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                    À PROPOS DE L’AUTEUR
                

                
                   
                    Pedro Nogueira (Rio de Janeiro, 1992) est un entraîneur
                        de football de culture hispano-suisso-brésilienne. Au cours de la saison
                        2018-2019, il a débuté en tant qu’entraîneur professionnel en coachant le CD
                        El Ejido en troisième division espagnole (actuelle Primera RFEF et
                        ancienne 2a división B). Auparavant, il avait été adjoint de ce même
                        club durant deux saisons, et entraîneur de son équipe réserve (cinquième
                        division).

                     

                    Avant de s’installer en Espagne, il a commencé sa carrière dans
                        le football suisse et a également été employé dans une société dédiée à
                        l’organisation de matchs amicaux et de stages d’avant-saison pour des
                        équipes professionnelles, notamment françaises, mais aussi des sélections
                        internationales. Cette expérience lui a permis de connaître et d’échanger
                        longuement avec des coachs de haut-niveau et d’être en immersion dans le
                        football élite. Il a notamment été membre de la délégation officielle de la
                        sélection de Croatie lors de l’EURO 2016.

                     

                    Titulaire d’un diplôme d’entraîneur professionnel délivré par
                        la fédération espagnole de football (RFEF), équivalent du diplôme UEFA PRO,
                        il détient également un Master en Analyse tactique et Scouting, ainsi qu’une
                        Licence en Gestion d’Entreprise (HEC Genève).

                     

                    Polyglotte, il maîtrise le français, l’espagnol, l’italien, le
                        portugais et l’anglais.
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                    Alexandre Dellal est avant tout un homme de terrain, ce
                        qui lui a permis de participer à différentes compétitions internationales
                        (Champions League, Europa League, CAN, etc.) en tant qu’entraîneur adjoint
                        en charge de la préparation physique en football.

                     

                    Il collabora avec Lucien Favre, Claude Puel, Vahid Halilhodzic,
                        et Djamel Belmadi. Il est également formateur en préparation physique au
                        sein de différents Masters spécialisés en préparation physique.

                     

                    Cet auteur présente également des compétences scientifiques.
                        Docteur et HDR en Sciences du sport, Alexandre Dellal est un scientifique
                        actif dans le monde universitaire qui peut se prévaloir de nombreuses
                        publications scientifique (plus de 70 articles publiés) et de fréquentes
                        interventions dans un grand nombre d’universités.

                     

                    Alexandre Dellal est membre du Centre médical FIFA de Lyon. Il
                        est également classé parmi les 40 plus grands experts en Science du Football
                        depuis 2018 : https://expertscape.com/ex/soccer
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                    PRÉFACE
                

                
                    Le football est un sport largement étudié et les sources pour
                        s’instruire abondent. Des réseaux sociaux comme Twitter aux travaux
                        académiques, l’information est disponible à tous sur différents supports.
                        C’est particulièrement vrai en ce qui concerne les nouveaux modèles de
                        réflexion qui ont émergés ces dernières années et qui pensent le « foot »
                        au-delà des aspects classiques habituellement traités (préparation physique,
                        technique et tactique séparées). L’émergence de nouvelles philosophies
                        révolutionnaires, comme la périodisation tactique ou le jeu de
                            position, ont en effet donné lieu à une littérature scientifique
                        contemporaine très riche, notamment dans les langues des deux pays
                        avant-gardistes en la matière : l’Espagne et le Portugal. Petit à petit, ce
                        savoir-faire a traversé les frontières et a favorisé une véritable
                        modernisation du football européen.

                     

                    Concepts tactiques d’attaque en football, traduction et
                        adaptation française de l’ouvrage paru en Espagne, est le fruit de la
                        compilation d’une partie de ce contenu (travaux académiques, livres, réseaux
                        sociaux, magazines, etc.), ainsi que de centaines d’heures d’analyse
                        tactique. Les meilleures équipes d’un point vue offensif, comme le Liverpool
                        de Jurgen Klopp, Manchester City de Guardiola ou encore l’Atalanta de
                        Gasperini ont été passées au crible. Mais aussi des équipes
                        semi-professionnelles ou de centre de formation, afin de proposer aux
                        lecteurs une information diverse, variée et adaptée à des contextes
                        différents.

                     

                    L’ouvrage se veut descriptif et cherche à offrir une
                        information d’ordre général qui soit néanmoins suffisamment détaillée pour
                        intéresser un lecteur exigeant, à l’instar des entraîneurs, des analystes et
                        des joueurs professionnels.

                     

                    Deux éléments structurent le contenu et servent de fil
                        conducteur tout au long du livre :

                     

                    
                        
                            
                                    ■
                                 Apporter des éléments qui aident l’entraîneur à construire
                                une équipe efficace en animation offensive, indépendamment du style
                                de jeu adopté.

                        

                        
                            
                                    ■
                                 Être un facilitateur pour l’analyse tactique en
                            football.

                        

                    

                     

                    Ainsi, un entraîneur qui s’intéresse à un modèle d’attaque basé
                        sur un football de possession de balle, que les Espagnols appellent « juego
                        de posición », jeu de position en français, trouvera la description des
                        concepts les plus importants à manier pour une mise en situation réussie de
                        cette façon d’attaquer, mais aussi d’innombrables exemples avec des
                        commentaires de situations de matchs habituelles, des suggestions tactiques,
                        des exercices, ainsi que l’analyse de certaines équipes qui peuvent servir
                        modèles. De la même manière, celui qui s’intéresse à un style de jeu direct
                        trouvera dans cet ouvrage des références utiles et les principaux concepts à
                        manier pour mettre en place cette tactique d’attaque de façon efficace.

                     

                    Le journaliste, le directeur sportif ou le simple amateur du
                        ballon rond qui souhaiterait lire l’œuvre « en diagonale » trouvera des
                        éléments qui pourront l’aider à améliorer ses connaissances sur le jeu
                        d’attaque et les animations offensives. Ainsi, il gagnera en précision dans
                        l’évaluation et l’analyse d’une équipe ou d’un match.

                    
                        
                         

                            
                                COMMENT LIRE CE LIVRE ?
                            
