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- Nouveaux clubs 

- Licences « découverte » 
- Licences « loisir » 

- Licences « USEP » 

 
- Plumes / poussins 
- Nouveaux clubs 

- Licences « découverte » 
- Licences « loisir » 

- Licences « USEP » 
 

 
- Benjamins 

- Les meilleurs 
poussins 

- Licences « UNSS » 

�������������  
3 vs 3 

Jeux pré-sportifs + 
parcours technique + 

matchs 

 
4 vs 4 

Jeux pré-sportifs + 
parcours technique + 

matchs 

 
6 vs 6 

Ateliers gestes 
techniques (1 

plateau = 1 thème 
précis) + matchs 
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Rôle des clubs 
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Les plateaux sont gérés par les comités départementaux. Pour organiser un plateau dans 
votre club, vous devez faire votre demande auprès de votre comité départemental. 

 
Pour le Nord :  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pour le Pas de Calais  
 
 
 
 

 
Jean Yves Machurez 
�  : 06.80.31.41.14 

 
E-mail : jeanyves.machurez@orange-ft.com 

 
Benoit Lemaire 

�  : 06.50.37.95.95 
 

E-mail : bhc62@wanadoo.fr 
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FEUILLE DE ROUTE : 
 

Plateau à 6  équipes 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Déroulement 

 
Séquence 1 Séquence 2 Séquence 3 Séquence 4 

 
Equipe 1 

 
Rencontre Jeu Rencontre Parcours 

 
Equipe 2 

 
Rencontre Jeu Parcours Rencontre 

 
Equipe 3 

 
Jeu Rencontre Parcours Rencontre 

 
Equipe 4 

 
Jeu Rencontre Rencontre Parcours 
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Terrain 1 Terrain 2 

Terrain  3 

LHNPC – décembre 2006 



 8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

FEUILLE DE ROUTE : 
 

 
Déroulement 

 
Séquence 1 Séquence 2 Séquence 3 Séquence 4 Séquence 5 Séquence 6 

 
Equipe 1 

 
Rencontre 1 Jeu Rencontre 2 Rencontre 1 Rencontre 2 Parcours 

 
Equipe 2 

 
Rencontre 1 Rencontre 2 Jeu Rencontre 2  Rencontre 1 Parcours 

 
Equipe 3 

 
Jeu Rencontre 2 Rencontre 1 Rencontre 2 Parcours Rencontre 1 

 
Equipe 4 

 
jeu Rencontre 1 Rencontre 2 Parcours Rencontre 2 Rencontre 1 

 
Equipe 5 

 
Rencontre 2 Rencontre 1 jeu Parcours Rencontre 1 Rencontre 2 

 
Equipe 6 

 
Rencontre 2 jeu Rencontre 1 Rencontre 1 Parcours Rencontre 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

TERRAIN 1 : rencontre 1 
 
TERRAIN 2 : jeu 
 
TERRAIN 3 : rencontre 2 
 
TERRAIN 4 : parcours 


�70�7��<�@�23�8:�� �

Terrain 1
  

Terrain 2 

Terrain 3 Terrain 4 

LHNPC – décembre 2006 



 9 

 
 
 

  
 
 

FEUILLE DE ROUTE : 
 

Déroulement Séquence 1 Séquence 2 Séquence 3 Séquence 4 Séquence 5 
 

Séquence 6 
 

 
Equipe 1 

 
Jeu 1 Rencontre 1 parcours Rencontre 1 Jeu 2 Rencontre 1 

 
Equipe 2 

 
Jeu 1 Rencontre 2 Jeu 2 Rencontre 2 Rencontre 1 parcours 

 
Equipe 3 

 
Jeu 2 Rencontre 1 Rencontre 1 Jeu 1 Rencontre 2 parcours 

 
Equipe 4 

 
Jeu 2 Rencontre 2 Rencontre 2 parcours Jeu 1 Rencontre 1 

 
Equipe 5 

 

 
Rencontre 1 

 

 
Jeu 2 

 

 
parcours 

 

 
Rencontre 2 

 

 
Jeu 1 

 

 
Rencontre 2 

 
 

Equipe 6 
 

 
Rencontre 1 

 

 
parcours 

 

 
Jeu 2 

 

 
Rencontre 1 

 

 
Rencontre 2 

 

 
Jeu 1 

 
 

