“ L’ATTAQUE RAPIDE

Animation offensive >> L'attaque rapide

L ‘ attaque rapide implique que I'équipe qui vientrdeupérer le ballon profite de la désorganisagidverse ou de la supériorité numérique pour atteind
rapidement la cible. Les joueurs doivent travailermouvement de maniere spécifique car il escdédfen football. Le jeu doit étre rapide ce qanthnde
de la qualité technique, des déplacements adaptéselonnés, et de faire les bons choix (visiofediprise de décisions/sens de I'anticipation).

Afin de concrétiser le plus grand nombre d’'attag@pides par des occasions de but, 'entrainepsesse par le travail de certains principes.

1- LES PRINCIPES DE JEU POUR L'ATTAQUE RAPIDE.

1) Jouer vers 'avant / Faire progresser le ballote plus vite possible des matchs ternes et sans but. Si vous voulezagiewnes progressent, ou
Toutes les passes latérales ou en retrait sornitex éauf si elles que votre équipe pratique un jeu attractif, 4 augejrs doivent suivre I'action
permettent ensuite de se projeter vers I'avanighé&centre qui remise pour (méme si c’est seulement en soutien).
une passe en profondeur par exemple). On recherchgorité le couloir de
jeu direct et l'utilisation de la profondeur. Leepniere passe apres la 5) Remontée du bloc équipe
récupération est importante. Lorsque le jeu se déroule rapidement vavaht, la défense doit en
profiter pour monter rapidement jusqu’a la lignedimée.
2) Utiliser peu de touches de balle Néanmoins cela peut étre un choix dans I'animadigfiensive de laisser le bloc
Il est commun de rappeler que le ballon se dégacevite que le équipe plus bas.
joueur. Le jeu en une, deux, voire trois touchebalke est recherché.
Cette évidence a pour conséquence que les jouerentiprogresser 6) Volonté d’aller porter rapidement le danger dande camp adverse et
dans leurs enchainements techniques : déviatiotrdte/passe courte ou d'utiliser 'espace dans le dos de la défense
longue... (a travailler des I'échauffement lorsquéhksme de I'entrainement Avec le perfectionnement de cette phageulet une animation offensive
est I'attaque rapide). adaptée, I'attaque rapide doit devenir un poirtdervotre équipe avec de
réelles intentions de jeu.
3) Déplacement des joueurs
Jouer vite vers I'avant ne veut pas dire que tesigdueurs, notamment les 7) Einir les actions : efficacité devant le but.
attaquants doivent courir droit vers le but advécsastat récurrent chez les jeunes). La vitesse de réalisation ne doit pas se fairééiment de I'efficacité. La
L’objectif est de constituer des relais démarqués. finition est particulierement a travailler pour appdre a garder son sang-froid,
rester lucide devant le but tout en faisant preliagressivité offensive (prise
4) Soutenir I'action: de risque, dribble 1c1, battre le gardien...). Olfiecioncrétiser I'attaque
Certains entraineurs demandent uniquement a 8rede participer a rapide.
I'attaque rapide. Les autres doivent rester enepl@ette animation conduit a
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L’exemple d’Arsenal.

L’équipe d’Arsenal construite depuis quelques annéepar Arséne Wenger a fait de la volonté d’aller ¥e vers I'avant une philosophie.
Les joueurs sont formés et recrutés pour s'insdares ce schéma. Méme si les résultats actuelsisficites et qu’Arsenal n'arrive plus a gagnertitees,
elle reste une des équipes européennes les pkissyplaires.

L’équipe se regroupe trés rapidement en bloc écetipaplose a la récupération pour proposer tnoiguatre solutions au porteur du ballon ce qui
permet d’enchainer en une ou deux touches de balle.

