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Bonjour et bienvenue sur le num�ro 35 d’entraineurdefoot.com le magazine.

Au sommaire de ce num�ro tout d’abord une interview de Fran�ois Keiffer pour 
son livre � Plaisir et performance une nouvelle m�thode , dont nous nous �tions 
fait l’�cho dans les num�ros pr�c�dents �

Ensuite un article tactique tr�s d�taill� d’Amedeo Cassia qui fait suite � celui 
paru dans un num�ro pr�c�dent  de notre revue.

2 s�ances d’entra�nements pour les d�butants et poussins envoy�s  par le club du 
Quesnoy anim� par Olivier Drumont qui est un fidele de notre magazine

La seconde partie des exercices sp�cifiques gardien r�alis�e par Eric Gelard

Enfin pour conclure  un article sur le duel offensif .

Bonne lecture 

Et dans le prochain magazine une interview surprenante …..si tout va bien .



INTERVIEW DE FRANCOIS KEIFFER
Auteur de « plaisir et performance , une pédagogie pour demain »

Michel : Fran�ois , ton livre s’intitule � plaisir et performance , une p�dagogie pour demain � , 
est ce que �� veut dire qu’il est aujourd’hui difficile avec les outils p�dagogiques actuels, de lier 
� plaisir et performance ? �

François : Aujourd’hui, seule la performance est mis au centre des discussions pour les 
entra�neurs, les pr�sidents et par cons�quent les joueurs, que ce soit au niveau des 
professionnels ou amateurs d’ailleurs. Tout le monde veut gagner son match co�te que co�te, � 
n’importe quel prix. Finalement seul le r�sultat compte, la mani�re n’est peu, voir pas pris en 
compte. J’entend tr�s souvent des entra�neurs de haut niveau dire : � le plus important 
aujourd’hui c’�tait de prendre les 4 points � ou des joueurs avancer : � peu importe la mani�re, 
aujourd’hui il faut gagner �.

Pour r�pondre � ta question, je pense qu’il faut revoir le cursus de formation des entra�neurs de 
football, en expliquant � de mani�re scientifique � (lire Francine Ferland) aupr�s des �ducateurs 
lors des stages de la FFF, que plaisir �gale efficacit� donc performance. On peut tr�s bien 
s’amuser sur un terrain de football, tout en respectant les consignes de rigueurs d�livr�es par le 
coach. J’entra�ne moi aussi pour gagner des matchs, mais pour l’avoir enseign� durant plusieurs 
saisons avec succ�s, il est capital pour un apprentissage efficace du long terme, d’associer
plaisir et performance. Donc de gagner oui, mais par du jeu.

-Alors quels sont les atouts de cette nouvelle p�dagogie ?

C’est tout d’abord de faire simple dans sa m�thode car le football est tr�s simple � faire 
comprendre. Il ne faut pas compliquer les choses dans l’approche de ce sport qui s’apprend le 
plus souvent dans la rue pour les plus jeunes. Rappelez-vous lorsque vous-m�me vous 
appreniez dans la rue. Ensuite je suis pour des s�ances ou 90% du contenu est construit sur la 
base de jeux � th�mes, le tout chapot� d’une m�thode p�dagogique appel�e interactive, 
participative.

C’est � dire que l’entra�neur n’est plus � un directif � dans sa d�marche (ex : � fais-ci, fais-�a, 
va par l�, joues plus vite, replaces toi… �). Il devient un guide au travers de questions / 
r�ponses avec ses joueurs qui ne prendra pas plus de temps (ex : � comment se placer ? o� se 
d�placer ? pourquoi il faut jouer plus vite ? avec qui ?… �). Encore une fois d’un point de vu 
scientifique (lire Carl Rogers), il est indispensable de donner la parole � ses joueurs pour une 
meilleur compr�hension des probl�mes rencontr�s.

Tu fais dans ton ouvrage , l’�loge du � football de rue � et de ses bienfaits. Mais le football de 
rue n’existe quasiment plus dans beaucoup d’endroits, le club peut il reprendre les bons c�t�s de 
ce type de football ?

Il est vrai que le football de rue se perd, pour plusieurs raisons. Soit parce-que les parents par 
craintes l�gitimes en mati�re de s�curit�, ne veulent plus laisser leurs enfants dans la rue ; soit 
parce-que les enfants trouvent dans les jeux vid�os un int�r�t croissant ; soit, ce qui inqui�te le 
Br�sil, les terrains vagues sont de moins en moins nombreux dans les grandes villes, du fait des 
constructions.



Les clubs doivent se poser les bonnes questions, et vite, afin de former des joueurs de rue. 
Cr�ativit�, spontan�it�, drible, prise de risque, libert� de jeu, mais aussi respect des r�gles de 
jeu, doivent �tre au centre de l’apprentissage dans les clubs.

Si je dis ton cr�do c’est aider le joueur � acqu�rir l’intelligence du jeu et non pas seulement 
l’aider � apprendre le jeu ….

Je crois que la m�thode dite � traditionnelle �, celle qu’on conna�t tous, � formate � le joueur. 
Je ne dirais pas acqu�rir de l’intelligente, mais plut�t entretenir son intelligence par une 
m�thode qui oblige le joueur � se poser des questions. Un joueur ou un sportif quel qu’il soit, ne 
doit pas �tre un robot qui va l� ou on lui dit d’aller, qui joue comme on lui dit de jouer. Si vous 
voulez que vos joueurs vous surprennent dans le jeu, il faut leur donner les moyens de r�fl�chir, 
de prendre eux-m�mes des d�cisions, de leur permettre de r�agir par instinct en fonction de 
leurs retentis. Il faut donc accepter l’erreur, mais travailler avec le joueur sur cette erreur pour 
plus qu’il ne l’a r��dite.

J’ai , comme beaucoup de lecteurs �t� s�duit par les id�es contenues dans ton livre , mais je me 
demande, est-ce que ta m�thode , qui marche comme tu l’as d�montr� en tant qu’�ducateur � la 
MJC Avignon avec des �quipes de ligue  (ton livre est d’ailleurs pleins de t�moignages d’autres 
entra�neurs sur tes r�sultats) , peut �tre efficace avec des joueurs  au d�part moins � talentueux � 
ou moins assidus que peuvent l’�tre des � ligues � ?

Il faut d’abord avoir conscience qu’en football, dans toutes cat�gories et � tous les niveaux, il y 
aura toujours des Zidane et des Desailly, c’est � dire des joueurs plus dou�s que d’autres en 
mati�re de technique pure. La m�thode n’a pas la pr�tentieux de former que des Zidane. Elle 
donne malgr� tout la possibilit� � chacun d’�tre au top sur le plan technique, tactique et mental. 
Pour l’avoir � exp�riment�e � avec succ�s � d’autres �quipes de niveau plus faible, la m�thode, 
si elle est adapt�e en fonction du niveau des joueurs, est compr�hensible par tous. Et puis, � 
d�faut de former des footballeurs, elle forme aussi et avant tout des hommes.

Et l’�ducateur , qui a �t� form� aux m�thodes p�dagogiques traditionnelles , il peut aujourd’hui , 
s’il accepte de se remettre en question , pratiquer la p�dagogie que tu proposes ?

Tu fais bien de pr�ciser, s’il accepte de se remettre en question. Vous savez je suis moi-m�me 
issu du cursus F�d�. avec l’obtention du BEES 1er degr�. J’ai pourtant � un moment donn� 
stopp� volontairement ma formation car je n’�tais plus d’accord avec le fond propos� par la 
FFF. Chacun est libre de faire comme il veut. Ce que je peux dire c’est qu’aujourd’hui des 
entra�neurs des quatre coins de la France qui ont lu mon livre, et qui mettent en place la 
m�thode, ont des r�sultats.