Equipe 7 
 

Rencontre 2 Jeu 2 Rencontre 1 Parcours Rencontre 1 Jeu 1 

 
Equipe 8 

 
Rencontre 2 parcours Rencontre 2 Jeu 1 Jeu 2 Rencontre 2 

 
 
 
 
 
 


�70�7��<�A�23�8:�� �

TERRAIN 1 : Jeu 1 
 
 
TERRAIN 2 : Jeu 2 
 
 
TERRAIN 3 : Rencontre 1 
 
 
TERRAIN 4 : Rencontre 2 
 
 
TERRAIN 5 : Parcours 

T 1 T 2 

T 4 T 5 

T 3 
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FEUILLE DE ROUTE : 
 

 
Déroulement 

 
Séquence 1 Séquence 2 Séquence 3 Séquence 4 Séquence 5 

 
Equipe 1 

 
Jeu 1 Parcours Rencontre 2 Jeu 2 Rencontre & 

 
Equipe 2 

 
Jeu 1 Rencontre 1 Jeu 2 Rencontre 2 parcours 

 
Equipe 3 

 
Rencontre 1 Jeu 1 Parcours Rencontre 2 Jeu 2 

 
Equipe 4 

 
Rencontre 1 Jeu 2 Rencontre 2 Parcours Jeu 1 

 
Equipe 5 

 
Jeu 2 Rencontre 1 Jeu 1 parcours Rencontre 2 

 
Equipe 6 

 
Jeu 2 Rencontre 2 Parcours Jeu 1 Rencontre 1 

 
Equipe 7 

 
Rencontre 2 Jeu 2 Rencontre 1 Jeu 1 Parcours 

 
Equipe 8 

 
Rencontre 2 Parcours Jeu 1 Rencontre 1 Jeu 2 

 
Equipe 9 

 
Parcours Rencontre 2 Jeu 2 Rencontre 1 Jeu 1 

 
Equipe 10 

 
parcours Jeu 1 Rencontre 1 Jeu 2 Rencontre 2 

 
 


�70�7��<�'&��23�8:�� �

 
 
 
TERRAIN 1 : jeu 1 
 
TERRAIN 2 : Rencontre 1 
 
TERRAIN 3 : Parcours 
 
TERRAIN 4 : Rencontre 2 
 
TERRAIN  5 : Jeu 2 

T 1 T 2 

T 4 T 5 

T 3 
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FEUILLE DE ROUTE 
 

 
Déroulement 

 
Séquence 1 Séquence 2 Séquence 3 Séquence 4 Séquence 5 Séquence 6 

Equipe 1 Jeu 1 Jeu 2 Rencontre 2 Parcours Rencontre 3 Rencontre 1 
Equipe 2 Jeu 1 Rencontre 1 Jeu 2 Rencontre 3 Rencontre 2 parcours 
Equipe 3 Jeu 2 Rencontre 2 Jeu 1 Rencontre 1 Rencontre 3 parcours 
Equipe 4 Jeu 2 Rencontre 3 Rencontre 1 Parcours Rencontre 2 Jeu 1 
Equipe 5 Rencontre 1 Parcours Rencontre 3 Rencontre 2 Jeu 1 Jeu 2 
Equipe 6 Rencontre 1 Jeu 2 Jeu 1 Rencontre 3 Parcours Rencontre 2 
Equipe 7 Parcours Rencontre 1 Rencontre 3 Jeu 1 Jeu 2 Rencontre 2 
Equipe 8 Parcours Jeu 1 Rencontre 2 Rencontre 1 Jeu 2 Rencontre 3 
Equipe 9 Rencontre 3 Rencontre 2 Parcours Jeu 2 Rencontre 1 Jeu 1 
Equipe 10 Rencontre 3 Jeu 1 Jeu 2 Rencontre 2 parcours Rencontre 1 
Equipe 11 Rencontre 2 Parcours Rencontre 1 Jeu 2 Jeu 1 Rencontre 3 
Equipe 12 Rencontre 2 Rencontre 3 parcours Jeu 1 Rencontre 1 Jeu 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Plateau à 12  équipes 

TERRAIN 1 : Jeu 1 
 
TERRAIN 2 : jeu 2 
 
TERRAIN 3 : Rencontre 1 
 
TERRAIN 4 : Parcours 
 
TERRAIN 5 : Rencontre 2 
 
TERRAIN 6 : rencontre 3 


�70�7��<�'-��23�8:�� �

T6 T5 T4 

T3 T2 T1 
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NOMBRE DE 
JOUEURS 

Hockey à 4 : 4 joueurs sur le terrain / sans gardien 

REMPLACEMENTS Illimités . Les remplaçants ne peuvent entrer dans le jeu que lorsque la balle est sortie derrière 
la ligne de but ou en touche. 