Elle posséde des joueurs techniques et tres detifs leurs déplacements. Dés la récupération thnbgli est recherchée par un pressing intense, lg
rythme s’accélére. On observe souvent la rechettimeappui devant (comme Adebayor) qui remise gmauite passer dans la course d’un joueur lancé
dans la profondeur. C’est une des forces de cqttipe : les latéraux et les milieux accompagnexttion et créent le décalage par leur vivacitéet |

technique.
L'action se termine souvent par un ballongdiédntervalle dans la course de I'attaquant ouyacentre en retrait.

VAN PERSIE ADEBAYOR

La composition d’Arsenal
a Chelsea lors de leur
victoire 1-2.
Le 1/12/08.
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2- SITUATIONS D’PENTRAINEMENT DE L’ATTAQUE RAPIDE.
NB : Toutes les situations peuvent étre réaliséen &ravers sur un terrain a 7 ou sur un terrain a 11selon votre effectif.

Situation 1  Profiter du surnombre pour aller marquer.

Objectif : Gagner le ballon puis enchainer rapidement vers leut en effectif réduit
Objectif secondaire : contrbles orientés - conguitpasses — centres — tirs...

Mise en place

Départ une fois dans le carré de droite, une &zias celui de
droite : 3c2, ballon aux bleus.

2c2 dans I'axe (possibilité selon effectif de deulds postes dans
I'axe : joueurs en attente.

Mateériel :

Coupelles de reperes pour délimiter les carrés kgntonnoir ».
Source de ballons au centre (relance au pied ddligal).
Séries/Répétitionsl0 passages de suite puis changement de ré

Consignes.

Le jeu part dans les carrés reduits. 3c2 : les @meurs bleus cherchent &
conserver ; dés que les trois joueurs jaunes oopé¥é, deux d’entre eux
cherchent I'appui de 'attaquant et suivent l'agtio

Démarre alors un 4c2 dans I'axe que les attaquient conclure en moins de
8s.

Criteres de réussite/Buts

- Les attaquants créent le décalage et frappebntiaen moins de 8s.

- 7 occasions sur 10 tentatives.

Critéres de réalisation/Corrections:

Ce qu'il Yy a o apprendre : of principes généraux

Pour les joueurs qui ont récupéré le ballon

=» enchainer rapidement contréle ou dribble/passe liaarant

®» effectuer ensuite une course qui permet un relai.

Pour les attaquants

» se démarquer dans le bon timing (lorsque les mxil@herchent la solution)
» effectuer un appel en décrochage ou en arc deeaaren profondeur,.

®» se tourner rapidement vers l'avant en possessidyation.

Variantes :

O 1cl dans l'axe.

® Le jeu démarre par une conduite du joueur quigharond central puis 3c2
Possibilité d’agrandir a un 4¢3 : dés que le jowsmtral démarre, un défenseur
dans le carré de droite et un attaquant dans té dargauche contournent le plot
en sprint et rejoignent le jeu.

Complexification :
Marquer en moins de 5s.
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Situation 2 Recherche de la profondeur rapidemen

Obijectif : Profiter de I'espace libre dans le dos de la défeagpour se projeter rapidement vers I'avant.
Obijectif secondaire : contrbles orientés - congduit@asses — centres — tirs...

Mise en place

7¢c6 dans les 2/3 du terrain + une zone interdiéela récupération
des bleus 2 joueurs de chaque équipe peuvent ratdns la zone.
Matériel :

Coupelles de repéres pour délimiter les couloirs.

Source de ballons dans les buts

Séries/Répétitions

6mn puis changement de camp.

Consignes.

Une équipe (ici les jaunes) qui défend devant sdr{tidoc bas) et qui cherche a
marquer sur des attaques rapides.

Le jeu démarre par le gardien bleu qui relancesssiun défenseur qui décroche
dans la zone interdite, soit sur un dégagementlégvo

Criteres de réussite/Buts
Marquer au moins 4 fois en 6mn.

Criteres de réalisation/Corrections:
Ce qu'il Yy a o apprendre : of principes généraux

Pour I'équipe qui attaque

= jouer vers l'avant : importance de la premiérespas

=» coordonner ses déplacements vers I'avant — utllesspace
=» appliquer la finition

Variantes :
© Autoriser I'acces de la zone a tous les joueurs.