                        

                        
                        Afin de permettre la « cohabitation » de ces différents
                            profils de lecteurs et de faire en sorte que la lecture soit fluide et
                            visuellement agréable, les paragraphes qui apportent les informations
                            les plus importantes sont signalés par un système iconographique :

                         

                        Tout au long des six chapitres qui composent ce livre, le
                            lecteur trouvera quelques exemples d’exercices. Cependant, suggérer des
                            séances n’est pas l’objectif premier de cet ouvrage. Ces exercices ont
                            surtout vocation à servir d’exemples, à être autant de sources
                            d’inspiration pour la conception d’exercices originaux élaborés par
                            l’entraîneur.

                        
                            
                                
                                    [image: Illustration]
                                
                                Quand il s’agit d’une définition théorique ou d’un
                                    aspect de grande importance. Le lecteur qui lira uniquement ces
                                    paragraphes aura une vision d’ensemble des principaux concepts
                                    exposés.
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                                Quand il s’agit d’une référence à un exemple pratique,
                                    c’est-à-dire, d’une situation concrète.
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                                Quand il s’agit d’une idée, d’une astuce ou d’une
                                    suggestion sur une mise en place tactique ou des exercices
                                    d’entraînement.

                            

                        

                        Le vocabulaire employé dans ce livre est simple et
                            accessible. Cependant, comme il s’agit d’une traduction, certaines
                            expressions, notamment lorsqu’elles n’existent pas en tant que telles en
                            français, peuvent surprendre.

                         

                        Pour des raisons légales, toutes les images qui ont été
                            tirées de matchs entre équipes professionnelles ont été vectorisées et
                            transformées en illustrations. Le placement des joueurs se maintient
                            avec exactitude, incluant une transposition parfaite des différentes
                            orientations corporelles.
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                                CONTENU AUDIOVISUEL
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                        Afin de rendre la lecture encore plus dynamique et
                            compléter les exemples tirés de matchs réels, certains des principes les
                            plus importants évoqués dans l’ouvrage sont également expliqués dans des
                            vidéos, que le lecteur peut accéder en scannant le QR code qui est à
                            gauche.

                         

                        Les séquences ont été enregistrées auprès d’une équipe de
                            football semi-professionnelle depuis plusieurs perspectives. Ainsi,
                            certaines images sont disponibles en caméra 4K à auteur du terrain, vue
                            aérienne depuis un drone et d’une façon immersive, grâce à une caméra
                            360 ° situé sur la tête d’un joueur clé pour l’illustration d’un concept
                            donné.

                         

                        Pour compléter ce contenu, d’autres situations et exercices
                            sont expliqués par l’auteur à l’aide d’un software spécifique au
                            football qui génère des images animées en 3D.
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                    INTRODUCTION À L’ATTAQUE PLACÉE
                

                
                    Jusqu’au début du XXe siècle, les grandes batailles militaires étaient principalement des
                        affrontements opposant deux forces armées structurées qui se mesuraient
                        frontalement. Elles se caractérisaient par des duels de positions bien plus
                        que de mouvements.

                     

                    La première guerre mondiale, par exemple, est connue pour ses
                        tranchées, où les combattants s’abritaient, à défaut de pouvoir gagner le
                        moindre mètre de terrain à l’ennemi. La tristement célèbre bataille de
                        Verdun, qui a couté la vie à plus de 300 000 hommes et a duré plus de neuf
                        mois, peut être considérée comme l’apogée de la guerre de positions.

                     

                    Car au début de la guerre suivante, en 1939, pour éviter de
                        s’enliser dans des batailles sans fin, les Allemands ont adopté la tactique
                        du « Blitzkrieg », la « guerre éclair ». Idéalisée par les généraux du
                        Troisième Reich, notamment par Heinz Guderian, qui s’en est servi lors de
                        l’invasion de la Pologne et des pays d’Europe occidentale durant la 2ème guerre mondiale, elle a marqué une rupture de
                        paradigme. Depuis lors, les tactiques militaires se sont surtout basées sur
                        des concepts comme la vitesse, la surprise et la mobilité. Les guerres de
                        positions à l’ancienne sont devenues une exception.

                     

                    Le football a connu une évolution semblable. Il est passé d’un
                        sport où les équipes avaient le temps de réfléchir balle au pied et
                        d’avancer petit à petit sur le terrain sans rencontrer de grande résistance,
                        à une modalité de jeu où les transitions sont omniprésentes. Dans un match
                        des années 1950, 1960 ou même du début des années 1970, le jeu était lent et
                        il était possible de créer du danger pour l’adversaire avec une certaine
                        facilité, même si celui-ci avait la plupart de ses joueurs derrière la ligne
                        du ballon. Ce n’est bien sûr plus le cas de nos jours.

                     

                    L’avancé progressive de la préparation physique des joueurs, de
                        leur niveau technique, notamment sur les fondements défensifs, associée à
                        une organisation tactique de plus en plus évoluée des équipes a transformé
                        le football en un sport où il est fondamental de désorganiser l’adversaire
                        pour créer des occasions de buts en phase d’attaque.

                     

                    De nos jours, pour qu’une équipe se distingue par sa façon
                        d’attaquer, elle doit être capable de manier une large panoplie de
                        mouvements. Si l’on continue l’analogie avec le monde militaire, il est
                        raisonnable d’affirmer qu’une équipe moderne doit manier le « blitzkrieg »,
                        soit des attaques rapides et du jeu vertical, tout comme les mouvements
                        classiques pour faire bouger un adversaire sur un champ de bataille. En langage footballistique, des phases de possession plus ou
                        moins longues pour créer des déséquilibres dans le bloc défensif adverse.

                     

                    Le style de jeu du FC Barcelone de Pep Guardiola connu par le
                        grand public sous le nom de « tiki-taka », a été la dernière grande
                        révolution tactique dans ce sport. Si chaque année il y a des équipes qui
                        proposent une façon originale de comprendre le jeu, il est possible de
                        compter sur les doigts d’une mains celles qui ont marqué une rupture avec
                        les standards tactiques établis. Nous pouvons citer par exemple, l’Ajax
                        Amsterdam de Rinus Michels (football total), le Milan AC d’Arrigo Sacchi
                        (révolution défensive) et donc, le FC Barcelone de Guardiola. Le Catalan a
                        en effet proposé une nouvelle façon d’intérpreter les dynamiques de ce sport
                        (attaquer, défendre et contre-attaquer). Il a par ailleurs rompu avec un
                        paradigme plutôt conservateur qui a dominé le football des années 1990.

