par groupes de 5 joueurs. Sur un terrain délimité, cing joueurs se dépla-
cent constamment en exécutant une succession de passes dans un ordre
fixé, soit directement sur I’'homme, soit dans un espace libre, selon les
situations de jeu. Au début, chaque éléve crie le numéro du partenaire
auquel il adresse sa passe. Par la suite, le cri est remplacé par un signe du
bras levé. De cette maniére, les joueurs sont absolument forcés d'étre
attentifs au déroulement du jeu.

Formes diverses de jeux et de concours

1. En groupes de trois & cing éléves. Quel groupe réussit le plus de passes
en une minute?

2. Football sans buts. Des équipes de trois joueurs conviennent particulie-
rement bien pour ce jeu. Voir page 92.

3. Football-tennis. Voir page 93.

4. Football 3 5 contre 5 ou a 7 contre 7, avec buts. Voir page 89. Si un
éléve juge lui-méme qu'il a commis une erreur dans le jeu, il rachéte sa
faute en exécutant aussitdt, selon convention préalable, deux appuis
faciaux, quatre sauts de grenouille, etc.
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Systémes de jeu

Le WM

[EEREEY

= QO OCONOOUORWN—

. Gardien
. Arriére droit -

I AN
. 5
. Demi droit (constructeur) V.. :-!; ., V

. Arriére central (stopper) * oo® “oes o
. Demi gauche (constructeur} N———— V
. Ailier droit I I

. Inter droit

. Centre avant

7 %
. Inter gauche Pt .
. Ailier gauche v [ ) AR v

Avec les débutants déja, nous appliquerons systématiquement et claire-
ment certains principes tactiques trés simples, valables pour le football 4 b,
a7oudall.

Si I'équipe est en possession du ballon, chaque joueur cherche aussitot a se
placer dans les espaces libres ou A se démarquer habilement, de maniére d
ce que son partenaire en possession du ballon puisse lui adresser une passe.
Principe: rester en possession du ballon.

Si I’équipe adverse est en possession du ballon, chaque joueur marque
aussitot un adversaire déterminé pour empécher qu’une passe ne lui soit
adressée. Principe: reprendre possession du ballon.

En football moderne, et dans le cours du jeu, tout défenseur doit pouvoir
se muer aussitdt en attaquant, et tout attaquant se transformer immédiate-
ment en défenseur. Malgré cette polyvalence des joueurs, il est cependant
indispensable d’appliquer un systéme de base sur le terrain La répartition
des taches et I'attribution d’une zone d’action correspondante se nomme
systéme de jeu. Nous décrivons ci-aprés les deux systémes les plus courants
appliqués en football & 11.

Ce systéeme n’est plus considéré comme moderne en compétition, mais il
est méthodique et toujours encore utilisable.

Arriére gauche 2

1))

Les 4 joueurs portant les N95.4, 6, 10 et 8 constituent ce qu‘on appelle le
“‘carré magique”’.

Ce systéme de jeu permet une juste répartition des tdches. Chaque joueur
doit marquer un adversaire déterminé et sa zone d’action est identique &
celle de chacun de ses coéquipiers. Le ‘‘carré magique’’, avec ses 4 joueurs
du milieu de terrain a un rble & assumer aussi bien en attague qu'en
défense. Le gardien et les trois défenseurs ont des tiches défensives bien
définies. Les deux constructeurs (4 et B) sont avant tout défenseurs et seu-
lement ensuite, ils élaborent I'attague et y participent. Les deux inters (8
et 10} sont d'abord attaquants, mais aussi défenseurs. Les trois avants de
pointe, le centre avant et les deux ailiers sont les attaquants proprement
dits. C'est avec les débutants surtout que le WM peut réndre de précieux
services, car il permet de confier des réles précis & chaque joueur.
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Le4-2-4

—_

. Arriere latéral droit
. Arriére latéral gauche

Défenseur intérieur droit . 3
Défenseur intérieur gauche v v
Demi droit (constructeur) 6 8
Ailier droit

. Demi gauche (constructeur) v v

. Attaguant intérieur droit
. Attaguant intérieur gauche
. Ailier gauche

~oomNoORwWN =

Depuis tes Championnats du Monde 1958, disputés en Suéde, de nombreu-
ses équipes de pointe ont adopté ce systéme offrant plusieurs variantes. 1l
peut &tre appliqué dans le football &4 11 4 I'école, aussi bien avec des débu-
tants qu’avec des joueurs avancés. It est fondé sur le principe suivant: toute
I'équipe attaque et toute I'équipe défend. Le jeu en équipes réduites, ab
contre 5 ou a 7 contre 7, permet de préparer les éléves aux nécessités tacti-
ques qu'impligue ce systéme.

Gardien

L

Le 4—2—4 permet de nombreuses variantes, notamment des permutations
de roles ou rocades. Lorsque les défenseurs montent a |'attaque, leurs
camarades du milieu de terrain et de |'attaque se chargent de la défense. |l
est de ce fait trés important que chaque joueur connaisse bien le rble
dévolu & chaque poste. Si un arriére latéral participe a |'attaque, cela oblige
par exemple |'ailier & devenir défenseur. Les constructeurs se partagent la
tiche de fagon & ce que I’'un d'eux se voue plus particuliérement & la

" défense, tandis que I'autre appuie davantage |'attaque.

Le 4—2—4 donne également au débutant une conception claire du jeu. Au
début, nous jouerons bien sr sans permutations des roles.
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Principe§ tactiques
fondamentaux

Le systéme adopté constitue le dispositif de base. Aussitdt que le ballon
est en jeu, se posent des problémes tactiques. Afin que |'éléve ne sojt pas
trop géné dans sa liberté de décision au cours du jeu, I'étude tactique ne
devrait pas prendre une importance excessive. 1l est donc préférable de s'en
tenir & quelgues principes fondamentaux bien définis.

1. L’attaque constitue la meilleure défense. Les attaques doivent se déve-
lopper par |'extérieur, en progressant sur les ailes. Etant donné que |'adver-
saire se replie immédiatement devant son but, une attaque par le centre
s'avére plus difficile et présente moins de chances d'aboutir.

2. Chaque attaque, méme lorsqu’elle n'est qu'esquissée, doit étre conclue
par une tentative de tir au but.Le ballon ne doit pas étre porté dans le
but.

3. Défendre signifie empécher |'adversaire de tirer au but. Lors du mar-
quage d’un adversaire, il faut lui barrer tous les chemins d'accés au but
(jeu de position lors du marquage).

4. Défendre signifie pour chaque joueur essayer de reprendre possession du
ballon lorsque celui-ci a été perdu.

5. Plus un adversaire est proche du ballon, plus il doit-étre étroitement
marqué (défense individuelle au coude a coude).

6. Si le ballon se trouve loin d'un adversaire, ce dernier peut &tre marqué
plus librement. Son rayon d'action sera surveillé (défense zone).

7. La position propre a chaque joueur sur le terrain dépend aussi de celle
de ses codquipiers. Un échelonnement en profondeur de la défense est plus
efficace qu’une défense en ligne.

8. Si I'équipe attaque par la droite, les défenseurs assurent a gauche et ne
montent pas encore inconsidérément. L'échelonnement se produit en. dia-
gonale. Cette coordination exige une concordance de pensée et d'action,
méme si le ballon ne se trouve pas dans les abords immédiats.

La compréhension du jeu peut étre considérablement-améliorée par des
analyses durant la pause ou a la fin de la partie. Des entretiens maitre-
éléves, donnent également 'occasion d'approfondir certaines notions:
— Les intentions tactiques ont-elles été réalisées?

— Comment doit-on remédier aux insuffisances techniques décelées?
Ces constatations donnent une motivation pour ['entrainement.

De cette facon viennent en discussion diverses fagons de se comporter.
— Que peut-on faire ou ne pas faire?

Les régles seront aussi interprétées au cours de ces échanges de vues.
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La direction du jeu

La direction du jeu présuppose la connaissance des régles. Nous n‘institue-
rons aucune régle particuliére, mais nous nous référerons surtout au recueil
complet de I'ASF (Association Suisse de Football) et de la FIFA {Fédéra-

tion Internationale de Football Association).

Le maitre a également la possibilité de modifier occasionnellement les
régles officielles, selon ses intentions dans la formation des joueurs, ou
selon certaines conditions locales spéciales. Ainsi, un éléve récalcitrant ou
contestataire pourra éventuellement étre écarté du jeu pendant un temps
de pénalisation, bien que cette sanction ne soit pas prévue par les régles’
officielles.

Généralement, le maitre arbitre lui-méme les jeux de ses éléves. Lorsqu'il
ne s'agit pas d’une compétition, il a ainsi I'occasion de leur expliquer
simultanément les régles, selon les situations. Si les éléves possédent déja
une certaine stireté dans la connaissance des régles, il chargera éventuelle-
ment 1'un d'entre eux de fonctionner comme arbitre. Cette fagon de pro-
céder se justifie pleinement sur le plan pédagogique. Dans de telles circons-
tances, le maitre peut alors prendre part au jeu, mais sans profiter de sa
supériorité. En aucun cas |arbitre ne devra jouer lui-méme, sifflet a la
bouche, étant donné les risques considérables d'accident que cela présente.
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Introduction

La premiére partie traitait des formes élémentaires et fondamentales du
football. La seconde sera consacrée maintenant & I'approfondissement
de I’étude technique et tactique.

Notre enseignement ne vise pas & former des spécialistes, mais plutdt des
joueurs palyvalents. Au moyen d'exercices sous forme ludigue et de for-
mes de jeux appropriées, les tAches et les problémes relatifs aux diffé-
rents postes sont devenus peu & peu familiers a nos éléves. Cette prise de
conscience est essentielle pour développer la compréhension du jeu.
Chacun devrait en somme avoir la possibilité et étre capable de jouer a -
tous les postes. )

| "étude de la formation des blocs d'attaque et de défense ou de I'équipe,
sera bridvement traitée en quelques formes spécifiques de jeux.

Lors de I'étude tactique, nous prendrons en considération les phases de jeu
qui se renouvellent fréguemment: I’'engagement, le coup franc, la remise en
jeu et le coup de coin (corner), Des formes diverses de jeux devront
concrétiser aux éléves les possibilités qui s'offrent & eux dans telle ou telle
situation. L'adaptation et I'application dans le jeu véritable des éléments
acquis, dépendra ensuite considérablement des aptitudes propres a chaque
joueur.
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2¢ partie Formes diverses et

5

progressives d’'exercices
et de jeux préparant
au football

Etude technique

" Le gardien

Dans le cadre de l'équipe, chaque joueur a une tache bien définie, selon le
poste qu‘il occupe. A vrai dire, en football moderne, les roles sont conti-
nuellement changés. Mais en football scolaire, il s'agit avant tout d'appren-
dre & connaitre les tdches caractéristiques de chague poste et & maftriser
les techniques particuliéres permettant de les assumer.

Au sein de I'équipe, le gardien porte la plus grande responsahilité. Ses
erreurs influencent la plupart du temps directement le résultat du match.
C’est pourquoi son entrainement revét une importance particuliére.

1. Fagon de capter le ballon

A l'intérieur de sa propre surface de réparation, le gardien peut saisir le bal-
lon avec les mains. Les balles hautes, & mi-hauteur ou au ras du sol seront
saisies de telle maniére qu'elles ne puissent s’échapper de ses mains.
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Fagon de capter le
ballon qui roule sur le
sol )

Fagon de capter une Fagon de capter un
balle haute ballon & mi-hauteur
= RO\
== - ¢ T

_—__—_




2. Fagon de boxer le ballon

4 Le gardien boxe le ballon lorsqu'il est
pressé par i‘adversaire, lors de tirs sou-
dains ou dans des situations de jeu
confuses. Etant donné que le gardien
en possession du ballon peut étre char-
gé lorsqu’il a les deux pieds au sol, il
serait trop risqué de saisir le ballon
dans les situations mentionnées. Déga-

ger du poing s'avére efficace, si le bal-
lon peut étre expédié hors de la zone
dangereuse. || est préférable d'utiliser
les deux poings pour boxer le ballon.

-
gt \r}'my
3. Fagon de dévier le ballon & coté des :\
" buts ou par-dessus la latte ‘“\4

Il n‘est pas toujours possible au gar-
dien de saisir le ballon en plongeant. I

doit souvent se contenter de le dévier

A% du bout des doigts & c6té des buts ou P

par-dessus la latte.
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<« Déviation par-dessus la latte

4. Sortie de but en courant

Dans certaines situations de jeu assez

rares heureusement, le gardien se
trouve seul face a un adversaire. |l doit
donc courir a sa rencontre pour
réduire ses possibilités de marquer un
but en fermant I'angle de tir.

]
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Dégagement au pied, en volée

5. Dégagement au pied {ballon posé ou non),
passe du gardien a un partenaire pour
amorcer la contre-attaque

Un ballon qui franchit la ligne de fond du
terrain, & cHté ou par-dessus les buts, et qui a
été touché en dernier lieu par un adversaire,
est remis en jeu par un dégagement au pied,
ballon posé. Les ballons sortant “‘en behind”’
sur la moitié gauche du terrain, sont remis
en jeu depuis la surface hachurée A (voir
croquis). S'ils sortent du terrain sur la moi-
tié droite, ils sont remis en jeu depuis la sur-
face B. La remise en jeu peut étre effectude
par n'importe quel joueur de I'équipe. Le
ballon se retrouve en jeu dés qu'il a quitté la
surface de réparation. Si le gardien a repris
directement le ballon lors d’une phase de
jeu, il peut le lancer de la main a un parte-
naire ou dégager au pied, en volée ou en
demi-volée. Cette passe du gardien constitue
la premiére phase d‘une attaque, pour autant
que le ballon parvienne a I'un de ses coéqui-
piers. Dans des périodes de pression, et seule-
ment en cas dopportunité, afin de permettre
a I'équipe de respirer, le ballon sera renvoyé
le plus haut et le plus loin possible.
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Formes diverses d’exercices

A I'aide de piquets longs de 1,5 m au moins et de cordes, nous installerons
de nombreux buts. En salle, nous utiliserons des bancs suédois ou des tapis
dressés contre les murs. Principe valable pour tous les exercices: le parte-
naire entraine le gardien. |l ne s'agit pas d'obtenir a tout prix le plus pos-
sible de buts au moyen de tirs violents, mais plutdt de placer subtilement
son ballon par un tir bien dosé.

1. Sous forme d’exercice avec partenaire
L'attaquant tire au but d’une distance de 8 «
10 m. Selon entente, il adresse des ballons au
ras du sol, & mi-hauteur, ou des balles hautes
au gardien qui défend un petit but de quel-
que 2 m de largeur. Le changement de roles
intervient aprés un temps fixé ou apres un
certain nombre de tirs fixé préalablement.

2. Sous forme d'exercice avec partenaire

L attaquant tire aussi longtemps qu’il n"a pas
réussi trois buts. Ensuite, changer les roles.
La fagcon de tirer est indiquée par le maTtre.

3. Entrainement du gardien a genoux

Le but n'est pas valable si le ballon passe
hors du rayon d‘action du gardien. L'atta-
guant adresse des tirs bien dosés d‘une dis-
tancede 5a 10 m.

< 4. Entrainement du gardien par groupes de
trois joueurs.
Le gardien joue dans un petitbutde 2 x 2 m
environ contre deux attaquants placés selon

N les photos. I se tourne alternativement vers
AR I'un et vers |'autre de ses partenaires qui lui
A b . adressent un tir a tour de réle. Permutation
o aprés un temps fixé ou selon désir des
joueurs.
a&"ﬁ ‘p..—
) |
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Le défenseur

Formes diverses de jeux et de concours

L ‘entrainement du gardien comporte peu d’exercices sous forme de jeux
ou de concours. Nous veillerons absolument & ce que chaque joueur ait la
possibilité de connaftre le role du gardien. Dans cette perspective, nous
pourrons peut-étre utiliser la passe avec la main, sans trop cependant s'éloi-
gner du véritable football.

1. Formes diverses d'estafettes-navettes pour exercer la passe et la récep-
tion correctes du ballon. Un éléve joue le ballon avec les pieds vers un par-
tenaire placé en face de lui et qui reprend le ballon des mains pour passer
au camarade suivant avec les pieds, etc.

2. De I'extérieur d’un cercle de 10 m de diamétre environ, b & 6 joueurs, a
tour de role, adressent des tirs en volée, demi-volée ou au ras du sol, a un
gardien placé au centre, qui réceptionne correctement le ballon et le leur -
renvoie avec précision. Les permutations interviennent réguliérement aprés
un nambre de tirs ou un certain temps fixés préalablement.

3. Handball avec coup de téte au but en conclusion d’une attaque
Dimensions du terrain: 25 x 12 m environ. Deux équipes de 5 joueurs. Un
ballon de footbal!. Dimensions des buts: 5 m de largeur et 2 m de hauteur.
Sans délimitation de zone d’ol il est permis de tirer au but. Reégles: les
joueurs se passent le ballon avec les mains. Il est interdit de dribbler. Les
buts ne peuvent étre obtenus que sur un coup de téte consécutif & une
passe d'un partenaire. Les attaques seront menées de préférence par les
ailes. De I'extérieur, il est en effet plus aisé d'adresser une passe légérement
en retrait, pouvant &tre reprise par un coup de téte en direction du but,

4. Pression constante sur le gardien

D'une distance de 10 m environ, b éléves tirent au but avec de nombreux
ballons. Le gardien tente de parer les tirs nourris qui lui sont adressés. Trois
3 cing autres éléves récupérent les ballons expédiés et les renvoient rapide-
ment aux attaguants qui multiplient leurs tirs. Changement de roles aprés
vingt tirs au but ou aprés deux & trois minutes de jeu. Quel gardien a
encaissé le moins de buts?

Puisque le défenseur qui s'empare du ballon assume aussitdt des fonctions
précises d'attaquant, nous traiterons seulement de la technique en défense.

1. Jeu direct avec le pied ou la téte (intervention)

Lors de ses interventions, le défenseur est le plus souvent pressé par
|’adversaire. De ce fait, il a rarement le temps de contrdler le ballon. Il joue
directement pour rompre 'attaque en s'interposant fréquemment en sau-
tant. Lorsqu‘il en a la possibilité, il doit intervenir avec l'intérieur du pied,
cette facon de reprendre le ballon Iui permettant de passer rapidement et
avec plus de slireté & un partenaire.
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Intervention avec l'intérieur du pied
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2. Le retourné (“‘bicyclette”)

Cette fagon de reprendre le ballon consti-
tue I'une des plus spectaculaires interven-
tions. Le défenseur I'utilise comme action
de sauvetage et occasionnellement aussi
comme possibilité de passe, tandis que
I'attaguant s'en sert comme feinte pour
décocher inopinément son tir au but.
’adversaire ne doit pas étre mis en danger
par l'exécution d’un retourné {Jeu dange-
reux: coup franc indirect contre le joueur
fautif, auteur du retourné).
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3. Le duel (tackling)

La plupart du temps, le défenseur livre un duel direct avec un adversaire.
Dans la lutte pour la possession du ballon, les deux joueurs peuvent utiliser
la charge épaule contre épaule. Chacun doit montrer clairement par son
action qu'il cherche seulement a s'emparer du ballon et non pas ‘3 jouer

I'hnomme"’. Le tackling consiste a enlever correctement le ballon & I'atta-
quant.
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Fagon de conditionner le jeu d’un adversaire
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Formes diverses d’exercices

1. "Football-tennis”.
Dans chaque petit terrain de 6 x 6 m, deux attaquants et un défenseur
jouent au football-tennis. Le défenseur reprend directement le ballon.

vv|] Y vy,
A |24 A

2. ""Fifty-football”

Ce jeu se dispute sur un terrain de 20 x 10 m environ. Les éléves sont divi-
sés en deux groupes égaux. Chacun de ceux du premier groupe conduit un
ballon en tous sens. Ceux de I'autre groupe essaient de s'emparer d’un bal-
lon au cours d’un duel correct avec un adversaire. Le joueur qui a perdu le
contrdle de son ballon tente d'en reprendre un autre en luttant avec un
nouvel adversaire.

Formes diverses de jeux et de concours

1. ““Le ballon-frontiere”

Selon possibilités, & I'aide de piquets, nous délimiterons plusieurs terrains.
Deux équipes de b joueurs, de force sensiblement égale, s'échelonnent face
3 face, & 20 - 30 m de distance I'une de l'autre. L."une d’elles engage la par-
tie par une longue balle dans le terrain. L'autre équipe tente de s'emparer
du ballon le plus rapidement possible pour le renvoyer en direction de la
ligne de fond opposée, de I'endroit ol elle peut le contrdler. L'équipe qui,
la premiére, lance le ballon au-dela de cette ligne frontiére de I'adversaire,
a gagné.

2, "Tout le monde en défense’’

La moitié de la classe défend un but de dimensions normales. |l n’est pas
permis d’utiliser les mains pour controler le ballon. Aucun défenseur ne
peut se tenir & moins de 2 m du but, Les attaguants se trouvent a I'exté-
rieur de la surface de réparation (3 16 m de distance au moins} et tentent,
pendant trois & cing minutes, de réussir le plus possible de buts. Au début,
nous jouerons avec trois, puis avec cing, et enfin avec huit a dix ballons.
Si aucun but normal n’est & disposition, nous placerons deux buts de hand-
ball cote & cdte, ou bien nous tendrons une corde & 2 m de hauteur entre
deux piguets ou deux montants de saut en hauteur mobiles, distants de

7 4 8 m (attention aux porteurs de lunettes!).

T
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Le demi
(joueur du milieu de
terrain)

L'attaquant

Le joueur du milieu de terrain a une double tache a remplir: défendre et
attaquer. C'est & lui qu’il incombe de concrétiser le principe de base du
footbatl d’aujourd’hui, en assumant |'écrasante responsabilité du passage
immédiat de la défense & 'attaque (et vice-versa). Lors de I'étude techni-
que, nous n'exercerons que quelques formes pratiques de jeux exigeant
cette alternance constante de fonctions.

e

Formes diverses de jeux et de concours

1. Football-tennis sous forme de tournoi

Nous installerons de nombreux petits terrains de 6 x 6 m sur chacun des-
quels s'affronteront deux équipes de deux joueurs. Un changement inter-
viendra toutes les trois minutes, par rotation, selon dessin.