Maintenant  le livre existe ,  toi quels sont tes espoirs et tes projets maintenant ?

Le livre en fait n’est qu’une �tape. J’aimerai incorporer au plus vite, un club professionnel en 
France ou � l’�tranger d’ailleurs, qui me laissera mettre en place ma m�thode. Je suis avant tout 
un homme de terrain (25 ans d’entra�neur). Une ann�e sabbatique afin de me donner � fond dans 
la promotion du livre suffit. J’aimerai �galement proposer mes services afin de � former � des 
�ducateurs qui souhaitent s’ouvrir sur une autre m�thode. Je pense aussi � la cr�ation de stages 
pour les jeunes sur la base de la m�thode. J’ai d�j� l’ambition d’�crire en associ� deux 
nouveaux livres. Mais les jeunes et le terrain restent une priorit�.

Retrouvez Fran�ois sur son site   http://methodefk.rmc.fr



COMME DANS UN COURT-M�TRAGE

Par Amedeo Cassia

Le joueur de demain devra �tre un joueur �clectique : c'est-�-dire qu’il devra avoir un bon 
�ventail de possibilit� dont de choix o� puiser pour pouvoir s'adapter dans de  brefs d�lais � la 
partie situationnelle, li�e au r�le qu’il va interpr�ter.
C’est pour cela que j'ai �crit cet article en me refaisant justement comme le dit le titre un court-
m�trage, parce qu’il ne dure pas plus de 20-30 minutes, un peu comme devrait �tre la dur�e des 
diverses phases d’exercices du football. Dans cet article ,  ma m�thodologie ressemble un peu � 
ce qui arrive dans un court-m�trage, c'est-�-dire que celui-ci  peut avoir des formes diverses 
dans ce cas d�finit par un caract�re exp�rimental (comme la capacit� tactique-d�cisionnelle)
avec une intrigue unique et lin�aire (comme les situations de jeu) qui occupe le film entier, et un 
personnage fort (le jeu).

La capacit� tactique-d�cisionnelle, qui dans le football et dans les jeux sportifs d'�quipe est 
l’objectif principal, est favoris�e par la ma�trise de plusieurs d'informations, acquises � travers 
les entra�nements pour apprendre les habilet�s sp�cifiques, possiblement support�es de 
m�thodes inductives, qui laissent le joueur libre de trouver les solutions plus aptes � d�terminer 
les charges moteur.

Avoir cumul� un certain nombre de connaissances, sous forme v�cues d'exp�riences, est 
fondamental pour la caract�risation de notre joueur total, qui faciliteront notre joueur demain � 
mieux concevoir toutes les  variantes qu'il devra d�rouler dans les diverses situations.

Nous savons tous que dans le football, expression de jeu sportif d'�quipe, l’objectif principal est 
la capacit� tactique-d�cisionnelle, comprise comme la capacit� de choisir, au niveau individuel, 
le geste juste � l'instant juste et dans l'espace le plus apte � la situation contingente. 
Pour le d�veloppement de la capacit� tactique-d�cisionnelle, c’est � dire pour apprendre � 
percevoir et ensuite �laborer un plan d'action, plus apte � la situation � laquelle on fait r�f�rence, 
il est n�cessaire de proposer des exercices qui engagent le joueur � faire obligatoirement des 
choix en fonction du comportement d'autres joueurs.
Ces br�ves observations nous portent � dire que sans technique il n'y peut pas y avoir de 
football.

Il est inutile d’�tre grands tacticiens, d’avoir excellentes qualit�s physiques si cela n'est pas 
support� et soutenu d'une suffisante capacit� technique. Chaque mouvement, chaque course, 
seront vain s'ils ne sont pas accompagn�s de gestes adapt�s . Il est important insister � 
l'entra�nement, sur l'am�lioration des fondamentaux : l'enseignement technique doit �tre de tout 
temps , sp�cialement au niveau juv�nile.

Pour ceci il est important que l'entra�neur propose, comme je l'ai d�j� dit dans autres articles, 
avec cognition de cause :
• exercices de situation individuelles et collectives (tr�s simples et facilement reconnaissables, 
possiblement � caract�re polyfonctionnelle) ;
• jeux � th�me et libres en espaces r�duits jusqu'� un certain d�veloppement physique-
psychique-technique (�ge biologique de football).

� travers la technique on passe de la ma�trise de son corps arr�t� et en mouvement (sans ballon 
et avec ballon), de la reconnaissance et de la compr�hension de simples situations de jeu pour 



arriver au d�veloppement d'adresses toujours plus raffin�es avec des propositions de tactique 
individuelle et des rudiments de tactique collective. 
Pour faire cela, il est fondamental, en phase d'� enseignement-apprentissage �, qu'un soin 
d�taill� de la capacit� tactique-d�cisionnelle ou de la technique appliqu�e, soit retenu  comme 
base de la future capacit� d'adaptation aux diverse sch�mas de jeu soit offensif soit d�fensif.

Tout cela parce que ce type de joueur doit :

 Savoir � lire � rapidement la situation, �laborer une r�ponse la plus ad�quate possible, 
d�cider quoi faire, comment et o� le faire (syst�me d'�laboration des informations) ;

 Savoir s’adapter rapidement aux diff�rentes situations tactiques dict�es par les divers 
sch�mas ;

 Disposer de tout l'�ventail des capacit�s coordinative et conditionnelles, ainsi que des 
habilet�s requises.

.
En s�ance de formation technico-tactique d'un semblable joueur, en consid�ration les capacit�s 
� devoir exalter, je propose quelques exemples d'exorcises pour petits et grands espaces.

Donc il sera n�cessaire de proposer les exercices sous forme de progression de fa�on � sommer 
ensemble les divers � passages interm�diaires � avec l'objectif de rejoindre l'objectif final qui 
est ensuite les finalisations au but.

Les objectifs que l'entra�neur doivent poursuivre sont li�s � :

 une correcte lecture de la situation de la balle c'est-�-dire si le joueur peut (balle jouable) 
ou ne peut pas (balle non jouable) jouer la balle en profondeur. Point 1

 Une correcte lecture du positionnement et du mouvement du d�fenseur. Point 2
 Corrig� du d�veloppement des mouvements de d�marquage coordonn�s � plusieurs 

joueurs. Point 3

Point 1 :  L'entra�neur indique des solutions pour transformer une balle non jouable en une balle 
jouable � travers diverses combinaisons de jeu.
Balle jouable : l'entra�neur indique des combinaisons pour arriver le plus rapidement possible 
aux finalisations. Donc les mouvements seront effectu�s en profondeur de la part des joueurs 
voisins de la balle.
Balle non jouable : les joueurs devront � travers divers mouvements et donc combinaisons de 
jeu �viter la pression adverse, en r�ussissant ainsi � rendre la balle jouable.

Point 2 : L'entra�neur indiquera les joueurs comme il marquera l'adversaire (si en avance, ou � 
l'int�rieur, ou en ligne en faisant ainsi comprendre au joueur comment il doit se comporter dans 
ces situations 

Point 3 : Au d�but l'entra�neur �tablira � priori le joueur qui doit se d�placer en premier de 
mani�re que les partenaires sachent comment ils devront se comporter pour faciliter le 
d�veloppement de l'action en mode synchrone.