Simplification :
3 touches de balle pour I'équipe bleue.
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Situation 3 Changement de direction — trouver laserticalité.

Obijectif : Vitesse de projection vers I'avant (prise de décisn — exécution).
Objectif secondaire : contrbles orientés — passesduites— tirs...

Mise en place

2 equipes 5 jaunes + 2 joueurs cibles+1Gb conthdefis.
Le jeu débute toujours d’'un des joueurs cibles
Mateériel :

Coupelles de reperes pour délimiter la ligne glats.
Source de ballons derriere les joueurs cibles..
Séries/Répétitions

6mn par séquence puis changement de role

Consignes.

Deux équipes s’affrontent.

Pour marquer, I'équipe jaune doit réaliser un akdour entre les deux joueurs
cibles.

Les bleus, des qu'ils récupérent, ont 5s pour atl@mquer dans le but.

2 joueurs de chaque équipe peuvent rentrer datnia

Critéres de réussite/Buts

Les deux joueurs de couloir : réussir a centrdraaae fois.

Les deux joueurs dans la surface : réussir a(tenarquer une fois sur quatre)
Criteres de réalisation/Corrections:

Ce quil Y o o apprendre : of principes généraux

Pour les attaquants

®» des la récupération, se mettre dans le sens dwjé&wuver un appui qui va
jouer vers le but.

®» course et enchainements techniques vers le but.

= |ucidité dans la finition.

Variantes :
OUn seul attaquant et un seul défenseur pénetrestldazone

Simplification :
Autoriser 2 attaquants et seulement un défensews ldezone

Complexification :
Autoriser tous les joueurs a rentrer dans la zone
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Situation 4 Les 3 couloirs de jeu

Obijectif : Utiliser la largeur du terrain pour déséquilibrer | ’adversaire.
Objectif secondaire : contrbles orientés - congduit@asses — centres — tirs...

Consigne:

3 zones de jeu. L’équipe jaune a 10 attaques pauogunar le plus de buts
possibles.

Répartition des joueurs : zone défensive : 3cheznédiane : 3c3, zone avant
2c2.

Lors d’'une transmission, le joueur qui a donné geitre dans la zone suivant
avec un de ses coéquipiers (donc 2 joueurs denk) zo

A la perte du ballon, les joueurs se replacent ¢eurszone et le ballon repart du
gardien.

Criteres de réussite/Buts

Marquer plus de buts que I'adversaire en 10 temsiti

Critéres de réalisation/Corrections:

Ce qu'il Yy a b apprendre : of principes généraux

Pour les attaquants

®» apporter le surnombre et le soutien vers I'avant.
=» écarter le jeu.

=» rechercher le joueur lancé.

=» voir vite et loin.

Variantes :
© L’équipe qui attaque doit passer par les 3 cosllavant de marquer.
@® Jeu libre mais les buts marqués sur centre colitnjpigle (tEte ou volée).

Mise en place
Une équipe en 3-3-2 contre 'autre en 2-3-1 gafdiens.

Mateériel : Simplification :

Coupelles de reperes pour délimiter les lignes. Jeu libre — un seul défenseur peut pénétrer daswuleir.
Source de ballons derriere le but jaune.

Séries/Répétitions Complexification :

3 fois 10 attaques chacune. - Deux ou trois touches de balle

- But en une touche
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Situation 4 L’attaque rapide a partir d’'un bloc bas...ou d’un bloc haut. Variantechoisir entre attaque rapide et attaque placée.

Obijectif : Partir de derriére et se projeter rapidement vers lavant.
Objectif secondaire : contrbles orientés - conduit@asses — centres — tirs...

Mise en place
2 équipes de 7 et 2 gardiens.

Matériel :

Coupelles de reperes pour délimiter les 2 lignes.
Source de ballons derriere les buts.
Séries/Répétitions

12mn par séquence.

Consigne:

Deux equipes s’affrontent. Les bleus travailleattque rapide.