Vv Vv |V v Vv‘vv[vv o,
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2. “Joker-football’

Dans une partie normale de football & 5 contre B, 7 contre 7, ou @ contre
9, nous incluons 2 ou 3 “jokers’ désignés et reconnaissables a leur cas-
quette ou 3 leur maillot de couleur. His jouent toujours avec I‘équipe en
possession du ballon, n‘exercant ainsi que |'attaque, en étant constamment
en mouvement.

L'introduction inverse du “joker”’ comme défenseur est également possi-
ble, mais cette fagon de procéder s'avére moins profitable et moins
attrayante pour les joueurs.

X X

4
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{'attaquant a pour mission de marquer des buts, mais il assume aussi cer-
taines tAches défensives précises aussitdt que son équipe n'est plus en pos-
session du ballon. Dans 1'étude technique de son jeu, nous ne prendrons
en considération cependant que sa fonction d‘attaguant.

131



'3 Reprise de volée, 3 partir d'une rotation

1. Conclusion décisive d'une attaque par
un tir au but avec le pied

Le tir au but a déja été traité de fagon
détaillée dans la premiére partie. Le
joueur bien entrainé tire au but dans tou-
tes les positions, avec rotation préalable,
en reprenant le ballon de volée, en |'air, en
utilisant le retourné, occasionnellement
méme, lorsqu’il est géné, de la pointe du
pied, pour surprendre le gardien.
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2. Le coup de téte en plongeant

Souvent des balles |atérales ne peuvent
&tre reprises que de |a téte et en plon-
geant. {A noter que le défenseur aussi
peut souvent libérer son camp en utili-
sant cette facon de dégager).

. 3. La feinte
M ' Pour tirer au but sans étre géné, I'attaquant
/ =) doit souvent feinter le défenseur. En chan-

geant de rythme, en esquissant un mouve-
ment avec le haut du corps dans une fausse
direction, en laissant rouler le ballon au lieu
de le bloquer, etc, il peut laisser |'adversaire
sur place ou I'obliger & courir dans le vide.
Etant donné que le football dispose d'une
}sw surface de jeu considérable, nous pourrons
renoncer a exercer systématiquement la
feinte, comme c’est le cas pour le handball
ou le basketball, et laisser libre cours a la
fantaisie des éléves dans ce domaine.
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Feinte

-

Formes diverses d'exercices

1. Tir au but (voir 18r€ partie)

Lors de tous les exercices de tir au but, le poids
du ballon représente un danger certain pour les
porteurs de lunettes et les éléves inexpérimen-
tés ou malhabites qui jouent au but. Dans son
organisation, le maitre veillera particuliérement
a éviter les accidents.

2. Tir au but de la téte

Toutes sortes de buts peuvent étre utilisés pour
cet exercice: paniers de basket, éléments de cais-
son, anneaux suspendus, etc. L'éléve lance le
ballon en I'air et le frappe de la téte en direc-
tion du but. (Aussi & I'appel d'un partenaire ou
aprés avoir jonglé préalablement avec le ballon).

3. Coup de téte en plongeant (par groupes de 3
dléves)

C lance le ballon avec la main a quelque distance
devant A qui le reprend de la téte en plongeant
pour le transmettre & B. Celui-ci saisit le ballon
des mains et le redonne a C. C lance le ballon &
quelque distance devant B qui le transmet & A
de la téte et en plongeant, etc. En salle, nous
utiliserons des tapis.

Formes diverses de jeux et de concours

1. Rollmopsavec un ballon lourd (Voir “Educa-
tion physique & 'école’’ livre 2, p. 148 ou livre
3, p. 123}, Les éléves bombardent par des tirs
précis le ballon lourd placé au centre du terrain,
pour I'envoyer rouler derriére la ligne de fond
de I'équipe adverse. Le maftre démontre préata-
blement la fagon de tirer {au ras du sol,en
volée, en demi-volée, au choix).

2. Football en fixant une limite de tir (en plein
air seulement)

Dans ce football 4 5 contre 5 ou a 7 contre 7,
les buts ne peuvent &tre obtenus que par des tirs
a distance (de 'extérieur d'une zane de but de
10 3 15 m, clairement délimitée, selon croquis).

> > > | <4 <
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Un terrain de handball en plein air convient par-
ticuliérement bien a ce jeu. Les joueurs ne peu-

vent tirer que de |'extérieur du cercle délimitant

|

la zone de but. ‘9

3. "“Joker-football” (Voir page 131).

Les deux ou trois jokers introduits jouent cons-
tamment avec I'équipe en possession du ballon,
et eux seuls ont le droit de tirer et de marquer
des buts. Les attaguants concentrent leur atten-
tion sur le démarquage des jokers, tandis que les
défenseurs marquent ces derniers avec un soin
particulier.
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§)
Etude de la formation des blocs

»

w Qs - Of

(Bloc d’attaque / Bloc de défense)

Apras 'étude de la technique requise & chaque poste et la préparation de
chaque joueur pour assumer des tdches précises au sein de I'équipe, il s'agit
maintenant de former des blocs de défense et d’attaque, que I'on soudera
finalement ensemble pour réaliser I'unité de I'équipe. Cette étude dans le
cadre du football scolaire, ne revét pas la méme importance que pour une
équipe de club. Pour cette raison, nous nous bornerons & des formes sim-
ples de jeux.

Formes diverses de jeux

Sur un terrain délimité, de la grandeur d'un demi-terrain de football, le
bloc de défense (composé de 4 défenseurs, de deux joueurs du milieu de
terrain et d’un gardien) protége le but normal contre le bloc d'attaque
{composé de 4 attaquants et de deux joueurs du milieu de terrain). Simul-
tanément, les défenseurs tentent de tirer aussi au but, a courte distance,
dans deux petits buts de 1 m de largeur, situés & 40 - 50 m du but normal
{voir croquis). Ces deux petits buts leur donnent }'occasion d'élaborer éga-
lement des phases de jeu.
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De cette maniére, les attaquants exercent |'attaque et les défenseurs cons-
truisent la contre-attaque & partir de la défense, s’entrainant ainsi 8 combi-
ner des situations de jeu.

Nous permuterons les roles toutes les 5 ou 10 minutes.

En affaiblissant numériquement |'une des équipes, il est possible de donner
un attrait nouveau et supplémentaire au jeu.
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7
Etude de la composition de I'équipe

Pour I'étude du jeu d'équipe, le maitre dispose de nombreux moyens
didactiques: séries d'exercices sous forme de jeux, films d’enseignement,
croquis au tableau noir, transparents pour rétro-projecteur et surtout des
analyses du jeu, enregistrées éventuellement sur bandes magnétiques. Au
cours d‘une partie d’entrainement, nous pourrions peut-&tre enregistrer de
petites séquences, afin de discuter ensuite avec les éléves les phases de jeu
particulierement bonnes. Plus profitables encore, et seuls possibles lors de
compétitions, sont les entretiens pendant la mi-temps ou a la fin de la par-
tie. Pour cela, il est nécessaire que chaque éléve apprenne a évaluer et juger
objectivement sa propre fagon de jouer, ainsi que celle de I’équipe tout
entiére.

Le maftre dispose donc de quelques moyens trés simples d’organisation qui
lui permettront de concentrer son effort sur le travail collectif et la compo-
sition de l'équipe.

Formes diverses de jeux et de concours

1. Jeu entre équipes numériguement inégales, par exemple & 8 contre 11.
L'équipe numériquement inférieure est forcée de jouer prudemment, de
ralentir le jeu par moments ou de conserver le ballon dans ses rangs au
moyen du dribbling. L’équipe la plus nombreuse tentera en revanche
d'élaborer un jeu plus fluide, de faire courir le ballon, pour tirer parti avec
succeés de sa supériorité numérique.

2. Jeu en limitant le dribbling. Deux équipes jouent normalement au foot-
ball, I'une contre I'autre, mais chague joueur n’ose toucher le ballon que
deux fois consécutives. De ce fait, il est impossible de conserver longtemps
le ballon, et chaque éléve doit se conformer & la régle commune. Le maftre
dictera un coup franc lorsque le ballon aura été touché trois ou plusieurs
fois consécutives par le méme éléve.

3. Deviner le systéme de jeu appliqué par |'adversaire. Avant la partie, cha-
que équipe précise ses intentions et décide elle-méme fermement de quelle
maniere elle jouera; par exemple, si elle attaquera particulidrement par 'ai-
lier droit ou plutdt avec un arriére latéral montant fréquemment.

Aprés la rencontre, I'autre équipe tente d‘analyser la facon de jouer de
I'adversaire et entend simultanément comment celui-ci a fait |'expérience
de son propre jeu, ['a évalué et estimé. Lors d’une telle analyse, chaque
éléve apprendra & connaitre combien la technique est déterminante de
I'idée tactique 8 adopter et & appliquer au cours du match,

Dans ces circonstances, quelques enregistrements sur bande magnétique,
sous forme de brefs reportages réalisés par le maftre, par un éléve s'expri-
mant facilement ou par un éléve dispensé de I'éducation physique, rendent
de précieux services. Les joueurs sont confrontés directement avec leur
fagon de jouer et revivent une fois encore certaines phases de jeu. Les
équipes de clubs travaillent dans cet esprit en utilisant le systéme Video-
Recorder.
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Etude tactique

Se démarquer habilement
et marquer étroitement
I"adversaire

En football, comme dans tous les jeux
d’équipe, nous entendons par tactique, la
recette ou la maniére de jouer qui permet-
tra de vaincre |'adversaire. Généralement, il
s'agit du procédé méthodique favorisant un
systéme de jeu déterminé. La tactique
dépend pour une bonne part des aptitudes
techniques des joueurs et de |'application
de schémas tactiques a la fois précis et élas-
tiques, qui simplifient la compréhension et
I'évaluation exactes des situations de jeu.
Le résultat recherché est sans équivoque:
marquer plus de buts que |'adversaire! Pour
cela, I'équipe doit attaquer. Simultanément,
elle tente d’'empécher I'adversaire d’en mar-
quer. Elle doit défendre ses propres buts.

Au cours du jeu, I'attaque et la défense
s'enchainent réguliérement et alternent
constamment, selon si I'équipe est ou non
en possession du ballon. Ces situations dif-
férentes impliguent pour chague joueur un
comportement différent qui consiste:

a se démarquer habilement
dans les espaces libres, lorsque sa propre
équipe controle le ballon

a marquer étroitement

|'adversaire si celui-ci est en possession
du ballon

137



138

Formes diverses d’exercices

Pour s'exercer en petits groupes, une organi-
sation claire et précise est absolument indis-
pensable.

1. Trois contre un

Trois éléves se placent en triangle a quelque
3 - 5 m de distance I'un de l'autre, et se pas-
sent le ballon. Le 4€ éléve, A I'intérieur du
triangle, tente de s'emparer du ballon. S'il y
parvient, il remplace |'auteur de la mauvaise
passe. Les permutations peuvent aussi inter-
venir de minute en minute.

2. Quatre contre deux

Comme exercice NO 1, mais quatre joueurs
se placent en carré 3 5 - 8 m de distance I'un
de l'autre. Les deux éléves a l'intérieur du
carré tentent d'intercepter le ballon. Cette
forme d’exercice permet la passe latérale et
Ja passe en profondeur (passe en diagonale).
Les deux défenseurs utilisent le tackling et
pratiquent |I'échelonnement.

X X
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3. Se démarquer habilement et marquer
I'adversaire

Six éléves jouent, & 3 contre 3, sans buts, sur
un terrain délimité de 10 x 10 m {plus tard a
5 contre 5, sur un terrain de 15 x 15 m, ou
en salle).

Avec des classes a grands effectifs, nous
‘aurons avantage a jouer en salle, en équipes

-de b contre 5 qui seront toutes opposées suc-

cessivement 'une a |'autre, en permutant
rapidement & |'appel du maitre. Les adversai-
res proches du ballon seront étroitement
marqués (selon le principe du marquage indi-
viduel ou homme & homme), les autres, éloi-
gnés du ballon, seront marqués de loin, dans
leur zone d’action respective (selon le prin-
cipe de la défense zone).

4. "“La lutte pour le ballon”

Sous forme idéale de handball 3 trois contre
trois, ce jeu permet d'exercer remarquable-
ment le marquage et le démarquage.

Variante:

Au lieu de saisir le ballon des mains, le joueur
qui recoit la passe le reprend en 1'air, de
volée, et redonne directement du pied ou de
la téte & un partenaire {= une-deux en |air).
De ce fait, le ballon ne doit pas toucher le

sol en aller-retour.



Tactique a appliquer lors
de tirs arrétés
{ballon posé)

Formes diverses de jeux et de concours

1. Football sans buts

Deux équipes de 7 joueurs. Terrain: 40 x
30 m environ. Nous comptons toutes les
passes réussies consécutivement par une
équipe, sans que |'adversaire puisse toucher
le ballon (étude de la passe double ou
déviation directe & un codquipier). Vingt
passes réussies = 1 set. Nous jouerons un
nombre impair de sets.

2. Jeu: deux équipes sur trois buts. Avec des
piquets, nous installerons trois buts, un dans
chaque coin d’un triangle de 30 m de c6té s
environ. Chaque équipe {d'abord de 5, plus 1
tard de 7 joueurs) défend son propre but,

mais peut marquer dans les deux autres. Le

but neutre qui, au début ne sera pas pro- ‘

v
+q
A+

tégé fermement, sert aux mémes fins pour ~ +
les deux équipes (toutes deux peuvent y

marquer des buts, mais doivent aussi le A

défendre quand |'adversaire est en posses- % X = but neutre

sion du ballon).

3. Comme NO 2, mais trois équipes jouent
sur trois buts. Chacune défend son propre
but, mais peut marquer dans les deux autres.

4, Football avec des équipes numérique-
ment indgales (voir page 136).

Dans chaque partie, le jeu est interrompu lors d’une violation des régles,
lorsque le ballon a quitté le terrain, et, naturellement toutes les fois qu‘un
but a été marqué. Les fagons de reprendre le jeu, fixées par les régles, peu-
vent, selon leur nature, apporter avantage ou désavantage aux deux équipes.
(Voir tableau illustré des régles de football, documents didactiques.
Supplément au livre 3: “Education physique a I'école”.)

Un but peut étre obtenu
NN directement:

: 1 sur corner (coup de coin}
2 sur coup franc direct
’) 3 sur penalty (11 m: coup de
réparation)

,.. Un but ne peut étre obtenu
/ { N\ directement:
4 sur engagement (mise en jeu
au centre du terrain)
[ 5 sur une balle d"arbitre (chandelle)
Bs | 6 sur remise en jeu latérale (a deux
mains par-dessus la téte)
7 sur coup franc indirect

L'exploitation tactique des tirs arrétés consécutifs aux interruptions de jeu
mentionnés ci-dessus, doit &tre discutée et étudiée en football scolaire.
Cette mise a profit se démontre méthodiguement, a partir de possibilités
simples et spécifiques, qui ouvrent aux éléves un vaste champ d’initiatives
personnelles pour le jeu.
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1. Engagement, penalty, balle darbitre (chandelle)

Ces trois phases de jeu plutdt rares seront simplement discutées. La pro-
gression rapide et |'effet de surprise sont primordiaux lors de 1’engagement;
pour le penalty, I'importance réside avant tout dans la streté du tir au but,
tandis que lors d’une balle d'arbitre, le lieu ou elle s'exécute joue logique-
ment un rdle essentiel. (Le dégagement est assumé par le gardien. Voir page
122),

2. Coup franc direct et indirect, coup de coin (corner) et remise en jeu
latérale & deux mains par-dessus la téte {voir régle NO 12 FIFA).

Pour mettre a profit un coup franc direct, |’exécutant peut placer un tir
avec effet, puisque le mur adverse se tient normalement a 9,15 m. Les
défenseurs couvrent une moitié de but {voir croquis).

Les défenseurs peuvent parfois étre surpris lorsque ce n'est pas le premier
joueur proche du ballon qui exécute le coup franc, mais un second, aprés
que son coéguipier ait sauté, en feintant le tir, par-dessus le ballon.
L'équipe en défense forme le mur et marque avec soin les autres attaquants.
Les ballons renvoyés doivent étre rapidement utilisés.

B

=/
= 7

A
/

I

4;4;

4 A

L’attaquant qui exécute un coup franc indirect tente par une feinte et une
passe mesurée et dosée, d'offrir & I’un de ses partenaires une possibilité
favorable pour tirer au but. Les défenseurs ne concentrent pas leur atten-
tion sur le joueur qui tire le coup franc, mais davantage sur ses coéquipiers.
Un but peut étre obtenu directement sur coup de coin (corner). Mais ce
n‘est possible qu'en donnant de |'effet au ballon, afin qu’il décrive une tra-
jectoire courbe et plongeante. La facon la plus simple d'exploiter le danger
que représente un corner, consiste donc a expédier le ballon de I'angle du
terrain jusque dans une zone située a 5 - 8 m devant les buts, Les atta-
quants échelonnés en largeur et en profondeur se précipitent contre le but
adverse et tentent de dévier le ballon dans les filets (voir croquis). Un atta-
guant se place devant le gardien afin de géner ce dernier dans le choix et
I'occupation de la position de défense la plus favorable pour lui.
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L'équipe en défense organise son marquage de telle maniére qu'elle ne
puisse étre surprise par des mouvements rapides des attaquants. Mot
d’ordre; marquage individuel précis, au coude a coude.

En football scolaire, surtout avec de petit éléves, le corner peut étre rac-
courci. Il ne sera donc pas botté de I'angle du terrain, mais d'un point plus
proche des buts. Le soin d’en fixer la distance est laissé au libre choix du
maitre. Le corner court apporte plus d'intensité dans le jeu. |l ne faut pas
le confondre avec une autre facon d’exécuter le corner normal, nommée
aussi souvent “corner court’’, lorsque le joueur qui tire le coup de coin fait
une passe courte & un codquipier proche, pour tenter, par cette manoeuvre,
d'attirer les défenseurs hors de leur zone de but.

L’exploitation tactique de la remise en jeu latérale 8 deux mains par-dessus
ta téte, réside dans la possibilité de feinter en lancant le ballon. Les coéqui-
piers peuvent aussi prendre part 3 la feinte en effectuant par exemple un
changement de direction ou des rocades, pour se débarrasser des adversai-
res qui les marquent. Astuce et finesse de jeu sont clairement mises en
valeur dans de telles situations. Dans la premiére phase de la remise en jeu
latérale, la régle de I'offside n‘est pas appliquée.

Formes diverses de jeux et de concours

1. Concours de penalties

Par groupes de deux éléves. Un groupe exécute |’exercice pendant que tous
les autres éléves sont occupés par d’autres exercices.

Un éléve tire b penalties consécutifs, d'une distance de 11 m, contre son
partenaire qui garde un but normal. Les rdles sont ensuite inversés. Puis le
prochain groupe de deux éléves exécute a son tour |‘exercice.

2. Football & 5 contre 5, avec inclusion du coup franc

Dans la zone des 16 m dun terrain normal, deux équipes jouent latérale-
ment sur de petits buts marqués par des piquets ou des fanions. Quelques
métres a I'extérieur de la ligne des 16 m, six ballons posés sont préparés.
Si, pendant le jeu dans la surface de réparation un foul est commis, le mai-
tre dicte, contre |’équipe fautive, un coup franc direct tiré contre le grand
but, avec un des 6 ballons prépards. L'équipe bénéficiaire du coup franc
tente aussitdt de réussir le but, tandis que i'autre équipe organise sa
défense aussi rapidement que possible, et essaie d’empécher le but en for-
mant le mur. Aprés [‘'exécution du coup franc, le jeu reprend sur le petit
terrain.

Un coup franc peut aussi étre accordé par surprise, sans qu’il y ait violation
préalable des régles.

> | P )|
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Variante: jeu comme sous NO 2 .

Pendant le jeu, chaque équipe a droit & trois coups francs sur le but nor-
mal. Le moment de tirer un coup franc est décidé en toute liberté par
1"équipe elle-méme qui I'annonce par un cri puissant. Pour éviter de causer
un handicap trop insurmontable & 1'équipe devant assumer la défense,
I'arbitre permettra I'exécution du coup franc seulement aprés son coup de
sifflet.

3. Football avec double coup de coin {(corner)

Comme les coups de coin ne conduisent pas fréquemment au but, nous
rendrons cette situation de jeu plus attractive en permettant de tirer un
deuxiéme corner. Le maftre indique quand le deuxiéme essai doit avoir
lieu.

4, Trois corners = 1 penalty )

Cette vieille régle de gamins est encore toujours utilisable, partout oti
I'espace & disposition ne permet pas de tirer correctement les coups de
coin, par exemple en salle ou sur de petites places gazonnées.

5. “Football — Répétition”

Deux équipes jouent au football avec une convention particuliére: des
situations de jeu fixées sont répétées plusieurs fois consécutivement (par
exemple b fois),

Répétition de I'engagement: chaque équipe a droit & cing engagements.
L‘action est considérée comme terminée forsqu’un but est réussi ou lors-
que 'adversaire a pris nettement possession du ballon.

< Répétition de la remise en jeu latérale: chaque équipe a la possibilité de
remettre cing fois le ballon en jeu au méme endroit fixé, & deux mains,
par-dessus la téte. L action est considérée comme terminée l6rsqu’une des
deux équipes a tiré au but.

