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Le mouvement 
général !!!  
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Principes fondamentaux  
C'est la logique interne du jeu mis en ïuvre par les joueurs. 
 
Utilisateurs et opposants s'attaquent mutuellement en avançant 
(individuellement et collectivement) au contact et dans les espaces libres de 
manière organisée.  
 
Utilisateurs et opposants avancent et assurent la continuité du mouvement 
qui avance pour modifier le rapport de force à leur avantage.  
 
Ces modifications doivent être analysées au plan collectif total, au plan 
collectif de ligne et au plan homme contre homme. Elles se traduisent par 
des situations d'équilibre, de déséquilibre avantageux et désavantageux en 
fonction du nombre, du positionnement ou du potentiel des joueurs engagés 
momentanément dans la même action.  
 
Avancer en continuité ou, mieux encore, assurer la continuité du 
mouvement qui avance, est un principe qui est vrai tout le temps à 
tous niveaux, dans toutes les phases de jeu, dans tous les plans !!!  
 
De ces principes fondamentaux vont découler des principes d'actions.  4 



Principes d'action liés 
au mouvement général  

. Créer du mouvement dans un cadre référencé de circulation des 
joueurs pour opposer le fort au faible et gagner plus facilement 
les défis collectifs et individuels.  

. Préagir  c'est à dire jouer avec l'adversaire (en prenant en 
compte l'espace et le partenaire) avant de jouer avec le ballon.  

 

ïObjectif en attaque  

Cr®er et exploiter les espaces libres pour avancer sans sõarr°ter et 
marquer  

ïObjectif en défense  

Fermer les espaces libres et immobiliser le ballon pour le récupérer  
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Le mouvement 
général  
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En attaque  
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Repères dans le 
mouvement général  



Lôid®e est dôorganiser la circulation 

offensive pour que les joueurs : 

üAient des repères communs leurs permettant de 

se déplacer sur tout le terrain pour être 

dangereux, et attaquer les points faibles adverses 

üPuissent  franchir la défense avec un maximum 

dôefficacit® et un minimum de risques 

CIRCULATION OFFENSIVE  
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REPERES DANS LA CIRCULATION OFFENSIVE  

Le Porteur 

de Balle 
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Joueurs en « avance » ou 

« extérieurs » à la circulation du 

ballon 

Joueurs en « retard » ou 

« intérieurs » à la circulation du 

ballon 

Sens de circulation du ballon 

REPERES DANS LA CIRCULATION OFFENSIVE  
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Les Soutiens 

Eloignés Intérieurs 

La Réserve 

Axiale 

Les Soutiens 

Eloignés Extérieurs 

Les 

Soutiens 

Proches 

REPERES DANS LA CIRCULATION OFFENSIVE  
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Cellule dôaction 

offensive 

ÅSoutenir ¨ lôext®rieur 

ÅCréer de l ôincertitude 

ÅAssurer la continuité 

ou la conservation 

ÅAvancer 

ÅDéfier 

ÅFaire bouger lôadversaire 

ÅCr®er de lôincertitude 

ÅFaire avancer 

ÅConserver 

ÅSoutenir ¨ lôint®rieur (« dernier 

passeur=1er soutien ») 

ÅCréer de l ôincertitude 

ÅAssurer la continuité ou la 

conservation 

ÅSoutenir dans lôaxe 

ÅCréer de l ôincertitude 

ÅAssurer la continuité 

ou la conservation 

Se démarquer pour  étirer la 

défense, ouvrir les intervalles et 

assurer la continuité 

Occuper la largeur opposée en 

suivant la progression du 

ballon pour assurer la 

continuité 

Rester en Réserve 

Axiale et suivre la 

progression du 

ballon pour 

assurer la 

continuité ou la 

conservation 12 



LES DIFFERENTES 
SITUATIONS  
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Situations tactiques où les joueurs et le 
ballon sont en mouvement soit:  

 

ÅJeu dans la défense  

ÅJeu de ligne contre ligne  

ÅJeu de contre attaque  
ïRécupération et contre attaque sur la ligne  

ïRécupération et contre attaque sur coup de pied 
de récupération (courts)  

ïRécupération et contre attaque sur coup de pied 
dõoccupation (longs, plan profond) 
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ATTAQUE DANS LA 
DEFENSE 
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Caractéristiques générales  
 

On distingue 2 types de jeu dans la 
défense : 

ÅJeu au niveau du 3ème rideau défensif  soit 
sur franchissement net   quand le(s 

franchisseur(s) face au dernier défenseur et 
tous les autres en poursuite;  

ÅJeu au niveau du 2nd rideau défensif  soit sur 
un franchissement ralenti  quand le(s) 

franchisseur(s) sont au milieu des 
défenseurs.  
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Principes de base  
ÅConserver ou accentuer la vitesse  du 

mouvement qui avance; 

Maintenir ou reformer une structure  nous 
permettant  de nous adapter aux mouvements 

et placements adverses soit par du jeu 
pénétrant   par du jeu de contournement ou 

bien du jeu au pied . 