Pour I'équipe Rouge : 3pts si récupere en Z1 eyaer2pts si récupére en Z2 et
1pten Z1

Pour I'équipe Bleu : si récupére en Z1 et marqueeims de 8s : 3pts, si
récupere en Z2 et moins de 8s : 2pts et 1pt tauautres buts.

Critéres de réussite/Buts
Pour les bleus : se créer une occasion sur 3 [E)S88S

Criteres de réalisation/Corrections:

Ce quil Y o o apprendre : of principes généraux

Pour les attaquants

®» des la récupération se mettre dans le sens dmijgouver un appui qui va
jouer vers le but.

®» chercher la passe dans l'intervalle vers I'avant.

®» enchainements techniques vers le but.

=» coordination des déplacements.

= |ucidité dans la finition.

=» Variante : faire le bon choix entre jouer vite vers I'avant « poser le jeu ».

Variante :
© Jeu sans les zones : a la récupération du békonjpe doit choisir (lire le jeu
et décider : le porteur mais aussi les coéquiardeurs appels) entre I'attaque
rapide en moins de 8s et la conservation pour nanst’attaque.

- soit tenter I'attaque rapidesi moins de 8s but compte triple.

- Soit conserver et au moins 7 passes avant diaequer : but compte

triple.

Les autres buts valent un.

Complexification :
- But en une ou deux touches.
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Situation 6 Profiter du déséquilibre défensif aderse.

Objectif : Faire les bons choix pour amener une occasion detbu

Obijectif secondaire : contrbles orientés - conduitpasses — centres — tirs...

Mise en place

2 équipes de 5 et 2 gardiens.

Matériel :

Coupelles de repéres pour délimiter les lignes..
Source de ballons sur les cétés au milieu du tarrai
Séries/Répétitions

6mn par séquence.

© www.

Consigne:

Chaque équipe échange un ballon. Le coach annaoeceauleur.

Dans I'exemple, il annonce « Bleu ». A ce sigred, bleus vont essayer de
marquer rapidement chez les jaunes ; les jauneselai leur ballon et vont
défendre leur but.

La situation se termine par une récupération ouogeasion de but et reprend au
centre du terrain.

Criteres de réussite/Buts

Amener le ballon devant le but une possessiorrgis: t
Criteres de réalisation/Corrections:

Ce quil Y o o apprendre : of principes généraux

Pour les attaquants

=» changement de rythme.

=» trouver rapidement un appui vers I'avant.

=» proposer un relai au porteur

=» coordonner les déplacements dans les différeptces.

Variantes :

© Un seul ballon que les joueurs des deux équipesn@ent entre eux.

® Idem mais les deux équipes peuvent attaquer begs2: le coach annonce une
couleur et un des buts.

Idem avec 4 buts (deux autres sur la largeur.)

Simplification :

Complexification :
- Deux ou trois touches imposées pour aller marquer
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Situation 6 Jouer la contre-attaque

Objectif : Défendre en bloc bas pour profiter de I'espace lile ainsi créé et jouer le contre.
Objectif secondaire : contrbles orientés - conguitpasses — centres — tirs...

Consigne:

Deux équipes s’affrontent.

Les bleus défendent volontairement prés de leupbut aspirer I'équipe
adversaire et profiter de I'espace ainsi créé. pede du ballon, ils ont obligation
de se replacer rapidement dans leur camp. (blgc bas

Les jaunes au contraire cherchent a récupéretltanldans le camp adverse
(dans ce cas le but vaut 2pts). (boc haut)

Criteres de réussite/Buts

Sortir rapidement le ballon de la zone la plus destgrofiter des espaces dans le
dos de la défense adverse.

Critéres de réalisation/Corrections:

Ce qu'il Yy a b apprendre : of principes généraux

Pour I'équipe bleue

®» des la récupération se mettre dans le sens dmijgouver un appui qui va
jouer vers le but.

®» chercher la passe dans l'intervalle vers I'avant.

®» enchainements techniques vers le but.