Répétition d’une balle d’arbitre {chandelle): si le jeu est interrompu & la
suite d'une violation de régle ou 3 la suite d’une sortie de balle, le jeu
reprend au moyen d’une balle d'arbitre (chandelle). L'arbitre laisse tomber
au sol, entre deux joueurs, le ballon tenu & hauteur de poitrine. Le maitre
répéte cing fois la balle d"arbitre, dans I'une, puis dans |'autre surface de
réparation. L'action est considérée comme terminée lorsqu‘un tir au but a

été tenté.
lﬁ?
\ Le “football — répétition’* peut &tre organisé lors de chaque reprise du
A % jeu, ou lors dune situation de jeu adoptée librement.
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Introduction

La technique du handball sest fortement développée ces derniéres années.
I s’est avéré qu'un bon niveau de jeu ne peut &tre atteint que par un ensei-
gnement de base solide. Dans les chapitres qui suivent, nous allons étudier -
ces connaissances de bases dans la partie | pour les débutants et dans la
partie 1l pour les avancés. Le maitre n'est pas obligé de suivre strictement
I'ordre chronologique des chapitres, Il peut sans autre anticiper ou s'arréter
plus longuement sur un chapitre. Son but est avant tout d’enseigner aux
éléves la technique décrite et de les amener au jeu sous la forme de con-
cours & |'aide d'une tactique de base tout en leur laissant une certaine
liberté d'action. :

C’est seulement lorsque le joueur aura acquis ces connaissances techniques
qu’il pourra alors s’affirmer sur un terrain. 1l aura ainsi la joie et le plaisir
de pratiquer un handball dynamique et attractif.
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1e partie Introduction

simplifiée
du handball

Passes et réceptions

La passe dans sa forme la plus simple est comparable au tir de base que
nous allons analyser dans un prochain chapitre.

Amener le ballon vers l"arriére Armer le tir

Jeux et concours

1. Passes et réceptions sur place

Chaque joueur est en possession d‘un bal-
lon. A une distance de 334 m, il lance le
ballon contre la paroi et le réceptionne
aprés rebond. Durée: 30 a 60 secondes.

2. Passes et réceptions en mouvement »
Les éléves sont répartis en 4 colonnes aux
coins de la salle. Deux joueurs se passent
le ballon transversalement tout en courant
dans le sens de la longueur de la salle.
Puis ils donnent le ballon au joueur suivant
se trouvant dans la colonne en face et se
placent ensuite derriére cette colonne.
Idem dans l'autre sens.

3. L'esquive-ballon

Deux équipes égales sont disposées cha-
cune sur un cercle, un joueur de I'équipe
adverse se trouve au milieu du cercle. Les
joueurs du cercle se passent le ballon et
essaient de toucher I'adversaire. L'équipe
qui réussit 4 toucher son adversaire avant
I‘autre marque un point. Chaque joueur
va une fois au milieu du cercle.

4. Le ballon et les sentinelles

EVPITe
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Six sentinelles sont placédes sur un banc aux deux extrémités du terrain.
L'une des équipes essaie de passer le batlon & |'une de ses sentinelles pla-
cées sur un banc suédois de telle maniére qu‘elles puissent réceptionner le
ballon. L'équipe adverse essaie d'intercepter ce ballon et de le passer 3 ses

propres sentinelles.

Passes et réceptions sur place
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Exercices

Pour les exercices 1 a8 4, les éléves sont placés par 2 face a face et se passent
le ballon.

1. Position un pied en avant
Passer le ballon sur le bras de tir du partenaire. Aprés réception du ballon,
tirer le bras vers 'arriére.

2. Apres réception du ballon sur place
Trois pas pour arriver a la position fendue, passer le ballon.

3. Les éléves vont en direction du ballon, le bloquent en I'air, font trois pa.
pour se retrouver en position fendue, passent le ballon et reprennent leur
position initiale.

4, Les joueurs vont en direction du ballon, le bloguent en l'air et se récep-
tionnent directement en position fendue {pour les droitiers, droite-gauche).

= = & 4 = x>
Réception en l'air retomber droite gauche position fendue

Réceptions et passes en sautant

5. Passe et changement de place derriére la colonne en face.

2

6. Former 4 colonnes selon le dessin ci-dessous, 2 ballons. Différentes pos-
sibilités de passes et de changements de places.

D> B Q<1<

> > B Q<4<

A passe 3 B et permute vers B

A passe a B et permute vers C

A passe 3 D et permute vers C

Les deux ballons sont joués dans la direction A-C-D-B
Les joueurs rejoignent leur point de départ.
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' e <« Fautes

1. La passe se fait en position passagére.
2. Lors de la réception, le tir n‘est pas armé directement.

= = - =

il Diaze @
La balle est conduite et non pas frappée

’ @
Fov L > \

.
Dribbles en course La balie est conduite devant le corps

Dribbles sur place

Jeux et concours

1. Le ballon rebondissant

Deux joueurs se trouvent en dehors d'un cercle (par ex. pneu ou chambre a
air) et se passent le ballon en faisant rebondir celui-cia I'intérieur du cercle.
Le ballon doit toujours rebondir a I'intérieur du cercle. Aussi sous forme
de concours.

2. Courses-navettes avec dribbles, aussi avec des obstacles.

3. Se suivre comme son ombre en dribblant .

- Les éléves sont par deux, un ballon par éléve. En dribblant, I'un des
joueurs détermine le trajet 3 suivre. L'autre essaie de le suivre le plus prés
possible en dribblant également. Changement de rble au signal du maitre.

Q<+,
X ,/‘ Exercices

1. Dribbler sur place a droite et a gauche.
Voir la série de photos.

Q Q 4 <. 2. Les éléves se déplacent en courant en fai-
X ¥ x R G sant rebondir le ballon devant eux tous les
e deux pas. Voir série de photos. -

< 3. Les éldves dribblent en slalommant entre
des piquets ou des éleves. La balle est tou-
o Q <l Q A jours conduite avec la main extérieure.
X ;
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Tirs au but

Tir de base

[

) =

Tir

Position fendue Réception droite-gauche Réception
en Vair

Exercices

1. Par 2, face & face, distance environ 9 m.

Le joueur blogue le ballon sur place en position fendue, arme le tir en pre-
nant appui sur le pied arriére et pose le pied avant en tirant de toutes ses
forces a son partenaire et se réceptionne sur 1'autre pied.

2. Par 2, face 3 face, distance 103 12 m.
Le joueur bloque le ballon sur place, fait trois pas pour se retrouver en
position fendue et passe le ballon a son partenaire.

3. Par 2, face a face, distance 103 12 m.

Forme finale {voir série de photos). Le joueur part en direction du ballon,
le blogue en I'air et se met en position fendue (pour droitiers droite-gauche)
pour passer immédiatement le ballon & son partenaire.

Jeux et concours

1. Buts a atteindre

A une distance de 6 a8 10 m, chaque joueur lance son ballon contre des
objets ou marques installés contre le mur. (Marques & la craie, caissons,
pneus, médicin-ball, etc.).

2. Tirs de loin contre le mur
En colonne, le premier lance le ballon contre le mur, bloque le ballon aprés
rebond et le passe au joueur suivant, Puis il retourne derriére sa colonne.

3. Tirs au but

Deux colonnes de joueurs en face de chaque but. Un passeur se trouve
devant chaque colonne. Démarrage du joueur, passe du passeur, réception
du ballon en Iair, rythme des deux pas pour se retrouver en position fen-
due et tir au but, Le joueur va chercher son ballon et retourne derriére la
colonne.

4. Balfon-frontiere
Avec un ballon de handball, mais aussi avec un ballon lourd de 1 kg.
Petites équipes de 4 ou 5 joueurs.
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5. Handball-Pelote

Face & un mur, déterminer deux camps d'égale surface. L'une des équipes
essaie, en lancant le ballon contre le mur, de faire rebondir celui-ci dans la
surface du camp adverse. L'équipe adverse doit essayer d'intercepter le bal-
lon avant que celui-ci ne touche le sol. Le lancer ne doit pas se faire au-dela
de la ligne tracée sur le terrain et ceci & une hauteur de 1 métre au minimum.

Tir en suspension

[ ]
. s
" f
<
Jeux et concours

1. Placer des objets sur les deux buts tels que par exemple une veste de
training, un maillot, etc. Les joueurs forment des équipes disposées en
colonnes devant les buts. Sur passe, chaque joueur essaie d'atteindre les
obijets fixés au moyen d’un tir en suspension. Qui a atteint le plus d’'objets?
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4 2. Tir par-dessus la corde

Tirer en suspension par-dessus la corde de
telle maniére que le ballon touche le sol der-
riere la corde.

Exercices

1. Etude des trois pas sans ballon (pour droi-
tiers, g, dr., g}. Les joueurs forment une
colonne devant un couvercle de caisson.
Entrainement du rythme des trois pas de telle
maniére que le troisiéme pas se fasse sur le
caisson avec réception sur la jambe d'appel.

2. Le maltre se trouve & ¢6té du caisson ou
du banc et tient le ballon dans la main ou-
verte. Tout en faisant le troisiéme pas sur le
caisson, |'éléve saisit le ballon, saute et tire
au but. v

3. Le ballon en main, le joueur fait 3 pas en
faisant le troisiéme pas sur le caisson et tire
en suspension.

4, Etude du rythme sans ballon avec saut
par-dessus le couvercle du caisson. Le joueur
fait 3 pas et saute par-dessus I'obstacle. En
sautant, I'éléve simule un tir et se réceptionne
sur la jambe d’appel.

5. Comme 4 mais avec ballon. Tir par-dessus
un élément de caisson.

6. Rythme des 3 pas en mouvement, sans ballon.

== o =
L -y
2-3m
Saut de course Rythme des 3pas Saut par- Réception
dessus
le caisson
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7. Le maitre se tient & c6té du 1€r élément de caisson, un ballon dans sa
main ouverte. Lors du premier saut, I'éléve saisit le ballon, fait 3 pas pour
sauter par-dessus le deuxiéme élément de caisson.

8. Comme I'exercice 7, mais le joueur regoit le ballon sur passe lors du pre-
mier saut (réception du ballon en I'air).

9. Comme 8, mais sans caissons.

10. Tendre un cordeau & une hauteur de 20 3
30 cm 3 travers la salle. Sur passe, les joueurs
s'entrainent 4 tirer en suspension par-dessus
le cordeau.

4 11. Selon la grandeur des éléves, tendre un
cordeau 3 une hauteur de 130 cm a 200 cm.
Sur passe, tirer en suspension par-dessus la
corde et en direction des buts.

B VST R AR TSR SR

Fautes
1. Le joueur fait un saut de course. L

2. Le joueur léve le genou en sautant. e
(Faute de 'attaguant}.
W

< 3. Le bras de tir est trop plié.
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Tir tombé Exercices

1. Bloquer, tomber et rouler sans ballon.
Formes d‘organisation recommandées:

S>> ]
S>>
S>> ]
>
>>>C

Chute avec 3§
Iarmé du tir |

Se laisser tomber et se réceptionner sur les
mains. Se laisser tomber et faire une culbute
en avant sur I'épaule du bras de tir.

- oY

A B

2. B regoit le ballon de A, se laisse tomber en
passant le ballon a C. Se reléve immédiate-
ment, traverse le tapis, re¢oit & nouveau le
ballon de C, se laisse tomber en passant le
ballon 3 A. Changement de rbles aprés 10
passes.

Viser

. N

Réception
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Jeux et concours

1. Méme disposition que pour les exercices précédents. Le joueur qui
recoit le ballon indique par un signe de la main ol la balle doit lui étre pas-
sée {gauche, droite, en-dessus de |a téte, dans les pieds). Le joueur qui fait
la passe au moyen d'un tir tombé doit capter le signe visuel et lui faire la
passe & I'endroit indiqué. Ceci I'oblige a regarder son coéquipier et dans
d’aufres circonstances, le gardien de but.

2. Comme 1, mais le signe de la main se fait au dernier moment.

3. Mettre des tapis dans la zone des buts. Former des équipes de 63 8
joueurs. Quelle sera I'équipe qui marquera le plus de buts au gardien au
movyen d‘un tir tombé.

4. Balle a deux camps sous toutes ses formes. Ne comptent que les touchés
sur tirs tombés.
Fautes

1. Le tir se fait a V'arrét. Le joueur se laisse
tomber apres |e tir.

2. Le tir ne se fait que lorsque le joueur a
déja touché le sol.

4
Technique du gardien de but

Les qualités de base d’un gardien de but devraient étre les suivantes: rapi-
dité de réaction, mobilité, force et courage. En plus de I'amélioration de sa
propre condition physique de base, le gardien devra travailler ces éléments
de base.

Quelques principes de base pour le gardien
La poitrine du gardien doit toujours étre placée entre le ballon et le but.

Lors de tirs a distance, les mouvements de parade doivent toujours se faire
perpendiculairement a la direction du tir.

Lors de tirs & la zone, le gardien doit restreindre la surface de but en opé-
rant une sortie.

Aprés chaque tir, le gardien doit remettre le ballon en jeu le plus rapide-
ment possible.

Le regard du gardien doit toujours porter sur le ballon.
Le ballon ne doit jamais étre repoussé vers |'avant.
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Position de base

Parades sur balles
hautes a distance

T

< 2. Le gardien se tient en position de base

< 3. Le mafitre se tient sur la zone des 7 m

o R e =

z

Le gardien de but ne sachant pas & I'avan-
ce si le tir  parer sera bas, haut, 3 gauche

ou a droite, il devra se tenir de telle ma- i
niére qu'il puisse réagir promptement et se :'1!
déplacer dans n‘importe quelle direction. ?,_| t"

Déplacement en
diagonale

Y
Début du déplacement

De la position de base, le gardien se
déplace en diagonale vers le haut, & droite
ou a gauche. (Déplacements en diagonale)

Exercices L]

1. Déplacement en diagonale vers des
abjets se trouvant dans les angles des
buts.

dans ses buts. D‘une distance de 33 4 m,
le mafttre lui lance 2 ballons 1'un aprés
I'autre en haut dans les angles des buts de
telle maniére que le gardien puisse bloguer
le ballon, le redonner au mafitre et se
remettre dans sa position de base au
milieu des buts.

La position diagonale est atteinte”

4

avec 10 & 15 ballons. Alternativement, il 5
tire puissamment en haut dans le coin gau-
che et droite des buts. Le gardien pare les
tirs en se déplacant diagonalement et dévie® parade
les balles par-dessus la transversale. Puis il
reprend sa position de base au milieu de
ses buts.

4. Tous les joueurs se placent sur la ligne
des jets francs et tirent sur place dans les
angles supérieurs. Le gardien pare les tirs
selon la technigue étudiée.
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Parades sur balles De la position de base, déplacer simultané-
basses a distance ment la main et le pied en bas dans le coin
gauche ou droite des buts.

e

Déplacement en diagonale
vers le bas

Exercices

1. Placer deux médicin-ball 8 1 m devant les

poteaux de but. Le gardien fait alternative-

ment un mouvement de parade a gauche ou

a droite. Il déplace la main et le pied der-
W riére le médicin-ball.

—mmEE e

SRAATI

N e

2. Le maitre lance ou roule des balles de ten-
nis en bas dans les coins des buts. Le gardien
doit repousser les balles avec la main et le
pied. Ww§

g R

T T B i e R ot ot e

f

5]
o
3. Le maitre se trouve sur la ligne des jets \
francs avec 10 3 15 ballons. 1l tire puissam- .~
ment vers le coin des buts en bas. Le gardiengg - &
doit parer selon la technique étudiée ci-des-
sus. Aprés chague parade, il doit reprendre
sa position de base le plus rapidement possi-
ble.

4. Tous les joueurs se placent sur la ligne des
jets francs avec un ballon. lls tirent & tour de
role dans les coins des buts en bas.
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Parade de tirs d la zone En oérant une sortie, le gardien réduit la
surface des buts et irrite le tireur.

Sortie en éventail P>

w En sautant: mouve-
ment en éventail

Exercices

1. Le gardien s’exerce sur place a faire un
saut en éventail.

2. A courte distance, le maitre lance des
balles de tennis en direction du gardien. Le
|| gardien doit parer les tirs par un mouve-
ment en éventail.

|

i'v ]
'_’ ]

3. Pour parer un tir, le gardien effectue un
petit saut en direction du maftre et fait le
mouvement en éventail lors du saut.

4. Comme 3, mais avec des ballons de

handball.

15. Le maitre est assis dans la zone du gar-

|y dien avec un certain nombre de ballons. 1|

§ tire séchement sur le gardien qui pare les
tirs en sautant vers I'avant en éventail.

4

6. Tous les joueurs se trouvent a genoux ou
debout a la zone des 6 m et exécutent un
tir tombé. Le gardien doit parer les tirs par
une sortie en éventail,
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Pas vers |'avant pour...

m
i |

Mouvement de parade

¢ O

|

1

|
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< Parades de tirs des ailiers

La position de base du gardien lui permet de
parer aussi bien les tirs au poteau que les tirs
éloignés du poteau.

Exercices

1. Le gardien entraine la position de base &
chaque poteau et pare les balles de tennis
lancées par le maitre.

2, Le maitre tire au but de la zone des 6 m
dans un angle de 20° 4 30°. Défense en posi-
tion de base.

3. Les éléves forment deux colonnes dans un
angle de tir de 20 3 30°. Ils tirent au but
avec élan. Parade du gardien selon la techni-
que étudiée.

T U 2
e Facaq

4. Comme 3, mais les éléves tirent au but en
suspension. Le gardien fait un pas en avant
et prend la position de base pour parer les tirs.




Déclenchement de
la contre-attaque

Un tir arrété ou un ballon qui rebondit
dans la surface de but doit étre immédia-
tement remis en jeu par le gardien.

Passe en contre-attaque avec
prise d’élan en sautant

Exercices

1. Le maftre lance le ballon au gardien qui
saute pour bloquer le ballon en l'air. Il
retombe avec deux pas en position fendue
et redonne immédiatement le ballon au
maitre.

2. Le gardien est en position de base au
milieu de ses buts. De la ligne des 7 m, le
maitre lance le ballon dans n’importe
quelle direction dans la surface de but. Le
gardien doit réagir aussi vite que possible,
s‘emparer du ballon et le redonner au
mafitre.

3. 4 ou 5 joueurs sont répartis en diffé-
rents endroits de la salle. Le maitre lance
le ballon comme dans I’'exercice 2. Le gar-
dien renvoie le ballon aussi rapidement
que possible a 1"un des joueurs.

4. Les joueurs sont répartis en deux
colonnes a droite et & gauche des buts
face aux buts adverses. Le maitre se trouve
a7 m. Au moment ol le maftre lance le
ballon dans la surface de but, les 2 joueurs
démarrent en contre-attaque. Le gardien
passe la balle aussi vite que possible a I’'un
des deux joueurs.

>D DD
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Bloquer le ballon en |'air

3

P
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Pour retomber drone-gauche

P =5 e
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5
Technique spécifique de |'attaque

Pour déclencher une action lors des jeux et concours, on utilisera de préfé-
rence un signe visuel, par exemple, laisser tomber le ballon.

Démarrage Jeux et concours

1. 10 & 15 joueurs sont placés dos au mur. Démarrage par signe visuel. Qui
arrivera le premier a la ligne médiane?

2. Jour et nuit

Deux équipes réparties sur deux rangs & une distance de 1 & 2 m de la ligne
médiane. Au signal du matitre, |‘équipe concernée démarre en direction de
son propre but, I'autre équipe la poursuit.

Exercices

1. Au signal du maftre, le groupe effectue un sprint énergique sur 5 ou 6
pas et termine en “roue libre". Tenir compte de I'utilisation des bras pour
la course.

2. Au signal du mafitre, chaque joueur fait une feinte de corps et sprinte
sur b ou 6 pas.

L’arrét L‘arrét & grande vitesse nécessite deux pas, tout au plus.

L 7y
Se aim
4—

S'arréter sur deux pas {droite — gauche)

Jeux et concours

1. Course de vitesse avec arrét
Les éléves sont répartis sur la ligne de fond. Au signal, démarrer, s'arréter
3 la ligne médiane, courir en arriére jusqu’a la ligne de fond.

2. Estafettes

Quatre équipes réparties en colonnes sur la ligne de fond. Au signal, démar-
rage des 4 premiers, arrét a la ligne médiane, roulade en arriére, revenir vers
sa colonne, la contourner et faire démarrer le joueur suivant.

Exercices

1. Les éléves se déplacent au pas de course. Au signal, prendre immédiate-
ment la position de base {voir position de base en défense, p. 163).

2. Au signal, les éléves sarrétent sur 2 pas pour se retrouver dans la posi-
tion fendue.

3. Comme 1 et 2, mais augmenter le rythme jusqu‘a une vitesse maximum,
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Changement de direction  Le changement de direction se fait par un 7
seul pas et non avec plusieurs petits pas.

Changement g ’g

Jeux et concours g: ggg sBan ‘
1. La course-navette avec changement de &
direction. Former 4 a 6 équipes. Les joueurs /i

de gauche (dessin) tournent autour de B / -
puis autour de A. Les coureurs de droite

tournent autour de A puis autour de B. Le "
relai se fait en passant derriére I'équipe. Les g 'e

démarcations se font au moyen de lignes &
{pas de piquets!)

>DD YA

Pose du pied
extérieur

>DD ¢ N A

[> D D ————— 1) q q Q J Rotation

du corps

2. Course aux lignes

Les éleves sont répartis sur une ligne, une
deuxiéme ligne se trouve a 6 m. Qui peut
faire le maximum de trajets en 30 secondes?

i
e

Se repousser
dans la
nouvelle

direction

AAAAA

Exercices

1. Tout le groupe se déplace au pas de
course. Au signal du maitre, changement
de direction de 90°, plus tard de 180°.
Pour la technique, voir la série de photos.

2. Monter un parcours au moyen de pique;(s
avec dgs changements de direction de 90
et 180°. Les joueurs se suivent de prés.
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Feintes Il faut faire Ia différence entre la feinte de

corps, ia feinte de direction et la feinte de

tir.
Prise de la
palle en 1'air - <

§ %
Feintes de gﬁa
< La feinte de corps direction hew
A Prise de la
balle en Iair

Réception
pieds
paralléles

Réc_eption sur

@ Exercices o pes
) @ Les exercices 13 3 tout d'abord sans ballon.