TERRAIN Longueur : 25 m ; Largeur : 14,63 m (voir schéma ci-dessous) 

BUTS Délimités par 2 plots. Distance = 2,25 m (2,5 crosses adulte) 

ZONES Pas de zone 

DUREE MATCH Lors d’un plateau, une équipe fait plusieurs matchs selon le nombre de participants. Un match 
ne devra donc pas dépasser les 15 min.  

ARBITRAGE 1 éducateur - arbitre 

COUP D’ENVOI 
 

Bully (très ludique pour l’enfant) : Un joueur de chaque équipe à cheval sur sa ligne médiane 
avec son propre but sur sa droite. Les 2 joueurs doivent toucher 3 fois alternativement le sol et 
la crosse de l’adversaire : 3 X « terre/ciel/crosse ». 

COUP D’ENVOI 
APRES UN BUT Idem que le coup d’envoi 

 OÙ ? SANCTIONNE ... 

COUP FRANC A l’endroit de la faute. Adversaires à 3 
m. 

- Toutes les fautes (ne pas siffler le pied involontaire). 
- CF en tête de zone si faute involontaire près du but. 

TOUCHE A l’endroit où la balle est sortie.   
Adversaires à 3 m. 

Les balles sorties au-delà des lignes de touche. 

DEGAGEMENT Sur la ligne imaginaire des 2 plots 
délimitant la zone et devant le but. 
Adversaires à 3 m. 

Les balles sorties au-delà de la ligne de but. 

PENALTY 
STROCKE 

Le tir est effectué de la ligne 
imaginaire de la zone. Pour l’équipe 
défendant, un joueur est dans le but 
mais ne peut utiliser que la crosse 
pour arrêter la balle 

- Faute volontaire près du but (pied, coup de crosse …) 
- Faute anéantissant une action de but 

�������
� ����
� � �
OBJECTIF PRIORITAIRE :  

L’enfant doit jouer le plus souvent possible 

������������������������������������ ����

������ �!����"�"���#$%� �&�

1 – Jouer avec le côté plat  
 

2 – Ne pas lever la crosse au dessus 
du genou 

 

3 – Ne pas toucher 
VOLONTAIREMENT la balle avec le 

pied. 
 

4 – Ne pas frapper la balle, juste la 
pousser  

1 2 3 4 

5 6 7 8 

LHNPC – décembre 2006 
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NOMBRE DE JOUEURS Hockey à 6 : 5 joueurs de champs + 1 gardien 

REMPLACEMENTS Illimités . Les remplaçants ne peuvent entrer dans le jeu que lorsque la balle est 
sortie derrière la ligne de but ou en touche. 

TERRAIN Longueur : 50 m ; Largeur : 22 m (voir schéma ci-dessous) 

BUTS Délimités par 2 plots. Distance = 3 m  

ZONES Délimité par 2 plots de chaque côté du terrain = 5 m de chaque but. 

DUREE MATCH Lors d’un plateau, une équipe fait plusieurs matchs selon le nombre de participants. 
Un match ne devra donc pas dépasser les 15 min. Ce temps peut-être divisé en 2 

mi-temps avec une pause. 

ARBITRAGE 1 éducateur - arbitre 

COUP D’ENVOI 
DEBUT DES 2 MI-TEMPS 

Bully (très ludique pour l’enfant) : Un joueur de chaque équipe à cheval sur sa ligne 
médiane avec son propre but sur sa droite. Les 2 joueurs doivent toucher 1 fois 
alternativement le sol et la crosse de l’adversaire : « terre/ciel/crosse ». 

COUP D’ENVOI APRES 
UN BUT 

Idem que le coup d’envoi 

 OÙ ? SANCTIONNE ... 

COUP FRANC A l’endroit de la faute. Adversaires à 3 m. - Toutes les fautes hors zones 

TOUCHE A l’endroit où la balle est sortie. Adversaires à 
3 m. 

Les balles sorties au-delà des lignes 
de touche. 

DEGAGEMENT Sur la ligne imaginaire des 2 plots délimitant 
la zone et devant le but. Adversaires à 3 m. 

Les balles sorties au-delà des lignes 
de but. 

PENALTY STROCKE Le tir est effectué de la ligne   imaginaire de la 
zone. Pour l’équipe défendant, le gardien est 
dans les buts. 