=» coordination des déplacements.

= |ucidité dans la finition.

Variantes :

© L’équipe qui joue haut a 5s pour marquer.

@® Les deux équipes jouent avec un bloc médian (pogss 10m devant la zone
médiane) mais ont 8s pour aller marquer a la réatipé.

Mise en place
2 équipes de 8 et 2 gardiens.

Mateériel : Simplification :

Coupelles de reperes pour délimiter les lignes.. Supériorité numérique des bleus.
Source de ballons derriere les buts.

Séries/Répétitions Complexification :

12mn par séquence puis changement de réle. - Limiter le nombre de touches.

- But en une touche
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Situation 6 L’attaque rapide

Objectif : Améliorer I'attaque rapide en limitant le nombre detouches de balle~> Accélération de la circulation du ballon.
Objectif secondaire : contrbles orientés - conduit@asses — centres — tirs...

Consigne:

Deux équipes s’affrontent.

3 zones pour les bletwsZ1 : trois touches de balle en zone défensive.
Z2 et ZBeux touches de balle
Surface dparation : une touche de balle.

Les zones sont inversées pour I'équipe adverséefabuges).

Criteres de réussite/Buts

Amener le ballon dans la surface une possessionasir

Criteres de réalisation/Corrections:

Ce quil Y o o apprendre : of principes généraux

Pour I'équipe qui attaque

®»se montrer dans les intervalles.

®» voir avant de recevoir.

®» orienter ses controles vers I'avant/demander lleban étant tourné vers le
ballon et le but adverse.

Variantes :

© Lorsqu’un joueur effectue une remise (passe eerafen retrait), son
partenaire a automatiquement une touche de baliejpaer.

® Nombre de touches illimité pour le joueur qui delgosur les cétés en Z3 et
but sur centre en retrait : 3pts.

Mise en place
2 équipes de 7 et 2 gardiens. Le jeu part desigasd

Matériel : Simplification :
Coupelles de reperes pour délimiter les zones. Un joker offensif.
Source de ballons derriere les buts.
Séries/Répétitions Complexification :
12mn par séquence. - Deux touches de balle dans Z1, Z2 et Z3.
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Situation 6 Travailler un enchainement d’attaquerapide.

Possibilité de travadl cette situation en spécifique « joueurs offensif »

Objectif : Mettre en place quelques combinaisons qui servirorde reperes dans le jeu.
Objectif secondaire : contrbles orientés - conguitpasses — centres — tirs...

Mise en place
4 joueurs (puis 5) contre un gardien puis contneou deux
défenseurs.

Matériel :

Coupelles de reperes pour délimiter les zones.
Source de ballons derriére le rond central.
Séries/Répétitions

15 répétitions.

Consigne:

Proposer un enchainement :

1) un milieu part en conduite du rond central egjsur le n°9 qui décroche

2) le n°9 remise sur un milieu qui est venu rapieenen soutien

3) ce dernier lance le milieu couloir droit quiggpalé le ballon

4) le milieu couloir joue dans la profondeur paainP9 qui a effectué une course
en arc-en-cercle.

5) le n°9 conduit et frappe au but ou dribble ledgan.

Criteres de réussite/Buts

Réussir I'enchainement tant au plan des déplacemauntiming que de la qualité
technique..

Criteres de réalisation/Corrections:

Ce quil Y o o apprendre : of principes généraux

Pour les joueurs

=» qualité technique.

®» demander au bon moment (n°9) puis plonger daspdee libre (course en arc
de cercle.

®» course rapide vers I'avant dans un espace libre

Variantes :

© Proposer d’autres variantes (finir par un centreegrait, transmission entre les
2 attaquants...)

@® Intégrer un ou deux défenseurs : aux joueursttph@ent de faire les bons
choix en s’appuyant sur les enchainements trasaillé

» Poursuivre apres cette situation par une oppaositialoriser les buts marqués
sur un enchainement proche de ceux travaillés gpeéudent.

Complexification :
- Une ou deux touches de balle.
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