Feinte de corps S 1. Les joueurs sont deux par deux face &

{seul. avec le W N . ,

haut du corps) face & une distance de 34 5 m. lIs s'avan- o

cent I'un vers I‘autre. A une distance de

1.50 m, ils s'arrétent en position pieds

paralléles, font une feinte de corps sur la

gauche pour déborder ensemble sur la

droite. Méme exercice dans |'autre sens.

Poussée > »
dans la direc- & [> Q‘““_‘ <]
E 15m

tion opposée

Rotation
du corps

2. Position de départ comme 1. Entraine- 4
ment de la feinte de direction. Les deux,
- joueurs se réceptionnent sur le pied gauche & a.
@ puis font deux pas, droite, gauche, en demi- u&
= cercle en passant I'un & c6té de l'autre. ; Poussée dans
j’.

Aussi dans 'autre sens. la direction
opposée
«

L N

V]

>

e
3. 4 ou 6 colonnes. Devant chaque colonne, 0N,
‘ 4 piquets distants de 3 m (év. aussi des él&- & &
o ves). Les éléves font le parcours et effec- Q BeBnarat
/& tuent une feinte de corps ou une feinte de PR goeon
direction devant chaque piquet. - suspension

4. Les exercices 1 a 3 se font maintenant
aussi avec ballon.
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< Feintes — Percées

Pénétrer ou percer signifie passer malgré |'opposition de |'adversaire.

Jeux et concours

1. Les équipes A et B formées de 6 a 8 joueurs concourent entre elles.
L’équipe A est en colonne devant le défenseur de I'équipe B et inversé-
ment. Le premier joueur de I'équipe A passe le ballon au défenseur de
I’équipe B qui la lui redonne. Par une feinte, le joueur de A essaie de pas-
ser le défenseur de I'équipe B et de tirer au but. Chaque joueur devient une
fois le défenseur. Quelle est I'équipe qui a marqué le plus de buts? Le
défenseur ne peut toucher que le ballon. Le trajet de I'attaquant ne peut
étre contré qu’'avec le corps, pas avec les bras ni avec les jambes.

| >
2|
81 DA

\ /

2. Lutte pour le ballon sans dribbles

Deux équipes luttent pour s'octroyer le ballon, régles du handball, pas de
dribbles. Par une défense homme a homme, on cherche & s‘approprier le
ballon. Quelle sera I'équipe qui aura effectué le plus de passes en trais
minutes?

La feinte de tir sera étudiée dans le chapitre 2. La feinte la plus simple se
fait toujours instinctivement par les éléves.
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Technique spécifique de la défense

La position de base du défenseur est a peu
prés la méme que celle du gardien a I’excep-
tion des mains qui ne sont pas a coté du
corps mais plutdt & la hauteur des épaules
devant le corps.

Lors du déplacement latéral en défense, le
joueur doit maintenir cette position de base
en évitant de croiser les pieds et de faire des
sauts élevés.

Position de base
et mobilité latérale
en défense

s

b

A f &
o &
A 4&, & - I S % 2 4
Pas vers Se repousser Saut plat Retomber droite- En position de base
la gauche du pied gauche gauche

Mouvement de défense latéral

Exercices

1. Toute la classe se déplace en sautillant tatéralement a travers la salle. Au
signal du maftre, les éléves se déplacent en pas chassés de cOté en mainte-
nant une position basse.

2. Chaque éléve s'exerce au mouvement de défense latéral au rythme ““Un
et hop"' pour se retrouver en position de base.

3. Comme 2, sur une distance de 3 m. Si un pas ne suffit pas pour parcou-
tir 3 m, I'éléve fera alors 2 pas ou plus pour se retrouver en position de
base.

Jeux et concours

% < 1. Le ballet de la défense

- Deux éléves sont placés devant un groupe
d'éléves et se passent le ballon. Le groupe
doit se déplacer en méme temps que le bal-
lon, c'est-a-dire latéralement au rythme de
“Un et hop'". Si 'un des passeurs garde le
ballon, le mouvement latéral de défense doit
s’interrompre et les joueurs doivent se

_ retrouver en position de base.

PN

2.2 4 3 m d'espace entre chaque joueur. Les joueurs se déplacent en mou-
vement de défense latéral entre deux lignes. Qui mettra le moins de temps
possible pour effectuer 10 déplacements.
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Mouvement de défense Exercices

en avant et en arriére 1. Chaque éléve exerce la technique et le rythme du mouvement de défense

vers |'avant et vers l'arriére.

2. Chaque joueur exerce le mouvement de défense avant-arriére sur une
distance donnée entre deux lignes. (24 3 m).

Concours

Entre deux lignes distantes de 2 8 3 m (ex. ligne des 6 m et des 9 m), exer-
cer le mouvement de défense avant-arriére. Qui peut effectuer le plus de
mouvements de défense aller et retour en 30 secondes.

Fautes
1. L'éléve fait un saut trop élevé.

2. Le défenseur croise les jambes lors du
mouvement de défense.




Subtilisation du ballon || est autorisé de subtiliser le ballon & I’adversaire au moyen de la main.
de I'adversaire Cette intervention ne peut se faire que sur le ballon et non sur |'adversaire
lui-méme.

Exercices

1. Deux joueurs, un ballon. A se prépare
3 tirer et B lui subtilise le ballon.

2. Comme 1, mais A fait un tir en sus-
pension. Lors du saut, B lui subtilise
le ballon.

Jeux et concours

1. Les éléves sont répartis en 4 colonnes face au but. Chaque joueur essaie
de marquer un but par un tir en suspension. Un éléve par colonne joue le
rdle de défenseur. 1l se tient & la zone des 6 m et tente de subtiliser le bal-
lon au tireur. Qui aura le plus de réussite?

2. Cinqg joueurs a la zone, dos au but, 1 m d’espace entre chaque joueur.
L’un de ces cing joueurs recoit le ballon du maftre et devient ainsi pivot et
tente de marquer un but. Ses coéquipiers deviennent défenseurs et essaient
de lui subtiliser le ballon lors du tir.

¥

Subtilisation correcte du batlon
a 'adversaire
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Le contre

Un tir a distance doit étre paré des deux mains par le défenseur placé sur la

zone de but.

Exercices

1.Deux par deux. Se passer le ballon de toutes ses forces et le bloquer (dis-
tance 102 12 m).

2. Comme 1, mais raccourcir progressivement la distance entre les deux
joueurs de telle maniére que ceux-ci ne puissent plus bloguer le ballon. A
ce moment-la, ils contrent le ballon des 2 mains pour [‘arréter ou le dévier.

Jeux et concours

1. Deux joueurs cote a cdte et face au mur. A lance le ballon contre le mur
et B tente de contrer le ballon rebondissant au moyen des deux mains.
10 fois.

L

L)
8,

2. Placer devant chaque but deux colonnes & 3 m de la ligne des lancers
francs, face au but. Deux joueurs par équipe se trouvent en défense et con-
trent les tirs en suspension des joueurs adverses. Quel sera la paire défen-
seurs qui aura le plus de réussite?
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Eléments tactiques de |I'attaque

Le démarquage En se déplacant sans ballon, I’éléve se crée de bonnes occasions de tir. Le
meilleur moyen d'apprendre le démarquage, c'est de jouer. 11 est possible
d'exercer le démarquage au moyen des deux jeux suivants:

1. La lutte pour le ballon
2. La balle derriére la ligne ou la balle au mur

La pénétration Pénétrer signifie passer 'adversaire malgré son intervention. Voir série de
photos *'Feintes et pénétration’” page 162.

Jeu: le rugby scolaire

Comme la balle derriére la ligne ou la balle au mur avec cependant les
régles suivantes: il est autorisé de faire plusieurs pas avec fe ballon dans les
mains, il est également autorisé de pousser, tenir, ceinturer, renverser. Par
contre, il est interdit de frapper, de faire des crocs-en-jambe et de boxer.

Attaque en supériorité Par leur position en supériorité numérique, les joueurs doivent apprendre
numérique 4 se mettre en position de tir au but.
X i X
X X
)
» .
X X
A B |
x x Jeux

La salle est divisée en 4 terrains

v
v <
N

1. Jouer avec deux buts et 2 équipes.

L"équipe A attaque avec ses deux joueurs de

champ, B compte 1 joueur de champ et un

gardien en position dans les buts. Aprés un

x ' % tir ou une perte du ballon, I'équipe A revient

| en défense avec 1 gardien et un joueur de

champ, I'équipe B attaque avec ses deux

joueurs de champ.

2. Comme 1, mais avec 3 joueurs par équipe
3. Comme 1, mais avec 4 joueurs par équipe
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La contre-attaque Par une bonne organisation en défense, |'on peut organiser rapidement une
attaque. L'attaquant tente de se mettre en position de tir avant que la
défense adverse soit organisée. L'entrainement et I’application de la contre-
attaque doivent étre adaptées aux conditions de la salle. Dans une petite

salle, il sera trés difficile de développer une contre-attaque en deux ou trois
étapes.

Exercices

1. Les joueurs forment une colonne & cHté
des buts. Le mafitre se trouve sur la ligne des
7 m avec plusieurs ballons. Au moment ol le
5 maitre lance le ballon au gardien, le premier
joueur démarre en contre-attaque. |l recoit
le ballon du gardien, dribble et essaie de mar-
quer un but,

3

<. <« 2. Les éldves sont répartis en deux colonnes
~. 4 gauche et a droite des buts. Le maftre se
~. trouve a la ligne des 7 m avec plusieurs bal-
~. lons. Au moment ol le mafitre lance le bal-
~ lon au gardien, le premier joueur de chaque
colonne démarre en contre-attaque, ‘'un des
deux recoit le ballon du gardien et le passe
immédiatement a son coéquipier qui tire au
but.

3. Les éléves sont répartis en une seule
colonne 3 la droite de chaque but. Chaque
joueur a son ballon. Le premier joueur de
chaque colonne passe le ballon au gardien et
démarre en contre-attaque. Puis les deux
Jjoueurs recoivent chacun le ballon de leur
gardien et tentent de marquer un but.
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Jeux

J

2 attaquants contre un défenseur. Le joueur
central est en possession du ballon sur la
ligne des 7 m. Les deux autres joueurs sont

7 en position d'ailier a la hauteur de la zone de
but. Le joueur central lance le ballon au gar-
dien, 3 ce moment-13, les deux ailiers démar-
rent en contre-attaque et le joueur central
tente d'empécher la contre-attague.

Positions tactiques

Position de base en attaque | | |
& {

1. Ailier gauche
2. Arriére gauche N ;
3. Arriére central N ev P
4. Arriére droite N _ ="

5. Ailier droite 'Y Wz
6. Pivot 3A

AN

Les arridres dirigent le jeu et essaient de marquer des buts & distance. |ls
essaient aussi de passer le ballon aux pivots ou aux ailiers.

Les ailiers écartent le jeu en jouant sur les ailes. Ils essaient de marquer des
buts aux ailes ou en pénétrant dans les trous de la défense.

Le pivot essaie de se démarquer en se déplacant continuellement dans la
défense sans ballon. | essaie de marquer des buts par des tirs tombés ou
des tirs en suspension. Par des blocages judicieux, il permet & ses coéqui-
piers de se créer de bonnes occasions de tirs.
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8
Eléments tactiques de la défense

Marquage de l'adversaire  Par un marquage correct, la liberté de mouvement de !"attaquant est sensi-
blement réduite.

2 Jeux et concours
/ < 1. Se suivre comme son ombre
* / (Le maftre et son chien)
/ A se déplace librement dans la salle en chan-
| geant de rythme et de direction. B essaie de
\{ rester toujours 3 sa droite.
S

2. Défense homme 3 homme | 2 Av_j

A se déplace 3 un rythme soutenu avec ——
des changements de direction de 90° d'un

but a l'autre. A une distance de 1 m au A

maximum, B est face a A et doit faire les T
mémes mouvements que A et doit tou-

jours se trouver entre A et le but.

Al V-
\ D
N {/ \
> v

\

]

>

lon. Devant la zone des buts, placer 6 4 8
couples. L'attaquant A essaie de se libérer d¢
| telle maniére qu'il puisse recevoir le ballon
h/i du gardien. Le défenseur B fait un marquage
\ homme a2 homme et essaie d’empécher |'atta-
‘3 quant A de recevoir le ballon du gardien.

,—'-'_1—‘—»\.\
L\ R '<] 4. Jeux connus tels que lutte pour e ballon,
// \ balle derriére la ligne ou balle au mur avec
f A défense homme & homme.

ﬁ < 3. Dans chaque but, un gardien avec un bal-
*
\




Le systéme de défense Les 6 joueurs forment un mur compact 3 la zone des 6 m. lis se déplacent
6:0 en bloc de telle maniére que ce mur se trouve toujours entre le ballon et le
but.

q_Y _ Db PRI

/ 5 \ / v

> < B, » <
Le ballon est sur la gauche, le mur se déplace Le ballon est sur la droite, le mur se déplace
dans la méme direction. dans la méme direction.

Placez toujours un défenseur
entre le ballon et le pivot.

Si un joueur tire de loin (9 m), le défen-
seur en face de lui va monter sur lui pour
le toucher et I'empécher de faire un tir
précis. (Monter en direction de I"adver-
saire).

Exercices

1. Six joueurs en position 6:0. Six attaguants font circuler le ballon sans
tirer au but. La défense se déplace en bloc en direction du ballon.

2. Six joueurs & la zone (6:0). Sur la ligne des lancers francs, placer un atta-
quant en face de chaque défenseur. Les défenseurs doivent géner I'atta-
quant en opérant un mouvement de défense vers I’avant jusqu’au contact
corporel. Sitdt aprés, le défenseur doit retourner rapidement asaplaceen
défense.

Jeu

Attaque-défense. L'équipe A contre B, défense 6:0. Changement de réle
aprés b attaques. Qui a marqué le plus de buts?

171



9 L]
Connaissance des régles

et conduite du jeu

Les régles de handball sont en principe déja connues. Cependant, tout
changement de régles est possible en tout temps. Nous ne nous arréterons
pas sur ces madifications. Tout au plus nous vous renvoyons au manuel
officiel de la FIH.

Le maftre pourra modifier les regles selon i'age et les capacités de ses élé-
ves. Ainsi, il pourra par exemple limiter le dribble ou I'interdire. La gran-
deur de la salle ainsi que d'autres circonstances feront que par exemple
'on ne tiendra pas compte des sorties de balles et des jets de coin (corner).

Les décisions de I'arbitre doivent étre compréhensibles. 11 est préférable
que le maitre-arbitre appligue les signes conventionnels contenus dans le
manuel officiel.

Le maftre qui dirige le jeu devra tenir compte deux deux points suivants:

1. Sportivité
2. Fluidité du jeu

D'un c6té, il ne devra pas tenir compte des fautes technigques mineures de
telle maniére gue le jeu ne soit pas interrompu toutes les dix secondes et
d'un autre coté, il devra intervenir lors de la moindre anti-sportivité, i
devra éviter que les faiblesses techniques ne soient pas compensées par des
gestes anti-sportifs.
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2¢ partie Jeux et exercices
plus complexes

10
" Réceptions et passes

« ¢ 2
Réception latérale et passe rapide sur le coté
Exercices

1. Trois colonnes en triangle. Le ballon est toujours passé au premier
joueur de la colonne suivante. Le passeur et le joueur suivant sont toujours
en mouvement.
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2. Former deux colonnes face a face & chaque extrémité de la salle. A
gauche et a droite, placer plusieurs passeurs. Le joueur A passe le ballon &
1, court et recoit le ballon de 1, le passe & 2, court et recoit le ballon de 2,
etc. Pour finir, il passe le ballon & B et va se placer derriére la colonne en
face. Apres chague passage, changer les passeurs.

Jeux et concours

Buts a atteindre: passes et réceptions en mouvement
1. Lutte pour le ballon

2. Balle derriere 1a ligne ou balle au mur

3. Balle au chasseur

4. Le huit

Fautes
1. Le ballon est bloqué & I'arrét

2. La passe est faite sur le joueur au lieu
d‘étre faite devant le joueur {anticipation)

Réception d’un cété
et passe de l'autre coté

Retomber en Blocage du ballon
position fendue en l'air
avec armé du tir
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Blocage du
ballon en
1"air

Retomber
sur les deux
pieds
paralléles

Passe du
poignet

¥

2

Exercices
Pour les exercices 1 3 4, les éléves sont 2 par 2 avec 1 ballon. A est passeur.

1. A se tient 4 gauché de B et passe le ballon. B bloque le ballon en ['air,
retombe & la position d’un pas en avant et redonne le ballon & A en armant
le tir.

2. Comme 1, mais A se tient & droite de B.

3. A se tient 3 droite de B et passe lé ballon. B le blogue en I'air, retombe
en position pieds paralleles puis effectue une passe du poignet & A. Voir
photos ci-contre.

4. A est passeur. B blogue le ballon en I'air, retombe a la position fendue
pour faire une passe du poignet a A.

Jeux et concours

1. Mouvement de piston & 2. Voir les deux pages suivantes. Deux joueurs
sont cote a cote & une distance de 3 m. A passe & B, celui-ci blogue le bal-
lon en mouvement, se réceptionne en position fendue {1 pied en avant) et
redonne le ballon a A et reprend sa position initiale. A blogue le ballon de
la m&me maniére que B et reprend également sa position initiale apres
avoir passé le ballon. En fait, ce couple de joueurs s’exerce sur un espace
restreint sans jamais gagner de terrain. Qui peut s'exercer 30 secondes sans
fautes. Quelle paire de joueurs peut s'exercer le plus longtemps sans fau-
tes?

2. Comme 1, mais avec 3 ou 4 joueurs.

Passe du poignet
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Fautes

1. Le ballon est bloqué a I'arrét. Le mouve-
ment vers I'avant n’est déclenché qu’apres
réception du ballon.

2. Les joueurs ne reprennent pas leur posi-
tion initiale.

3. Les joueurs gagnent du terrain vers
I'avant.

&

Réceptions et passes en I'air

Exercices

1. Par 2, distance 2 & 3 m. Passes par-dessus la téte, saut & |'arrét, le ballon
est bloqué en 1‘air et renvoyé avant de retomber au sol.

2. Par 3, B s’élance, bloque en l'air le ballon venant de A et rejoue le ballon
a C avant de retomber au sol.

Jeux et concours

1. Chaque équipe est répartie en deux colonnes face & face. Réceptions et
passes en |'air. Le joueur qui a passé le ballon en I'air s'en va derriére la
cclonne en face. Quelle sera I'dquipe qui aura fait le plus de passes-récep-
tions en |‘air sans aucune faute?

2. Deux équipes sont réparties en deux colonnes parallélement a la zone de
but. Les éléves se passent le ballon en I'air I'un aprés l‘autre face a face et
vont se placer derriére la colonne en face. Quelle sera I'équipe qui commet
tra la premiére faute?
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La passe derriére le dos Exercices
1. Les éléves font rebondir le ballon contre
le mur par une passe derriére le dos. Le blo-
cage du ballon se fait avec les deux mains.

2. Deux par deux, I'un & coté de I'autre, le
bras de tir & I'extérieur, distance environ

2 m. Les éléves se font des passes derriére le
dos a l'arrét.

3. Les éléves se déplacent deux par deux
dans toute la salle et se font toutes sortes de
passes mais avec un accent particulier sur la
passe derriére le dos.

Jeux et concours

1. Deux colonnes face a face légérement
décalées. Les éléves vont a la rencontre |'un
de ['autre et se font des passes derriére le

dos.
[ << e
o 3l \®
4 R

& o 2. Le “Huit’’ parallélement a la zone des
buts. Voir page 174. Passes derriére le dos.

Fautes

1. Le ballon est serré entre la main et I'avant-
bras.

2. Mauvaise conduite du ballon par le
poignet.
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y i-‘)wﬂLa passe 3 l"aveuglette

sous le bras opposé
vers |"arriére

Exercices

1. 2 par 2, passe au partenaire
sans le regarder.

2. Comme 1, mais la passe se
fait sous le bras opposé vers
P g I'arriére. (Voir photos).

Jeux et concours

Les joueurs forment un cercle
avec le regard tourné vers le
centre du cercle. Hls se passent
le ballon a I'aveuglette. Celui
gui fait une faute {mauvaise
réception ou passe imprécise)
doit accomplir une tache sup- & )
plémentaire. - &5




11
Tirs au but

Pour tirer par-dessus le défenseur, I'attaquant effectuera un tir en suspen-
sion élevé.

Impulsion Extension Tir en cassant le corps
vers le haut du corps

Tir en suspension élevé

Exercices

.
Tendre un cordeau & travers la salle dans le sens de la largeur pour tirer en
suspension.

1. Les éléves s'dlancent obliquement sans ballon en direction du cordeau.
Deux meétres avant le cordeau, ils sautent de telle maniére que le coude du
bras de tir se trouve & la hauteur du cordeau (élever les hanches et tendre le
bras de tir). Lors de la réception, il est interdit de toucher le cordeau ou de
passer sous celui-ci. L'élan doit se faire en hauteur et non en longueur.

Tirs en suspension par dessus la corde 2. Comme l'exercice NO 1, mais avec un
mouvement de tir renforcé par le fléchisse-
ment du haut du corps au niveau des han-
ches (casser le corps).

3. Un ballon par éléve. Chaque joueur tire
par-dessus le cordeau en tentant de viser un
objet placé dans les buts, ceci au moyen de
la technique étudiée ci-dessus.

*'

2t

T A

Lo,

Jeux et concours

1. Placer en bas du but un objet & atteindre comme dans |'exercice 2.
Quelle sera 'équipe qui aura le plus de touchés?

2. Placer un gardien neutre dans les buts. L'équipe A forme un mur ala
zone des 6 m. Chague joueur de I'équipe B essaie de marquer un but en
tirant par-dessus ce mur. Changement aprés un passage.

Fautes

1. Le saut est trop long et pas assez haut
2. Le tir est fait en position de recul

3. Le corps n'est pas cassé vers 1'avant.
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Le tir costal Le tir costal limite les possibilités de parade du défenseur et provoque un
effet de surprise chez |le gardien.

