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Préambule

Pourquoi un projet technique ?

Harmoniser la politique de formation au sein du comité
Créer une dynamique d’entrainement en formalisant un référentiel technico-tactique

Créer une initiative de coopération entre entraineurs de chaque sélection et favoriser la
communication et les échanges

Donner des repéres immédiats aux nouveaux entraineurs

Permettre a un joueur sélectionner dans la génération précédente d’avoir les mémes repéres et
principes de jeu lorsqu’il rejoindra sa génération

La volonté de la commission jeunes et technique est d’améliorer sans cesse la qualité de sa formation
et des joueurs sélectionnés. Le but de ce projet est de mettre en place une identité de jeu propre a
notre comité, en adaptant les exigences du développement du joueur aux caractéristiques de nos
jeunes, afin qu’ils s’épanouissent dans leur pratique. Nous n’avons pas pour objectif de dicter les
entrainements, mais de donner des principes de jeu ainsi que des axes de travail afin de permettre
aux joueurs d’évoluer et de progresser. L'objectif est de mettre nos joueurs et joueuses dans les
meilleures dispositions pour faire valoir leurs qualités.



Quels contenus technigues a mettre a avant dans I'entrainement chez

les U13/U15 ?

1 contre 1 - capacité a gagner son duel

Jeu sans ballon

Changements de rythme

Travail d’appuis

Changements de directions

Aisance avec la balle

Finition pres du cercle avec opposition
Gestion des contacts

Départs en dribble

Feintes

Démarquages (priorité au backdoor)

Jeu de coupes

Lecture de la défense et des actions de ses
partenaires

Projection vers 'avant

Occupation des couloirs dans le jeu rapide

Jeu de relance/Jeu rapide

Principes de jeu sur attaques placées

Relance de jeu rapide apres paniers encaissés,
rebond et remise en jeu zone arriére.

Sortie de balle

Couloirs de course

1cO0+1

2contrel—2contrel+1
3contre2—-3contre2+1

4 contre3—4 contre3+1

Occupation des espaces clés
Jeu de régles

Agressivité avec la balle

Jeu sans ballon

Défense sur porteur

Défense non-porteur

Gestion des distances
Orientation

Attitudes

Gestion de duels

Repli défensif

Volonté de jouer le rebond

Décrocher de son joueur a I'opposé du ballon
Aide

Aide de I'aide

Rotations

Communication

Volonté de jouer le rebond




Quel projet technique ?

Le projet technique s’articulera autour de quatre axes :

- L'agressivité parle 1 contre 1

- Lejeurapide, une priorité

Principes défensifs et agressivité au service de I'attaque
- Une forme de jeu offensive au service des joueurs

Le jeu rapide
Le jeu rapide et I'apprentissage de la contre-attaque doit étre une priorité dans nos sélections

La faiblesse des replis défensifs et de la vitesse de réaction des adversaires sont des sources d’efficacité
du jeu rapide. L’objectif est donc de mettre en place une organisation collective afin de mettre I'équipe
dans des situations de finitions favorables.

Dans la formation du jeune basketteur, le travail du jeu rapide permet de travailler sur de tres
nombreux éléments, notamment sur les fondamentaux offensifs (dribbles, passes, tirs, 1 contre 1...).

Travailler le jeu rapide, c’est accepter de prendre de risques et donc d’avoir des balles perdues, du
déchet offensif. Il faut passer par ces étapes pour développer les compétences et les qualités de nos
jeunes.

Le jeu a haute vitesse mettra les apprentissages dans des situations de relatives difficultés et permettra
aussi de travailler la lecture de jeu et la prise de décision.

Le jeu rapide peut se diviser en trois phases :

- Rebond, sortie de balle — Rebond, départ en dribble si le couloir de jeu direct est ouvert

- La relance vers I'avant — L’objectif sera de faire cette passe vers I'avant avant le milieu de
terrain (minimiser le nombre de dribble et privilégier la passe)

- Lafinition

Il intervient apreés différentes situations :

- Panier encaissé

- Rebond défensif

- Remise en jeu coté
- Interception

lere étape : Définition des rdles

- Quiva rester pour monter la balle ?
- Quiva vite se projeter vers |'avant ?

Réussir a créer des principes de jeu autour de ces deux questions afin d’organiser les réles de chaque
joueur présent sur le terrain.



Dans un souci de formation et de polyvalence, nous recommandons de ne pas spécifier des réles précis.
Deux méthodes peuvent étre utilisée :

- Repérer son role en fonction de son placement sur le terrain
- Donner des réles aux joueurs a chaque exercices, situations, quart temps en veillant a ce que
tous les joueurs jouent les différents roles en adoptant la régle du2 +1

Régledu2 +1:

2 joueurs responsabilisés (arrieres) sur la montée de balle. A ces deux joueurs nous ajoutons un « +1 »
qui sera responsabilisé sur la montée de balle dans les o :

- Un arriere capte le rebond défensif
- Unarriére récupére la balle aprées une violation ou un panier encaissé et doit faire la remise en
jeu.

