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	Nom de la fiche
	  La quickie

	Type de fiche
	Collective
	Attaque

	Zone de jeu
	Sur la longueur :

· Vert
	Sur la largeur :

· 33 ou 32

	Techniques requises
	· Plongeon

· Prise de touch main gauche et main droite

· Agilité (changement de direction)

	Niveau
	· Confirmé

	Description courte
	Technique d’évitement du défenseur dans la zone des 5m

	Rédacteur(s)
	· Sébastien Chassande-Barrioz, chassande@gmail.com

	Version
	1.0

	Statut de la fiche
	Brouillon

	Date de dernière modification
	Le 31/08/2012


I Description de la technique
I.1 Objectifs
· Neutraliser son adversaire direct pour marquer ou pour créer un décalage
I.2 Description
Le mouvement se réalise à deux sur la zone des 5m adverses. 
I.2.1 Phase 1 : Prise de Touch et replacement
Le chapitre décrit les différentes phases de réalisation du mouvement. Dans les explications, les attaquants gardent le nom de leur position initiale. Le mouvement est décrit avec un sens de circulation du ballon vers la droite mais il peut se réaliser dans les deux sens (symétrique).
[image: image1]Le centre gauche est en possession du ballon. Il court à faible allure en direction du défenseur centre gauche, l’attire jusqu’à ce qu’il dépasse la ligne des 5m. L’attaquant centre droit converge dans la même direction et se prépare à jouer ½. Après le Touch, l’attaquant centre gauche effectue un rollball et se replace immédiatement côté droit. L’attaquant centre droit est alors prêt comme ½ sur le rollball.
5 Points clés :
Le point crucial dans la réussite de la Quickie réside dans la vitesse et la précision d’exécution de la prise de Touch et du rollball. 

1. L’attaquant doit faire monter la défense afin que la marque du rollball soit située à 1 ou 2m de la ligne des 5m, soit à 6ou 7m de la ligne d’essai. L’objectif est de maximiser la distance de hors-jeu du défenseur.

2. [image: image2.jpg]Comme il court vers la droite, l’attaquant centre gauche doit prendre le Touch avec la main droite sur le défenseur centre gauche. L’objectif est de maximiser les chances de l’attaquant d’effectuer un rollball avec les pieds orientés en direction de la ligne d’essai. Si l’attaquant effectue le Touch avec la main gauche, il y a de forte chance qu’il tourne son buste et donc aussi ses pieds en direction de la ligne de touche de droite. Le rollball sera effectué (les pieds) en travers et il perdra la possession pour cette faute technique.
3. Il ne faut pas chercher à prendre le Touch sur le petit côté du défenseur pour lui bloquer le repli. Après le rollball, l’objectif de l’attaquant n’est pas de ralentir ou bloquer le défenseur mais de se replacer le plus vite possible sur le côté droit (dans le sens de sa course). De plus il est quasiment impossible de réaliser ceci sur un défenseur non débutant.
4. Sur le corps du défenseur, plus le Touch est pris bas, plus l’exécution du rollball est fiable et rapide. Il est recommandé de prendre le Touch sur le buste ou sur le ventre de l’adversaire (pas sur le bas-ventre bien sur….)

5. Le rollball n’est pas effectué avec un déplacement du corps vers l’avant mais latéralement en sautant avec les deux pieds. Décomposons le mouvement :

a. L’attaquant court vers le défenseur vis-à-vis de son partenaire.

b. L’attaquant prend le Touch avec la main du côté du défenseur. Les pieds doivent être orientés vers la ligne d’essai adversaire.

c. L’attaquant pose le ballon 15 cm devant ces pieds et à équidistance de ces pieds. La pose du  ballon entre les jambes est plus lente. De plus, il faudra reculer après le rollball pour ne plus être devant le ballon.
d. L’attaquant saute sur le côté avec le corps orienté vers la ligne d’essai ET en faisant passer le pied gauche au dessus du ballon. Le passage du pied sur le ballon suffit pour effectuer le rollball. L’impulsion du saut latéral s’effectue avec les deux pieds afin de minimiser le nombre de mouvement et donc d’exécuter le rollball le plus rapidement tout en ce replaçant sur le coté.
I.2.2 Phase 2 : La passe du ½

[image: image3.jpg]


Suite au rollball les deux centres attaquants se retrouvent en position inversés : Le centre gauche se trouve à droite tandis que le centre droit se trouve à gauche. On peut noter qu’un décalage/surnombre a été créé naturellement sur le côté droit. Le centre droit (placé en centre gauche) est le ½. Il fait immédiatement la passe au centre gauche (qui est à sa droite). La passe doit être simple (passe sèche) et fiable. Comme sur une flèche, le ½ :

· ne se relève  pas pour faire la passe. Il fait la passe directement

· a son corps (dont les pieds) orienté vers le côté droit afin d’éviter la passe en avant.