®
Tir costal 3 la hauteur des hanches
| S !*_f"‘ | -
. ' :
- d ; | ; i 5 LY : ‘J

Tir costal  la hauteur des genoux

Exercices

1. Deux par deux, distance environ 6 m. A fait 3 pas pour se retrouver a la
position fendue et passe le ballon a B en position costale a la hauteur des
hanches.

2. Comme 1, mais passe costale a la hauteur des genoux.

3. Tendre un cordeau dans le sens de la largeur de la salle a la hauteur des
hanches ou & la hauteur des genoux. Les partenaires se passent le ballon
costalement par-dessous le cordeau.

Jeux et concours

1. A une distance de 9 m des buts, tendre une corde a la hauteur des han-
ches, respectivement & la hauteur des genoux. Placer un objet dans les
coins supérieurs des buts. Quelle est I'équipe qui atteindra I’objet le plus de
fois possible au moyen d’un tir costal passant par-dessous la corde?

2. Comme 1, mais avec un gardien dans les buts. Quelle sera I'équipe qui
marquera le plus de buts?

3. Balle & deux camps avec tir costal

Tendre des cordes transversalement & la hauteur des lignes de démarcation
du camp. {Hauteur des hanches ou des genoux). On ne comptera que les
tirs qui passeront sous la corde. On donnera le ballon a {'adversaire chaque
fois que la corde est touchée par le ballon.

Fautes
1. Le tir est fait en position de recul.

2. Lors du tir, le bras est tendu ce qui pro-
voque une poussée du ballon comme aux
quilles.
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Tir en plongée

Impulsion

Envol Tir en Vair Réception

Exercices
1. Voir chapitre | — Tirs au but en appliquant le tir en plongée.

2.4 3 6 joueurs se placent sur la zone.|'un & c6té de |'autre espacés de 1 m,
dos au but. Une colonne de joueurs-passeurs se trouve devant les joueurs
placés 4 la zone. Le premier joueur passe le ballon & n‘importe lequel des
pivots, ce dernier bloque le ballon et se retourne pour effectuer un tir en
plongée. Ses deux voisins deviennent défenseurs et essaient de le géner
dans son tir.

Jeux et concours
Voir chapitre | — Tirs au but en appliquant le tir en plongée.

Fautes
1. Le tir a lieu avant le saut.

2. Le tir se fait trop tard, c'est-a-dire aprés
avoir touché le sol.

3. Le saut est fait en hauteur et non en lon-
gueur.
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Le tir des ailes

3
-
[~
S
-
o
8
o
e
a.

Protection du

ballon derriére

la téte

ballon par le bas
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Exercices

Pour les exercices 1 & 5, on placera un piguet
3 une distance de 2 &4 4 m de la ligne de fond
sur la zone de but. Ce piquet représente un
défenseur.

1. Les éléves prennent trois pas d'élan a par-
tir du coin du terrain pour effectuer un saut
en direction de la ligne des 7 m. En sautant,
faire le mouvement de tir sans balton, le bras
de tir est éloigné au maximum du corps afin
d’ouvrir I'angle de tir.

2. Comme 1, mais lorsque le joueur se trouve
3 cOté du piquet, il tire son bras derriere la
téte (éloigner le balion de 'adversaire). En
sautant, il place son bras en position de tir et
simule un tir sans balfon.

3. Comme 2, mais avec ballon et tir sur un
objet placé dans les coins supérieurs des buts.

4. Comme 2, mais lorsque le joueur se trouve
3 la hauteur du piquet, il arme le tir par le
bas latéralement pour protéger le ballon.

5. Comme 4, mais avec un ballon et tir sur
un objet placé dans les buts.

Jeux et concours

1. Le défenseur A en possession dun ballon
se trouve & environ 4 m de B sur la zone de
but. B se trouve dans "angle du terrain,
prend de |'élan, recoit le ballon de A et tire
au but. Aprés la passe, A essaie de subtiliser
le batlon a B sans engagement corporel. Qui
marquera le plus de buts?

2, L'équipe A forme une colonne dans I'angle
du terrain, un joueur de I'équipe B joue le
réle de passeur et de défenseur. Les joueurs
de A tirent au but I'un aprés [‘autre comme
dans I'exercice 1. Devant le deuxiéme but se
trouve un défenseur de A et !"équipe B tire
au but. Aprés chaque passage, changer le
défenseur. Quelle équipe marquera le plus de
buts?

Fautes

1. Le saut est fait en direction des buts au
lieu d’étre fait en direction du point de
pénalty.

2. Le bras de tir n'est pas assez éloigné du
corps.
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Eléments techniques
de l'attaque

Les blocages

En bloquant I'adversaire, on crée un
espace libre permettant a son coéquipier
de tirer au but.

Exercices

1. A est attaquant, il court en direction
du défenseur (piguet). B passe le ballon a
A qui blogue le ballon en I'air et retombe
en position pieds paralléles a une distance
de 1,20 m a 1,50 m du piquet. Aprés sa
passe, B vient faire un blocage facial d’un
c6Hté du piquet. A fait un débordement du
c6té du blocage et passe le ballon au
joueur suivant de [‘équipe B et prend
place derriére la colonne en face. Aprés
son blocage facial, B va se mettre égale-
ment derriére la colonne en face.

2. Comme 1, mais le blocage se fait dorsa-
lement.

Blocage facial
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Blocage dorsal

3. Comme 1 et 2, mais un défenseur en lieu
et place du piquet.

4. Par trois

A est attaquant, B défenseur et C se tient
derriére B et se prépare & faire un blocage. A
prend son élan, recoit le ballon de B. Au
méme moment, C vient bloquer B a droite
ou & gauche et A en profite pour faire un
débordement du c&té du blocage.

CV}S

Jeux et concours
1. Lutte pour le ballon avec blocages.

2. Balle derriére la ligne ou balle au mur avec
marquage homme a homme. L'application
du blocage favorise la réussite de ce jeu.

Fautes

1. Les bras et les mains sont utilisés pour
bloguer.

2. Le blocage devient un ““Body-Check".



Les feintes

Feinte de tir

Feintes de tir

Exercices

1. Par deux. B est défenseur et passe le ballon & A qui le blogue en I"air.
Aprés réception en position d'un pas en avant, A fait un tir devant B sans
que le ballon ne quitte sa main.

B i
|

2

[}
v

J

VAN

2. Comme 1, mais simulation de tir du c6té du bras de tir & coté du défen-
seur.

3. Comme 2, mais percée du tireur et tir au but (voir photos ci-contre).

Jeux et concours

1. L'équipe A forme une colonne en face des buts et du défenseur B. A
passe le ballon & B, court dans sa direction et recoit le ballon en retour.
Selon le comportement du défenseur, A tire au but ou simule un tir et
déborde pour tirer au but. B reprend sa place de défenseur et ainsi de
suite. L'équipe B joue de la méme maniére face a I’autre but. Qui obtien-
dra le maximum de buts?

7
%)
4
4

2. Lors d’un match de handball, chaque but marqué sur feinte et déborde-
ment compte double.

Fautes
1. Le tir n'est pas bien simulé.

2. La distance face au défenseur est
soit trop grande ou soit trop petite.
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Exemple:
Combinaison
d‘une feinte de

corps avec un
changement de
direction.

Combinaisons de différentes feintes de base

Les feintes slémentaires telles que: feintes de corps, feintes de direction et
feintes de tirs peuvent étre combinées.

Exercices

1. Par deux
A est attaquant, B défenseur. A passe a B, court, recoit le ballon de B,

feinte et déborde {percée).

2. Par trois
A est attaquant, B défenseur et C passeur. C est placé a droite de A. A
court, recoit le ballon de C, feinte et déborde B.

3

1T$\‘§2\~~
A NG

3. Deux colonnes A et B face a face. A est défenseur avec un ballon. B 1
court vers A 1, recoit le ballon de A 1, feinte et déborde A 1. A 1 va se pla-
cer en face derriére la colonne. B 1 devient alors défenseur. [l passe le bal-
lon a A 2 qui feinte et déborde B 1. Puis A 2 devient immédiatement le
nouveau défenseur pour B 2. B 1 va se placer derriére la colonne en face,
etc.

Phase 1

4
2 4
V
\V4
vV

e A

A
A
VAN

P p e

444
> > >

Jeux et concours

1. Trois attaquants contre trois défenseurs. Chaque équipe essaie de fein-
ter son adversaire pour marguer ou tire directement au but a distance sur
un quet. Changement aprés & attaques. On peut faire cet exercice avec 8
équipes.

2. Une colonne A devant un défenseur B. A recoit le ballon de B. A feinte
avec débordement ou tire directement au but. Changement de défenseur
aprés le passage de tous les joueurs de la colonne. Qui obtiendra le plus de
buts?

3. Dans un match d'entrainement, les buts margués sur feintes comptent
doubles.
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Démarrage en En démarrant en ligne droite on peut jouer d'une maniére dynamique,
direction des buts c'est-3-dire bloguer le ballon en mouvement face 3 I’adversaire et en direc-
tion des buts.

®
- Exercices
\\ ~
RN <« 1. Par deux
1l |a \2\‘9\ A fait I'exercice, B est passeur. A démarre en ligne droite, recoit le ballon
\\‘\\‘ de B, blogue te ballon en Iair, retombe en position d’un pied en avant,
AA ~ V redonne directement le ballon & B et retourne & sa position initiale et ainsi
B de suite

2. Comme 1, mais la passe se fait de |’autre cHté.

3. Par trois

A fait I'exercice, B et C sont passeurs et se trouvent de chaque coté de A.
A s’engage, regoit le ballon de B, le bloque en |'air pour retomber en posi-
tion pied d'appel en avant et passe immédiatement le ballon & C et reprend
sa position initiale. 11 s'engage a nouveau, blogue le ballon venant de C et
le passe a B aprés avoir pris appui au sol, etc.

1. Phase B[>___g___’ —__3_.___,<]c
1|4
FYAN

2. Phase B[>"““7—"— 4———6____<]C
8/ 5

Jeux et concours

1. Mouvement de piston en mettant I’accent sur le démarrage en ligne
droite, voir page 175. Par 2, I'un & coté de 'autre, distance env. 3 m. A
s'élance, passe de B, A bloque le ballon en I'air pour retomber en position
pied d‘appel en avant. A ce moment-1a, B s'élance et recoit le ballon de A,
le bloque en I'air pour se retrouver a la position pied d'appel en avant.
Aprés avoir donné le ballon, A retourne a sa position initiale, il reprend de
I’élan, recoit le ballon de B, etc. Quelle équipe pourra faire |'exercice le
plus grand nombre de fois sans faire de fautes?

2. Comme 1, mais la réception se fait sur les deux pieds paralléles.

3. Comme 1 et 2, mais 3 ou 4 joueurs. Quelle sera I'équipe qui fera les plus
de passes en 30 secondes, 60 secondes. Quelle est I'équipe qui tiendra le
plus longtemps sans faire de fautes?
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Démarrage vers et loin
du ballon

En décrivant une course en demi-cercle, I'attaquant oblige le défenseur a
changer de place. Cette maniére d’attaquer crée des trous dans la défense.

Exercices

1. Par deux, I'un & c6té de |'autre, distance 2 m, regard dirigé vers les buts.
A s'éloigne de B en décrivant un demi-cercle, passe de B, A bloque le bal-
lon en I'air, retombe en position pied d‘appel en avant avec regard dirige
vers le but et redonne le ballon a B. Puis il retourne vers B en décrivant un
demi-cercle, B lui passe le ballon, A le bloque en I'air pour retomber en
position de base, pied d"appel en avant et se retrouve ainsi dans sa position
initiale.

2. Méme position de départ que I'exercice 1. A s'éloigne en décrivant un
demi-cercle, B passe le ballon, A le bloque en I'air pour se réceptionner en
position de base. B va au-devant du ballon en décrivant également un demi-
cercle, passe de A, B bloque également le ballon en I"air pour se réception-
ner en position de base et B redonne le ballon & A. B décrit & nouveau un
demi-cercle en s'éloignant du ballon, passe de A et retombe & la position
d‘un pied en avant pour se retrouver a la position initiale. Immédiatement
aprés réception de B, A décrit un demi-cercle en direction du ballon, recoit
le ballon de B et retombe en position d’un pied en avant dans sa position
de base. Les deux joueurs se retrouvent maintenant dans leur position de
départ. L'exercice se poursuit sans interruption.

1 Phase s D e /B
\

3. Comme 2, mais a 3 ou 4.

Jeux et concours

1. Quel groupe de 2, 3, 4 joueurs peut faire cet exercice sans faute durant
30 secondes, 45 secondes ou davantage.

2. Combien de fois un groupe peut-il faire cet exercice dans un temps
donné? (Par ex. 45 secondes).

3. Trois attaquants contre 2 défenseurs. Avec démarrage vers et loin du bal-
lon, passer le balion a un joueur démarqué qui doit essayer de marquer un
but sans dribbles.

4. Comme 3, mais 3 contre 3.
5. Appliquer cet exercice dans le jeu avec tir ou pénétration.
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Moyens tactiques pour
un groupe

de joueurs en attaque

Dans le concept tactique d'attaque, deux
a trois joueurs indépendamment des
autres joueurs vont essayer de marquer
des buts. Le sens du jeu de ces joueurs
doit étre particuliérement développé de
telle maniére que ces actions tactiques
soient couronnées de succés. Nous allons
montrer deux moyens tactiques de
groupe qui peuvent étre appliqués par
deux joueurs: le blocage/démarquage et le
croisement,

Blocage — Démarquage

Exercices

1. Par trois .

Un piquet comme défenseur. A passe le
ballon & B, B fait une feinte de direction
devant le piquet, C bloque du coté oppo-
sé, B déborde du c6té du blocage et passe
le ballon a C qui s'est libéré.

{ F
\ ¢/
>

7N
/\B

2. Comme 1, mais la passe se fait en
extension.

3. Comme 1 et 2, mais remplacer le piquet
par un éléve.
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<« 4. A est passeur, B défenseur. Une colonne
d'éléves derriere C et D. C regoit le ballon de
A et fait une feinte de direction devant B, D
prépare le blocage du c6té opposé, C profite
du blocage, D se démarque a la zone et
recoit le ballon de C. C va derriére la colonne
D et inversément.

Jeux et concours

1. Trois attaquants contre 2 défenseurs. Par
un blocage judicieux et par un démarquage,
tirer sur un objet placé dans les buts. La lar-
geur du champ de I'action sera limitée par
la ligne des 7 m.

2. Comme 1, mais avec 3 attaguants contre
3 défenseurs.

Croisements En changeant de position, I'attaguant essaie de “‘paniquer’’ le défenseur.

Exercices
1. Croisements par deux (voir photos)

]
b <4 2. Croisements 3 trois. Les joueurs A, B et
C sont sur la méme ligne. A croise avec B et

C immédiatement aprés avec A.

3. Par deux

Chagque paire de joueurs se croise autant de
fois que possible dans le sens de la largeur de
la salle.

4. Comme 3, mais par trois.

<« 5. Placer un gardien ou un objet dans les
buts. Placer un piquet comme défenseur.
Croiser & deux, B fait un blocage devant le
piquet et A conclut I'action en tirant en sus-
pension.




g 6. Croisements & 3 joueurs. Placer deux

o piquets comme défenseurs. Le déroulement
x}’a;& de I"exercice se fait comme dans |'exercice 2.
= Les joueurs A et B font un blocage devant
les piquets. C conclut |'action par un tir en
suspension.

g = 7. Comme 6, cependant le joueur C ne parti-
i ; cipe pas au croisement. Il court en ligne
droite et finit 'action par un tir normal.

8. Comme b, 6 ou 7, mais les piquets sont
remplacés par des défenseurs.

Le croisement
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Tactique en attaque

Systéme d’attaque
avec un pivot

Par la tactique de |'attaque, nous allons étudier des situations de jeu plut6t
que des schémas complexes de jeu. Dans les situations de jeu, nous allons
appliquer la technique personnelle du joueur et certaines actions tactiques
de groupe qui permettront aux joueurs de se créer des occasions de but. La
décision de I'éléve de, par exemple, tirer directement au but, de passer le
ballon au pivot ou de faire un blocage pour I’'un de ces coéquipiers,
dépend naturellement du comportement de la défense adverse et de sa pro-
pre technigue. Cette décision devra se prendre trés rapidement.

Démarrage

Comme I'attaquant ne démarre pas directement vers le défenseur mais bien
entre deux défenseurs, celui-ci essaie de faire faire des erreurs a la défense
pour se créer une situation de tir avantageuse.

p
>—"Y

Exercices

1. Placer 6 piquets représentant la défense adverse. Six attaguants en posi-
tion de base en attaque devant la ligne des lancers francs (3 arrieres, 2
ailiers, 1 pivot). Le ballon a I'arriére gauche. L ailier gauche démarre en
direction du ballon pour s'infiltrer entre le dernier et |'avant-dernier piquet.
Il blogue le batlon, retombe en position fendue, passe le ballon immédiate-
ment & l'arriére gauche qui a démarré dans |‘autre direction dans |'espace
libre suivant et ainsi de suite. Lorsque !"ailier droite a recu le ballon, il le
redonne a |'arriére droite et démarre tout de suite dans son espace libre,
recoit le ballon en retour et |'exercice peut continuer normalement.

2. Comme l’exercice 1, mais les piquets sont remplacés par des défenseurs
passifs. Plus tard, les défenseurs seront actifs.
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Jeux et concours

1. L’équipe A attaque I'équipe B. But: marquer un but en pénétrant dans
la défense. Si I'équipe A marqgue un but, elle peut rester en attaque. Chan-
gement de rdle sur perte du ballon ou tir raté. Remarques: chaque joueur
doit exploiter les chances qui s‘offrent & lui: tirs au but, pénétration
directe, feinte et pénétration, passe au pivot, blocage pour un coéquipier.

2. Attaque en surnombre. Le pivot bloque d'un cd1é ce qui provogue un
surnombre pour les attaquants. L arriére ou {‘ailier va tirer au but.

Le croisement

Les joueurs doivent décider eux-mémes s'il est judicieux de faire un croise-
ment pour provoguer une chance certaine de but. Si le croisement reste
sans succes, le jeu continue sans interruption. Aprés le croisement, les
joueurs ont les possibilités suivantes:

Tir direct au but

Passe au pivot démarqué

Pénétration avec tir au but

Passe a un coéquipier en bonne position de tir
Aucune possibilité: continuer de jouer.

Exercices

1. Croisement entre deux arriéres

B gV

2. Croisement entre trois arrieres
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Systéme d’attaque avec
deux pivots

3. Croisement entre ailier et arriere

4. Croisement entre arriére et ailier

5. Croisement entre pivot et arriére

ﬁ/ ﬂs

2, 4T

% —s

En placant deux pivots aux deux extrémités de la défense, on oblige celle-
ci a libérer le centre du jeu. Si malgré tout la défense ne s'écarte pas du
milieu, on aura la possibilité de marquer par les ailes.

Position de base |

Les pivots écartent le jeu A
Les arriéres se tiennent > \

en retrait
N D} - 4 /
~ v A e

< >
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Le démarquage

En se démarquant sans ballon dans les espaces libres, les pivots se créent
avant tout de bonnes possibilités de tirs au but au milieu de la défense.

Exercices

1. Le démarquage du pivot
( J [ ]
D\‘U/q D\AK%//A/Q
N AP ‘4/ / \ 4 )

< > g >

Possibilités:

Tir au but
Passe au deuxiéme pivot ou a un arriere

2. Le démarquage de l‘ailier

3. Le démarquage de l‘arriére
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Feinte et pénétration

En feintant son défenseur direct, on cherche avant tout & pénétrer dans
I'espace libre laissé au milieu de la défense.

Exercices
1. Feinte et pénétration de l‘arriere

Possibilités:
Tir au but

Passe a un pivot libre
Passe & un deuxiéme arriére

2. Feinte et pénétration du pivot

[ | | [
> A A > 4 A
\ /<] \ A A <

\\’V ‘!/4// \\’V,é‘)//

—_— _—
® -
~ -
~ -
~ -

< > & >

Possibilités:

Tirs au but
Passe au deuxiéme pivot libre
Passe a un arriére

3. Feinte et pénétration de lailier dans la défense

Possibilités:

Tir au but
Passe & un pivot
Passe @ un arriére
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Blocage — Démarquage
Par exemple combinaison entre le pivot et 'arriére.

I | [ |
/

/ \ \ A/q
3 24 \ <0

> IZE UN

Possibilités:

Tir de I'arriére

Tir du pivot

Passe de {'arriére au deuxiéme pivot

En enseignant cette tactique de base, il est trés important d’enseigner plu-
sieurs possibilités ou situations de jeu pour marquer un but. L'éleve fera
Jui-méme le choix au moment judicieux. Pour marguer un but en appli-
quant différentes possibilitds, I'éléve devra maitriser les éléments techni-
ques. C’est la raison pour laquelle il faudra mettre avant tout I'accent sur
la technique personnelle du joueur de handball.
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Tactique de la défense

Le systéme de défense
3:2:1

Consignes a suivre pour
le systéme 3:2:1

Parmi les nombreux systémes de défense, nous n‘étudierons ici que le sys-
téme de défense 3:2:1.

Avantages:
Les devoirs de chaque poste pris isolément sont simples et clairs.
Le déroulement des déplacements de chaque poste sont clairs et explicites.

Les possibilités de malentendus entre ies différents postes sont réduites au
minimum en définissant clairement les taches.

Chaque joueur dépend naturellement de la collaboration de ses co-équi-
piers.

Désavantages:

En placant deux pivots statiques trés écartés, le systéme comporte des fail-
les. 1l en résulte une spécialisation de chague poste.