Les trois points doivent �tre �prouv�s lat�ralement et centralement, et comme indiqu� dans mes 
autres articles �celui qui est le plus pr�s de la balle d�termine le premier mouvement pour le 
d�marquage � On fera ex�cuter d'abord des mouvements sans ballon avec l'entra�neur qui 
indiquera l’hypoth�tique possesseur de balle en faisant de sorte que conform�ment � ce qui 



vient d’�tre dit auparavant , il donne l’entame aux mouvements. Au d�but en ayant comme 
priorit� l'objectif d'am�liorer la pens�e tactique , on ex�cutera des exercices pour chaque  joueur  
(tactique individuelle) ensuite se passera au couple,  au trio et enfin aux groupes de 4 et 5 
joueurs. 
Cet  article veut approfondir les diverses th�matiques offensives de autre mon articule (publi� 
dans le n� 30) que j'ai �crit auparavant, avec l'objectif de l'enrichir dans ce qui en second lieu 
pourraient �tre des passages interm�diaires fondamentaux pour le d�veloppement du jeu. La 
somme de ces passages interm�diaires (morceaux de film) auront la fonction de d�velopper en 
mode progressive et didactique la pens�e tactique du joueur, lequel choisira de fois en fois la 
solution la  plus apte dans la situation de jeu dans laquelle il se trouve.

On commence en position “attaque” entendu comme partant de la zone d�fensive distingu�e par 
la lettre A. Il faut tenir pr�sent qu'� l'int�rieur de chaque syst�me on forme en son int�rieur des 
COUPLES (couleur rouge), TRIANGLES (ou cha�nes lat�rales de couleur verte sombre) et 
LOSANGES  (de couleur jaune) de joueurs. Ce concept est tr�s important parce que, comme je 
l'ai d�j� dit dans d’autres articles, on d�termine qu’elles sont les hi�rarchies dans les 
mouvements de d�marquage � l'int�rieur de l'�quipe.

Nous prendrons par exemple comme syst�me celui qui m'a donn� de grandes satisfactions, le 
4:4:2 qui peut �tre modifi� en 4:4:1, ou 4:2:3:1, rappelez-vous n�anmoins que ceci de toute 
fa�on sont seulement des nombres, un entra�neur doit savoir cr�er, les � �quilibres” n�cessaires 
pour pouvoir d�velopper le jeu offensif et d�fensif.



Dans ce systeme on distingue donc :
les couples (rouge) ; (5 - 6), (2 - 7), (3 - 11), (4 - 8), (9 - 10).
Les triangles (vert) ou les cha�nes de jeu lat�rales sont ; (2 - 4 - 7), (3 - 8 11).
Les diff�rents losanges (jaune) de jeu qu'on vient � former sont ; (6 - 4 - 7 - 2), (5 - 8 -11 -3), (2 
- 4 - 7 - 10), (3 - 8 - 11 - 9), (4 - 8 - 9 - 10) etc.

LA CONSTRUCTION DU JEU

- Le d�veloppement des diverses situations est d�termin� par la zone de terrain (central, lat�ral, 
et A, B, C, D) dans laquelle la balle sera jou�e ou r�cup�r�e (apr�s interception ou duel).
- Les joueurs doivent tenir pr�sent � l’esprit la position des adversaires et donc comment ils 
marquent pour ensuite se d�placer en mode synchrone � l'int�rieur du terrain de jeu. Donc aussi 
bien le possesseur de balle que les appuis devront savoir lire la situation de jeu et �valuer si la 
balle est jouable ou pas en profondeur en fonction de la pression de l'adversaire.
- En refaisant aux divers groupes de joueurs qui se forment � l'int�rieur de syst�me d�termin� , il 
sera tr�s important de mettre en pratique le principe sur le d�marquage, pour lequel � le premier 
joueur d�termine le mouvement des suivants” .

Construction du jeu

Zone de terrain
(centrale, lat�rale ABCD)

Position des adversaires

D�marquage

D�ROULEMENT 

Nous partons de la lettre A ”attaque de position en zone centrale et en absence d'adversaires”.
Possesseur de balle  6 : Comme indiqu� auparavant au troisi�me point si nous respectons le 
principe selon lequel doit se d�placer le premier le joueur le plus pr�s du possesseur de balle, 
dans ce  cas on voit que c’est le 2, mais peut �tre m�me le 4 suivant les situations. 
Cette progression, qui part du  simple pour arriver au  complexe, conduit le 2 � effectuer un des 
mouvements �tudi�s par l'�quipe � l'entra�nement. 

graphique a)                                          graphique a1)



2 :  Nous faisons un exemple ; nous supposons comme il se voit sur le graphique a) que le 
lat�ral droit dans le troisi�me exemple choisisse la profondeur.
7 qui fait couple avec 2 se d�place en mode contraire, comme des exercices que l'entra�neur doit 
avoir fait faire auparavant et s�par�ment pour les couples et les triangles de joueurs (voir 
magazine. 30)
4 : peut recevoir la balle dans les pieds, en profondeur ou comme dans l'exemple rencontr�. 
Rappelez-vous que (2.7.4) font partie de la cha�ne de droite.
Ce concept est tr�s important parce qu'� mes joueurs je dis que lorsque l'on attaque il faut 
maintenir toujours des �quilibres, pour �viter de se trouver d�couverts en cas de perte de la 
balle. Par principe  je leurs dit  qu’un joueur du groupe cha�ne doit toujours rester en couverture.

graphique b)                                         graphique b1)

Possesseur de balle le 6 :   Maintenant nous voyons l'autre losange que forme toujours en 
position centrale  (6.5.4.8). 
4 Nous faisons un exemple comme auparavant ; nous supposons que 4 comme on le voit dans le 
premier exemple du graphique b) recule pour recevoir la balle de  6
8, qui fait couple avec 4 se d�place en mode contraire en effectuant une course diagonale 
int�rieure
5 reste en appui du milieu de terrain dans l'�ventualit� qu’il ne puisse pas jouer la balle

La situation sur le c�t� gauche refl�te celle de droite, donc les mouvements et les principes sont 
identiques. Apr�s avoir vu ces premi�res situations de jeu qui sont initi� de la phase d�fensive 
(que j'ai appel� attaque de position) voyons comment on d�veloppe le jeu en reprenant du 
premier exercice du losange (2.6.4.7) que j'appelle in vitro parce que s'effectuant dans un espace 
r�duit. Le jeu se d�roule toujours avec balle centrale et r�affirme ce concept parce qu'il est tr�s 
important que les joueurs comprennent bien dans quelle zone de terrain est conquise la balle. 
Donc si la balle est jou�e � 4 en zone centrale b le jeu peut se d�velopper, peut parce que les 
solutions sont multiples de cette fa�on :   

Apr�s avoir re�u balle de 6, 4 a trois alternatives puisqu'il y � une partie du losange (8.4.7.9). 
En reprenant le principe de la charge de se d�marquer le premier, est le joueur le plus pr�s du 
possesseur de balle. Dans cet  exemple c’est 7 qu'on trouve apr�s la ligne de la balle. Sur ce 
mouvement on amorcera m�me d’autres mouvements, voyons lesquels : 



graphique c)      graphique c1)

Possesseur de balle  4 :  Nous prenons le premier exemple du graphique c) ; il est important 
d’observer la position des joueurs qui forment des triangles pour donner la possibilit� de 
d�velopper l'action en diff�rentes directions. Comme vous pouvez le remarquer pour le joue 
court la mobilit� des joueurs devrait pr�voir pour le porteur de balle :

- un soutien (6)
- deux appuis lat�raux (8, 7)
- un appui vertical (9)

Il est implicite que l'organisation de l'�quipe doit pr�voir la possibilit� du jeu court et du jeu 
long. Mais il est pour moi int�ressant de faire comprendre comment quelques mouvements 
individuels favorisent l’�chelonnement pour le jeu court.