Afin de minimiser les chances de faire une passe en avant, le ½ :

· positionne son pied gauche très en avant du ballon. 

· effectue sa passe en plaçant ses mains le plus vers l’avant possible et tout en envoyant le ballon à plat ou vers l’arrière.

Pendant que le ½ se met en place et effectue la passe, l’attaquant centre gauche continue de s’écarter. 

L’objectif est d’être à 2-3 mètres du ½ afin de créer le plus grand décalage possible.

I.2.3 Phase 3 : L’attaque du petit coté, le « zig »
[image: image4.wmf]Un décalage existe petit coté. L’attaquant centre gauche (placé à droite) vient de recevoir le ballon de son ½ après le rollball. Il peut donc tenter de marquer. Le porteur doit attaquer le petit côté avec une course diagonale. Ses deux soutiens doivent aussi avoir la même course diagonale. Tout le monde attaque le petit côté mais dans des intervalles différents.

Si le défenseur centre gauche ne se replie pas sur le petit coté, le porteur peut marquer aisément en effectuant un plongeon. C’est la première sortie possible de la combinaison, la sortie n°1. 

Si le défenseur centre gauche se replie sur le petit côté alors on passe à la phase suivante.

I.2.4 Phase 4 : L’attaque du grand coté, le « zag »
[image: image5.wmf]L’attaque et la défense courent vers le petit coté. Le défenseur lien gauche est encore hors-jeu. Le porteur ne pourra marquer sur le petit côté avant que le défenseur n’atteigne sa ligne d’essai (ligne de hors-jeu). L’attaque, de manière collective change d’objectif : Au lieu d’attaquer le petit coté, l’attaque vise le grand coté. Ainsi tous les attaquants change brutalement de direction (angle de 90°) afin d’attaquer l’intervalle de gauche. La règle du Touch précise que le défenseur hors-jeu n’a pas le droit de changer d’axe de recul tant qu’il est en position de hors jeu. Ainsi le défenseur centre gauche n’a pas le droit de changer de direction. Il est pris à contre pied.

Après son changement de direction, l’attaquant porteur de balle peut essayer de marquer entre les deux défenseurs centraux. C’est la seconde sortie possible de la combinaison, la sortie n°2.

Si le défenseur centre droit monte sur l’attaquant, alors on passe à la phase suivante.

I.2.5 Phase 5 : Exploiter le surnombre grand coté
Si les défenseurs centre droit, lien droit et ailier droit appliquent le shutdown en fermant la porte, le porteur de balle a deux intéressantes possibilités sur le grand coté.

Option 1 : Passe au second centre + Touch

La seconde possibilité après le « zag » consiste à transmettre le ballon au centre droit (placé en centre gauche) afin qu’il prenne un Touch sur le défenseur montant en pointe sur lui, le lien droit.

[image: image6.wmf]
Note : Si le défenseur lien droit ne ferme pas, l’attaquant centre droit peut tout simplement marquer.
Le centre venant de faire la passe devient le demi et transmet immédiatement à l’attaquant lien gauche. 
[image: image7.wmf]
Il y a désormais un 2 contre 1 à jouer sur le côté gauche avec deux défenseurs hors jeu. C’est la sortie n°3.

Option 2 : La passe double sautée à tenter

Le porteur tente la double passe sautée vers son ailier gauche. C’est la sortie n°4 de la combinaison
[image: image8.wmf]
La passe est bien sur difficile à réaliser mais faisable. Cependant elle est généralement faite sous la pression du défenseur et le risque d’interception est aussi présent si la passe est mal réalisée. Il est très important que l’ailier gauche reste coller à sa ligne de touche afin de minimiser les chances de retour du défenseur ailier droit.

On remarque que dans cette configuration, la longue passe est du côté gauche. Les joueurs étant généralement droitier, ce côté de la passe est généralement le moins difficile. Le sens initial de l’attaque est donc important : Généralement il vaut mieux que le centre gauche démarre la quickie afin que la longue passe soit vers la gauche. C’est la configuration qui est décrite ici. L’autre sens est bien sur faisable mais plus difficile.