Position de base et
description des postes

— —

ch
= NO 3 gauche - B‘DA EA ™~

A
B = NO 2 gauche VR d
C =NO1 /—\
D = NO© 3 central / / \
E = NO 2 droite / \ A
F = NO 3droite [ [ | |

Le rdle essentiel du systéme de défense 3:2:1 est avant tout d’empécher un
tir direct au but. C'est la raison pour laquelle le ballon détermine les mou-
vements et les actions au sein du systéme. Environ 70% de I'attention du
défenseur se porte sur le ballon et 30% sur |’adversaire. Donc si un adver-
saire attaque isolément sur |'aile gauche et que le reste des attaquants se
trouve sur le c61é droite, tout le systéme va se concentrer sur ce joueur
porteur du ballon. Les autres attaquants seront surveillés du regard.
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Consignes a suivre
pour les différents - — —
postes

Pl ~
/ ™~
Trajet a suivre A / m A
J )

Le 3¢ gauche et le 3 droite empéchent les tirs aux buts venant des ailes, ils
empéchent les passes de |‘ailier au pivot. lls génent un pivot recevant le
ballon en collaboration avec le 38 central.

X\
/ /—\ .
L |

Le 2¢ droite et le 28 gauche empéchent les tirs & distance. |Is empéchent
les passes aux pivots placés derriére eux. |ls empéchent les passes diagona-

les faites aux pivots. lls empéchent la pénétration de |’adversaire dans la
zone de la défense.

/ /_\ ~
, / \
| J

Le N© 3 central empéche les possibilités de tirs du pivot. Il contre les tirs
a distance.

[ [ l.
Le N© 1 essaie de diriger et coordonner le systéme. |{ empéche les tirs &

distance dans son rayon d’action, Il empéche la pénétration de I'adver-
saire dans la zone de défense. || empéche la passe au pivot.
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Introduction du systéme
de défense 3:2:1

Explication des trajets a suivre.

Les différents trajets seront tracés sur le sol de la salle au moyen d’une
craie ou d’un ruban adhésif. Placer 6 joueurs en pasition de défense sur les
lignes marquées sur le sol. Démontrer et expliquer pour chaque poste le
déroulement du mouvement a I'aide des marques au sol. Puis placer 6 atta-
quants: 3 arriéres, 2 ailiers et un pivot. Tous les attaquants sont statiques.
Le ballon se trouve a I'aile gauche. Placer correctement chaque défenseur
en fonction du ballon. Puis le ballon est passé & |'arriére gauche. A nou-
veau, déplacer la défense dans sa nouvelle position en fonction du ballon.
Maintenant le ballon est passé a I'arriére central puis & I'arriére droite puis
a l'ailier droite. A chague nouvelle situation, placer correctement la
défense et discuter de cette disposition. Cet exercice durera aussi long-
temps que la défense sache se placer correctement, c’est-a-dire jusqu‘a ce
que le systéme de base soit compris.

Positions de base: 3:2:1

\V4 \V4
<\//_1D 4//—A—‘\ >

A A

o 4 -

\ f v
/ v / \

> I

<
v
A

Exercer et lier les différents postes
2// /_’ ~
<y .s",;——«a \
I'4 ;
v,
4 /7 \\ \
|' 7 \

3 gauche et 2 gauche 2€ phase
(1ere phase)
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e~
Tl 4

NO 1 et NO 3 central

Y P
VAT TN D 7 o
- el ~ e 'y -
/ Y \ / \

r 1 l 1

2 gauche, 1, 3 central, 2 droite 2€ phase
1€re phase

3€ phase

Tous les postes de la défense peuvent étre entrainés ensemble.

Exercices pour entrainer le systéme complet

1. Six attaquants statiques. La défense doit se déplacer en suivant le bal-
lon. Elte doit former un bloc sans failles. Adapter la vitesse de la circula-
tion du ballon aux capacités des défenseurs. Arréter le jeu en cas de faute
pour complément d’information.

2. Comme 1, mais le pivot est actif.

3. Sept attaquants statiques (3 arriéres, 2 ailiers, 2 pivots) contre 6 défen-
seurs. Malgré la supériorité numérique des attaquants, les pivots ne doivent
pas pouvoir étre servis.

4. Comme 3, mais les deux pivots sont actifs.

5. Comme 1 mais les attaquants deviennent actifs et essaient de marquer
un but.

6. Durant 20 secondes, 7 attaquants essaient de marguer un but face au
systéme de défense 3:2:1.
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Apprentissage

Introduction

L ‘apprentissage d'un mouvement peut étre divisé en 3 étapes:
Forme élémentaire Forme perfectionnée Stabilisation

L‘objectif de la forme élémentaire consiste a arriver le plus vite possible &
un mouvement utilisable dans le jeu. Cette forme doit étre ensuite corri-
gée, différencide et développée pour arriver au rendement individuel opti-
mal; c’est le réle de la forme perfectionnée. Dans la phase de stabilisation,
appelée aussi phase de renforcement, ce mouvement individuel optimal est
entrainé dans des conditions varides et toujours plus difficiles. Les problé-
mes techniques ainsi résolus, I’éléve peut alors se concentrer sur d’autres
aspects du jeu. Cette séparation en trois phases de |'apprentissage est vala-
ble pour chague geste technique; mais elle est trop schématique en ce qui
concerne |'introduction du jeu en général. La forme élémentaire d’'un mou-
vement doit étre entrainéde parallélement avec la forme perfectionnée d’un
autre, et la stabilisation de plusieurs autres.

Stabilisation
Forme élé tai
HHIHH”HHH‘\ I‘I lh Ih OO Eopme e
Temps
R

Ce schéma montre que, au niveau scolaire, si les formes élémentaire et per-
fectionnée font partie intégrante de tout |'enseignement, la phase de stabili-
sation, de nulle au début, y prend par la suite de plus en plus de place.
Dans ce manuel, le chapitre “Volleyball’' est séparé en 2 parties:

1€re partie: forme élémentaire et perfectionnée, formes simplifiées du jeu
28 partie: stabilisation, forme élaborée du jeu

Il est néanmoins recommandé de lire la 2€ partie en paralléle avec la pre-
miére.
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1e partie Introduction d'une forme

Généralités concernant

simplifiée du volleyball

Généralités

Des essais portant sur une période de 8 ans avec les mémes gléves ont

la méthode prouvé que le chemin qui conduit & une forme correcte et plaisante du
volleyball passe par la connaissance, |'acceptation et la prise en considéra-
tion des besoins et des désirs des éléves. La progression proposée peut ainsi
8tre considérée comme un “‘chemin naturel’” qui correspond en tous points
aux motivations des éléves. ‘
Cette méthode se base sur une augmentation progressive du nombre des
joueurs et simultanément une augmentation des gestes techniques. Une
préférence doit étre accordée aux formes jouées (apprentissage par le jeu).
Nombre | Dimensions | Hauteur
de joueurs du terrain du filet Age
1 Jeux préparatoires _ - avant 9 ans
4x225m
2 Passe avant B 1—-1 5x3m 243 m dés 9 ans
3 | Manchette - 2-2 6x3m 243m  |dés9ans
4 Passe arriere 2-2 9x3m 243m  |des9ans
5 Passe 3 trois 3-8 9x450m | 243m  |dés12ans
‘ 3-3 12 x450m
| 4-4 | 12x450m
6 | Service | ev.6-6 | 18x9m 243 m des 12 ans
| adaptée a la
' 3-3 14 x 4,50 m | taille des
7 | Smash - 4—4 | 14x4,50m | Ioueurs dés 14 ans
) 3-3 14 x 450 m
8 | Contre et soutien du smash | a4 14 x 450 m | adaptée | dés 14 ans
_ _ | 4-4 14-450 m
9 Feinte et soutien du contre 6—6 18 x9m adaptée dés 14 ans
) 4-4 16 x 4,50 m
10 | Défense acrobatique 6—6 18x9m adaptée | dés 14 ans

Généralités concernant
les descriptions
des gestes techniques

Cette progression ne représente qu'une possibilité parmi plusieurs. D'autres
éléves ont peut-&tre des motivations différentes et obligeront le maitre a
s'adapter.

Les descriptions techniques se limitent & quelques gestes fondamentaux.
Des gestes plus spécialisés comme le service tennis, le service balancier, les
smashes avec rotation, les passes acrobatiques et en suspension sont lais-
sés de coOté.

Les descriptions correspondent aux normes de la technique actuelle. Le
maftre devra cependant admettre des variantes correspondant mieux 4 la
sittation et aux possibilités des éléves.
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Généralités concernant
les progressions
pédagogiques

Généralités concernant
les formes jouées

Généralités concernant
les fautes
et les corrections

Généralités concernant
les régles, le comporte-
ment tactique, |’organi-
sation et I’analyse du jeu

Les éléves apprennent les gestes technigues globalement d’apres le principe
“essai — erreur”. L'introduction du geste est ainsi une préparation qui per-
mettra aux éléves de mieux résoudre les problémes techniques et tactiques
posés tors du jeu.

Les différentes progressions pédagogiques ne sont qu’une aide-pour le mai-
tre. Quelgues éléves peuvent sauter des étapes et trouver leur propre che-
min. Le réle du maftre est de conseiller et d’amener les éléves & un geste
techniguement juste mais ce geste doit rester personnel. Un emploi trop
accentué de "recettes pédagogiques’’ pourrait freiner la créativité et la
spontanéité des éleves. ;
Le principe “essai — erreur”’ exige de la part du maitre une grande capacité
d‘adaptation, une facilité de compréhension, un travail trés soutenu et
sérieux (démarche pédagogique).

Les exercices sont décrits pour les droitiers.

Si I'exercice seul conduit & I'ennui, le jeu seul par contre empéche d'attein-
dre le niveau technique recherché. S’exercer en jouant est donc la méthode
naturelle qui s'impose. Les formes jouées prévues sont soumises a deux
principes:

Formes simples qui s'adaptent au niveau technique et tactique des éléves.
Formes préparatoires au jeu final.

L.e maltre doit distinguer entre une véritable faute et un style particulier.
Toute correction est superflue si I’éléve ne sent pas qu’elle améliore sensi-
blement son efficacité. L'éléve et le maitre doivent s'efforcer de trouver
les causes de la faute, dont chacune doit étre corrigée séparément.

Il est trés important a I'école d’adapter les régles a I'intérét, et au niveau
technique et tactique des éléves. Le maitre doit se sentir libre. Nous som-
mes néanmaoins contre les régles contraignantes (exemple: la balle n'ose
passer le filet qu'aprés 3 touches). Les éléves doivent eux-mémes décou-
vrir 1a nécessité de procéder de telle ou telle facon. Les formes pratiquées
en compétition comme les pénétrations et les permutations, trop compli-
quées pour |'école, doivent &tre totalement laissées de cHté. Les concep-
tions tactiques décrites ne seront pas imposées aux éléves. Ceux-ci doivent,
sous |'impulsion du maftre, créer leur propre tactique.

L'analyse du jeu est un des moments les pius importants lors de I'intro-
duction du volleyball; I'expérience démontre que ce n’est pas du temps
perdu. Lors de I'analyse les éléves doivent pouvoir s’exprimer, constater
eux-mémes leurs fautes, leurs faiblesses, mais aussi les progrés réalisés. |ls
prennent des décisions, fixent des nouveaux buts et se sentent ainsi concer-
nés. Le mafitre pose des questions qui ont en général pour thémes:

1. Difficultés personnelles des éléves (technique)
2. Difficultés avec les coéquipiers et I'adversaire (tactique)

Les réponses sont tres différentes selon les classes. Le maitre met alors en
évidence celies qui lui ssmblent favorables & I'évolution.du jeu et & I'appro-
che des buts fixés.
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Jeux préparatoires

Jeux sans balle

o' 1o ol

YAYAYAY
AAAA

1. “L’homme noir"”
Buts: position de base, déplacement

Au signal de I'arbitre, 'nomme noir (A)
essate de toucher te plus grand nombre de
joueurs {B) qui doivent traverser le terrain.

s[VVIVVIVV V'V

A AN A TA A

< 2. "’La pantoufle volée”

Buts: position de base, réaction

2 joueurs sont face a face. Au signal de
I’arbitre chacun essaie de ramener la “’pan-
toufle”’ dans son camp sans se faire toucher
par {"adversaire.

; viv'v vV VIV
Lo ls HIH -
ANV NP
3. "Chercher un nid"’

Buts: réaction, adaptation a une situation
nouvelle, vision périphérique

Des cerceaux représentant des nids sont pla-
cés sur le terrain de volleyball {2 ou 3 de
moins que le nombre d‘éléves). Les éleves
courent autour du terrain et, au signal du
maitre, se précipitent dans leur nid.

OOOO
50 0[0, )

|

4. "' Jour et nuit"”’
Buts: réaction, position de base

Les joueurs sont face a face au milieu du ter-
rain, Un rang est appelé "“jour” et l'autre
“nuit”. Au signal du maitre “"jour’’ ou
“nuit” le parti correspondant doit se réfugier
derriére la ligne de base poursuivi par ['autre
parti.



Jeux avec balle

<4 1. "Jeu des cantons”

Buts: réaction, appréciation de la trajectoire

Les joueurs sont dispersés sur le terrain. Cha-
cun choisit le nom d’un canton. Un joueur
lance la balle le plus haut possible et crie le
nom du canton choisi. Le joueur concerné
blogue la balle et crie "*halte’” aux autres
joueurs qui fuient. It fait ensuite 3 pas en
direction du joueur le plus proche et essaie
d'envoyer la balle dans le “‘panier”’.

2. “Rollmops”
But: mouvement du smash

Un medizinball est placé au milieu du terrain.
Les éléves essaient, en lancant 1a balle 4 deux
mains par-dessus la téte, de faire rouler la
balle au dela de la ligne adverse.

3. “Ballon par-dessus la corde’” avec medizin-
ball

Buts: force, vision périphérique, apprécia-
tion de la trajectoire

Le medizinball est langé par-dessus la corde.
Un point est acquis si le ballon tombe au sol
dans le camp adverse.

4. “‘Ballon intercepté’’
Buts: vision périphérique, appréciation de la
trajectoire

A se lancent la balle par-dessus la corde.
A\ essaient de I'intercepter. Dans ce cas, le
dernier lanceur devient “voleur”’.

5. ‘‘Balle bralante’’
Buts: vitesse, appréciation de la trajectoire

Balle par-dessus la corde avec 2 balles. Une
équipe obtient un point non seulement si
|'adversaire ne peut attraper la balle mais
également si les 2 balles sont dans son camp.

(Voir également les jeux décrits dans le manuel 2 *’Education physique
alécole’)
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La passe

La touche de balle

Phase préparatoire

Motivation

Le but de I'éléve est d’envoyer la balle
de l'autre cbté du filet

Position de
base

Plier les
genoux

Mains en posi-
tion “panier”

213

Description du mouvement

1. Position de base
Regard et position du corps en direction de la balle

Bras décontractés légérement fléchis devant le corps
Genoux légerement fléchis
Poids du corps sur la partie antérieure des pieds et réparti sur les 2 jambes
Pieds légérement écartés

[.2%

Début de
I’'extension
Corps placé
derriére la balle

2. Position des mains en ‘‘panier”’
Doigts décontractés, |égdrement écartés, pouce en direction du visage
du passeur. Bras mi-fléchis.

3. Déroulement du mouvement

Touche
Mains en posi-
tion "'panier’’

Réception de
la balle avec
un mouvement
de recul des
doigts et des
poignets

Continuer
I"extension du
corps

Phase finale
Extension
compléte du
corps

Mouvement
des doigts et
des poignets
accompagnant
la balle

Préparation a
la prochaine
phase



Progression pédagogique
Balles |égéres

1. Par couple. A lance la balle verticalement
et effectue une passe en direction de B.

B blogue la balle. A[> ________ > <]B

3. Comme 1. B bloque la balle seulement
aprés une passe verticale. 2,?

4. Comme 3. B ne bloque pas la balie mais
effectue une passe er direction de A aprés
une passe verticale. 2,9

3
A D::’_‘_:;_‘_'_‘_:;<] B

5. A — B. Passes directes.

Formes jouées

1. Jongler.

Qui jongle le plus longtemps?

2. Passe a deux.

Quel couple effectue le plus longtemps des passes?
Quel couple peut effectuer 20 passes?

3. Passes en groupe.
Quel groupe parvient le plus longtemps & maintenir la balle en Vair avec des
passes.

4. "Ballon frontiére”.
Seule la passe par le haut est permise.
Cette formie de jeu exige déja une certaine technique. Jeu de plein air (dis-
tances plus grandes).
> >

> <
DD 44

5. Jeu 1-1.

Par-dessus la barre fixe, le filet ou un
cordeau.

- Grandeur du terrain: 4 m x 2,25 m.

Le terrain doit avoir des dimensions telles
que |'éléve puisse I'occuper-facilement.
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Les déplacements

S
F

Motivation

Le joueur doit effectuer des déplacements en avant, en arriére ou de coté
parce que le partenaire {entrainement) ne posséde pas encore une techni-
que trés élaborée ou alors parce que I'adversaire (jeu) peut déja placer ses
balles (vision périphérique)

Description technique
Le pas chassé est le déplacement de base du velleyball. v

Progression pédagogique

1. Pas chassé & gauche, a droite,
en avant et en arriére, Exécution
au signal acoustique ou visuel.

2. Par couple. A effectue des
passes devant, derriére, a
gauche et a droite de B. B

se déplace dessous la balle et
passe & A. A blogue la balle.

» t
A[>\;:: 4—?8—'

Formes jouées

1. Par couple, face a face. Le ““miroir”.
Un éléve se déplace et sarréte en position de base. Le partenaire I'imite
(petits déplacements) | g

A

P

Qui peut se déplacer a gauche, 4 droite, en avant et en arriére tout en
jonglant? _ =

2. Jonglage

3.Jeu 1-1 | .
Comme pour la passe mais le ter- | ‘ ‘ ‘ |

rain est plus grand. Par-dessus
un cordeau. Grandeur du terrain: ‘ I
bmx3m

4 m
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Fautes et exercices correctifs

1. Doigts trop tendus

Doigts serrés

Pouces dirigés contre la balle

Pas de position en “panier”’

Mains trop serrées I’une contre l'autre

Pas d’élasticité dans les doigts et les poignets

Exercices correctifs

& L &, S
et N ‘ Jonglage en position assise avec une balle de
& L ? basket ou un medizinball de 1 kg.
& ’!-.. Dribble avec un ballon de basket ou de
!m,, b < volley. Poignets souples.

< Passes trés courtes contre la paroi (b cm})

o
g e
,«ﬂ“""

<« 'Appuis faciaux’’
’ y Sur la pointe des doigts contre la paroi
T8 (renforcement de la musculature des doigts)

A

“Pétrir”’ une balle de tennis
(renforcement de la musculature des doigts)

<

Tenir & 2 mains un ballon de volley sur un
genou (position en “corbeille”}. Faire rouler
la balle le long de la cuisse sans déplacer les
mains. Mouvement des poignets.
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2. Fautes de la position du corps par rapport a la balle
Corps trop sous la balle

Corps trop en arriére de la balle

Corps a cdHté de la balle

Exercice correctif: bloguer |a balle devant le
< front et controle.

rﬁﬁg

2
7
i
3. Fautes de la position g £
de base
Jambes tendues
Bras tendus
Mouvement du tronc
d‘arriére en avant
7
& :

Exercice correctif: passe avec rebond. Blo-
quer la balle devant le front (toujours plus
bas)

4. Fautes de déplacement
Croisement des jambes

Al
B[> <—<]—>
'

4 l
-
Exercice correctif: Par couple. A se déplace
en avant, en arriére, & gauche et a droite a
)4 ¥ < pas chassés. B contrdle et corrige.
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Comportement tactique, organisation et analyse du jeu

Un tournoi est toujours trés apprécié par les éléves. Les remarques suivan-
tes peuvent étre prises en considération. ‘

Jeu 1-1
Tres petits terrains

Les adversaires délimitent leur terrain éventuellement eux-mémes, fixent
les régles et se contrélent mutuellement.

En situation de doute le point ne compte pas. Ceci empéche toute discus-
sion ou conflit. Ainsi le maitre n‘intervient que trés rarement.

Temps de jeu trés court. Changement fréquent des adversaires.
Pas de classement.

Dans I'analyse du jeu, I'adversaire n'est pas pris en considération; chaque
joueur ayant assez de difficultés avec lui-méme. L’éléve posséde-t-il les
bases techniques qui lui permettent de renvoyer la balle de lI'autre ¢o1é du
filet? Sinon, pourquoi? Certains éléves plus habiles que les autres cher-
chent déja a placer la balle & c6té ou derriére I'adversaire. Celui-ci se
trouve-t-il toujours dans une position de base qui lui permette d'intervenir
rapidement de tous cotés?

218



3

La manchette

Motivation

Le terrain plus étendu et la possibilité toujours plus grande qu’a |'éléve de
placer les balles obligent le défenseur & utiliser la manchette.

Description technique

1. Position de base

Pieds écartés

2. Manchette

N

i

o~ .

Position de base  Phase de préparation

Plier les genoux Début de
{abaissement du I'extension des
centre de gravité) jambes

Bras, poignets et
mains en posi-
tion de “manchette’”

219

Regard et corps orientés vers la balle
Haut du corps penché |égérement vers |‘avant

Bras complétement tendus

Avant-bras en supination

Extension des mains vers le bas

Bras fixés par la prise des mains {souple)

Manchette

L'angle formé
par le tronc et
les bras reste
constant
Suite de
I'extension
des jambes

Poids du corps réparti sur les 2 pieds, légérement en avant
Talons décollés du sol
Bras légeérement fléchis, dirigés en avant et en bas

Phase finale

Eventuellement:
soulever les bras
aprés le contact
avec la balle

Fin de I'exten-
sion des jambes

Préparation a la
prochaine phase



2 ,F Progression pédagogique

Al>““1‘“‘“’<]s 1. Par couple. A lance la balle en direction de B {1). B bloque la balle apres
I"exécution de la manchette.

2. Jonglage en exécutant des manchettes.

3 3. Par couple. A lance la balle en direction de B (1). Aprés la manchette
<]B (2) B effectue une passe de volley (3) en direction de A qui bloque la balle.

|> 4———-—---- -» Q 4. Par couple. Manchette verticale et passe ininterrompue.

Formes jouées

1. Jonglage.
Qui peut jongler le plus longtemps avec des manchettes?
Egalement sous forme de compétition entre groupes.

| 2. Par couple
A effectue des manchettes, B des passes de volley.
Quel groupe peut exécuter 10 passes?