- Faute volontaire dans la zone 
- Faute anéantissant une action de 
but 
- Acte anti-sportif intensionnel 

PETIT CORNER Voir feuille annexe 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

�������
� � �
OBJECTIF PRIORITAIRE :  

L’enfant doit jouer le plus souvent possible 

������������������������������������ ����

1 – Jouer avec le côté plat  
 

2 – Ne pas lever la crosse au dessus 
du genou 

 

3 – Ne pas toucher 
VOLONTAIREMENT la balle avec le 

pied. 
 

4 – Slap shoots, passes glissés et 
raclettes  sont autorisées. 

5 – Etre dans la zone pour marquer un 
but  

������ �!����"�"���#$%� �&�

1 2 3 4 

LHNPC – décembre 2006 
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LHNPC – décembre 2006 

Objectifs visés 
La passe, le contrôle de balle et la conduite de balle. 

Matériel 
Une crosse par enfant, 2 balles, des plots 

Descriptif et organisation 
Composez 2 équipes 
 
Une équipe se place en rond avec un 
joueur au milieu et l’autre équipe est en 
fils indienne derrière un plot. 
L’équipe en rond fait des passes en     
passant toujours par le joueur placé au 
centre (passe, contrôle …) et doit comp-
ter le nombre de passes en même temps.     
Pendant ce temps, chacun leur tour ,les 
joueurs de l’autre équipe font le tour du 
rond de l’équipe adverse en conduite de 
balle. 
 
Quand tous les joueurs de l’équipe 2 sont 
passés, l’équipe 1 arrête de compter et 
annonce son chiffre. 
Ensuite on change les équipes et la n°2 
doit battre le chiffre de l’équipe 1 pour 
gagner le jeu. 

Critères de réussite 
Passes rapides et précises, bonne conduite de balle 
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LHNPC – décembre 2006 

Objectif visé 
La conduite et la maîtrise de balle. 

Matériel 
Une crosse par enfant, des balles, 4 plots et 4 cerceaux 

Descriptif et organisation 
Composez 3 ou 4 équipes en fonction de 
l’effectif 
 
Un terrain de 20 m sur 20 m est délimité 
par des plots. 
Une équipe derrière chaque plot, des   
balles au centre du terrain. 
Au signal, les joueurs tentent à tour de 
rôle, de ramener le plus rapidement    
possible 1 balle chacun. L’équipe qui a      
ramené le plus de balles a gagné. 
 
Variantes : les joueurs partent par 2 et au 
retour, ils doivent se faire 5 passes avant 
de conduire la balle dans leur cerceau. 
 
Jouez sur les couleurs des balles : par 
exemple, les balles jaunes valent 3 points 
… . 

Critère de réussite 
Conduite de balle rapide 
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LHNPC – décembre 2006 

Objectif visé 
Le 1 contre 1 

Matériel 
Une crosse par enfant, des balles, 9 plots. 

Descriptif et organisation 
 
Lorsque le joueur pirate (joueur rouge) 
rentre dans le carré du joueur jaune,    
celui-ci essai d’amener sa balle           
(son trésor) dans un des 2 buts              
(les coffres). 
 
Ensuite changez les rôles. 
 

Critère de réussite 
Amener la balle dans un des 2 buts 
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Objectifs visés 
Le 1 contre 1 
 

Matériel 
Une crosse par enfant, une balle, des plots 

Descriptif et organisation 
Composez 2  équipes 
 
Les 2 équipes se font face derrières des 
plots, à une dizaine de mètres de 
distance. Tous les joueurs s’attribuent un 
numéro ignoré de l’autre équipe. A 
l’appel de leur numéro par l’éducateur, 
les 2 joueurs appelés viennent chercher la 
balle au centre du terrain pour la ramener 
le plus vite possible dans leur camp.  

Critère de réussite 

Ramener le plus de balles dans son camp. 

Evolutions possibles 
- Appeler plusieurs numéros en même temps. 
- Installer 2 zones et 2 buts. L’objectif est de marquer dans le but adverse. 
- Mettre la balle plus près d’une équipe que l’autre pour avoir une situation de défense / attaque 

souhaitée. 