Remarques :

· Après ce second rollball, le ½ dynamique (scoop) est une mauvaise option car le surnombre existe déjà et la course du ½ permettrait aux défenseurs de revenir en position.

· Les équipes très fortes mettent en place un défenseur arrière. Ainsi sur le second Touch, le défenseur centre  droit couvre l’aile dés que le second Touch devient imminent.
I.2.6 Résumé des sorties
[image: image9.wmf]Le diagramme ci-dessous présente les 4 sorties possibles :

I.3 FAQ

I.3.1 Pourquoi cela marche très souvent ?

Cette technique est basée sur la règle obligeant le défenseur à ne pas changer de direction tant qu’il est hors-jeu. Grace à cela nous obligeons la défense à protéger le petit côté en laissant l’ailier opposé. La combinaison déplace la défense sur le petit côté pour finalement attaquer le grand coté.
La combinaison se déroule sur 2 temps de jeu (2 Touch). C’est donc une combinaison évoluée.
I.3.2 Quelle sortie choisir ?

Il y a plusieurs sorties possibles. Le choix de la sortie n’est pas déterminé à l’avance, mais uniquement dicté par la réaction de la défense sur l’instant. Les joueurs doivent donc connaître les critères choix guidant le choix d’une sortie ou d’une autre. Cependant en fonction du niveau de jeu de l’équipe adverse on peut déduire les sorties qui seront vraisemblables :
· Les équipes débutantes ne protègent pas le petit coté. Le porteur marque en diagonal : sortie n°1.
· Les équipes moyennes protègent le petit côté mais ne ferment pas le grand coté. Le porteur marque au centre : sortie n°2.
· Les équipes fortes protègent le petit côté et ferment la porte sur le grand coté. Le porteur doit tenter la longue passe (Sortie n°3) ou provoquer le second Touch (Sortie n°4).
I.3.3 Pourquoi privilégier le mouvement entre les 2 centres ?

La combinaison peut bien sur s’effectuer entre un centre et son lien (une 32). Dans ce cas là c’est le centre qui démarre l’action en prenant le Touch sur le défenseur lien. L’inconvénient de cette possibilité est qu’après le zag il y a un 5 contre 4 à jouer au lieu d’un 4 contre 3 dans une combinaison de type 33. De plus, la longue passe sautée vers l’ailier est une passe triple sautée très difficile à réaliser. Même si la passe est réussie, la longueur de la passe laisse souvent le temps à la défense de se replacer pour refermer l’aile.

I.3.4 Comment faire monter la défense ?

Objectif : faire monter les 2 centres pour éviter la défense shutdown (fermeture de la porte grand coté)
Solution : Faire des passes entre les 2 centres afin de faire monter en alternance l’un puis l’autre.

Attention au décalage trop important et de se faire toucher par son vis-à-vis et non celui de son partenaire.
I.3.5 Au démarrage le centre est chassé et pris par son vis-à-vis, comment faire ?
Lorsqu’on fait monter les centres défenseurs, le vis-à-vis du porteur de balle peut se retrouver trop proche ne laissant pas le temps d’aller au Touch sur l’autre défenseur central. Par exemple, lorsque le centre gauche porteur de la balle court vers le défenseur centre gauche (le vis-à-vis de son contre partenaire), il est chassé par le défenseur centre droit. Plusieurs solutions sont possibles face à ce problème :

1. Si le défenseur s’engage réellement, une solution simple est d’effectuer une passe croisée avec son autre centre. Vous ne réalisez pas la combinaison mais vous créez néanmoins un bon décalage à gauche avec un joueur porteur de balle et à pleine vitesse.
2. Vous inversez le sens de la combinaison en faisant la passe à votre centre droit. C’est lui qui viendra sur le chasseur prendre le Touch et se replacer à gauche. Il sera alors très difficile pour le « chasseur » de se replacer à temps sur son petit coté
Si vous n’arrivez pas à appliquer l’une de ces deux solutions, la meilleure chose à faire consiste à démarre la combinaison par un « trail »  (voir la fiche sur le « trail »). 
Note : Avec une bonne politique de défense, le défenseur centre droit ne chasse pas son vis-à-vis porteur de balle lorsqu’il court grand côté (don’t chase in !). En général, il va anticiper le Touch et se placer pour le shutdown. Le problème présenté ici se rencontre avec des équipes de niveau moyen ou faible.