7 effectue une course diagonale int�rieure, en cr�ant l’espace c�t� lat�ral
9 se d�marque en zone lumi�re apr�s avoir vu comment se d�place 7 
8 :  m�me ce joueur comme 9 d�cidera comment se d�placer en fonction de leurs mouvements, 
dans ce cas il peut chercher la profondeur avec un mouvement en soutien. Parmi les joueurs 
(8.7.9) qui recevront la balle de 4 devront conclure l'action avec une aide pour conclure l'action 
avec frappe au but.

Nous reprenons le second exercice central qui concernait le losange (4.8.6.5). Nous supposons 
que suite aux d�marquages � l'int�rieur de ce losange la balle soit jou�e � 8. Celui-ci est un 
joueur qui fait partie du losange (11.8.9.10), et comme il peut se remarquer devant lui se trouve 
le couple de pointes (9 et 10).

M�me dans ce cas en �tant un couple ils devront avoir d�velopp� s�par�ment dans les 
entra�nements pr�c�dents tous les mouvements de d�marquage qui les concernent, comme par 
exemple l’un vient/l'autre va, croisement entre eux, ou bien une rotation vers l’ext�rieur pour 
l’un et l'autre taille dans la m�me direction. Ces mouvements assimil�s seront ins�r�s � 
l'int�rieur du jeu d'�quipe pour venir le d�velopper globalement. Nous supposons que le premier 
joueur � se d�placer soit 9.



graphique d)                                 graphique d1)

9 : Du graphique d) dans le second exemple effectue une course diagonale vers l’int�rieur; 
10 : recule pour recevoir une �ventuelle passe
11 : attaque la profondeur en s'�largissant sur le c�t� 

Nous partons de la lettre A : � attaque de position en zone lat�rale et en absence d'adversaires” 

�graphique e1)                                                  graphique e2)

Possession de balle de 2 : Comme on peut le remarquer 2 fait partie du losange (2.4.7.9) .

Dans cet exemple 4 est le joueur le plus pr�s, suite � son premier mouvement ( va � sa 
rencontre, croise avec 8, profondeur) comme d�crit dans le graphique (e), il reviendra aux trois 
autres appuis d’effectuer des mouvements contraires, pour faire que le possesseur de balle (2) 
puisse avoir les alternatives de jeu pour  poursuivre l'action.



4 :   dans le premier exemple va � la  rencontre du possesseur de balle
7 :   suite au premier mouvement d�cide d'effectuer un mouvement dans la profondeur
9 : va � la rencontre pour recevoir la balle 

Le jeu se poursuit toujours c�t� lat�ral en passant � la zone suivante B puis C. Nous supposons 
que la balle soit jou�e sur 7. Dans ce cas il se trouve � l'int�rieur d'un losange form� de 
(7.9.4.10)

Le joueur en vertical le plus voisin est 4 m�me si dans la verticale on trouve 9 et s�rement le 
passe dans la verticale est prioritaire par rapport � une passe en horizontal. Comme vous pouvez 
observer dans tous ces exemples ce qui pour moi est important � faire comprendre c’est qu'on 
ne doit pas faire ex�cuter � ses joueurs, comme je l’ai toujours dit dans d’autres articles, des 
mouvements �tudi�s de m�moire, mais plut�t de faire comprendre comment ils peuvent 
ex�cuter ces mouvements � concat�n�s � en observant simplement ce que fait le premier joueur 
qui se trouve apr�s la ligne de la balle, lequel donne ensuite l'impulsion aux partenaires du 
losange.

graphique f)                                                  graphique F1)

Possesseur de balle 7 :  On est dans une zone de terrain dans laquelle on pr�pare l'action 
terminale qui ensuite conclura avec les finalisations et frappe au but. Ensuite nous verrons 
comment peut se conclure une situation de jeu au travers de mouvements qui devront tenir 
compte des adversaires
4 : comme on le voit dans le troisi�me exercice du graphique f) 4 effectue une superposition 
interne
9 : coupe � l'int�rieur du terrain
10 :en voyant (9) couper,  l'autre pointe effectue un changement de position

Apr�s avoir vu un exemple, de comment on peut construire une action offensive dans les 6 
s�quences graphiques (a1, b1, c1, d1, e1, f1), en partant de la zone d�fensive en l’absence 
d'adversaires, nous verrons maintenant comme on d�veloppera le travail suivant en pr�sence 
d'adversaires, en rendant ainsi plus vraisemblable le d�veloppement du jeu. Dans ce cas la 
difficult� sera clairement plus importante puisque le possesseur de balle et ses partenaires 



devront �valuer si la balle est ou n'est pas jouable, et donc devront tenir compte d'une autre 
variable � la pr�sence de l'adversaire �. 

Observer la position de la balle

Dans la phase offensive  La position de l’adversaire

Les partenaires

1
Apr�s avoir �tabli que dans la possession de balle est importante,  observer avant tout comme 
mis en �vidence dans le sch�ma 1, la position de la balle si celle-ci est conquise ou jou�e en 
zone centrale ou lat�rale puisque comme d�j� vu dans les diverses situations, les joueurs qu'on 
trouvera dans les proximit�s du possesseur de balle devront � travers des mouvements codifi�s 
faire en sorte de poursuivre l'action de jeu.
- Maintenant nous passons � un travail plus complexe, dans le sens que nous devons faire 
comprendre aux joueurs, si la balle est jouable et donc sans la pression de l'adversaire, ou bien 
si elle n'est pas jouable c'est-�-dire le possesseur de balle est press� par l'adversaire. On 
observera que les mouvements changent radicalement puisque les joueurs doivent �luder le 
pressing adverse avec perspicacit� afin � r�ussir � lib�rer au moins un partenaire en zone 
lumi�re.

- Il est important observer si les “ appuis” sont ou ne sont pas libres de marquage, puisqu'il peut 
arriver que :

1a

Nous repartirons des exemples de jeu vus auparavant et chercherons �  travers ces diverses 
situations de jeu � d�velopper une phase offensive qui s’entamera toujours de la zone d�fensive 
et qui recherchera les principes expos�s auparavant avec d'autres ajout�s, pour ensuite conclure 
le tout � travers les finalisations avec la frappe finale au but.

Il est �vident que dans les entra�nements hebdomadaires vous devrez �prouver les diverses 
situations en partant de diff�rentes positions de terrain, par exemple d'abord en phase offensive 
ensuite au milieu de terrain et enfin en d�fense, aussi bien � droite qu'� gauche et centralement 
pour ensuite les assembler pour cr�er comme dit au d�but de l’article, votre court-m�trage 
form� de tant de morceaux de films (c'est-�-dire la somme des divers graphiques).

La balle est jouable un ou plusieurs joueurs
sont marqués

La balle est non jouable un ou plusieurs joueurs
sont marqués



Nous partons de la lettre A : “attaque de position dans les deux zones (lat�rale, centrale) en 
pr�sence d'adversaires “

Je diviserai le terrain en deux parties (1b) de fa�on � construire une action offensive dans une 
partie d�termin�e, dans le cas pr�sent je choisirai celle de droite comprenant les joueurs (2, 4, 7, 
9) en impliquant cependant quand m�me les joueurs (5, 8 et 10). L'explication est que ces 
joueurs comme je l’ai expliqu� pr�c�demment, font partie de trois couples de joueurs et que 
dans le d�veloppement du jeu ils seront impliqu�s pour �luder la pr�sence de l'adversaire.

1b

Je ne prends pas en consid�ration les possibles exercices sur la gauche, � l'exception du 
changement de jeu, puisqu'ils refl�tent ce que je vais vous faire voir du c�t� droit.