                     

                    Il est paradoxal que l’Espagne soit connue désormais pour ses
                        équipes au style « tiki-taka ». L’origine de cette expression remonte à la
                        Coupe du Monde 1994 et vient à la base d’une remarque ironique du
                        sélectionneur de la « Roja » de l’époque portant sur le niveau de jeu de son
                        équipe. C’est peut-être parce que l’expression était au départ péjorative
                        que Guardiola ne l’aime pas.

                    
                        
                            Selon le journaliste Martí Perarnau, pour Pep Guardiola, le
                                « tiki-taka est une merde. C’est se passer le ballon sans d’autres
                                fins, sans intention ou agressivité ».

                        

                    

                    Il existe toutefois un concept plus académique derrière cette
                        façon de comprendre le football : le jeu de position. Il est
                        important de ne pas dire « jeu de possession », car la différence est
                        subtile mais très importante, la maîtrise du ballon n’étant pas une fin mais
                        un moyen pour atteindre un objectif : marquer des buts. Les principaux
                        aspects du jeu de position seront traités dans cet ouvrage.

                     

                    Le « tiki-taka » du FC Barcelone de Guardiola (qui, comme nous
                        l’avons déjà dit, n’aime pas cette expression), a été la dernière grande
                        révolution tactique de la phase d’attaque en football. Elle est intervenue
                        après une période proposant de nouveaux modèles tactiques d’animations
                        défensives plutôt qu’offensives. Il faut se souvenir qu’avant ce « Barça »,
                        la dernière équipe qui avait rompu un paradigme tactique était le Milan AC
                        d’Arrigo Sacchi, au début des années 1990, lorsqu’il avait en place une
                        tactique qui a surtout révolutionné la défense. Il serait injuste de ne pas
                        évoquer des équipes comme l’Ajax Amsterdam, champion de la Ligue des
                        Champions 1995, ou encore Arsenal, champion invaincu d’Angleterre sous
                        Arsène Wenger qui pratiquaient tous deux un football porté vers l’avant.
                        Mais dans l’ensemble, les années 1990 et 2000 n’ont pas été à l’origine de
                        véritables changements de paradigme en animation offensive.

                     

                    L’essor du jeu de possession à l’espagnole, qui a amené aussi
                        bien le FC Barcelone que la « Roja » aux plus hauts sommets est peut-être la
                        raison de l’émergence, ces dernières années, d’innombrables entraîneurs
                        prônant un modèle offensif. Ces derniers fondent l’identité de leur jeu sur
                        un football beau à voir, pour lequel la construction organisée des actions
                        d’attaque et la possession intelligente du ballon sont des éléments
                        centraux.

                     

                    En Espagne, qui est sans doute le pays qui est le
                        plus imprégné par cette façon de penser le football, il est possible de voir
                        des équipes très développées tactiquement même dans les divisions
                        inférieures. Nombres d’entraîneurs se sont construit une solide réputation
                        grâce à la qualité du jeu proposé par leurs équipes. Quique Sétien ou Paco
                        Jemez en sont de bons exemples, pour n’en citer qu’eux.

                     

                    Il faut dire que « bien » jouer au football, avoir l’initiative
                        et la possession du cuir est à la mode. Que ce soit en Espagne ou en Europe.
                        Les supporteurs en raffolent, les joueurs s’y plaisent et même les écoles
                        les plus traditionnelles, comme les écoles allemande ou anglaise, s’y
                        mettent.

                     

                    Si chaque entraîneur détient sa propre recette, il y a certains
                        aspects du jeu qui fonctionnent comme des dénominateurs communs et qui sont
                        nécessaires à connaître et à manier afin d’obtenir un bon rendement
                        offensif.

                     

                    Pour bien mettre l’accent sur l’importance qu’il y a connaître
                        ces aspects-là, imaginons un scénario fictif, dans lequel le poids de
                        l’individualité des footballeurs qui participent à un match est nul.

                     

                    Deux équipes, A et B, s’affrontent. Elles disposent de joueurs
                        qui sont dotés des mêmes qualités techniques et qui n’ont pas de ressources
                        suffisantes pour éliminer leurs adversaires grâce à une action technique
                        individuelle. D’autre part, considérons que les joueurs ne commettent pas
                        d’erreurs défensives et que les deux équipes utilisent le même système de
                        jeu. Ce qui découle de ce cas de figure, c’est une opposition plate, qui
                        selon ces hypothèses, aboutirait très probablement par un match nul 0-0,
                        étant donné qu’il serait très difficile de marquer des buts.

                     

                    Dans ce scénario, l’unique facteur qui pourrait faire la
                        différence est l’entraîneur. Celui qui connaîtrait le mieux les concepts du
                        jeu d’attaque aurait le plus de chances de sortir vainqueur de
                        l’affrontement. Il penserait à des mouvements collectifs qui seraient
                        capables de générer des situations où ses joueurs se retrouveraient avec un
                        avantage spatial et temporel. La succession de ces supériorités numériques
                        les amèneraient à avancer sur le terrain avec le ballon jusqu’à arriver à
                        une zone suffisamment proche de la cage adverse pour pouvoir se créer des
                        occasions et tirer au but. La solution pour gagner ce match conceptuel
                        passerait donc par la maîtrise et l’entraînement d’une série de mouvements
                        collectifs.

                     

                    Dans une rencontre réelle de football, il existe toujours une
                        différence dans les qualités intrinsèques des joueurs, qui font par ailleurs
                        des erreurs. Il est possible de marquer sur une action de coup de pied
                        arrêté, sur un coup de chance, en abusant du jeu long sans principe
                        tactique. Ce qui, d’ailleurs, est très différent d’avoir un style direct,
                        qui demande maîtrise et savoir-faire, et qui sera l’objet d’un des chapitres
                        de ce livre.

                     

                    Il existe aussi un grand nombre d’entraîneurs reconnus et
                        victorieux qui priorisent la création d’équipes solides et qui ne se
                        compliquent pas vraiment la vie en phase d’attaque. Ainsi, lors de la Liga
                        espagnole 2018-2019, seulement 30 % des victoires ont été obtenues par des
                        équipes qui ont eu plus de temps le ballon que l’adversaire. Cette donnée,
                        qui a le mérite d’interpeller, notamment dans la péninsule Ibérique, doit
                        être tout de même relativisée par une étude de 2010 de Carlos Lago et
                        Francisco Seiru-lo, véritable « guru » à Barcelone. Les chercheurs
                        démontrent empiriquement que la possession du ballon tend à diminuer de 11 %
                        lorsqu’une équipe à l’avantage au score.