I.3.6 Quand choisir d’aller dans le « zag » ?
A la réception de la balle le centre gauche (placé centre droit) doit attaquer le zig avec le pied gauche. Sur le 2ième appui (le pied droit) l’attaquant doit décider a) de continuer tout droit pour marquer, ou b) de changer de direction. L’appui sur la jambe extérieure (droite dans l’exemple ci-dessus) va permettre de changer de direction subrepticement. 

Le choix d’aller dans le « zag » est uniquement dicté par la course de repli du défenseur centre gauche. S’il part en diagonal vers le petit coté, il ne devra pas changer de direction, alors il faut attaquer le grand côté en allant dans le « zag ». Au contraire si le défenseur recule droit (sans protéger le petit côté donc), alors il ne faut pas faire le « zag » mais il faut marquer petit coté.
I.4 Les points clés

· LE point clé du mouvement est la première prise de Touch et son rollball latéral immédiat. Toute lenteur ou imperfection dans ce geste initial va annihiler l’attaque en permettant à la défense de se replacer à temps.
· La course « zig » doit vraiment être en diagonal pour vraiment emmener le défenseur sur le petit coté.
· Le changement de direction pour aller dans le « zag » doit être soudain et bref.

II Enseigner

L’objectif de ce chapitre est d’expliquer comment enseigner la technique à des joueurs de Touch lors d’un entrainement.
II.1 Les étapes

L’apprentissage du mouvement se fait par étape, où chaque sortie est apprise successivement et où le nombre de joueur est croissant.

1. Prise de Touch, rollball latéral, passe et zig : Sortie 1
2. Le zag, Sortie 2
3. Zig zag + Touch, Sortie 4
4. 4 vs 4 (LG, CG, CD, LD)
5. 6 vs 6 
II.2 Étape 1 : Prise de Touch, rollball latéral, passe et zig : Sortie 1
	Matériel nécessaire

	2 cônes bleus, 2 cônes vert
1 cône rouge, 1 cône gris
1 ballon pour 2 joueurs
	Min/Max participant
	2 / 24

	Surface de pratique
	20m x 15m
	Durée
	30min


II.2.1 Objectifs de l’étape

L’objectif de l’étape est de travailler les 3 premières phases du mouvement :
· prise de Touch avec le replacement latéral. 
· Passe du demi

· Le zig

La séance est donc décomposée en 2 exercices consécutifs s’exécutant sur la même zone de travail. La séance doit être répétée au moins 2 fois pour une assimilation minimale de la technique de base.
II.2.2 Plan de la zone

[image: image10.wmf]Voici le plan de la zone de travail pour l’étape 1
La zone est composée de deux ateliers symétriques permettant de travailler le mouvement dans les deux sens. 

Les distances entre les cônes sont les suivantes :

· R1-B1 : 5m

· R1-T : 3m

· T-V1 : 5m

· T-B2 : 2m, 0.5m

· B2-B3 : 7.5m, 2.5m

Au départ les joueurs se placent en file indienne :

· Les toucheurs derrière le cône B1,

· Les demis derrière le cône R1,

· Les défenseurs derrière le cône V1.

II.2.3 [image: image11.wmf]Description de l’exercice n°1
L’exercice n°1 a pour objectif de travailler la prise de Touch et le rollball latéral. Par rapport à la zone de travail présenté ci-avant, seuls les rôles de toucheur et de défenseur interviennent dans l’exercice. De plus le mouvement correspondant au début de la sortie 1.
Le schéma ci-contre rappelle la zone de travail pour un sens du mouvement (vers la gauche). 
Cinématique :

1. Depuis le cône B1, un toucheur courent avec le ballon vers le cône T, pendant qu’un défenseur avance en marchant du cône V1 jusqu’au cône T.

2. Le toucheur prend le Touch sur le défenseur au niveau du cône T.

3. Le toucheur effectue un rollball latéral vers le cône B2.

4. Après le rollball latéral le toucheur se replace latéralement jusqu’au cône B2

Après l’exécution du mouvement, on inverse les rôles :

· Le défenseur récupère le ballon et se replace dans la file des toucheurs.

· Le toucheur se replace dans la file des défenseurs

Note : L’utilisation d’une ligne repère est primordiale pour contrôler si le rollball est droit.

Rappel des points clés :

· Prendre le Touch avec la main du côté du défenseur (la main gauche dans sur le schéma ci-contre).

· Prendre le Touch sur la partie du corps la plus en avant du défenseur (épaule ou buste)
· Poser le ballon légèrement devant soi et à équidistance de ces pieds.