��"'�"% �
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Objectifs visés 
Opposition, dribble 
 

Matériel 
Une crosse par enfant, une balle, des plots 

Descriptif et organisation 
Composez 2  équipes 
 
Des balles sont disposées à 7-8 m autour 
du terrain des rouges. 
A signal de l’éducateur, les jeunes 
essayent de pénétrer dans le terrain des 
rouges pour y déposer leur balle. Après 
cela, ils retournent chercher une autre 
balle et font de même. 
Au bout d’une minute, on compte le 
nombre de balles des jaunes à l’intérieur 
du terrain des rouges. 
Ensuite les rôles sont inversés. 

Critère de réussite 

Ramener le plus de balles dans le terrain des adversaires. 

��"'�"% �
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Objectifs visés 
1 contre 1, dribble 
 

Matériel 
Une crosse par enfant, 1 balle pour 2, 6 plots, des chasubles. 

Descriptif et organisation 
Composez 2  équipes 
 
Un joueur rouge contre un joueur jaune. 
Au signal de l’éducateur, les joueurs 
rouges doivent aller prendre les balles 
conduites par les joueurs jaunes. 
L’éducateur compte jusqu’à 10 par 
exemple, le jeu s’arrête. On compte les 
balles conservées par les jaunes dans leur 
camp et les balles rapportées par les 
rouges dans leur camp. 

Critères de réussite 

Ramener le plus de balles dans son propre terrain / conserver sa balle dans son terrain 

��"'�"% �
(�)�%*� '��
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Objectifs visés 
Conduite et contrôle de balle en situation d’urgence. 
 

Matériel 
Une crosse par enfant ou une crosse par équipe, 15 balles, une vingtaine de plots et 2 cerceaux 

Descriptif et organisation 
Composez 2  équipes 
 
1 joueur de chaque équipe partent en 
même temps, en course derrière la ligne 
de plots. Ils prennent une balle au milieu 
avec sa crosse et repartent en slalome 
pour aller déposer leur balle dans le 
cerceau de leur équipe. C’est seulement 
une fois que la balle est stoppée dans ce 
cerceau que le 2ème joueur de l’équipe 
peut partir à son tour et faire la même 
chose. 

Critère de réussite 
Ramener plus de balles dans son cerceau que l’équipe adverse, jusqu’à temps qu’il n’y est plus de balle 
au milieu du terrain. 

��"'�"% �
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Objectifs visés 
Contrôle de balle en mouvement et tir au but 
 

Matériel 
Une crosse par enfant ou une crosse par équipe, 15 balles, 5 plots 

Descriptif et organisation 
Composez 2  équipes 
 
1 joueur de l’équipe bleu s’avance en 
faisant un appel de balle. Arrivé entre les 
2 plots, l’animateur lui envoi la balle et le 
joueur contrôle en mouvement. Ce 
dernier passe en conduite de balle entre 
les 2 plots et tire au but le plus 
rapidement possible. 
Ensuite la même chose se fait de l’autre 
côté avec un joueur de l’équipe rouge et 
vis et versa. 

Critères de réussite 

Bon timing appel de balle / contrôle de balle, vitesse d’exécution entre contrôle de balle et tir au but  

��"'�"% �
�(%)"'#+�

LHNPC – décembre 2006 



 23

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Objectifs visés 
Le 1 contre 1 
 

Matériel 
Une crosse par enfant, 1 balle pour 2, 6 plots 

Descriptif et organisation 
Composez 2  équipes 
 
Les bleus ont une balle et sont des 
attaquants. 
Les rouges n’ont pas de balle et sont des 
défenseurs. 
Au coup de sifflet de l’animateur, un 
attaquant et un défenseur partent en 
même temps. L’attaquant doit passer une 
des deux portes avec la balle, puis tirer au 
but. Le défenseur doit récupérer la balle 
de l’attaquant avant que celui-ci ne passe 
dans l’une des deux portes. Après ces 2 
portes, le défenseur n’a plus le droit 
d’intervenir 
 

Critères de réussite 
Pour les attaquants : Passez dans l’une des deux portes + marquer le but 
Pour les défenseurs : Stoppez l’attaquant en récupérant la balle. 

��"'�"% �
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Objectif visé 
Alternance passes courtes / passes longues,  
 

Matériel 
Une crosse par enfant, des balles, 5 plots 

Descriptif et organisation 
 
1, 2, 3, 4, 5 : l’enfant fait la passe et 
prend la place de celui à qui il vient de 
passer la balle. Lors de la 5ème phase, le 
dernier joueur repart en conduite de  
balle au plot de départ. 