                     

                    D’une façon ou d’une autre, il est évident qu’il
                        est possible de performer et d’obtenir des bons résultats sans se démarquer
                        par sa façon d’attaquer et par son animation offensive. En revanche, à
                        quelques rares exceptions près, ce profil d’équipe ne marque pas beaucoup de
                        buts et dépends de sa solidité défensive pour performer. L’Atlético de
                        Madrid de Diego Simeone est un bon exemple de ce profil d’équipe : très
                        solide défensivement, pas spécialement fantasque avec le ballon, mais
                        terriblement efficace.

                     

                    Le grand défi pour celui qui prône un jeu d’attaque élaboré est
                        de coordonner des mouvements collectifs de telle façon que son équipe soit
                        capable d’avancer sur le terrain et de se mettre en situation dangereuse
                        pour l’adversaire sans en perdre le contrôle du ballon. Il s’agit d’occuper
                        rationnellement l’espace et de faciliter l’élimination des lignes
                        successives de l’adversaire, par le biais de moyens technico-tactiques, en
                        s’adaptant aux caractéristiques individuelles et collectives de sa propre
                        équipe, de l’adversaire, du contexte et/ou de l’environnement.

                    
                        
                            
                                [image: Illustration]
                            
                            Cette coordination est particulièrement complexe en
                                football car la communication entre les joueurs est plus motrice
                                qu’orale, avec une grande part de prises d’informations et de
                                schémas de jeu.

                        

                    

                    Faire en sorte qu’une équipe joue bien au ballon, c’est comme
                        organiser une pièce de théâtre improvisée. Les membres ne peuvent pas
                        mémoriser exactement ce qu’ils doivent faire, toutes les séances sont
                        différentes et à chaque fois que les acteurs montent sur scène il est
                        nécessaire de s’adapter à un contexte différent. Le succès dépend de séances
                        et de routines préalablement travaillées à l’entraînement engendrant des automatismes. Il dépend également de « recettes » ou d’astuces
                        qui, associées au talent individuel, permettent à une équipe d’improviser de
                        manière collective, de donner un beau spectacle, et de proposer un jeu
                        attractif tout au long d’une saison.

                     

                    Ainsi, révéler certaines de ces astuces et créer chez le
                        lecteur l’envie d’élaborer ses propres recettes est l’objectif principal de
                        cet ouvrage.

                     

                    Le livre s’organise de la manière suivante :

                     

                    Le premier chapitre est une analyse des principales faiblesses
                        défensives des systèmes de jeu les plus habituels observés de nos jours. Il
                        peut paraitre paradoxal de commencer un livre qui porte sur l’attaque par
                        des aspects défensifs. Il y a pourtant une raison bien simple à cela.
                        Apporter des éléments réponse à la question suivante : Comment s’organiser
                        pour attaquer un système de jeu en particulier ?

                     

                    À partir du chapitre deux, le lecteur trouvera des définitions,
                        des descriptions et des exemples de moyens technico-tactiques les plus
                        utilisés pour progresser sur le terrain avec la maîtrise du ballon, ainsi
                        que des principales sous phases qui composent la famille de l’attaque
                        placée.

                     

                    Finalement, comme mentionné dans le prologue, ce livre est
                        l’adaptation française d’un ouvrage original écrit en langue espagnole. Il
                        se peut qu’il y ait des termes traduits en français que certains
                        professionnels soient à même de comprendre sans toutefois les utiliser dans
                        la pratique, leur préférant un mot synonyme ou une expression équivalente.

                     

                    Afin d’éviter tout malentendu, les concepts
                        évoqués seront largement définis. Ci-dessous, le lecteur trouvera les
                        premières définitions de termes qui seront amplement utilisés tout au long
                        de l’ouvrage et qui sont importants à connaître préalablement à la lecture
                        des chapitres, afin de mieux les comprendre.
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                            L’attaque placée, telle qu’elle est conçue par l’école
                                ibérique, est composée des phases d’initiation, de création et de
                                finalisation. La phase d’initiation peut aussi être désignée par
                                « sortie de balle ». La définition de chaque phase ainsi que ses
                                concepts sous-jacents seront présentés tout au long du livre.

                             

                            Dans certains pays francophones, comme la Suisse, la
                                fédération parle de phase 1, 2 et 3. Ce système de dénomination ne
                                sera cependant pas utilisé dans ce livre, car il porte sur une
                                division du terrain en zones, indépendamment de l’interaction entre
                                les joueurs, alors que la définition espagnole prend en compte le
                                placement des ceux-ci pour établir les différentes phases de
                                l’animation offensive.

                             

                            Le terrain est divisé verticalement par des couloirs
                                intérieurs et extérieurs. Les couloirs extérieurs sont les espaces
                                entre la ligne latérale de la surface de réparation et la ligne
                                latérale du terrain. Les couloirs intérieurs, indépendamment de
                                leurs nombres, se situent entre les deux couloirs extérieurs.

                             

                            Jouer « à l’intérieur » veut dire dans les couloirs
                                intérieurs du terrain, et à « l’extérieur » dans les couloirs
                                extérieurs.
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                            En football, un joueur peut avoir quatre
                                rôles conceptuels dans toute action dans laquelle le ballon est en
                                jeu et en possession d’une équipe. Il peut être :

                             

                            
                                
                                    
                                            ■
                                         Porteur du ballon

                                

                                
                                    
                                            ■
                                         Coéquipier du porteur du ballon

                                

                                
                                    
                                            ■
                                         Adversaire direct (celui qui défend sur le porteur
                                        du ballon ou son adversaire le plus proche si celui-ci est
                                        passif)

                                

                                
                                    
                                            ■
                                         Coéquipier de l’adversaire direct

                                

                            

                             

                            Ces rôles ne sont pas exclusifs à un joueur et peuvent se
                                succéder. Par exemple, un joueur peut être coéquipier du porteur du
                                ballon et futur récepteur de celui-ci, si le porteur décide de lui
                                faire une passe.