En reprenant ce que j'ai dit auparavant, je veux vous faire voir comment ils peuvent ex�cuter 
des situations de jeu, en partant du possesseur de balle. Nous descendrons d'en haut vers le bas, 
donc nous consid�rerons que le possesseur de balle est d'abord 6, puis 2, 4 et 7, pour 9 et 10 
nous ferons des consid�rations particuli�res lorsque nous parlerons des finalisations.

Nous proc�dons avec des ordres de  situations qui sont innombrables, je prendrai � l'�tude 
seulement certaines :



- 6 en possession de balle/sans marquage
- 2 marqu� de l'adversaire, va en profondeur
- 4 passe entre les deux pour recevoir balle
- 7 en voyant le mouvement de 2 effectue une course diagonale pour recevoir (voir article 30 sur 
www.entraineurdefoot.com)

- 2 en possession de balle/sans marquage
- 4 pendant qu’il va � la rencontre du partenaire, � l'adversaire voisin qui le prend au marquage, 
� ce point il recherche la profondeur ou d�cide d'effectuer une course crois�e en se d�pla�ant 
vers 8
- 7 en observant 4 va � la rencontre de 2
- 9 repr�sente une soupape de soulagement pour 2 au cas o� il ne r�ussisse pas � jouer la balle 
avec  ses partenaires � proximit�. Sans doute et je veux le r�p�ter la recherche des 
verticalisations est pr�f�rable � une passe en horizontal, puisque nous nous approchons plus 
rapidement au but.

- 4 en possession de balle/avec marquage
- 9 recherche “ la zone lumi�re” pour pouvoir recevoir la balle
- 8 s’�lance pour pouvoir recevoir la balle de 4 ou aller � l'appui de 9 au cas celui-ci re�oive la 
balle



- 7 recule en � zone lumi�re” pour donner une alternative de jeu � 4

- 7 en possession de balle. Pour ce joueur on aura un discours � part, parce que contrairement 
aux zones de terrain pr�c�dentes (A et B) o� la conduite de balle et le dribble sont tr�s 
dangereux, dans ces derniers (C et D) les joueurs de c�t� comme 7 ou 11 ont la possibilit� et le 
devoir d'�prouver ces solutions qui lui permettent de rechercher la sup�riorit� num�rique, en 
facilitant les finalisations de l'action de jeu.
Si 7 a la balle dans des pieds il doit �valuer quel type de marquage utilise l'adversaire, m�me si 
ceci vaut pour les autres joueurs. Nous voyons un exemple :

7
1 l’adversaire marque en ligne
2 l’adversaire marque la pointe et est 
�loign�
3 l’adversaire est � la hauteur de 
l’ext�rieur
4 l’adversaire marque de pr�s

Solutions
1 avec une touche vers l’int�rieur
2 se dirige vers son propre attaquant de 
pointe pour rechercher le une-deux
3 avec une touche conduit la balle vers la 
profondeur
4 contr�le et lib�re la balle



EXERCISES EN SÉQUENCE POUR ASSIMILER LES MOUVEMENTS 

1° ÉTAPE : 

A                                       B

C                                                D

Comme vous pouvez le remarquer dans les graphiques, l'entraîneur appelle une couleur et 
l'extérieur doit répondre à l'appel en se déplaçant pour éviter la pression de l'adversaire, en 
reprenant :
- rouge ; il signifie que l'adversaire est lointain et marque une pointe
- jaune ; le joueur au marquage se trouve à la hauteur des extérieur donc 7 porte la balle en 
profondeur
- bleu ; 7 est marqués de près, opte donc pour un « déchargement » sur 4
- blanc ;  l'adversaire marque en ligne donc est mal positionné, 7 porte la  balle à l'intérieur

2° ÉTAPE :

A1                                                  B1



C1         D1

Dans cette seconde s�quence l'entra�neur invite l'adversaire � attaquer un plot, 7 sur la base de la 
position adopt�e par son adversaire devra effectuer un mouvement comme vu auparavant dans 
les quatre types de solutions adopt�es. � ces solutions nous en ajouterons d’autres dans le 
prochain travail qui concernent les finalisations avec la frappe finale  au but.

FINALISATIONS (OU ASSIST) AVEC BALLE CENTRALE ET LAT�RALE

Nous concluons ce travail en faisant voir comme on doit d�placer les joueurs dans la zone (C 
terminale) et zone (D).

- Nous prenons en consid�ration ce graphique, nous observons que sur une balle centrale 4 en 
possession de balle est marqu� d'un adversaire, et donc la balle n'est pas jouable, pendant que la 
pointe plus voisine vient � sa rencontre au milieu de terrain.

9 en voyant cette situation s'approche de 4 pour lui permettre de conclure l'action et rappelez-
vous de vous que par principe lorsque la pointe re�oit la balle dos au but, pour rendre possible 



les finalisations on doit faire en sorte qu’un joueur puisse verticaliser sur un autre partenaire, 
avec :

- 1 passe et va comme dans la figure, pour ensuite donner la possibilit� � 4 de verticaliser sur un 
autre joueur

- 2 passe et vas plus un d�chargement sur un autre milieu de terrain qui ensuite verticalisera sur 
4 qui a d�marr� l'action.
- 3 passe et suit est une solution qui est adopt�e lorsque le possesseur de balle a un partenaire 
avanc� dans la ligne d�fensive adverse.

- 9 pourrait, en voyant que son joueur au marquage ne le suit pas, se retourner et fixer vraiment 
le d�fenseur pour ensuite effectuer un passe et va avec 10, ou verticaliser sur les ext�rieurs.

Nous avons entam� avec ces exemples parce que je voulais continuer le travail pr�c�dent qui se 
r�f�rait � la ligne de droite. Maintenant nous ajoutons l'autre pointe 10 qui fait couple avec 9 et 
voyons quelles autres alternatives sont possibles :

POINTS FONDAMENTAUX

1 BALLE CENTRALE
2 NON JOUABLE VIENS VERS L’INTERIEUR

3 LA POINTE LA PLUS PROCHE

COURSE DIAGONALE



Avec balle jou�e � la deuxi�me pointe (10) qui a diverses possibilit�s :
- Jouer une balle dans la verticale pour 9
- D�charger sur le milieu de terrain 8 qui verticalisera  sur 9
- Jouer la balle pour 9 qui coupe , lequel ensuite rend la balle frontalement � 4 ou 10
Il est important de faire comprendre � nos pointes que lorsqu’ils sont dos au but, ils doivent 
jouer la balle � un autre partenaire (appel, soutien) lequel ensuite verticalisera avec une passe 
plus efficace pour conclure l'action.
Il peut arriver que la pointe la plus voisine, dans ce cas 9, plut�t que venir � la rencontre d�cide 
d'effectuer une course diagonale , dans ce cas se r�p�tent les mouvements pr�c�demment
expos�s (de passe et va, de passe et va + d�chargement, de passe et suit), cependant il est 
important que dans l'instant o� la pointe effectue la course diagonale, la course se produise dans 
une zone o� on trouve un ext�rieur haut, qui l'aidera dans la poursuite de l'action.

- Maintenant nous prenons en consid�ration le possesseur de balle en zone lat�rale avec la balle 
qui n'est pas jouable et la pointe plus voisine vient � la rencontre du lat�ral. Nous verrons 
lorsque la balle est en possession des deux joueurs ext�rieurs (2, 7) comment se d�veloppe 
l'action.