3.Jeu2-2 .
Par-dessus un cordeau ou le filet
Grandeur du terrain: 6 m x 3 m.

q{ we b
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Fautes et exercices correctifs

1. Fautes concernant la manchette

Coudes fléchis

Les mains ne sont pas tendues vers le bas
Avant-bras en pronation

Bras trop prés du corps

Bras trop haut

Changement trop grand de |'angle formé par les bras et le tronc
La balle frappe les poigneis au lieu des avant-bras
Haut du corps trop penché en avant

Jambes tendues en position de base

Pas d'extension des jambes

Exercices correctifs

Le maitre lance la balle sur les avant-bras.
L'éléve se |éve juste avant I'impact.

2. Fautes dans les
déplacements
Pas croisés

-

Exercice correctif

A et B, chacun avec une balle, la lancent
alternativement devant eux. C se déplace et
renvoie en manchette. A et B bloguent la
balle chaque fois.

R
L L

Comportement tactique, organisation et analyse du jeu
Organisation d'un tournoi comme dans le chapitre précédent mais jeu 2-2.

Les conflits en volleyball surgissent en général entre coéquipiers. Ce pro-
bleme est discuté avec les éléves. La forme jouée est une aide trés efficace
pour améliorer la vision du jeu. Le joueur s'éléve en compétition au-dessus
de son niveau normal. Maintenant |’dléve doit étre capable de fixer son
attention sur le placement de la balle dans le camp adverse, particuliére-
ment dans les espaces libres de cette défense. Pour cela une bonne vision
périphérique est nécessaire.

Les balles difficiles sont sauvées grace a la manchette. En général, placer
ces balles directement dans le camp adverse n'est pas une chose facile;
I'dléve découvre ainsi la nécessité de jouer avec son partenaire. Celui-ci,
courant sous la balle, la place chez |'adversaire. La disponibilité du parte-
naire est un facteur trés important. Les problémes suivants sont posés lors
de I‘analyse du jeu:

Jeu d’équipe

Disponibilité du partenaire sans balle.
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La passe arriére

Motivation

Dans le cas d'un terrain de jeu agrandi en profondeur, il est souvent impos-
sible, depuis I"arriére, de renvoyer directement la balle dans le camp
adverse. Le partenaire se place alors le dos contre le filet et renvoie la balle
par-dessus celui-ci avec les paumes des mains dirigées vers le visage. On
peut comprendre le naturel de ce geste mais son exécution n'est pas
conforme au réglement.

Description de la technique
Technique semblable a la passe avant

Y

E\‘t

f{;;(‘ J 7 0 f. .1 %1:%
| & R ' B 5
Ay Ay 2y 2y Y

Passe avant Passe arriére %

Position des mains et des bras lors de I'exécution de la passe avant et de
la passe arriére

Lors de la passe arriére les mains sont légérement plus inclinées vers
l'arriére. Les bras sont un peu plus au-dessus de la téte.

Progression pédagogique

——————————— -» . -
A<] <]B 1. Par couple. A, le dos tourné contre B, lance la balle verticalement et
effectue une passe arriére.

2. Trois par trois. A passe & B qui effectue une passe arriére en direction de
A[> _"“’<]B_ '__’<IC C. C blogue la balle.

222



Formes jouées

Jeu 22

Par-dessus le filet ou un cordeau
Grandeur du terrain:

9mx3m

{ uwe )

Fautes et exercices correctifs

1. Mauvaise position par rapport a la balle
Corps trop loin derriére la balle
ou trop sous la balle.

am »

< Exercice correctif: A passe a B. B bloque la
balle, position des mains en ‘‘panier’’, au-
dessus de la téte. Contrdle.

2. Mauvaise extension du corps
Extension du corps seulement en arriére i
et non par le haut et en arriére.
La balle “"roule’” sur les doigts.

- fic
14 % Y

A Exercice correctif: A passe a B. B exécute
une passe presque verticale et bloque la balle
aprés avoir effectué un pas vers l'arriére.

= < Passe arriére contre une paroi, demi-tour et
R I bloquer la balle.




Comportement tactique, organisation et anaiyse du jeu

La passe arriére en direction de 1'adversaire ne permet pas un placement
judicieux de la balle. L"éléve doit comprendre facilement que cette facon
d’agir ne conduit pas au succés désiré. Cette phase doit &tre considérée
pour cette raison comme une phase de transition qui conduira le plus vite
possible a la passe a trois.

Les regles suivantes sont recommandées:

Dans te jeu 2—2 I'engagement sera effectud par I'éléve placé le plus prés du
filet par une passe de volley.

La fagon de compter est celle employée habituellement en volleyball.
Les 2 joueurs changent de temps en temps de position.

Chaque éguipe nomme un joueur responsable pour compter les points. Les
adversaires fixent les autres régles d’un commun accord.

Pour la défense, les éiéves partagent éventuellement le terrain de la facon
suivante:

Un joueur a droite en avant, I'autre 3 gauche en arriére.

Lors de I'analyse du jeu, il faut essayer de faire surgir la question suivante:
existe-t-il une meilleure possibilité que la passe arriére pour renvoyer la
balle dans le camp adverse?
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La passe a trois

Motivation

Fort de son expérience, |'éléve essaye plus fréguemment de placer la balle
de facon judicieuse dans le camp adverse au lieu de la renvoyer simplement
par-dessus le filet. Ainsi le 2€ joueur trouve naturel d'effectuer une nou-
velle passe en direction de son partenaire mieux placé (3€ touche).

Description de la technique
SR Tl Passe B—A

Début de |'orientation du corps. Préparation
de la passe A—C

Orientation du corps terminée.
Corps derriére la balle en
direction de C

Passe A—C
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Progression pédagogique
1. A {I'exécutant) se tourne alternativement en direction de B et C

2. Agrandir I'angle (distance B—C plus grande)

3. 1= A effectue une passe de volley 8 C
2 = C effectue une passe de volley entre A et B
3.,4,5= A court sous la balle; fait une passe de volley a B et revient a
son emplacement initial
6-10= Idem pour B

Formes jouées

1. Par groupe de 3. Quel groupe exécute le plus grand nombre de passes
sans s’arréter.
AV

7 \

¥ N
e
2. Compétition entre groupes avec le panier de basket.
Quel groupe exécute le plus de ‘paniers’”” en exécutant des passes de
volley.

3. Jeu 3-3
Par-dessus un cordeau ou le filet {voir page 215)
Grandeur du terrain:
O9mx450m

)

Moowosy
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Fautes et exercices f/\
. . . A
1. Mauvaise orientation du corps AV

Exercice correctif
1 = Passe de volley
2 = Corps face 3 A, courte passe verticale
3 = Nouvelle orientation du corps en direc-
tionde C
4 = Corps face a C, passe de volley en direc-
tionde C
2. Faute de touche
Voir le chapitre “passe’’

Comportement tactique, organisation et analyse du jeu

La passe & trois est la base du volleyball. L'éléve qui passe & son partenaire
montre qu‘il a déja bien assimilé I'idée du jeu. ! renonce ainsi déja & une
maniére de jouer qui est trés commune: passer la balle & tout prix par-des-
sus le filet. Au début, trés peu d'éléves ont cet esprit de renoncement. Peu
a peu, grdce a une plus grande compréhension tactique, & un niveau techni-
que plus élevé et aux conseils du maftre, la passe a trois deviendra une
habitude. Ce genre de passe est tout d'abord une surprise pour le parte-
naire, mais ensuite il devient capable de la maitriser judicieusement. Dés
lors, le volleyball est un sport d‘équipe.
Cette forme du jeu pousse parfois & une certaine spécialisation. L'introduc-
tion de la rotation la fait disparaitre. L'équipe qui reprend le service effec-
tue une rotation dans le sens des aiguilles d’une montre. Un éléve compte
fes points; un autre est responsable de la direction du jeu. Chaque équipe
cherche elle-méme sa propre tactique.
Souvent la tactique suivante est choisie:
2 = Service avec une passe de volley,

> <l défense et passe

1,3 = Défense et placement de la balle

chez |'adversaire
2 2 ; -
D Q Il va de soi que le renvoi direct de la
D> <ls balle par le 2 est toléré.
2
b
A«\- R e e e Exemples d'attaque

~ J
L N b} 1 = Manchette
2 = Se placer pour |‘attagque

3 = Passe
v 4 = Placement de la balle

Lors de |'analyse du jeu on améne la question suivante: les éléves ont-ils
joué pour I'éguipe ou pour eux-mémes? Lors d’une premiére ou deuxiéme
touche, dans une situation difficile, ont-ils joué d'une fagon contraire &
I'intérét de I'équipe? Les éléves critiquent souvent la passe & trois car ils y
voient une source d’erreurs. Les exercices correctifs et |'entrainement des
éléments techniques sont alors planifiés, Les éléves décident eux-mémes
sur quels points les efforts doivent é&tre portés.
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Le service

Motivation

Dans les formes de jeu préconisées jusqu’a présent, |'engagement était
effectué par une passe de volley. Les éléves ont maintenant atteint un

niveau de jeu plus élevé qui doit leur permettre de commencer chaque
action par un service.

Description de la technique

?

S e

Position de base Elan

Pied gauche légérement avancé Déplacement du poids du corps vers |'arriére
Corps dirigé contre le filet Jambes fléchies

Tronc légérement penché en avant Elan du bras droit vers |'arriére

Balle placée dans la main gauche
devant la hanche droite

Progression pédagogique
1. Par couple par-dessus le filet

2. Augmenter la distance A—B

Formes jouées

1. De chaque zone 3 services par-dessus le filet
Qui peut effectuer 12 services de suite sans faute?

2. Jeu 3—3 ou 4—4 par-dessus le filet
Grandeur du terrain: 12m x 450 m
Eventuellement jeu 6—6 sur terrain normal




o w

Phase finale

Elan du bras droit tendu d’arriére en Réception sur la
avant a coté de la hanche

jambe droite

Fautes et exercices correctifs

1. Fausse position de base
Position a I'amble
Les jambes restent tendues  Exercice correctif

1= Service A1 <le

2 = Manchette
C = Contrdle

2. Mauvaise frappe de la balle

Frappe de la balle avec le bras non tendu

Balle lancée trop haut avant la frappe

Balle lancée a gauche ou a droite

Elan du bras trop éloigné du corps

Elan du bras en biais {mouvement du faucheur)

Exercice correctif
paroi

avant la frappe
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Eventuellement mouvement de controle



Attaque

Jeud—4

Jeu 3—3

Comportement tactique, organisation et analyse du jeu

Le niveau du jeu s'éléve de plus en plus. Chaque joueur de I'équipe par-
ticipe & chaque action. L'introduction de plus de joueurs dans le jeu est
donc possible

<

VAN b

Chaque équipe a la possibilité d'engager un “remplacant’’ qui est inclu
dans la rotation.

A___H,,< Jeu 4—4 A_H-K
4 -f/

Les joueurs en dehors du terrain regoivent des tdches d'observation. Par
exemple placement des joueurs sur le terrain adverse. Couvrent-ils bien le
terrain ou sont-ils tous groupés prés du filet? Ol sont les “trous’’ dans la
défense?

Le service est effectué par le joueur placé en arriére & droite. Ce joueur
choisit lui-méme I’‘emplacement qui lui semble fe plus favorable.

A x

1 T
Al

A

a4 A NNES

Possibilité de distribution des tiches lors du jeu 4—4

Réception et défense i

> |
S
\ > 4

5
AN N
/
/ 2 = Passe et défense
\ 7 1,3 = Défense et placement de la balle chez I'adversaire
< Q [>| 4=Défense
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A ce niveau, le jeu 6—6 n’est pas recommandé; il reste cependant possible.

Distribution des tdches lors du jeu 6—6:

Disposition des joueurs A A A

4 3 2

ADD

5 1

1 = Service

Réception et défense <l
3

JAN
4%6$2

3 = Passe et défense
2,4 = Défense et placement de la balle chez
'adversaire
1, 6,5 = Défense

4 x

Attaque (+——T<]3 SDf
| |

{placement de la balle)
JAN AN

4é6$2 4A6

N
&

5 1

Pour obliger les éléves & observer |'adversaire, le maitre, lors de I'analyse du
jeu, pose des questions relatives au comportement tactique de l'adversaire.
Profite-t-on des fautes de placement de |'adversaire?
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Le smash

Motivation

Si la passe a trois est maitrisée et si la défense adverse s'oppose valable-
ment au placement de la balle, le moment est venu d’introduire une meil-
leure attaque: le smash.

Description de la technique

23
o #
Position de base Elan ‘‘Battue’’
Position décontractée 2 pas I1 s’agit ici d’une variante de la battue traditionnelle.
Eventuellement 1 pas La plupart des joueurs effectuent une battue au cours de

laquelle les pieds se posent sur le sol I'un aprés |'autre,
I'un derriére I'autre et |égérement dcartés

Cas a: droite-gauche

Cas b: gauche-droite

Emplacement de la battue derriére la balle

Les talons touchent le sol en premier

Elan des bras en arriére
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-7

Saut

Déroulement des pieds
Elan des bras en avant
et en haut

Elan avec le bras de frappe

Les 2 bras au-dessus de

la téte

Epaule et bras droits en élan
vers l'arriére

Bras droit fléchi

233

Frappe

Anticipation de la frappe par le carpé du corps
Mouvement de frappe explosif en avant et en haut
Impact sur la balle de haut en bas

Renforcement de la frappe par le mouvement du
poignet vers le bas

L
Réception.

Réception souple sur les
deux jambes dans la zone
de la battue



Progression pédagogique -

1. Frappe
L J
Contre une paroi: la balle @
doit d'abord frapper le sol =
et ensuite la paroi.
Lancer la balle toujours plus
haut avant la frappe.
o Par-dessus le filet:
Y - se lancer soi-méme la
' ¢ balle de la main gauche et
smash de la main droite
2 L./
/A A Ay
A lance la balle et

B effectue un smash ' <] <] Q <]
2 W
g4 g4 * T

2. Elan

Introduction de I’élan en
direction du filet

L o, o

y B Y B

r'_

3. Elan et frappe
. 7§ (balle arrétée)

¥, > 18 77 2 éléves debouts sur un caisson tiennent
'''' : rn = une balle de volley entre 2 batlons
dégonflés

Balle en position d'arrét

4. Elan et frappe (balle en mouvement) yf
A = meilleur passeur
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Formes jouées

1. Rollmops
Quelle équipe Tait rouler la premiére la balle au-dela de la ligne?

Lancer en suspension des 2 mains par-dessus la téte ou smash en se langant
soi-méme la balle.

-0

W

WIS &

141
®
v

2. Lancer de précision
Qui effectue le premier 10 touchés?

Lancer en suspension des 2 mains par-dessus la téte ou smash en se langant
soi-méme la balle.

Egalement sous forme de
compétition entre équipes B T

Ll
IR
B

3. “Balle assise’”
Celui qui se “‘défend’’ avec une manchette
et peut ensuite bloquer la balle n'est

W pas considéré comme touché.

4. Smash dans une zone
Qui peut atteindre 3 zones différentes
avec 3 smashes?

5. Rebond par-dessus un obstacle
Qui peut smasher d'une violence telle
que la balle rebondisse presque verti-
calement par-dessus un obstacle?

6. Jeu 3—3 et 4—4 par-dessus le filet
Grandeur du terrain:
14dmx450m

| |

wog'y
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Fautes et exercices correctifs

/—\/—\//\ 1. Elan et battue

faux L ‘éléve effectue un saut A pieds joints aprés I'élan
La battue est précédée d'un saut trop haut

juste

=™

I

Exercice correctif
<« Augmenter le dynamisme de 1'élan 3
I'aide du tambourin

Battue avec ‘avancé” < B
(attaque du sol sur la pointe des pieds) N W

Exercice correctif: élan contre une paroi

Battue sans élan des bras

vers l'arriére
Exercice correctif:
Par couple, exercer
I’élan. Un éléve
corrige >
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Saut sans élan du bras gauche vers le haut

Exercice correctif

f A Prendre une balle de tennis dans chaque
main. Lors du saut la balle tenue dans la
main gauche sera ‘‘posée”’ de l'autre cHté du
filet; la balle tenue dans la main droite sera
lancée puissamment en direction du terrain

adverse

2. Frappe de la balle

Frappe avec le bras fléchi Exercice correctif
De la station, faire le mouvement de frappe

au ralenti contre une balle tenue par un

%‘.ﬁ partenaire > J
juste ‘a; ‘

2
o

'9/‘
% ,f‘-

3. Fausse appréciation de la trajectoire
Battue trop sous la balle

< . Exercice correctif
<« Par couple, contre une paroi ou au filet,

. élan, battue et bloguage de la balle dans
faux Juste B cette position
S8
N
= =
/‘ ,)v<] N
v/’ B corrige
i

Battue au bon endroit mais avec ‘‘avancé”’
Le corps est également sous la balle

au moment de la frappe

Saut plus horizontal que vertical

S loak oot K i
il S

Exercice correctif: élan contre la paroi
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Vi

Début de I’élan pris trop tdt ou %
trop tard. Elan trop lent ou trop D <]
rapide {timing) Pie

Exercice correctif v

Effectuer beaucoup de smashes. L'éléve
essaie différentes vitesses d’élan et part plus
ou moins tard. |l se corrige lui-méme. Ces
auto-corrections ne sont possibles qu‘avec
des passes trés semblables effectuées éven-
tuellement par le maitre.

Z

d

e

-
Exercice correctif C‘l:/ V

1 = Passe 2

2 = Tourner autour d'un piquet

3 = Passe

4 = Elan et smash

Début de |'élan pris trop

Exercice correctif

Exiger toujours une réception souple pour
tous les exercices lors de la lecon
d’éducation physique

Comportement tactique, organisation et analyse du jeu

Les éléves sont trés vite conquis. par ce nouveau genre d'attaque et oublient
tous les autres. Il s'agit donc pendant le jeu de respecter les principes sui-
vants:

L ‘éléve ne doit pas exécuter le geste qui lui plait mais le geste qu'il mai-
trise effectivement.

Le smasheur doit toujours avoir deux possibilités:

1. Smash

2. Si les conditions préalables pour I’exécution du smash ne sont pas rem-
plies {(bonne réception et bonne passe), il doit simplement placer judicieu-

sement la balle chez I'adversaire & I'aide d'une passe.

Les formes de jeu 3—3 et 4—4 sur un demi terrain sont recommandées.
Ainsi les éléves ne peuvent pas simplement smasher en force mais devront
prendre en considération la surface limitée du terrain.

| En défense la répartition des joueurs se limite & un placement  |'arriére du
terrain. Le smash exige une attention plus grande et une meilleure antici-

pation {position de base plus basse et prévision meilleure de la trajectoire
de la balle).

Si le smasheur renonce au smash, la défense se répartit immédiatement sur
tout le terrain.

Lors de l'analyse du jeu on constate que les conditions préalables pour un
smash sont assez rarement remplies. Dans ce cas |a classe fixe I'élément ou
les éléments {manchette, passe) qu'il faut stabiliser. Mais la question princi-

pale reste la suivante: lors de conditions défavorables, a-t-on pu renoncer

au smash?
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8
Le contre

Motivation

Si grace au smash |'attaque a un trop grand avantage par rapport a la
défense, les éléves désirent I'introduction d’un geste de défense plus
efficace.

Description de la technique

-l et

Position de base Mouvement d’'élan Elévation Contre - Réception

Position haute et Fléchissement des Saut soutenu par le Extension des bras Fléchissement des bras
épaules paralléles genoux mouvement des bras vers le haut au-dessus  prés du corps

au filet vers le haut du filet. Mouvement  Réception souple sur les
Avant-bras fléchis, des poignets contre 2 pieds

mains a la hauteur la balle Eventuellement demi-
de la poitrine tour

Paumes des mains
dirigées contre le
filet, doigts écartés

Le “contreur’’ devant se déplacer le long du filet a 2 possibilités:

- ¢ Déplacement, épaules perpendiculaires au filet et 1/4 de tour durant
«— I’élévation

Pas chassés avec épaules paralléles au filet

{ 1]

Soutien du smasheur

LLa balle contrée peut revenir dans le camp
du smasheur. La défense contre de telles
“attaques’’ de I'adversaire est effectuée par
le soutien du smasheur par un ou plusieurs
joueurs

Paosition de base trés basse. Avancé du corps.
Bras légérement fléchis devant le corps.
Regard dirigé vers les mains du ““contreur”’.




Progression pédagogique

VANRVANRVANRA

1. Au filet, sans balle, contre individuel

V
A

<]
> <]

2. Contre individuel contre le smash
Le smasheur se lance lui-méme la balle

3. Au filet, sans balle, contre & deux

4. Contre & deux avec smash (' *':/‘i <1
<] P
5. Soutien du smasheur V,Y
AT
3( y ,,/‘/ 1 = Passe
VYo it
4 = Soutien

 Formes jouées

" 1. 1—1. Un éléve essaie de lancer une balle avec les deux mains dans le
. camp adverse par-dessus le filet. L'autre I’'en empéche par un contre.
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l

2. Classe divisée en groupes de quatre.

Chaque groupe contre durant une minute.

Les-autres groupes lancent des balles avec les deux mains par-dessus le filet
en direction d’un tapis. Seules les balles ayant une trajectoire tendue
comptent.

3. Soutien du smasheur.
3 équipes, A, B et C avec différentes taches:
Attaque  Contre  Soutien
S B N, A commence comme attaquant. Les balles
doivent étre lancées ou smashées avec force
en direction du contre. A ne peut obtenir
aucun point.
B commence comme “‘contreur’’. Debouts
sur un banc, bras tendus au-dessus du filet,
les éléves essaient de contrer les smashes.
Chaque balle qui va directement au sol aprés
le contre donne 1 point.
C soutient et obtient un point s'il peut blo-
quer la balle aprés avoir effectué une man-
chette. Changement de position aprés 15
attaques valables.