Dans ce dernier cas, nous voulons a tout prix éviter I'action d’attente d’un autre joueur pour effectuer
la remise en jeu. La relance doit étre la plus rapide possible. Celui qui capte le ballon, fait la remise en
jeu.

2eme étape : Utilisation et occupation des espaces

Savoir se déplacer sur le terrain afin de permettre au jeu d’aller le plus vite possible est incontournable,
on parlera de couloirs de jeu préférentiel, en fonction de son role, tous les joueurs doivent savoir
comment utiliser les espaces.

Il faudra connaitre les repéeres dans le jeua 5, le jeu a 3 et le jeu a 2.

3eme étape : Donner des principes de jeu pour exploiter le jeu rapide

Il est important d’attacher autant d’importance a la création des surnombres qu’a la gestion des
surnombres dans la phase de finition. La recherche du jeu rapide et la création de surnombres est
une priorité. Travailler sur les transitions attaque/défense et les situations avec une haute vitesse
d’exécutions doit étre une priorité.



Jeu rapide — création des surnombres — Jeu de relance

Sur une remise en jeu cOté « zone arriere »

Le passeur :

Vite se placer pour aller faire la remise en jeu, ne pas dribbler pour ne pas perdre de temps. Prise
d’infos pendant le déplacement vers la touche. Le ballon doit étre tenu « armé » a I'épaule pour étre
prét a déclencher la passe rapidement.

Le joueur sans ballon doit se démarquer dans le jeu direct (venir chercher la balle en courant de la
ligne ballon/panier).

- Sile NPB n’est pas contesté, il capté le ballon sur un léger « curl ».
Consignes sur le départ dans la course :

Le ballon est capté, regard vers I'avant, amené la balle vers I'épaule intérieur, départ en dribble sur la
main intérieure. Le poignet doit étre armé, finition avec flexion du poignet et poussée des doigts. Le
dribble doit étre long. Nous sommes sur un départ croisé « court ».

- Sile NPB est contesté, il doit partir en backdoor. Changement de rythme, passer les épaules
et les bras puis appel de balle.

Le second NPB doit venir se démarquer dans un deuxieme temps dans la profondeur. Le passeur a
alors deux solutions, une passe d’appuis vers I'avant puis une passe dans le soutien.

Le but est d’avoir une passe de relance rapide et efficace.

Aprés sa passe, le joueur qui a effectué la RMJ doit immédiatement jouer passe et va dans le couloir
extérieur.

Solution 2

g

Illustration :

A
|

Le joueur 1 est celui qui effectue la remise en jeu.

Le joueur le plus prés du ballon (ici le joueur 2) vient '
f:lonn.er une premiere solution vers I'avant dans le Solution
jeu direct. Jeu direct : ligne
/ entre le ballon et
le panier

Puis le joueur le plus éloigné du ballon, feinte et
faisant un aiguillage une course vers I'avant puis se
démarque en arriere du ballon (soutien).

On rappelle que lors du démarquage de 2 et 3, si un
défenseur conteste le déplacement dans leur
intention, il faut jouer le backdoor.

Situations d’apprentissage de jeu de relance aprés RMJ m

1/ 2 contre O

2 colonnes, placés sur les intersections ligne de fond/raquette



4 plots ligne de touche dans le prolongement de la raquette

Déroulement :

L'entraineur passe la balle a 1 ou 2. La joueur qui réceptionne la
passe doit effectuer la remise en jeu au niveau du plot. L’autre joueur
doit sprinter en coupant par le jeu direct pour recevoir le ballon.

Réception de balle, départ en dribble et finition tir en course.

Aprés sa passe, celui qui a fait la remise en jeu sprint dans le couloir
extérieur et joue le rebond.

Consignes : cf. paragraphe précédent

Evolution : Le joueur qui se démarque joue le backdoor dans le jeu direct

2/2contreloulcontrel+1

3 colonnes, 2 colonnes, placés sur les intersections ligne de go—j
58
fond/raquette, la troisieme dans I’axe panier/panier sur la ligne de i B i
L
fond. $

Déroulement :

Le défenseur, passe la balle a 1 ou a 2, La joueur qui réceptionne la
passe doit effectuer la remise en jeu au niveau du plot. L’autre joueur
doit sprinter en coupant par le jeu direct pour recevoir le ballon.

Réception de balle, départ en dribble et finition tir en course.

Aprés sa passe, celui qui a fait la remise en jeu sprint dans le couloir
extérieur et joue le rebond. Lors du démarquage, le joueur doit curler
ou jouer le backdoor en fonction de I'attitude défensive de son vis-a-
vis.

Evolutions :

2 contre 2 3 contre 3 ou 3 contre 2 + 1 avec
retard du passeur (ex : 1 pompe aprés sa passe)




Le jeu de relance sur une remise en jeu apres un panier encaisse :

Les principes de jeu sont les mémes que lors d’'une remise en jeu sur le coté. Le remiseur doit avoir
deux solutions de passe. Ces solutions doivent étre proposées au remiseur successivement et surtout

pas en méme temps.