ÅRessortir ¨ lõext®rieur pour éviter  de 
retomber sur le flot défensif intérieur  quand 

celui-ci nõa pas ®t® suffisamment battu. 
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Structure de base  

Relation de base 
permettant la 

continuité dans 
lõaxe profond 
(passe axiale)  

Joueurs permettant la continuit® par lõaxe lat®ral (d®ploy®): 

 directement avec le porteur (jeu au niveau du 3 ème rideau défensif: 
situation type 2c1)  

 ou après un relais axe (jeu au niveau du 2 ème rideau: du monde partout).  

Priorité axe: 
dernier passeur ou 
accélérateur de jeu  

(joueurs intérieurs)  
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ATTAQUE LIGNE 
CONTRE LIGNE 
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CONTEXTE  

ÅCe sont toutes les situations tactiques 
dõattaque de ligne. 

 

ÅInterviennent en jeu le plus souvent 
après un point de fixation (avec une 

sortie rapide) ou une récupération de 
balle. 
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PRINCIPES DõEFFICACITE 
ÅLõattaque doit peser sur la d®fense 
ïCõest le r¹le des 1ers attaquants qui doivent 
mettre de la vitesse et fixer la défense par une 
course droite (voire rentrante).  

ÅLõattaque doit sõadapter au dispositif 
adverse 
ïLa lecture du dispositif adverse et des espaces 
libres,  
ïLa lecture des joueurs soutiens dits dõappuis. 

La qualité des passes  est indispensable dans 
le jeu de ligne ( vitesse et précision ) . 
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LES 
FORMES 
DE JEU  

 PENETRANT 
 

DEPLOYE 
  

JEU AU  
 PIED 

+ 1  
(faire pénétrer  

un joueur  
 du 2 nd rideau  

 dõattaque) 

DUEL 
(le porteur  
 de balle  
 attaque  

 lõintervalle) 

CONTACT 
(le porteur de balle  

 décide de  
 conserver  

 devant  
 la ligne défensive)  

LARGE 
(débordement  
 du dispositif  

 adverse)  

De récupération  
directe  

(ppd, rasant,  
chandelle,  

passe au pied)  
D'occupation  
(récupération  

indirecte)  
De dégagement  

De marque (drop)  22 



JEU 
PENETRANT 

ET 
DEPLOYE 

 PENETRANT 
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LES DIFFERENTS TYPES DE 
SITUATIONS TACTIQUES  

Situation 1/ Rapport de force très favorable  
 

ÅNombre sup®rieur dõattaquants dispos®s en 2 rideaux dõattaque, 
ÅIntervalles défensifs larges.  
Situation 2/ Rapport de force favorable:  
 

ÅNombre sup®rieur dõattaquants dispos®s en 2 rideaux dõattaque, 
ÅIntervalles défensifs étroits,  
 

Situation 3/ Rapport de force équilibré:  
 

ÅNombre ®quivalent dõattaquants et de d®fenseurs 
ÅPas de 2nd rideau dõattaque, 
ÅIntervalles défensifs plus ou moins larges,  
 

Situation 4/ Rapport de force déséquilibré:  
 

ÅNombre dõattaquants inf®rieurs au nombre de d®fenseurs, 
ÅIntervalles défensifs étroits.  
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Rapport de force très 
favorable:  

 Perceptif:  
 

ÅUn ou des intervalles défensifs sont larges  
ÅNous avons 2 rideaux dõattaques 

 
Décisionnel: 

 
ÅJeu devant la ligne: faire jouer le joueur 

démarqué 
But:  se démarquer en se déplaçant sans ballon 
vers lõext®rieur (joueur en avance) ou en 
am®nageant lõintervalle pour le(s) joueur(s) 

placé(s) dans le 2 nd rideau dõattaque. 

Cliquez sur le 

titre!!!! 
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Rapport de force très favorable  
1: Disposition des lignes  

Intervalle 
attaquable 

(large) entre 
les défenseurs  

Disponibilité 
dõun joueur 
placé en 2nd 

rideau 
dõattaque 

Les joueurs ont vu 
et jugé que 

lõintervalle entre 
les défenseurs 
®tait large et quõil 

y avait un + 1 
disponible!!!! 

Ils anticipent et 
communiquent sur 
lõaction ¨ r®aliser. 
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2: Utilisation du +1  

Les joueurs agissent 
devant la ligne:  

A- Le joueur en avance 
se déplace vers 
lõext®rieur pour 
am®nager lõintervalle au 
+1 ou se démarquer 

B- Le porteur redresse 
sa course et (puisque le 
joueur en avance est 
suivi par son vis -à-vis) 
donne au +1 lancé dans 
lõintervalle 

C- Le +1 arrive dans le 
dos du porteur de balle 
et attaque lõintervalle ¨ 
pleine vitesse.  

27 



2bis: Utilisation du joueur en avance  
Les joueurs agissent 
devant la ligne:  

A- Le joueur en 
avance se déplace 
vers lõext®rieur pour 
am®nager lõintervalle 
au +1 ou se démarquer 

B- Le porteur 
redresse sa course et 
(puisque le joueur en 
avance est démarqué) 
donne au joueur placé 
en avance. 

C- Le joueur démarqué 
attaque lõintervalle ¨ 
pleine vitesse.  
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