Dans le premier exemple 9 joue la balle directement sur 7
Dans le second exemple par contre 7 effectue une course diagonale avec passe et suit
Dans le troisième exemple 9 décharge sur le milieu de terrain qui verticalise sur 7

Avec balle à la deuxième pointe (10), les mouvements sont semblables à ceux vus auparavant :

- balle à 10 et course diagonale sur 9 qui va au tir
- balle à 10 qui décharge pour le milieu de terrain en soutien qui verticalise pour la première 
pointe
- balle à 10 qui glisse à 9, après une course diagonale 
Au cas où en zone latérale avec balle non jouable et la pointe qui effectue une course diagonale, 
voilà quelques exemples :



Dans le premier cas 7 effectue passe et va avec 9
Dans le second exemple 7 joue sur 10 qui glisse pour le milieu de terrain qui va verticaliser pour 
les joueurs en d�marquage.
Dans le troisi�me exemple 10 re�oit la balle de 7, joue la balle pour 9 qui va en profondeur. 

Avec balle � 2 les mouvements sont semblables, seulement la passe sera ex�cut�e en tant que 
lat�ral bas, plut�t que de 7 qui se d�placera en effectuant les courses diagonales vues 
auparavant.

D’innombrables autres exemples peuvent se faire, comme pour les mouvements pour la 
“cha�ne” de droite (2, 4, 7) avec la possibilit� pour l’un d’eux d'aller au centre.

Il est important comme je le disais au d�but de maintenir les �quilibres � l'int�rieur de la 
“cha�ne” de jeu, avec les trois joueurs qui en phase offensive maintiennent une couverture que 
j'appelle “pr�ventive” dans le sens que nous devons faire comprendre aux joueurs que de toute 
fa�on t�t ou tard la balle sera perdue, et donc lorsque ceci arrivera, nous devrons �tre positionn� 
sur le terrain en situation la �quilibr�e plus possible.

Au d�but j'avais dit que par commodit� j'ex�cutais des situations seulement pour le c�t� droit 
pour les motivations sur expos�es, � l'exception du changement de jeu. Voyons :

Comme “impulsion” nous ferons comprendre aux joueurs que dans l'instant o� (voir graphique) 
la balle sera d�charg�e � un d�fenseur � reculons ou � un milieu de terrain, “la cha�ne” de jeu du 
c�t� oppos� o� on d�roule l'action, doit se tenir pr�te pour prendre par surprise l'�quipe adverse.

Si le changement de jeu ne peut  pas �tre effectu� on continuera le jeu en mettant en pratique les 
situations vues auparavant, cela d�pendra toujours de la zone de terrain dans laquelle on se 
trouve, la position de la balle et tout ce que nous avons dit en ce qui concerne les autres 
variables .

Comme nous l’avons vu pour l’ext�rieur 7, ainsi nous pourrons ex�cuter des exercices ou des 
� �TAPES � en progression qui serviront pour faire assimiler � l'individu, au couple, � la cha�ne 
et au losange ces automatismes qui permettront � l'�quipe de se d�placer sur le terrain de jeu 
avec cognition de cause, en faisant sembler que le jeu se d�roule avec une grande spontan�it�.



EXERCISES

Comme on le voit dans le graphique,  les plots représentent la balle, en voulant développer une 
action de finalisation, l'entraîneur appelle une couleur à laquelle 9 doit répondre en se déplaçant 
dans des modalités vues auparavant ; aller à la rencontre ou course en diagonal. Les autres 
joueurs du losange se déplaceront suite au mouvement de 9. Par exemple si la pointe décide de 
venir à la rencontre pour recevoir de 2, les autres deux joueurs se déplacent comme dans les 
exercices précédents, en choisissant un mouvement, qui au début sera choisi de l'entraîneur pour 
faciliter la compréhension, comme dans le graphique ici en bas :

ÉTAPE 1

Balle à 2
9 vient à la rencontre
7 latéralement pour recevoir
4 en soutien

ÉTAPE 2

Dans la seconde étape nous jouerons la balle avec les relatifs mouvements et les verticalisations 
finales pour ensuite aller au tir



Dans ce cas 9 d�cide de d�charger sur 4 qui peut jouer la balle pour 2 en superposition ou pour 
9 qui effectue une rotation interne ou 7 qui va � l’int�rieur
.
Si la balle dans un autre exercice est jou�e dans des pieds de 7 avec adversaire lointain 
comment doit se d�placer ce joueur dans le graphique ici en bas ? faites le en vous rappelant ce 
que nous avons dit d'abord.

Des exercices de ce type peuvent �tre ex�cut�s dans toutes les autres zones du terrain pour 
ensuite les relier de l'ensemble (A, B, C) et les faire devenir un tout, semblables � ce que fait un 
r�alisateur lorsque il met ensemble les divers films pour cr�er un court-m�trage.



Pour des raisons de temps n'ont pas �t� mises en relief d’autres choses, par exemple ; comment 
doit se positionner la pointe ? Au joueur nous disons qu'il doit se positionner  avec le corps en 
situation telle  � voir toujours son possesseur de balle et le but. 

Je ne me fatiguerai jamais de dire qu'il faut soigner toujours les � d�tails �, puisque si nous ne le 
faisons pas dans les secteurs jeunes, ensuite lorsque les gar�ons arriveront en s�niors et ferons 
ces exercices, nous les verrons gauches, g�n�s mais surtout fatigu�s mentalement parce que 
toutes ces typologies de travail ne rentrent pas dans leur bagage personnel. Sera-ce leur faute  ? 
Essayez d’�crire avec la main oppos�e � laquelle normalement vous �crivez. Comment vous 
sentez-vous ?

J'esp�re ne pas vous avoir ennuy� avec cette simple contribution ex�cut�e avec d�vouement et 
grande passion pour un sport fascinant comme le football.







Suite le mois prochain



Entraînement Gardien de but (2eme partie)

Eric Gelard (Entraineur des gardiens du Clermont Foot)

1 roulade avant et frappe

gardien dos au but et frappe

déplacement pas chasses et plongeons



4 skippings de face avec 4 lattes et frappe de face

4 skippings de cotes avec 4 lattes latéral et plongeons

départ assis et frappe



Eléments sur le duel offensif
Par Michel Brahmi

Nous allons aborder dans cet article quelques �l�ments  g�n�raux sur l’apprentissage des 
diff�rentes strat�gies a r�aliser lorsqu’en possession du ballon nous nous trouvons en pr�sence 
d’un adversaire, c’est � dire dans un contexte de tactique individuelle.

Le travail propos� concernera  la conduite de balle pour prot�ger la possession et /ou �liminer 
l’adversaire en utilisant des changements de direction simples et complexes.

Acqu�rir une bonne ma�trise du geste technique fondamental concernant la conduite de balle , 
dans laquelle le joueur instaure un rapport serr� avec la balle en toute situation, implique de 
programmer un travail � long terme concernant une telle adresse sp�cifique � l'int�rieur de 
contexte situationnels vari�s, o� le jeune footballeur prendra conscience de savoir conduire 
pour rejoindre de multiples objectifs. Il sera en pratique syst�matiquement forc� � choisir : il 
passera donc d'une phase de contr�le moteur � une phase cognitive.

L'importance du d�veloppement de cette derni�re nous permettra de structurer des proc�s 
mentaux fondamentaux dans les choix de type tactique. Dans chaque action pendant le jeu le 
jeune footballeur devra donc affronter trois instants :

• prise d'information de l'ambiance ext�rieure - observer, discriminer, reconna�tre et 
choisir ;
• l'�laboration des informations - se repr�senter, anticiper, am�nager et d�cider ;
• l'application des informations - apprendre, conna�tre et acqu�rir de nouvelles 
exp�riences.