                             

                            Le centre du jeu est l’endroit où se trouve le ballon. Cet
                                ouvrage considère arbitrairement que les joueurs peuvent être situés
                                dans celui-ci (à moins de 10 mètres de la balle), proche (entre 10
                                et 20 mètres de distance) ou loin (à plus de 20 mètres).
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                    C’est une définition arbitraire puisque le découpage du terrain
                        en sous espaces et la façon de s’y prendre varient selon les chercheurs.

                     

                    Paco Seiru-lo, chef de la méthodologie du FC Barcelone,
                        théorise la division du terrain en « espaces de phases » au sein duquel il y
                        a des zones d’intervention, d’aides mutuelles et de coopération.

                    
                        
                            Paco Seiru-lo est l’un des principaux
                                théoriciens de la vision systémique de l’entraînement dans les
                                sports collectifs. Collaborateur du FC Barcelone depuis plus de 45
                                ans, ancien préparateur physique des équipes de handball et football
                                du club, il a mis en place à la fin des années 1980 la
                                « planification microstructurée ». Dans cette philosophie
                                d’entraînement, le joueur doit continuellement prendre des décisions
                                et rechercher des solutions à des problèmes nouveaux. Il s’agit
                                d’une méthodologie dite « active », car elle simule des situations
                                réelles, les joueurs travaillant la plupart du temps par postes
                                spécifiques et les espaces de jeu étant proches de ceux rencontrés
                                en match. Les travaux de Seirulo et son rôle au sein d’un grand club
                                européen ont contribué à rompre le paradigme classique de
                                l’entraînement (modèle ATR, planification traditionnelle, etc.) qui
                                constituait la pensée dominante jusqu’alors. En effet, les
                                méthodologies traditionnelles prônent la séparation de
                                l’entraînement des fondements des sports collectifs (technique,
                                tactique et physique) et sont basés principalement sur l’athlétisme.

                            Enfin, Seiru-lo a également contribué au développement
                                tactique du jeu en amenant au football différents concepts issus du
                                handball.

                        

                    

                    Dans cet ouvrage, il sera surtout question de joueurs éloignés
                        du centre du jeu dans l’axe horizontal du terrain, c’est-à-dire, dans sa
                        largeur. Il sera admis qu’un joueur est loin du centre de jeu si entre lui
                        et le ballon il y a au moins un couloir de différence. Arbitralement,
                        l’ouvrage divise le terrain dans sa largeur en cinq couloirs, comme déjà
                        illustré précédemment. Le ou les joueurs situés loin du centre de jeu sont
                        considérés comme étant dans le « côté faible » ou opposé au ballon.

                     

                    Dans le monde ibérique, le concept « d’action » est divisé en
                        deux. Il existe les actions courtes (acción) et les actions longues
                            (jugadas). Une action courte est par exemple, une passe ou un
                        dribble, une course, etc. Une action longue est une succession de passes. On
                        pourrait être tenté à traduire en français acción par « geste
                        technique ». Mais cette traduction serait restrictive puisque pour l’école
                        hispanique, il existe des gestes techniques mais aussi des gestes tactiques.

                     

                    La définition de l’École Nationale d’Entraîneur d’Espagne pour
                            « acción » (action courte) et « jugada » (action longue)
                        est la suivante : Une « acción » est « chacune des conduites
                        minimales constituant ensemble une jugada (action longue) à condition
                        d’être délimitable, dénombrable et définie ; elle constitue l’unité de base
                        du jeu »1.

                     

                    Une « jugada » est « l’ensemble des actions qui
                        s’enchaînent dans le temps pendant qu’une équipe maintien la possession du
                        ballon »*.

                     

                    Ainsi, en espagnol, comme dit précédemment, une passe ou un
                        contrôle est une action. De même qu’une triangulation. Car les actions
                        peuvent être aussi collectives.
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                            En football, il existe deux types d’appels : 1) les appels
                                de « rupture », en profondeur, portés vers l’avant, et 2) les appels
                                « d’appui », dans la direction du ballon et plutôt portés sur la
                                réception du ballon au pied.

                             

                            Les centres sont divisés en trois catégories. Il existe des
                                centres latéraux, excentrés et lointains.
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                            Dans les dessins, les flèches pleines font référence à un
                                mouvement d’un joueur, tandis que celles qui sont rayées renvoient à
                                un mouvement du ballon.
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                                MODÈLE OCDA
                            
                        

                        Le modèle « OCDA » (observer, contextualiser, décider et
                            appliquer) est un guide original dont l’objectif est d’aider le lecteur
                            entraîneur à obtenir un avantage compétitif sur ses adversaires. Il
                            propose, à la fin de chaque chapitre, un outil d’aide à la décision pour
                            rendre plus simple la transposition des concepts décrits dans l’ouvrage
                            à un contexte pratique.

                         

                        Inspiré des méthodes d’analyse tactique modernes, d’outils
                            de stratégie d’entreprise comme la matrice SWOT2 et de la théorie de la périodisation
                                tactique3, il propose un
                            raisonnement basé sur l’organisation du travail chez certains
                            entraîneurs de haut niveau.

                         

                        Dans la première étape (observer), le modèle propose les
                            éléments essentiaux à observer dans la pratique pour mettre en place les
                            concepts décrits dans un chapitre donné.

                         

                        La deuxième étape (contextualiser), suggère les points clés
                            à contextualiser pour éviter de prendre des décisions non adaptées.

                         

                        La troisième (décider) et la quatrième (appliquer) étapes
                            sont plus génériques car elles dépendent, au cas par cas, des points un
                            et deux.

                        
                         

                         

                        
                        OBSERVER

                         

                        ■	Analyse d’une sous partie du modèle de jeu de l’équipe

                        ■	Analyse d’une sous partie du modèle de jeu de l’adversaire

                         

                        Exemple : Comment nous sortons le ballon, comment l’ad- versaire défend les sorties de balle.

                         

                        CONTEXTUALISER

                         

                        ■	Mettre en perspective les aspects observés chez l’équipe adversaire dans le contexte de notre l’équipe

                        ■	Mettre en perspective les aspects observés dans notre équipe dans le contexte du match (adversaire, terrain, joueurs à disposition, etc.)

                         

                        Exemple : Notre adversaire a des difficultés sur les long ballons aériens, mais notre seul attaquant qui gagne les duels aériens est suspendu pour ce match. L’information, a priori importante sur l’adversaire, est contextualisée dans notre situation spécifique à ce match. Ce qui était une opportunité a priori, ne l’est plus.