4, Jeu3—3et4—4

Fautes et exercices correctifs

1. Position de départ trop éloignée du filet.
Saut en avant au lieu d’un saut vertical. ~
Le mouvement des poignets manque.

=

Exercice correctif A

Balle fixe. Marquer éventuellement la posi-
tion des pieds au départ et a la réception du
saut

2. Les mains ne dépassent

pas le filet Exercice correctif
Un éléve lance la balle de son coté juste au-
dessus du bord supérieur du filet. L'autre
contre et essaie de repousser la balle dans les
mains du lanceur.
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3. Saut effectué trop 16t

Exercice correctif
B contréle si C saute aprés le smasheur A

4. Déplacement le long du filet trop lent cv

AD*“--‘-—*QB

Exercice correctif

A et B se passent la balle a 2 mains (trajec-
toire en cloche). De I'autre coté du filet C
suit la balle. A et B effectuent de temps en
temps un ““smash’’ (lancer de la balle a 2
mains par-dessus le filet}. C contre.

Soutien du smasheur

5. Mauvaise position de 1 = Passe
base, recul 2 = Soutien
————————— q 3 = Retour en
arriére

Exercice correctif

Passes a trois. Aprés chaque passe, soutien
et retour en arriére. De temps en temps con-
tréle du soutien avec une passe courte dans
le sens contraire des autres passes.

6. Les éléves effectuant le soutien observent les gestes du smasheur et non
les mains des contreurs.

<

Exercice correctif
A et B doivent désigner I'endroit ol la balle
franchit ou touche le contre.

Comportement tactique, organisation et analyse du jeu

L’introduction du contre exige une meilleure organisation de {'attaque.
Qui effectue le soutien du smasheur?

Quelques solutions sont illustrées en marge.
La trajectoire des balles contrées est trés difficile & estimer. La défense doit
étre trés attentive.

Le maftre profite de I'analyse du jeu pour faire remarquer aux éléves que
le smash tout fascinant qu'il soit, est difficile & réaliser dans une situation
de jeu, car un contre méme de mauvaise qualité a toujours une influence
psychologique sur le smasheur.

L'expérience démontre qu’un entrainement intensif du smash doit tou-
jours étre effectué avec I'entrainement du contre si I'on veut des résultats
en compétition. Ces exercices pour smashes et contres sont en général peu
appréciés par les éléves. Existe-t-il une autre fagon d‘attaquer?

242



9
La feinte

Soutien du contre

Motivation

Un contre bien exécuté représente souvent un mur dont il est difficile de
trouver la bréche. Le smasheur désire maintenant posséder une autre forme

d'attaque.
L=

Description de la technique

Concernant la position de départ, Iélan, le saut et la réception vair le
chapitre “‘Smash”’.

Extension du bras droit en direction de la balle. La balle est touchée avec
les doigts, bras completement tendu.

L‘exécution est plus difficile si 1'on veut tout d'abord imiter le mouvement
du smash et ensuite effectuer une feinte. Le mouvement du smash sera
arrété avant la frappe de la balle.

Le soutien du contre est la meilleure défense contre la feinte. La position
de base est la méme que pour le soutien du smasheur. Le joueur se trouve
environ & 2 ou 3 métres derriére le contre.
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Progression pédagogique

AD -------- -»> <] B 1. Parcouple. A se lance lui-méme la balle:
feinte a la station et
feinte en suspension en direction de B

2. Par couple. Feinte par-dessus le filet

{ 3. 1 = Passe

!"—" -— —_— 3 4
3 ,<] 2 = Préparation de |'élan

/ . 3 = Passe
e 4 = Elan et feinte
(9

4. Soutien du contre

/1 + -~ ;—<] Comme 3 mais avec contre et soutien du contre

Formes jouées
1. Qui peut avec 2 feintes toucher 2 tapis différents?

1n
4
4!

2. Qui peut toucher une massue?

3. Le maitre marche lentement sur la ligne des 3 métres, les éléves essaient
de le toucher avec une feinte.

AVANVANYNAVAYN

4. Jeud—4 et 6—6
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Formes jouées

A

>

3. Combats de cogs. Bras croises.
Rouler sans se faire mal.

g

4. Poursuite. Toucher les I 1 I
tapis ou le sol avec le dos l—"- I

{roulade avant défendue).
Qui peut rattraper en

30 secondes son camarade?
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5. ldem mais toucher le tapis ou le
sol avec le ventre

A

6. “‘La tape”. Celui qui effectue une roulade
arriére ou un plongeon ne peut étre ““tapé’’

4 7. "L’homme noir". Celui qui effectue un
plongeon ne peut étre “"touché’.




< 8. Lancer une balle de tennis dans un

—*sﬁ_: “\ga

{ - D Sy, Iy h .

: g.’-:’v o élément de caisson, en suspension
e \ horizontale.

9. Jeu4—4 ou 66
Grandeur du terrain:
18mx450meti18mx9m

A P E"_i

A iV

Fautes et exercices correctifs

Pour l'introduction de la défense acrobatique il est recommandé de ne pas
essayer d'atteindre le plus vite possible la forme élémentaire du geste,
contrairement d'ailleurs aux chapitres 2 3 9. Ces exercices sont difficiles et
présentent un certain danger. || faut procéder analytiquement et ne passer
a I'exercice suivant que si I'exercice précédent est parfaitement maftrisé.
Les exercices correctifs sont donc compris dans la progression pédagogi-
que.

Comportement tactique, organisation et analyse du jeu

La défense acrobatique est un des éléments les plus attractifs du volleyball.
Chaque joueur augmente ainsi la surface de sa zone d'action; 'attaquant
est obligé d’agir plus vite, avec plus de précision et avec une plus grande
vision périphérique. 1l doit chercher les espaces libres dans la défense
adverse par exemple les zones entre 2 joueurs.

La défense doit connaitre parfaitement ses possibilités et se placer en
conséquence. Un défenseur qui maftrise le plongeon en avant doit se placer
en arriére de sa zone. De méme un droitier doit se placer a gauche de sa
zone afin de pouvoir employer son bras le plus agile.
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2¢ partie

But
Eleve

Enseignant

Temps

Salle et matériel

Systématique
de la stabilisation

y 4 y 4 L] y 4
Généralités
L ‘enseignement du volleyball dépend de beaucoup de facteurs:

Buts annuels, semestriels, de la legcon

Nombre d‘éléves

Niveau technique des éleéves
Motivation des éleves
Discipline de la classe
Equipement des éléves
Degré de fatigue des éléves
Ambiance de la classe

Age des éleves

Formation du maftre

Maniére d’enseigner du maitre

Préparation du maftre

Appréciation de la valeur du volleyball par le maftre

Epogue de i'enseignement
Durée de I’'enseignement

Grandeur de la salle
Nombre de balles
Equipement de la salle
Parois libres a disposition
Sol

Température

Le but de cette 2€ partie n'est donc pas de donner une collection d'exer-
cices, car il faudrait de toutes fagons les modifier suivant les influences des
facteurs cités plus haut.

Les principes qui vont suivre doivent permettre au maitre d'inventer lui-
méme les exercices adaptés aux conditions citées ci-dessus.
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Stabilisation

Cetie phase du processus d'apprentissage est trés importante. L'éléve ne
dispose d’un mouvement que si celui-ci est stabilisé, automatisé, c'est-a-
dire qu'il a été entrainé dans des conditions différentes.

L'éleve peut alors porter toute son attention & répondre & d’autres pro-
blémes tout en exécutant un mouvement particulier. Chaque éléve doit
étre conscierit de |'importance de cette phase. Les corrections ne doivent
occuper que peu de place et le nombre des répétitions doit étre augmenté
au maximum. En général |'éléve qui maitrise un mouvement dans une
situation simple ne se décourage pas si dans une situation de jeu, la mafi-
trise de ce mouvement n'est pas aussi parfaite. Il est motivé, méme si
I'entrainement peut paraitre un peu dur et monotone.

Pour donner une vue d’ensemble, ou mieux un fil conducteur, ce chapitre
est divisé en sous-chapitres bien distincts (filet, changement de place, etc).
Le maitre peut de lui-méme faire des exercices qui comportent plusieurs
éléments. Par exemple: exercice supplémentaire et vision périphérique.
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Stabilisation par des
exercices incorporant
le filet

Exemples

Passe

Passe

Manchette

Chaque exercice est plus difficile si le filet y est incorporé

Exercice simple

Passes a deux

Passes & deux au filet

Passes & deux

Aprés 10 passes, les 2 éléves AB continuent
I‘exercice sur la ligne de base. Les autres
groupes de 2 se déplacent en direction du filet
et ainsi de suite

i

VVVV Ve

HER

l i i i i A = Passe
AAA AAA B = Manchette

Passe a 3 et manchette

1 = Manchette
2 et 3 = Passes
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Stabilisation par des

exercices comprenant

un changement de place Chaque exercice est plus difficile
si I'éléve doit effectuer un changement de place
juste avant son exécution

Exercice simple:

D +<] Passes a deux

1 4 Passes a deux et tourner autour
_________ _’ x
G“{ {><— ————————— q /vD d'un piquet

L’exercice doit étre organisé de telle facon
que |'éléve ne puisse pas faire une pause
avant I‘exécution du geste

Exemples

Passes verticale a deux

1 = Passe verticale
2 = A retour en arriére

B placement sous la balle
3 = B passe verticale

Passes 3 trois en carré

1,3, 4,
2

’

6 = Passes
5 = Changements de place
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Passes a deux en carré

7 = Passes
8 = Changements de place

Passes

A, B, C, D = Passeurs restant sur place
1,3,4,6,7,9,10,12 = Passes
2,5,8, 11 = Changements de place
13 = Encolonner

Passes avec orientation du corps sous la balle

A, B, C, D = Passeurs restant sur place
1,3,4,6,7,9,10, 12 = Passes
2,5, 8, 11 = Changement de place
13 = Encolonner

261



Stabilisation par des
exercices qui entrainent
également la

condition physique
{endurance ou
résistance)

Exemples

Le degré de fatigue joue un role important lors de l'exécution
d’un geste technique

Exercice simple:

1 1 = Passe
______ -»,
Dq.- -5—- —<] 2 = Manchette

Exercice plus difficile:

A<]\ Durant 2 minutes A, B et C effectuent
"5\\1‘ des passes de volley en direction de D
_3 TN 1,3, 5 = Passes
B> e
[>"4 5 ,)!,QD 2, 4,6 = Manchette

Séries de smashes pour 2 éléves

1,3 = Passes )
2 = Prendre une balle et encolonner
4 = Smash

5 = Encolonner et se préparer pour le smash suivant

$Séries pour entrainer la défense

Q- = 1 = Smash par le maftre

-5 —--5 2 = Manchette

o) 2

2 A et B rapportent les balles. Une série

dure 1 minute
SEERN
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Stabilisation par des
exercices supplémentaires

Exemples

Passes a deux

Chaque exercice est plus difficile
si |'éléve doit exécuter un exercice supplémentaire
juste avant |'exécution du geste.

Exercice simple:

1 = Passe
2 = Manchette
3 = Encolonner

1 = Roulade en avant
2 = Passe

3 = Manchette

4 = Encolonner

L’exercice doit étre organisé de telle sorte que I'éléve ne puisse pas faire
une pause avant l'exécution du geste

A _ g  Avant la passe:
- .
D Q Toucher le sol avec les mains ou

toucher le sol avec le ventre ou
toucher le talon droit avec la main gauche
derriére le corps et vice versa
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Smash et contre /

4 Q
...‘ {.b,.—':!.
-l
1 = A passe a B. En méme temps,
C contre et retourne en arriére
2 = Passe de B pour le smash
3 =C smash
4 = A se prépare pour le contre
C encolonne avec une balle
N,
N
Contre et défense D
D>
e \‘ 6
1,7
Ve
. 4

1 = Passe

L
a7 2 = Préparation pour le smash
e\ 3=Passe
&  4=Elanetsmash
5 = Contre

6 = Encolonnement
7 = Passe du maitre
8 = Défense en manchette
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Stabilisation par des
exercices exigeant une
vision périphérique

Exemples

Imiter

Un exercice simple devient plus difficile si la situation est constamment
changeante. L'éléve doit étre attentif & ces changements et réagir en consé-
quence (perception de |'information, traitement de I'information et réac-
tion motrice).

Exercice simple

—————— -», 1 = Passe
>e=- i > 2 = Manchette
Exercice plus difficile

A~ 1, 4 = Passes
4_- s 2 = Manchette

7 3 3 = Changement de place
A[>;C: L, A = Exécutant principal

SN

A[>,______.<]B

Passes a deux. Aprés chaque passe A exécute
un geste guelconque (par exemnple se toucher
les épaules avec les 2 mains) qui sera imité
par B avant sa passe.

B = Exdcutant principal

Passes a quatre avec changement de place libre

- ; el
/ 3
8\ / /
/ [} A\

v v
5 Tm——e
é/{' A, B, C, D = Ordre des joueurs
1,3,5,7,9=Passes
2,4, 6, 8 = Changement de place
Exercice également possible avec plus de
4 joueurs et plusieurs balles

Smash ou feinte
Adaptation au comportement de |’adversaire

1 = Passe
2 = Se préparer pour le smash
AA 3 = Passe
/ 4 = Elan et smash si le joueur A recule ou
2 . -
feinte s'il effectue un contre
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Stabilisation a l"aide
d’exercices complexes

On entend par exercice complexe un exercice ou I'exécutant principal

effectue plusieurs gestes différents

Exercice simple:

Exemples

Passes et manchettes 3 trois

A = Passe
B = Manchette

A = Passe
B = Alternativement exécution d'une passe
et d’une manchette

Alternativement exécution d‘une passe et
d’une manchette
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A = Exécutant principal
1,4 = Passes
2 = Manchette
3 = Préparation pour le smash
5 = Smash
6 = Changement de position



Passes et smashes

Z
y' Sy 1 = Passe

R Rty 1
\ // 2 = Se préparer pour le smash
2 <] i 3 = Passe
< 4 = Elan et smash
. B 5 = Changement de position

Service et contre (A}, manchette et smash (B)
et passe et soutien du smasheur (C).

& -l-—z—- C
7 6 7 1 = Service

I
[}
A 2 = Préparation pour le contre
K M é 3 = Manchette
A 4 = Préparation pour le smash
5 = Passe
6 = Smash

7 = Soutien du smasheur
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Stabilisation 3 I'aide

d‘exercices tirés d’une

situation de jeu Certains éleves exécutent brillamment les exercices et dégoivent lors du
jeu. Des situations de jeu simples doivent &tre alors systématiquement étu-
dides et progressivement entrainées. Le maitre introduit dans I'exercice
toujours plus de gestes. Pour développer la créativité des éléves il devra
faire alterner ces exercices avec le jeu. |l faut éviter de programmer les
joueurs,

Exemples

Passes 3 trois et manchettes
1ere phase
Passes a trois au filet

A bl x ’ p
:\3\ // \\ /é
\ 1 I
N W
1,2, 3 = Passes
28 phase
Introduction du !
changement de position [>;’
6/
\5 .
AY
\
e )
1, 3,5 =Passes
2,4, 6 = Changements de position
32 phase
Introduction

de ia manchette

1 = Manchette
3, 5 = Passes
2,4, 6 = Changements de position
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4€ phase
Méme exercice par-dessus le filet

7 = Manchettes
1 = Passes
2 = Changements de position

Service, passe a trois, smash ou feinte,
soutien du smasheur et du contreur
1ére phase
Smash ou feinte

B DA 1 = Passe
X / ._:'" 2 = Préparation pour le smash
Q B 3 = Passe
Q 4 = Elan et smash ou feinte
o 5 = Changement de position
A Méme chose de l'autre c6té du filet
2€ phase
Introduction du contre
A
4:

5V £
‘»_'_ 2 __ 4 T N _.As

1 = Passe
e 2 = Passe
i 3 = Smash ou feinte, contre
4 = Changement de position
Méme chose de |'autre coté du filet
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3€ phase
Introduction du soutien du smasheur

5.¥

1 = Passe

2 = Passe

3 = Smash ou feinte, contre

4 = Soutien du smasheur

b = Changement de position

Méme chose de I"autre coté du filet

4¢€ phase
Introduction du service

1 = Service
2 = Manchette
3 = Passe

4 = Smash ou feinte, contre

5 = Soutien du smasheur

6 = Changement de position

Méme chose de |'autre coté du filet

5€ phase
Introduction du soutien du contre

1 = Service
2 = Manchette
3 = Passe

4 = Soutien du contre

5 = Smash ou feinte, contre

6 = Soutien du smasheur

7 = Changement de position

Méme chose de I'autre cH1é du filet
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Formes de jeu spéciales

Certaines formes de jeu sont trés appréciées des éléves. Elles apportent sou-
vent un changement opportun, distraient et motivent.

Exemples

Caissons contenant
6 balles chacun

BY/ b2l [24 WA
Vider le caisson D > 4 a 4

> Dld <
> D4

a débute par un service

Faute de a: B lance une balle par-dessus le filet dans le camp a.
Faute de b: A lance une balle par-dessus le filet dans le camp b.
L'équipe qui la premiére n'a plus de balle dans son caisson a gagné.

Variante plus simple:

A et B changent de place.

Faute de a: A lance une balle par-dessus le filet dans le camp a.
Faute de b: B lance une balle par-dessus le filet dans le camp b.
L'équipe qui la premiére n'a plus de balle dans son caisson a perdu.

L'adversaire est pris
comme partenaire [> >

> D
>b D>
B

a et b = 2 équipes qui jouent ensemble contre ¢ et d.
Régles spéciales

3 touches dans chaque camp

10 fois par-dessus le fitet = 1 point

¢ et d prennent la place de a et b aprés une faute ou aprés
I'obtention d'un point par aet b.

AN A
JANWANWAN
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Position de base
(triangle pointe en arriére) As /o

JAN

Service

Réception

o7 oo

3 ]
adeux a trois
(plus difficile)
. ya b
Attaque et soutien de 7 ¥
\'attaque § Dz

1 n

sans contre adverse

K
T |

Tactique

3-3

Triangle pointe en arriére

avec contre adverse

\ / N /
Défense ¥ 4 Uy
T

' /’év ke
_,f-/"_:,/ <

TN
Ayl

2
AV

r

avec contre adverse trés efficace

A
Loy

avec contre
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b
&

/

/

A

Qo

- ™ H““"ﬁ—___
.._-[3};//_> \A -
sans contre
LN -,
é y é ? V2 y\\\%

avec contre et soutien du contre



Position de base
(triangle pointe en avant)

Service

Réception

Attaque et soutien de
I'attaque

Défense

L

i
g <

JAN

T

sans contre adve

3-3

Triangle pointe en avant

T

>

\ i

avec contre adverse

yd
L A4
2 2
3 1
1 3

avec contre adverse trés efficace

AR GG
4 — / A =1
| %«f—/ PN TS At
] é T~
sans contre
\ 4 N ‘ : 4
A A QA’/ Rzl

__,A/D‘

avec contre
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avec contre et soutien du contre



Position de base

(2-2) JACERWAY 4—4
JAVIRRVAN
Service
¢ >
A
AN
Réception <]2
& L
2 AR an
a trois

aquatre (plus difficile)
Attaque et soutien de

: %
I'attaque §j [>2 y E}

> ~
A

1 1

sans contre adverse

A
% \ 7 A
D1 4

1
4 N 1 * D‘ # 4<]
avec contre adverse avec contre adverse trés efficace
A ¢
Défense i

¥ < if<]2

P .

N IEIN
_'é/ * P\
sans contre

(N A
A ‘ AV ANV VATA
VZ 3v / \ e

— [>/ \ / [>1 4<]\

7 |

e N Lo A
avec contre a 1 joueur avec contre a 1 joueur et soutien du cor”

\ ¥ \ 1 ‘. I t t y
Ja%a / RETAVAY
pad!

4 A/ D‘l \44

\ B / D 4< ™~
' AV « o e |
avec contre a 2 joueurs avec contre & 2 joueurs et soutien du contre
*Variante:
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1 = Toujours derriére
4 = Toujours soutien



Position de base
(triangle pointe en avant)

Service

Réception

Attaque et soutien de

"attaque

Défense

v A £ 3
d <> oslh N>
; g

A A \> %1/

sans contre adverse

<
b

avec contre adverse

,_%_,Q/ 3 \4\1A'"
S;ns contre ‘/ & /
S S a
B [ )

avec contre
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Position de base é Z} 6 — 6

{avec nO 6 reculé)

Service ANA N
4 3 2

Réception W
3

Attaque et soutien de 4
I'attaque 5
Si le contre adverse est
trés efficace, tous les
joueurs, a I'exception du
nO 6 assurent le soutien
de {"attaque

Défense

L a Moy poot
o] T80 [ T gaF

Sty Ak

Autres possibilités fors de I'attaque adverse par le centre
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Position de base

Service

Réception

Attaque et soutien de

I'attaque

Défense

6-6

{avec n© 6 avancé)

o]

1A RAsYAN D
. é ’ ) R
y\ =vAR :"M/ IRCAVAY)

K7 5 _“>2 \\:d:k/

Si le contre adverse est
trés efficace, tous les
joueurs, a I'exception du
joueur le plus éloigné
assurent le soutien de
'attaque

Autres possibilités lors de ’attaque adverse par le centre
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' - -
Exemple d’organisation
Si une école ne dispose que de peu de ballons de volley, I'introduction du

volleyball est tout de méme possible. Voici un exemple extréme avec le
matériel suivant:

1 balle de volley

1 medizinball ! ° b

4 balles de handball °
2 balles de basket : *

2 balles de tennis ‘ % )

1 = Exercice de détente

2 = Passes en carré par-dessus 2 barres fixes avec 1 balle de volley

3 =2-2. Balle par-dessus la corde avec un medizinball

4 = Exercice de contre avec 2 balles de basket

5 = Exercice d’élan pour le smash (avec le maitre)

6 = Exercice de défense acrobatique avec 2 balles de tennis

7 = Lancer les balles de handball contre la paroi et les rattraper en
suspension

8 = Exercice de défense acrobatique. Roulade arriére par-dessus |'épaule
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