Critères de réussite 

Bonne propulsion, explosivité sur les départs, contrôle de balle orienté 

��"'�"% �
�(%)"'#+�

En slap shoot, raclette 

En slap shoot, raclette 

En push 

En push 

LHNPC – décembre 2006 

1 
2 

3 
4 

5 

Evolutions possibles 
Composez 2 équipes et installez cette situation sur 2 parcours. Déterminez un nombre de rotation ou un 
temps. L’équipe qui réalise le plus de rotations, remporte la partie. 
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Objectifs visés 
Apprentissage des règles et des gestes de base du hockey. 
 

Matériel 
Une crosse par enfant ou une crosse par équipe, 15 balles, une vingtaine de plots et 2 cerceaux 

Descriptif et organisation  
 
3 possibilités : 
 
- Apprentissage ludique 
* Rappel des 5 règles majeures : 
 �  Interdiction de lever la crosse au dessus de la hanche 
 �  Interdiction de jouer avec le côté plat 
 �  Interdiction de lever la balle 
 �  Dans ces catégories d’âge, interdiction de frapper la balle, il faut la pousser 
 �  Pour marquer un but, il faut être dans la zone adverse 
 �  Interdiction de toucher la balle avec son pied, sauf le gardien 
 
* Apprentissage de la gestuelle : 

 
 
- Questionnaire sous forme de QCM : Noms des lignes du terrain, décisions sur des phases de jeu … 

 
 
- Observation et/ou mise en situation, sur un des terrains où il y a une rencontre. 
 

��"'�"% �
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 (Uniquement pour le hockey à 6) 
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Ligne médiane Zone 
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Objectifs visés 
Conduite de balle avec la notion d’espace et approche de l’opposition 
 

Matériels 
Une crosse par enfant, des balles et des plots  

Descriptif et organisation 
Composez 2  équipes 
 
Les balles sont les noisettes, les rouges 
sont les écureuils et les bleus sont les 
renards. 
Les bleus doivent aller chercher les 
noisettes, et les ramener dans leur zone. 
Les rouges doivent empêcher les bleus de 
ramener les noisettes. Les rouges n’ont 
pas le droit de rentrer dans les 2 zones. 
Au bout d’un temps (ex : 1 min.) les rôles 
sont inversés. L’équipe qui a ramené le 
plus de noisettes, gagne ! 

Critères de réussite 
Nombre de balles ramenées par les 2 équipes 
Bonne conduite de balle : tenue de crosse, utilisation du côté plat. 
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Objectifs visés 
Opposition 1 vs 1 et temps de réaction 
 

Matériels 
Une crosse par enfant, des balles de couleurs différentes et des plots  

Descriptif et organisation 
Composez 2  équipes 
 
L’éducateur (Blanc) lance une balle. 1 
joueur de chaque équipe s’avance. Le 
premier joueur qui touche la balle doit 
aller mettre cette dernière entre les 2 
plots verts. L’autre joueur doit récupérer 
la balle et aller l’a mettre dans le but 
orange ou le but jaune. 

Evolutions possibles 
- lancement en même temps de 2, 3 balles de couleurs différentes et dire au dernier moment la couleur 
de la balle à jouer. (possibilité de changer plusieurs fois de couleur) 
- Même chose qu’au dessus mais en lançant les balles à des moments différents selon l’évolution de la 
situation. 
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LHNPC – octobre 2007 

Critères de réussite 
Nombre de buts par équipe et par joueur. 
Rapidité de réaction 
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PLATEAU EDUCATIF A ………………………  

 
Catégories : ………………………………………..    Hockey à : ……………. 

Date : …………………….       Heures : ………………….. 
 
RAPPEL : Tout le monde doit pouvoir jouer donc pas de remplaçant. Equilibrez vos équipes. 
 

HOCKEY A 4 
NOM Prénom Date de naissance 

   
   
   
   

 

HOCKEY A 4 
NOM Prénom Date de naissance 

   
   
   
   

 

HOCKEY A 4 
NOM Prénom Date de naissance 

   
   
   
   

 

HOCKEY A 4 
NOM Prénom Date de naissance 

   
   
   
   

 

HOCKEY A 4 
NOM Prénom Date de naissance 

   
   
   
   

 
Accompagnateur (s)  : Essayez d’avoir un accompagnateur par équipe constituée. Un 
accompagnateur n’est pas un entraîneur, donc n’hésitez pas à solliciter des parents. 

- ……………………………………… - ………………………………………. 
- ……………………………………… - ………………………………………. 
- ……………………………………… - ………………………………………. 
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