                         

                        DÉCIDER

                         

                        ■	Prendre une décision à propos de ce qu’il convient de faire en fonction des informations recompilées et des caractéristiques observées, contextualisées. Si besoin, décider comment l’entraîner.

                         

                        APPLIQUER

                         

                        ■	Mettre en place les décisions prises auparavant et donner forme aux exercices d’entraînements qui faciliteront la compréhension et l’assimilation des concepts.

                        
                        
                    

                    
                

            

        
     

1. El futbol como deporte colectivo : Análisis estructural y funcional, J.M Doblado, p 11
2. La matrice SWOT est un outil de stratégie d’entreprise permettant de déterminer les options offertes dans un domaine d’activité stratégique. Wikipédia, 2021.
3. La périodisation tactique est un modèle de planification du travail en football basé sur le « principe de spécificité » qui part du principe que la tactique est « systémique » et qu’elle comprend des aspects physiques, techniques et psychiques. C’est une méthodologie d’entraînement basée sur le modèle de jeu. Mauro López Martinez, 2021.
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                            DÉFINITIONS ET IMPLICATIONS DANS LA CRÉATION
                                DE L’IDENTITÉ DE L’ENTRAÎNEUR
                        
                    

                    Francis Sanchez, analyste de Diego Simeone à l’Atletico de
                        Madrid et auteur de ¿Qué esconde tu rival ?, littéralement « ce que
                        cache ton adversaire », livre référence en matière d’analyse tactique de
                        l’autre côté des Pyrénées, affirme, après avoir réuni d’innombrables
                        définitions d’un système de jeu, que « les références trouvées pour définir
                        un système de jeu sont innombrables, pratiquement infinies1 ».

                     

                    Dans la plupart des définitions traditionnelles, le système est
                        mis au centre de l’organisation de l’équipe. Pour l’ex-entraîneur du Real
                        Madrid, Benito Floro, « le système, est, en définitive, le mode d’exécuter
                        le jeu. Sans un système, il est impossible de travailler ».

                     

                    Il y a quelques années, Jurgen Klopp a déclaré à un journaliste
                        que le système de jeu était bien moins important que l’animation, la
                        compréhension du modèle et de ces concepts subjacents. Le grand Kovacs, l’un
                        des pères du football total néerlandais des années 1970 le disait déjà :
                        « Ce qui compte est l’attitude de l’équipe face à telle ou telle
                        circonstance. Les systèmes appartiennent à un football de salon qui n’est
                        plus d’actualité ».
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                            En définitive, il y a deux visions distinctes du rôle des
                                systèmes de jeu. L’une classique qui met le modèle en « orbite »
                                autour des systèmes et des joueurs, et une alternative, plus
                                moderne, qui prêche l’inverse. C’est-à-dire, les systèmes et les
                                joueurs « orbitant » autour du modèle, élément central.

                        

                    

                    Guardiola au Bayern de Munich par exemple, a utilisé plus de 23
                        systèmes de jeu distincts, tout en gardant les principes du modèle de jeu et
                        la compétitivité de l’équipe.

                    
                        [image: Illustration]
                    
                    
                    
                        [image: Illustration]
                    
                    
                        
                            
                                [image: Illustration]
                            
                            Indépendamment de la façon dont un entraîneur perçoit la
                                place du système de jeu dans la construction de son modèle, il est
                                important de créer une identité à son équipe, et à plus long terme
                                de se créer une identité en tant que coach.

                        

                    

                    Carlo Ancelotti, Christian Gourcuff ou Antonio Conte sont des
                        exemples d’entraîneurs associés à un système de jeu. Le 4-3-2-1 avec
                        l’ancien coach du Milan AC et du PSG, le 4-4-2 avec le français et le 3-5-2
                        avec Conte. Pour ce profil de coach, le système est un élément central du
                        modèle de jeu.

                     

                    En revanche, pour les entraîneurs qui voient le rôle des
                        systèmes d’une façon alternative, le plus important est que l’équipe
                        maintienne une constance quant à certains principes tactiques qui donnent
                        vie à un certain style de jeu, qui à son tour fabrique une identité à
                        l’équipe. Ces principes peuvent être appliqués dans différents schémas
                        tactiques. Guardiola et Klopp, par exemple, sont connus pour leur façon
                        d’interpréter le football. Jeu de possession (littéralement, la traduction
                        est jeu de position, et cela fait une différence) pour l’un, et foot
                            « rock’roll » pour l’autre. Ce sont des concepts tactiques et non
                        pas des systèmes qui marquent leurs styles. Comme dans le marché de l’art où
                        les artistes qui ont un style original sont les plus chers, les entraîneurs
                        dont le style est facilement reconnaissable sont souvent les plus
                        recherchés. Bien entendu, si de bons résultats les accompagnent. N’importe
                        quel amateur d’art est capable de reconnaître un Picasso, de la même façon
                        qu’un fan de football peut reconnaître la patte de Pep Guardiola dans ses
                        équipes. Cela donne à l’entraîneur une image de marque et l’aide à se
                        positionner sur le marché comme un « produit mûr », dont les
                        caractéristiques sont connues de tous.
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                            Un exemple de la puissance de la création d’une image de
                                marque bien définie est Quique Sétien. Pourquoi le FC Barcelone
                                engagea ce coach pour succéder à Ernesto Valverde en 2020, alors
                                qu’il était méconnu à l’international et relativement peu
                                expérimenté en Liga ? Tout simplement parce qu’il a réussi à se
                                construire une image d’entraîneur offensif et « cruyffien »,
                                identité très compatible avec celle du Barça.

                        

                    

                    D’une façon générale, l’entraîneur qui décide de
                        miser sur la création d’une identité basée sur un seul système particulier
                        aura probablement plus de chances d’obtenir des résultats à court terme, une
                        fois que les idées du modèle de jeu auront été bien assimilées par les
                        joueurs. Cela est dû au fait que, pour le footballeur, les systèmes
                        continuent à être des repères importants quand il s’agit de comprendre ce
                        qui leur est demandé.

                     

                    En revanche, ceux qui misent sur un modèle de jeu dans lequel
                        le rôle des systèmes est secondaire, avec d’innombrables variations
                        possibles, auront probablement besoin de plus de temps pour que l’équipe
                        comprenne et applique leurs idées. L’entraîneur prend le risque,
                        spécialement dans la phase initiale de son travail, d’avoir les joueurs un
                        peu perdus et aura besoin de temps pour que les joueurs assimilent tout
                        cela. Par conséquent, il est important pour l’entraîneur de bien analyser le
                        contexte dans lequel il s’insère. Dans des structures qui priorisent les
                        résultats à court terme, une telle philosophie pourrait être une approche
                        risquée.

