Le puck dans la compétition

Savoir conduire et garder le puck, le partager, le protéger et le défendre ensemble
sont des compétences essentielles, mais encore faut-il en faire bon usage pendant
un match ou dans des conditions proches de celui-ci.

Progression: Dans ces trois jeux, les joueurs doivent trouver des solutions pour marquer des buts
ou empécher que des buts soient marqués: d’abord a un contre un, puis a deux contre deux, et

enfin a trois contre trois. Voir «Indications» (p. 12) pour d'autres jeux. f
. N\
Trois chances de marquer! " @
Keypoints offensifs: Head up, protection du puck, étre prét a recevoir une charge, S
marquer des buts §
Keypoints défensifs: Pousser |'adversaire vers la «mauvaise glace», palette contre palette, e e
contréle de la distance, head up, jeu physique ‘
Deux équipes avec gardien, les attaguants d'une équipe contre les défenseurs adverses d'un coté @ & @
de la patinoire, le contraire de I'autre c6té. Enchainer trois «un contre un» depuis trois endroits
différents avec pour objectif de marquer un but. L'entraineur compte les buts a voix haute. 2) A
1) Le long de la bande: I'attaquant est prét a recevoir une charge a hauteur de la ligne bleue o @
et essaie de se défaire du marquage. 2) Dans le coin: I'entraineur adresse une premiére passe %f@%

a I'attaquant. 3) Devant le but: I'entraineur adresse une deuxiéme passe a I'attaquant. Q > =)
Challenge: Quelle égquipe marque en premier cing buts?

Les meilleurs gladiateurs! KJ

Keypoints offensifs: Gagner les duels, tirs dans toutes les positions, trouver rapidement ®
le puck, deuxieme et troisieme efforts, marquer des buts

Keypoints défensifs: Gagner les duels, rester «inside» (entre I'attaquant et son gardien),
controle de la palette, trouver rapidement le puck, head up

J—H—L

Deux contre deux sur une surface restreinte, avec gardien. Les autres joueurs forment un mur en
arc de cercle autour du but et remettent le puck en jeu. Lorsque le défenseur récupére le puck, ®
il doit effectuer une tache précise (par ex. adresser une passe a I'entraineur placé derriére le but)
pour éviter qu'il se débarrasse du puck. Changer fréquemment les paires d'attaguants et de
défenseurs. Aprés trois minutes, I'équipe qui attague défend et vice-versa.

Challenge: Quelle équipe marque le plus de buts?

Sois un compétiteur!

Keypoints offensifs: Passes précises, head up, communication, protection du puck,
marquer des buts, pucks sur le but

Keypoints défensifs: Rester «inside» (entre |'attaquant et son gardien), communication,
comportement de jeu, palette contre palette

Trois contre trois avec gardien dans le sens de la largeur.

Challenge: Jouer pour gagner!

Variantes

e Introduire un joker dans le jeu. Exemple: deux contre deux avec un «joker screen», placé
devant le gardien pour le masquer et prét a prendre les rebonds.

® Buts retournés (dos a dos) au centre de la zone, face aux bandes latérales. Deux contre deux,
avec deux jokers par équipe placés vers les bandes et effectuant des tirs du poignet.

e Entraineurs: «Laissez libre cours a votre créativité!»
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