· Effectuer le rollball en sautant latéralement
· L’impulsion du saut latéral s’effectue avec les deux pieds
· Pendant le saut le pied doit passer au dessus du ballon (le pied droit dans la figure ci-dessus)

· Pendant le rollball les pieds doivent toujours être en direction du la ligne d’essai ou des 5m
· Toujours regarder le cône T, pendant le replacement latéral du toucheur

L’exercice doit être exécuté dans chaque sens au moins 20 fois par chaque joueur.

L’exercice ne nécessitant que peu de place, il peut être dupliqué en plusieurs ateliers parallèles afin que les joueurs effectuent le maximum de répétition. L’usage de groupe de 4 ou 6 joueurs par atelier est conseillé. Cela permet de laisser un temps de repos aux joueurs, d’éviter la lassitude et de permettre à l’entraîneur de ne gérer au maximum que 4 ateliers.
II.2.4 [image: image12.wmf]Description de l’exercice n°2

L’exercice n°2 est la suite logique de l’exercice n°1. Cette fois-ci, tous les rôles (toucheur, demi et défenseur) interviennent dans l’exercice. L’exercice n°2 complète le n°1 en ajoutant la passe du demi après le Touch. 
Le schéma ci-contre rappelle la zone de travail pour un sens du mouvement (vers la gauche). 

Cinématique :

1. Depuis le cône B1, un toucheur court avec le ballon vers le cône T, pendant qu’un défenseur avance en marchant du cône V1 jusqu’au cône T.

2. Le toucheur prend le Touch sur le défenseur au niveau du cône T, pendant que le demi vient de R1 vers T pour se placer en demi préalablement au rollball.

3. Le toucheur effectue un rollball latéral vers le cône B2, pendant que le défenseur se replace sur le cône V2.

4. Après le rollball latéral le toucheur se replace latéralement jusqu’au cône B2. Pendant ce temps, le demi transmet immédiatement le ballon au toucheur.

5. Après réception du ballon, le toucheur attaque la ligne d’essai et va marquer sur le cône B3.

Précisions sur la passe du demi :

· Ne pas se relever  pour faire la passe (pour ne pas ralentir le geste). 

· Le demi a son corps (dont les pieds) orienté vers le côté de la passe afin d’éviter la passe en avant (blocage du bassin sinon).

· Le demi se positionne pieds assez écartés avec son pied avant très en avant du ballon (~60cm). Pour une passe à gauche, c’est le pied droit qui est devant. 

· Le demi effectue sa passe en plaçant ses mains le plus possible en avant de lui, tout en effectuant une passe à plat ou vers l’arrière avec ses poignets.

· La passe n’a pas besoin d’être vrillée, car la passe doit faire à peine 2-3m. Il faut qu’elle soit sure ! 

Après l’exécution du mouvement, on inverse les rôles :

· Le demi récupère le ballon et se replace dans la file des toucheurs.

· Le toucheur se replace dans la file des défenseurs

· Le défenseur se replace dans la file des demis

Rappels des points clés :

· Tous les points clés de l’exercice n° 1

· La passe du demi est rapide fiable et non en avant

II.3 Étape 2 : Le zag, Sortie 2

	Matériel nécessaire

	4 cônes bleus, 2 cônes vert
2 cônes rouges, 1 cône gris
1 ballon pour 2 joueurs
	Min/Max participant
	3 / 24

	Surface de pratique
	20m x 15m
	Durée
	20min


II.3.1 Objectifs de l’étape

Travail du crochet (prise d’appui sur une jambe, cerceau, Bon pied de départ). Puis 2 vs 1 : Le défenseur doit reculer en diagonal et le porteur doit obliquer pour marquer au centre (Sortie 2).

[image: image13.wmf]
II.3.2 Plan de la zone

Voici le plan de la zone de travail pour l’étape 1

II.4 Étape 3 : Zig zag + Touch, Sortie 3
	Matériel nécessaire

	2 cônes bleus, 2 cônes vert
1 cône rouge, 1 cône gris
1 ballon pour 2 joueurs
	Min/Max participant
	2 / 24

	Surface de pratique
	20m x 15m
	Durée
	20min


II.4.1 Objectifs de l’étape

Travail du crochet (prise d’appui sur une jambe, cerceau, Bon pied de départ). Puis 2 vs 1 : Le défenseur doit reculer en diagonal et le porteur doit obliquer pour marquer au centre (Sortie 2).

II.4.2 Plan de la zone

Voici le plan de la zone de travail pour l’étape 1

3 vs 3 : Le défenseur doit reculer en diagonal et le porteur doit obliquer puis passer le ballon et faire demi (Sortie 3).
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