                     

                    Revenons-en aux caractéristiques des systèmes : il faut
                        distinguer leurs rôles et leur importance en fonction de la phase de jeu. En
                        attaque placée, les schémas, tels qu’on les connaît en deux dimensions
                        (4-4-2, 3-5-2, 4-3-3, etc…) peuvent disparaître facilement avec l’animation
                        offensive, tout particulièrement dans les équipes pour lesquelles le modèle
                        de jeu est plus important que le système. En phase défensive en revanche,
                        ils sont habituellement plus rigides et reconnaissables tout au long d’une
                        action, quelle que soit la philosophie de l’entraîneur. Cela permet de
                        généraliser plus pertinemment les tendances et les caractéristiques de
                        chaque système en phase défensive, plutôt qu’en phase offensive.

                     

                    La séquence d’images suivantes, issues d’un match complètement
                        aléatoire de la Ligue 1, illustre la difficulté de généraliser les
                        caractéristiques des systèmes en phase d’attaque.
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                    À ce moment de l’action, dans l’équipe qui
                        attaque, le LOSC, il est possible de dessiner un 3-4-3 ou 4-3-3 avec une
                        sortie à trois.

                     

                    Dans le deuxième photogramme, 15 secondes après la 1re image,
                        la réalité est toute autre.
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                    Où se trouve le « 4-3-3 » d’avant ? Il s’est passé seulement 15
                        secondes et c’est la continuation de la même action. À cet instant précis,
                        il n’y a aucun système possible à dessiner qui ait un minimum de pertinence.
                        Quel est donc sur cette image le poids du placement des joueurs sur un
                        schéma en deux dimensions ? Presque aucun. Les joueurs se déplacent en
                        fonctions d’autres facteurs, comme le modèle de jeu, leurs intuitions et
                        leurs caractéristiques individuelles. En somme, en phase d’attaque, les
                        systèmes en deux dimensions sont des points de départ pour une animation
                        bien plus complexe et dynamique, notamment dans les équipes qui maîtrisent
                        le jeu de position. En revanche, en phase défensive, il existe une
                        plus grande relation entre l’animation défensive et les schémas de jeu, ce
                        qui permet de définir de façon plus pertinente les points forts et les
                        points faibles de chaque système.

                     

                    L’approche de ce chapitre est de décrire les points faibles
                        défensifs les plus communs des systèmes les plus habituels utilisés de nos
                        jours et d’aider le lecteur à répondre à la question suivante : Comment
                            attaquer un système de jeu en particulier ?
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                            Quel que soit le système de l’adversaire, le reproduire
                                lors des séances d’entraînements est fondamental pour préparer les
                                joueurs à affronter ses caractéristiques. L’entraîneur qui souhaite
                                le faire sans toutefois annoncer à l’effectif ses choix de
                                titularisation pour le match, peut mélanger les équipes lors des
                                séances d’entraînement et alterner celle qui entraîne son plan de
                                jeu et celle qui reproduit les points clés de l’adversaire.

                        

                    

                

                
                 

                
                    
                    
                        
                            FORMES STRUCTURELLES POUR ATTAQUER LES PRINCIPAUX
                                SYSTÈMES DE JEU
                        
                    

                    
                        
                            SYSTÈME 1-4-4-2 PLAT
                        

                        
                            [image: Illustration]
                        
                        Pour Christian Gourcuff, le 4-4-2 est « le système le plus
                            rationnel en termes d’occupation du terrain et il permet de contrôler
                            tous les espaces. Il est flexible et permet d’intégrer tout type de
                            footballeur ».

                         

                        Marcelino Garcia, entraîneur très renommé en Espagne, dit
                            quelque chose de similaire : « Je pense que c’est le système qui demande
                            le moins de spécificités chez les joueurs. Il leur permet de s’adapter
                            rapidement et d’acquérir des automatismes à court terme. En plus, si je
                            suis en train de perdre le match, j’ai deux attaquants sur le terrain. »

                         

                        Certains peuvent ne pas être d’accord avec ces
                            affirmations, mais c’est une évidence : le 4-4-2 est le système le plus
                            simple à implémenter et le plus commun, surtout en phase défensive.
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                                Les points faibles et difficultés défensives les plus
                                    habituelles à exploiter dans le 4-4-2 sont :

                                 

                                
                                    
                                        
                                                ■
                                             L’infériorité numérique intrinsèque lors des
                                            affrontements face à des équipes qui disposent de trois
                                            milieux de terrains.

                                    

                                    
                                        
                                                ■
                                             Le nombre de joueurs derrière la ligne du ballon
                                            une fois la 1re ligne de pression éliminée.

                                    

                                    
                                        
                                                ■
                                             Le nombre limité de joueurs entre les
                                        lignes.

                                    

                                

                            

                        

                        
                            
                            
                                INFÉRIORITÉ NUMÉRIQUE DANS LES COULOIRS INTÉRIEURS DU TERRAIN
                                    LORS D’AFFRONTEMENTS FACE À DES ÉQUIPES QUI DISPOSENT DE TROIS
                                    MILIEUX.
                            

                            La grande difficulté avec le 4-4-2 est de contrôler le
                                centre du terrain avec deux joueurs, face à des adversaires qui
                                jouent avec trois joueurs ou plus dans les couloirs intérieurs
                                (4-3-3, 3-5-2, 4-2-3-1, 4-4-2 en losange, etc.). S’il n’y a pas de
                                couvertures défensives, que le bloc n’est pas compact et que les
                                ailiers et les attaquants ne se serrent pas dans l’axe, il est
                                possible d’éliminer avec facilité la deuxième ligne défensive de
                                l’équipe, celles des milieux et ailiers, en utilisant des ressources
                                du jeu de position (une-deux, triangulations, etc.).
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                                        [image: Illustration]
                                    
                                    L’entraîneur qui affronte une équipe organisée en
                                        4-4-2 pourrait opter pour un système avec plusieurs joueurs
                                        à l’intérieur afin de faciliter les situations de
                                        supériorité numérique en zone de création.