Ces trois phases � l'int�rieur du jeu sont toujours pr�sentes quelque soit l’objectif qui suit la 
conduite sont d�terminantes pour pouvoir effectuer des choix efficaces dans les diff�rentes 
situations qu'on doit affronter.

La conduite de la balle donc ne sera plus une habilet� propre en soi, mais elle sera toujours 
r�f�r�e � la r�alisation d’objectifs bien pr�cis. Les contenus pour pouvoir apprendre et am�liorer 
les diff�rentes r�gles d'action sont repr�sent�es dans des situations simples de jeu, o� le joueur 
devra � porter � la balle , affront� un adversaire pour… le d�passer ou �viter d'en perdre la 
possession. Dans le tableau 1 ils sont d�crits les diff�rents objectifs op�rationnels concernant la 
conduite de la sph�re pour d�passer un adversaire.

Conqu�rir l’espace 
devant

tirer au but transmettre la balle
(passe c�t� ballon et 
c�t� oppos� au 
ballon)

centrer

1v1 1 contre le gardien 
ou 1v1 

1v1 1v1

Tableau 1

Voir et contrôler
Savoir conduire la balle avec la double t�che de la contr�ler et percevoir ce qui se passe dans 
l’environnant imm�diat s’av�re  tr�s complexe, surtout si la conduite � est menac�e � par la 
pr�sence d'un ou plusieurs adversaires. Le jeune footballeur  qui focalise son attention 



seulement sur la sph�re ne r�ussit plus � �se mettre en relation� de mani�re efficace avec ses 
partenaires et � comprendre la position des adversaires. Ainsi, il limite consid�rablement 
l'aspect d�cisionnel r�f�r� � l'espace d'action et surtout au temps. Vice-versa si le joueur observe 
uniquement la situation ext�rieure, il  peut perdre le contr�le du ballon puisqu'il n'a pas encore 
bien structur� la � perception cinesth�sique1 � c'est-�-dire ce qui lui permet de dominer la t�che 
avec s�ret� en cr�ant naturellement une condition de balle couverte, c'est-�-dire en la 
maintenant � proximit� de son pied et loin d’un probable d�fenseur.

Sous l'aspect perceptif donc, les deux analyseurs fondamentaux sont l’optiques (vision focale et 
vision p�riph�rique) et la cinesth�sie (indispensable pour doser correctement la force � imprimer 
� la balle et pour la toucher avec la bonne superficie anatomique). Dans le tableau 2 est 
synth�tis�e la n�cessit� perceptive du jeune footballeur qui devra �tre tourn� vers la balle, les 
partenaires et les adversaires en utilisant l'analyseur optique et cinesth�sique.

L’espace

Dans la r�daction de la programmation situationnelle on devra consid�rer d’autres variables de 
nature spatio-temporelle qui nous permettent de moduler dans le temps les difficult�s. L'espace 
d'action sera toujours divers 

1 Cinesthésie ou kinesthésie : perception consciente de la position et des mouvements des différentes
parties du corps.



 celui de la premi�re �tape est repr�sent� par la ligne. Le d�fenseur agira pour d�fendre une 
ligne en �vitant des d�placements en avant et derri�re, en se d�pla�ant seulement � droite et 
� gauche. 

 La seconde �tape pr�voit par contre l'espace large : les d�fenseurs auront l’opportunit� de se 
d�placer � l'int�rieur d'une aire vaste repr�sent�e d'un double carr� ou de rectangles, 

 la troisi�me �tape consiste � travailler dans un espace �troit. Le d�fenseur pourra d�fendre � 
l'int�rieur d'un carr� de diff�rentes dimensions.

En outre, le type de menace ou le danger que l'attaquant devra affronter sera d�terminant pour 
l'apprentissage des diff�rentes r�gles d'action. Il devra affronter des choix comme la position de 
d�part du d�fenseur - frontal, lat�ral, situ� derri�re - toutes synth�tis�es dans le tableau 3.

L’ESPACE

Tableau 3

Ces premi�re analyses et classement nous porte � consid�rer le fait que le but principal de ce 
travail est le d�veloppement des diff�rentes capacit�s de d�cision tactique individuelle, en 
relation � l'apprentissage et � la stabilisation de la gestuelle technique ad�quate aux situations de 
jeu propos�es.

Initialement, les variables d'action � l'int�rieur des situations construites seront limit�es, pour 
augmenter dans le temps en s'approchant toujours plus des formes jou�es semblables � la 
comp�tition. L'objectif final en effet est celui de savoir cr�er la conscience chez les jeunes 
footballeurs d'anticiper et reconna�tre � l'int�rieur du jeu une situation d�j� v�cue qui lui 
permettra de r�soudre les probl�mes r�solus pendant les s�ances d'entra�nement.

Le changement de sens

La conduite de la balle permet donc au jeune footballeur de se d�placer � l'int�rieur de l'espace 
de jeu, en ayant toujours comme r�f�rence :



• la balle ;
• les partenaires ;
• les adversaires. ,

Il est donc important que pendant un match soit d�finit quoi faire dans le minimum de temps 
possible pour �viter de perdre la possession ou trop tarder sa d�cision nuisant au d�veloppement
de la manœuvre.
Apr�s les analyses de la conduite pour d�passer l’adversaire au moyen du changement de 
direction nous verrons comme. � porter � la balle en la prot�geant de l’adversaire.

Savoir d�fendre la balle est une adresse tactique individuelle indispensable pour le jeune 
footballeur qu'on trouve dans la n�cessit� d'employer son corps pour maintenir la possession. 

La d�fense du ballon pr�voit de la part du jeune la connaissance des diff�rentes techniques :

La premi�re, fondamentale, consiste dans la n�cessit� d’avoir toujours son corps entre le ballon 
et l’adversaire en l'utilisant comme bouclier. 

Successivement il d�veloppera la capacit� d'utiliser les diff�rents moyens corporels comme 
diff�rentes protections: 

 d�fense dos-poitrine (dorsale),
 d�fense avant-bras poitrine (diagonale),
 d�fense main-poitrine (d�fense lat�rale) 

Enfin, il passera d'une forme statique qui pr�voit initialement l'approche au contact avec 
l'adversaire au moyen de pouss�es et de tractions en am�liorant le d�veloppement de son 
sch�ma corporel, � la d�fense de la balle en forme dynamique.

Savoir mener la balle en choisissant quoi faire pr�ventivement en relation � l'attaque de 
l'adversaire ,  pr�voir dans certaines situations de renoncer � la conqu�te de l'espace devant soi 
en utilisant les changements de direction, ou bien en modifiant rapidement sa trajectoire de 
conduite pour ensuite choisir rapidement une autre solution qu’elle soit individuelle ou 
collaborative (partenaires). M�me dans ce cas, nous entamerons la progression didactique en 
utilisant la ligne comme situation de r�f�rence, continuerons le travail avec l'espace large et 
nous le conclurons avec l'espace �troit. 

Seront consid�r�es en outre les diff�rentes positions de d�part du d�fenseur et celles des 
partenaires pour les diff�rentes solutions pendant les situations propos�es. 

Exercices à la ligne

1 > 1 + le gardien (figure 1)
Objectif : savoir d�passer l'adversaire positionn� lat�ralement � une ligne en utilisant des 
changements de direction .
Espace et moyens : un demi terrain r�glementaire et une ligne de r�f�rence positionn�e sur le 
sommet de l'aire.
Modalit�s ex�cutives : l'attaquant part en conduite pour �liminer le d�fenseur en mouvement 
lat�ral sur la ligne avec l'objectif de contrer le possesseur de la balle 



L'attaquant, apr�s � avoir d�pass� � le d�fenseur, conclut au but. Il peut d�passer en vitesse en 
conduisant la balle avec des touches rapides ou ex�cuter un changement de direction, en 
utilisant l'int�rieur ou l’ext�rieur du pied pour prendre � contre-pied l'adversaire et traverser la 
ligne de r�f�rence.

