PRESENTATION ET ILLUSTRATION
DES PRINCIPES DE CIRGCULATION OFFENSIVE
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PRINCIPES DE JEU

AVANCER EN CONTINUITE EN ATTAGQUE coMME EN DEFENSE :

TOUT L’ESPACGCE (LARGE ET
PROFOND) A LA MAIN ET AU PIED

TOUJOURS L’ADVERSAIRE (ATTARQUE ET DEFENSE)

e JUOUER SIMPLE , VITE ET FORT

LES TEMPS FORTS ET LES TEMPS
FAIBLES

INSTANTANEMENT AU PASSAGE ATTARQUE/
DEFENSE ET DEFENSE/ATTAGQUE = ANTICIPER
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AVANCER EN CONTINUITE EN ATTALQUE

* SUR LES PHASES D’éE;ILIILIBRE, POUR MODIFIER LE RAPPORT DE
FORCE EN SA FAVEUR .

- UNE ZONE EN SUPERIORITE NUMERIQUE
A DES JOUEURS EN MOUVEMENT FACE A DES JOUEURS ARRETES

— LES JOUEURS EN FONCTION DE LEURS POINTS FORTS
(PUISSANCE, 0OU VITESSE)

~ LA DYNAMIQUE DU MOUVEMENT ET LA MAINTENIR (MOMENTUM)

— DES TEMPS DE JEU POUR DETRUIRE L’ORGANISATION DEFENSIVE :
LIBERER LES ESPACES 0OU FAIRE RECULER LA LIGNE DE FRONT

it TOUTE LA LARGEUR ET LA PROFONDEUR

* SUR LES PHASES DE DESERUILIBRE :

— DANS LES ESPACES LIBRES (PIEDS/MAINS)
—_ LES INTERVALLES

— TOUS ESPACES (LES COTES FERMES)

~0
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ETAT D’ESPRIT EN ATTAQUE M16

TOUT LE TEMPS

UTILISER LES DIFFERENTES FORMES DE JEU (MAIN ET PIED) POUR
L’ADVERSAIRE ET

(INTENSITE, VOLUME
FRANCHISSEMENT, ENCHAINEMENT PERMANENT, RETOUR AU JEU
RAPIDE, TENIR DES SERUENCES LONGUES POUR CONCRETISER LES
INITIATIVES)

VALIDER LES TEMPS FORTS EN MARRUANT PAR
MATCH

JOUER AVEC PERMANENGCGE
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ETAT D’ESPRIT OFFENSIF

VITE ET FORT
AVEC PERMANENCE
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REGLE D’ACTION EN ATTAQUE

LAISSER EN PERMANENCE SUR LA LARGEUR DES JOUEURS SUR LES EXTERIEURS EN
OPTION ET SE POSITIONNER SUR PROFONDEUR DU TERRAIN EN PLUSIEURS VAGUES
OFFENSIVES

REPRENDRE VITE LA PROFONDEUR APRES AVOIR PARTICIPE A UNE PHASE DE FIXATION
ET SE REMETTRE DANS LA CIRCULATION. « TEMPS DE RETOUR AU JEU LE PLUS COURT

POSSIBLE ! »

LES JOUEURS SE PLACENT EN PERMANENCE (PAS DE GROUPE FIEié), POUR ETRE A
DISTANCE DE PASSE ET/0U EN CAPACITE DE SOUTENIR

TOUJOURS AVOIR UN SOUTIEN AXIAL LORSQU’IL Y A FRANCHISSEMENT

LES JOUEURS « AXE » DOIVENT PERMETTRE TOUTES LES OPTIONS DE JEU (MAINTIEN
D’UNE PROFONDEUR ADéI:ILIATE POUR PERMETTRE DE LONGUES PASSES)

MIXITE DES « GROUPES » ! AVANTS ET 3/4 DANS LES ZONES DE FRANCHISSEMENT ET
DE COMBAT

UN JOUEUR COURT DEVANT SES PARTENAIRES (LE 9 PAR EXEMPLE OU 3'::ME LIGNE)

!
FFR

9, 10 ET 15 DOIVENT CIRCULER DE MANIERE A ETRE DANS DES ESPACES DIFFERENTS ~0



CIRCULATION OFFENSIVE

LA CIRCULATION N’EST QU’UN
MOYEN DE POUVOIR MENACER EN
PERMANENGCE T0OUS LES ESPACES

LES JOUEURS DOIVENT
COMPRENDRE JUE LEUR ROLE
DEPENDRA DU RAPPORT DE
FORCE : VIE DU BALLON ET
AVANCER POUR MARGNUER
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SENS DE JEU

LAISSER EN PERMANENCE SUR LA LARGEUR DES JOUEURS SUR LES EXTERIEURS EN OPTION ET
SE POSITIONNER SUR PROFONDEUR DU TERRAIN EN PLUSIEURS VAGUES OFFENSIVES

FINIR LES SENS DE JEU ET PREPARER LES RETOURS S| PAS FRANCHISSEMENT




—>

SENS DE JEU

REPRENDRE VITE LA PROFONDEUR APRES AVOIR PARTICIPE A UNE PHASE DE FIXATION
ET SE REMETTRE DANS LA CIRCULATION

« TEMPS DE RETOUR AU JEU LE PLUS COURT POSSIBLE ! »




& '°Y

SENS DE JEU

LES JOUEURS SE PLACENT EN PERMANENCE (PAS DE GROUPE FIBé), POUR ETRE A
DISTANCE DE PASSE ET/0OU EN CAPACITE DE SOUTENIR

ACTIVITE FORTE DES JOUEURS GROUPE RETARD PROCHE
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SENS DE JEU
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SENS DE JEU

LES JOUEURS « AXE » DOIVENT PERMETTRE TOUTES LES OPTIONS DE
JEU (MAINTIEN D’UNE PROFONDEUR ADél:ILIATE POUR
PERMETTRE DE LONGUES PASSES)
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MIXITE DES GROUPES
FRANCHISSEMENT ET DE COMBAT TOUT EN RESTANT CONNECTES

SENS DE JEU
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SENS DE JEU

O, 10 ET 15 DOIVENT CIRCULER DE MANIERE A ETRE
DANS DES ESPACES DIFFERENTS




(LE 9 PAR EXEMPLE OU 3&5ME | IGNE)
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SENS DE JEU
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