ENTRAINEMENT[-]
FOOTBALL

Principes fondamentaux et entrainements

60 jeux et situations des meilleurs entraineurs du moment
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1. CONSTRUIRE UN PROJET COMMUN

« Un objectif bien défini est a moitié atteint. »
- Abraham LINCOLN

« Une vision claire, soutenue par des plans concrets, vous procure un
formidable sentiment de confiance et de puissance personnelle. »
- Brian TRACY

« Il est évident que les équipes qui ont du succés ont une vision trés claire
quand a la maniere de jouer. L'élément de base n'est-il pas d’'avoir un
concept que les joueurs acceptent et avec lequel ils désirent travaliller :
Comment désirez-vous défendre ? Comment désirez-vous attaquer ? »

— Lars LAGERBACK

1.1. Le projet de jeu

Le projet de jeu que I'on peut aussi appeler modele de jeu se définit comme une
combinaison de principes qui apporte de l'organisation dans le jeu. Mais les
principes ne suffisent pas pour créer un projet de jeu. L'entraineur doit choisir un
systemedejeu(442;352:.), uneorganisation de jeu ( zone, individuelle, mixte
) et aussi organiser son équipe dans I'ensemble des actions arrétées ( corners,
coups francs, touches,...) .

Bien s0r, I'entraineur est libre de fournir plus ou moins son projet de jeu.
Comment ? Par exemple, il peut faire le choix d'utiliser trois systemes de jeu
pendant une saison, avoir deux organisations de jeu. Un projet de jeu riche
nécessite forcément des joueurs stables, compétents et disponibles. Julian
Nagelsmann dit : « plus notre modeéle de jeu sera riche, plus notre équipe sera
préte a répondre a tous types de probléemes qui peuvent apparaitre. Nos joueurs
vont donner une réponse a un probleme qu'ils connaissant déja et nous parions
donc beaucoup sur le développement de notre organisme, pour qu'il soit prét a
survivre, étre prét a faire face a différents contextes. »



FLICK Hans Dieter ( FC Bayern M.) ;I

Moment de jeu : Principe de jeu:
ORGANISATION OFFENSIVE Conserver / Progresser

Nombre de
joueur(s)

Durée |
|

Séquence(s)

Difficulté

Matériel(s)

DESCRIPTION \

Organisation: 4 contre 4 + 4

But du jeu
Marquer dans un but = 1 point

Regles

Les rouges attaquent les buts en rouge tandis que les noirs attaquent les buts en noir.
Trouver 2 jokers dans une méme action avant de pouvoir attaquer un but.

Les jokers ne peuvent pas jouer ensemble.

Les jokers se déplacent uniquement sur un coté.

2 touches maximum.

Variantes

Pour simplifier :
3 touches maximum.

Pour complexifier :
Trouver 3 jokers dans une méme action avant de pouvoir attaquer un but.

1 — Jouer vite 1 — Aider le porteur du ballon
2 — Etre disponible a l'intérieur et a la périphérie (appui/soutien/relai)
du jeu 2 — Changer l'orientation du jeu
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FAVRE Lucien ( B. Dortmund ) EI

Moment de jeu : Principe de jeu:
ORGANISATION OFFENSIVE Conserver / Progresser

Nombre de
joueur(s)

|
|

Durée

Séquence(s)

Difficulté

Matériel(s)

DESCRIPTION
Organisation : 6 contre 6

But du jeu
Trouver 2 joueurs appuis dans la méme action = 1 point

Regles

Les appuis sont positionnés a I'extérieur de I'espace de jeu.

Les appuis ont une touche de balle.

Les joueurs a l'intérieur de I'espace de jeu ont 2 touches maximum.

Variantes

Pour simplifier :

Ajouter un joker.

3 touches maximum dans le terrain.

Pour complexifier

L'appui n'a pas le droit de remettre le ballon au joueur qui lui a fait la passe.
Ballon au sol.

1 — Voir et étre vu dans les intervalles 1 — Aider le porteur du ballon (
2 — S'orienter face a la cible pour enchainer appui/soutien/relai)
2 — Changer l'orientation du jeu
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