1 > 1 + le gardien (figure 2)
Objectif : savoir conduire la balle en utilisant des changements de direction et de rythme pour 
d�passer un d�fenseur positionn� frontalement sur une ligne.
Espace et moyens : un demi terrain r�glementaire et une ligne de r�f�rence positionn�e au 
sommet de l'aire.
Modalit�s ex�cutives : l'attaquant part en conduite pour d�passer un d�fenseur positionn� 
frontalement dans l’axe d'une ligne form�e par deux c�nes et conclure au but. Dans la zone A, 
l'attaquant entame son action avec des touches rapides, fixe  le d�fenseur pour changer de 
direction � grande vitesse en cherchant de le d�passer, en interposant son corps - utilis� comme 
bouclier – entre l’adversaire et la balle.
Dans la zone B, par contre il m�ne la balle � en visant � l'espace pour forcer le d�fenseur � se 
d�placer. De cette fa�on, le possesseur a deux options : si le d�fenseur est lent, il peut continuer 
la conduite et aller au tir, si par contre le d�fenseur ferme rapidement l'espace attaqu�, il peut 
changer de direction en prenant le d�fenseur � contrepied.



Du point de vue technique…

Savoir mener la balle pour changer de sens pr�voit comme fondement de la part de l'attaquant 
de contr�ler le ballon avec le pied le plus �loign� par rapport � la position du d�fenseur, en 
cueillant l'instant le plus opportun pour varier la trajectoire de conduite. Il peut opter pour 
diff�rentes opportunit�s techniques telles : l'ext�rieur du pied qui conduit, l'int�rieur du pied 
portant, la plante du pied pour arr�ter la balle et ensuite changer le sens en utilisant soit 
l'int�rieur du pied portant soit l’ext�rieur du pied de conduite.

L'aspect technique comme nous l’avons dit auparavant doit �tre toujours support de l'aspect 
tactique, donc il sera tr�s important que le jeune footballeur pendant l'ex�cution technique,  en 
pr�sence de l'adversaire, soit en mesure de prot�ger la balle avec son corps en �ludant le 
marquage du d�fenseur et ensuite d’ex�cuter un geste technique ult�rieur.

1 > 1 pour la d�fense de la balle (figure 3)

Objectifs : savoir d�fendre la balle en affrontant un d�fenseur positionn� frontalement sur une 
ligne en utilisant le changement de sens.

Les espaces et les moyens : une ligne de r�f�rence longue de 8 m�tres.

Modalit�s ex�cutives : l'attaquant conduit la balle diagonalement pour d�passer la ligne de 
r�f�rence avec le d�fenseur qui, en se d�pla�ant pr�ventivement, lui ferme l'espace. D�s lors, le 
porteur de la sph�re, en utilisant un changement de sens, la d�fend en mettant son corps � 
protection. Dans tel cas, au lieu de rentrer en changeant le pied de conduite (gauche), il cherche 
� d�passer le d�fenseur avec un tour de 360 degr�s pour porter la balle au-del� du but. 
L'attaquant comme dans la situation pr�c�dente utilise les diff�rentes techniques de conduite 
pour changer de sens.

2 > 1 pour la conqu�te de l'espace avec un partenaire en appui (figure 4)
Objectifs : savoir d�fendre la balle en affrontant un d�fenseur positionn� lat�ralement par 
rapport � lui pour transmettre la sph�re � un partenaire en appui.
Les espaces et les moyens : une ligne de r�f�rence de 10 m�tres 



Modalit� ex�cutive : dans cette situation le d�fenseur ferme l'espace au possesseur de la balle, 
qui, en utilisant un changement de sens (rotation) , d�fend la balle et rentre vers la position de 
d�part puisse passe � son partenaire.
La situation de jeu est propos�e soit � droite soit � gauche. L'attaquant changera de sens en 
utilisant l'ext�rieur du pied, en maintenant � distance les d�fenseur avec l'avant-bras gauche ou 
la main gauche.

Exercice pour la conqu�te de l’espace large

Le double carr�

2 > 1 conclu � un frappe au but avec le gardien et partenaire en soutien (figure 5)
Objectifs : savoir d�fendre la balle en affrontant un d�fenseur positionn� frontalement � 
l'int�rieur d'un � espace large �, en utilisant le changement de sens et en collaborant avec un 
partenaire en soutien pour conclure � but.

Les espaces et les moyens : un demi terrain r�glementaire avec deux carr�s adjacents pour 
former un espace large au centre de la surface de r�paration.

Modalit�s ex�cutives : l'attaquant en possession de balle va en direction du but, pour l’attaquer 
avec le d�fenseur qui ferme l'espace et le force � ex�cuter un changement de sens pour ensuite 
transmettre la balle - avec l'int�rieur du pied le plus �loign� par rapport � la position du 
d�fenseur - au partenaire rest� � soutien. Apr�s le passe il effectue un d�marquage en 
profondeur pendant que le partenaire � soutien peut d�cider en relation au comportement du 
d�fenseur soit de faire un  une-deux ou porter la balle et conclure au but avec une action 
personnelle.



2 > 1 conclu par une frappe au but avec gardien et partenaire en appui (figure 6)

Objectifs : savoir défendre la balle en affrontant un défenseur positionné frontalement à 
l'intérieur d'un « espace large » en utilisant le changement de sens et en collaborant avec un 
partenaire en appui pour conclure au but. 

Les espaces et les moyens : un demi terrain réglementaire avec deux carrés adjacents pour 
former un espace large en face de la surface de réparation.

Modalité : l'attaquant en possession de balle le conduit en attaquant le but, pendant qu'en même 
temps part avec une course en diagonale le second attaquant en appui, avec le défenseur qui 
ferme l'espace au possesseur. Celui-ci exécute un changement de sens et, en défendant la balle, 
la transmet au partenaire pour se démarquer ensuite en profondeur. Le receveur, peut en relation 
au comportement du défenseur effectuer un passe ou effectuer une action personnelle pour 
conclure au but.

Exercice pour la conqu�te de l’espace court

2 > 1 avec gardien (figure 7)
Objectifs : savoir défendre la balle face à un défenseur positionné frontalement hors du carré en 
utilisant des changements de sens. conclure au centre.



Les espaces et les moyens : un demi terrain réglementaire et un carré positionné en zone 
latérale.
Modalité : l'attaquant conduit la balle pour dépasser le défenseur et centrer. Le défenseur ferme 
l'espace à l'intérieur du carré en forçant le possesseur à un changement de sens. Protection de la 
balle avec le corps, frappe de l'intérieur du cou de pied le plus éloigné du défenseur pour le 
partenaire positionné dans la surface de réparation.

2 > 2 avec le gardien (figures 8)
Objectifs : savoir défendre la balle de deux défenseurs dont un positionné frontalement hors du 
carré et la seconde en couverture préventive. L'objectif est celui de conquérir espace devant et 
centrer.

Les espaces et les moyens : un demi terrain réglementaire et un carré positionné en côté latéral.
Modalité : l'attaquant en zone latérale part en conduite pour dépasser le défenseur extérieur, qui, 
en fermant l'espace, force l'attaquant à exécuter un changement de sens. Le second défenseur 
exécute une couverture préventive. Après le changement de sens, l'attaquant joue la balle pour 
le partenaire en soutien et se démarque en profondeur.
Variante : le défenseur extérieur ne peut pas sortir du carré.