                                

                            

                        

                        
                            
                                LE NOMBRE DE JOUEURS DERRIÈRE LA LIGNE DU BALLON UNE FOIS
                                    LA 1RE LIGNE DÉFENSIVE ÉLIMINÉE
                            

                            Si les deux attaquants sont éliminés, l’équipe
                                disposera uniquement de deux lignes de quatre pour se défendre,
                                c’est-à-dire de huit joueurs. Si l’on est bien organisée, cela peut
                                suffire pour faire face à la progression de l’attaque adverse.
                                Cependant, dès qu’il y a des erreurs de placement ou si le rythme
                                défensif n’est pas élevé, il sera facile pour l’équipe en possession
                                du ballon de générer des situations de supériorités numériques,
                                notamment dans le centre du terrain.

                             

                            Dans une situation similaire à l’exemple
                                précédent (4-3-3 vs 4-4-2), si un central passe la ligne des
                                attaquants balle au pied, les milieux de terrains peuvent se
                                retrouver dans une situation de 2 contre 4 dans l’axe.
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                                PEU DE LIGNES DÉFENSIVES
                            

                            Même si dans la majorité des équipes qui jouent en
                                4-4-2 il y a un échelonnement défensif entre les joueurs et le
                                système n’est pas complètement plat, il tend à laisser des espaces
                                entre les lignes, car structurellement il n’y en a que trois (celles
                                des centraux, des milieux et des attaquants), sans compter le
                                gardien.
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                                    Une équipe disposée sur le terrain avec plus de
                                        trois lignes offensives (4-3-3, 4-23-1, 3-5-2, 4-1-4-1,
                                        etc.) aura plus facilement des joueurs libres entre lignes
                                        d’un adversaire disposé en 4-4-2 que lors d’un affrontement
                                        symétrique entre deux équipes utilisant ce même système.

                                

                            

                            Certains entraîneurs parlent du concept de « jeu de
                                    carrés »2 pour
                                exploiter ces espaces intermédiaires. Cette notion sera longuement
                                définie dans le chapitre 4 de ce livre. En bref, il s’agit
                                d’orienter les joueurs en les faisant se placer entre quatre
                                adversaires pour générer un doute sur celui qui doit le marquer. Par
                                exemple, un ailier qui se place juste dans le carré virtuel existant
                                entre le latéral, le central, l’ailier et le milieu de terrain de
                                l’équipe qui défend en 4-4-2.

                        

                    

                    
                    
                    
                    
                    
                    
                

                
            

        
     

1. ¿Qué esconde tu rival ?, Francis Sanchez, 2015, p. 40
2. Juego de cuadrados en espagnol
OPS/images/P025-001.jpg
MODELE DE JEU

SYSTEMES JOUEURS

CONCEPTS
OFFENSIFS
& DEFENSIFS






OPS/images/P025-002.jpg
Quique Sétien.





OPS/images/P026.jpg





OPS/images/P027.jpg





OPS/cover/pagetitre.jpg
n,A“Aﬂ!lE N







OPS/images/P017.jpg
Loindu

centre du jeu






OPS/images/P019-001.jpg





OPS/images/P019-002.jpg





OPS/images/P021.jpg
OBSERUVER

CONTEXTUALISER

i

APPLIQUER

= Analyse dune sous parte du modzle de jeu de Féquipe

= Analyse d'une sous partie du modele de jeu de
Fadversaire

Exemple: Comment nous sortons le ballon, comment fad-
versaire défend les sortes de balle.

= Metireen perspectiveles aspects observés chez féquipe

adversaire dans e contexte de notre quipe
= Mettre en perspective les aspects observés dans notre
équipe dans le contexte du match (adversaire, terrain,
joueurs a disposition, etc.)

Exemple: Notre adversaire a des dificultés sur les long
ballons aiens, mais notre seul attaquant qui gagne les
duels aériens est suspendu pour ce match. Uinformation,
a prior importante sur fadversaire est contextualsée
dans notre situation spécifique  ce match, Ce qui était une
opportunité apror, ne est pus.

= Prendre une décision a propos de ce quii convient
de fare en fonction des informations recompilées et des.
caractéristiques observées, contextualisées. Si besoin,
décider comment fentrainer.

= Mettre en place les décisions prises auparavant et
donnerforme aux exercics dentrainements quifacilteront
lacompréhension et fassimilaton des concepts.





OPS/images/chap1.jpg
A/

%

CHAPITRE -
SYSTEME
1 DE JEU






OPS/images/chap1b.jpg





OPS/images/P024.jpg
e ique du réle des systeme de je

SYSTEMES
~ CONCEPTS
MDDEDJEELUE OFFENSIFSET
DEFENSIFS

JOUEURS





OPS/nav.xhtml



Sommaire


		Couverture


		Page de titre


		Page de copyright


		Sommaire


		PRÉFACE
		■ Comment lire ce livre ?


		■ Contenu audiovisuel






		INTRODUCTION À L'ATTAQUE PLACÉE
		■ Modèle OCDA






		CHAPITRE 1 - SYSTÈME DE JEU
		■ Définitions et implications dans la création de l'identité de l'entraîneur


		■ Formes structurelles pour attaquer les principaux systèmes de jeu










Pagination de l'édition papier


		1


		2


		3


		4


		5


		6


		7


		8


		9


		10


		11


		12


		13


		14


		15


		16


		17


		18


		19


		20


		21


		22


		23


		24


		25


		26


		27


		28


		29


		30




Guide

		Couverture

		L'Attaque en football

		Début du contenu

		SOMMAIRE





OPS/images/P004.jpg





OPS/images/instg.jpg





OPS/images/twitter.jpg





OPS/images/P005.jpg





OPS/images/P010-002.jpg
Exemple d'image tournée depuis un drone: Exemple d'image immersive (caméra 360°

Exemple d'image tournée avec une caméra Exemple d'image générée par un software
placée sur le bord du ter






OPS/images/fb.jpg





OPS/images/P011.jpg





OPS/images/fleche.jpg





OPS/images/P016.jpg





OPS/images/loupe.jpg





OPS/images/lampe.jpg





OPS/images/P009.jpg
Exemples






OPS/images/P010-001.jpg





OPS/cover/cover.jpg
PEDRO NOGUEIRA

AT TAUE ey

CONCEPTS Wﬂ((w






OPS/images/P028.jpg





OPS/images/P029.jpg





OPS/images/P030.jpg





