	organisation OFFEnsive

	Pour un 2ème temps de jeu, amélioration du jeu en 2 vagues et du jeu dans la défense

	Utilisation des soutiens de la 2ème vague dans les intervalles et jeu dans la défense.

	Consignes :

Profiter d’un déséquilibre (par le nombre et par l’occupation anticipée de l’espace latéral) pour marquer le plus vite possible.
	Construction

· 2 zones d’évolution
7 attaquants - 3 défenseurs

	Lancement du Jeu :

Passe latérale de 1 à 4 en Z1. Le joueur 4 simule un maul en se retournant.

3 (dernier passeur, 1er soutien intérieur) vient au contact de 4 pour récupérer le ballon.

2 (soutien dans l’axe profond) joue le rôle de relayeur et reçoit le ballon de 3.

Début du jeu réel : 2 passe à 5 qui occupe l’espace latéral de la zone 2 avec 6 et reçoivent le soutien de 1 à l’intérieur de 5 et de 7 entre 5 et 6 ou à l’extérieur de 6.

Les défenseurs partent dans la zone 2 au moment ou 4 entre en contact avec le premier défenseur et se répartissent en zone 2 en 2+1
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	Critères de réussites :

En Zone 1 :

Efficacité des gestes techniques réalisés sans opposition (passes, réception arrachage, course).

En Zone2

Intervention des soutiens pour franchir et battre le dernier défenseur
	Retour sur l’action 

Réguler la vitesse de course de 5 et 6 par rapport à la montée défensive.

Eviter le contact de face en zone 2 avec le premier défenseur afin de continuer le jeu  par une passe relevée, à hauteur, dans le dos du plaqueur.

	Comportement observé

	Zone 1 : 

Après la passe, le joueur doit rester concerné et jouer un rôle (soutien, replacement, anticipation, jeu sans ballon, transformation rapide du jeu lors d’un contact).
Zone 2 :

Jeu déployé avec 5 et 6 placés à plat et 1 et 7 se plaçant dans les intervalles derrière 5 et 6.

· Joueur de la 1ère vague qui passe à hauteur avant contact à un joueur de la 2ème vague qui franchit.

· Joueur de la 1ère vague d’attaque franchit le rideau en profitant des leurres de la 2ème vague.

· Dès que le 1er rideau est franchi, recherche en priorité d’un jeu de passe (avant contact et à hauteur) pour battre le dernier défenseur.

	Evolution possible

	· Espace – temps de départ des défenseurs – jouer à toucher

· Chronométrer le temps mis par les attaquants pour marquer

· 4 Percute le 1er défenseur, passe par le sol, 3 nettoie et 2 relayeur.

· Varier le nombre de joueur (Attaquants – Défenseurs)

· Varier les placements de départ 7 contre 6 ou 6+1 contre 6+1 avec lutte réelle au contact de 4
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