1/ Vite se placer pour aller faire la remise en jeu, ne pas
dribbler pour ne pas perdre de temps. Prise d’infos

Solution 1

pendant le déplacement vers la touche. Le ballon doit étre
tenu « armé » a I'épaule pour étre prét a déclencher la
passe rapidement.

Le joueur placé dans I'axe panier/panier doit venir se
placer dans le couloir extérieur au niveau de la ligne des
lancers. Lors de son déplacement il doit toujours étre face
au ballon, les épaules ouvertes a la balle. La réception de
la passe doit se faire dos a la ligne de touche pour étre
ouvert a I'ensemble du terrain.

Dans ce cas, le départ en dribble se fait avec la main
extérieure.

Comme précédemment lors du démarquage, si la passe
est coupée, le joueur doit plonger dans le backdoor.

2/ Sila passe au joueur « 2 » n’est pas possible, c’est le
signal pour le joueur « 3 » de venir donner une
deuxiéme solution.

Intention n°1 : « curler » devant le défenseur

Intention n°2 : Si le défenseur coupe fort la passe, il faut
partir en backdoor.

Intention n°3 : Si le défenseur conteste le déplacement
sans couper la passe, il faut « flarer » c’est a rompre le
contact avec le défenseur en partant a I'opposé avec un
fort changement de rythme.

-

L T Y

Solution 2
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Situations d’apprentissage pour la relance du jeu aprées panier encaissé :

1/ 2 contre O vers le 2 contre 1

1 ballon pour deux. Départ ligne de fond. Le porteur de balle est

devant le cercle, le non porteur sur la ligne des LF.

Déroulement : Au signal de I'entraineur, le PB se déplace ligne de
fond en se décalant du panier pour faire la RMJ. Le NPB se
déplacement a 45° en restant ouvert a la balle et recoit la passe dos
a la ligne de touche.

Méme consignes techniques que dans le paragraphe précédent.

Aprés sa passe, le joueur sprint dans le couloir central. Il doit

recevoir la passe du PB s'’il arrive se placer en avant, sinon il joue le
rebond.

'V\.'\:\.'\.-\.'\.'\.'\,‘\,-\.'L\.-\.'V\.-\.-\,‘V\.-\.-\.“B'

Evolutions :

- Lors du démarquage de la sortie de balle, le NPB se
démarque en jouant le backdoor.
- Ajouter un défenseur entre Al et A2. Rotations: A2>D>A1>D

2/ 2 contre 2 tout terrain

2 équipes — 1 ballon — Les joueurs en attente sont placés dans les
corner.

Déroulement : J'attaque, je défends, je fais la RMJ, je sors.

L'objectif et de se coordonner dans les actions pour relancer le jeu

J
sur des situations de RMJ apres panier encaissé. Toute les relance //\\
se font par RMJ ligne de fond, méme le panier n’a pas été encaissé. N/

Le joueur qui effectue la RMJ choisit un coté. Le NPB c6té ballon
vient se présenter a 45° (curl, backdoor ou flare selon la défense). Si
la passe a ce joueur n’est pas possible, 'autre NPB a I'opposé
enchaine son démarquage. )
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Jeu rapide — Gestion des surnombres

Le jeu rapide étant une priorité, nos joueurs doivent savoir lire les situations de surnombres pour
donner les réponses adéquates en situation de jeu.

Situation de 2 contre 1 :

La lecture de jeu se fait autour de deux paramétres, la position du défenseur et la position de son
partenaire.

- Le non-porteur est devant le ballon

Le porteur de balle cherchera a donner son ballon le plus vite possible mais devra prendre en compte
le placement du défenseur. Si le défenseur est a moins de trois méetres, on demandera au porteur de
balle de déborder le défenseur avant de passer le ballon (1). Si le défenseur est plus loin et pourra
difficile intercepter ou détourner la balle, le porteur de balle cherchera une passe longue le plus vite
possible.

- Le non-porteur est au méme niveau que le porteur

On demandera au porteur de balle de foncer au panier, il ne passera son ballon qui si le défenseur
coupe sa trajectoire, dans ce cas, la passe se fera au contact, sinon il finira son action par un tir en
course.
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- Le non-porteur est en retard

On demandera au porteur d’attaquer le cercle sans chercher a temporiser. Rechercher de
I"agressivité pour aller manquer. Le non-porteur sprintera pour offrir une solution de passe si le
porteur se fait bloquer ou jouer le rebond offensif.
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Situation de 3 contre 2 :
Face a deux défenseursen1+1

Les trois attaquants sont sur la méme ligne

Le joueur dans le couloir central devra percuter pour fixer le premier défenseur avant de passer le
ballon a I'un de ses deux partenaires. L'ailier cherchera a attaquer le panier pour aller marquer et
passera le ballon qui si la défense arrive a se replacer devant le porteur de balle. Lailier a 'opposé
devra sprinter au cercle pour recevoir la passe ou jouer le rebond offensif.

Si I'ailier qui recoit la balle attaque ligne de fond, le joueur dans I'axe centrale se placera en soutien a
45°,

Si I'ailier attaque par le milieu, le joueur dans le couloir central se décalera dans le sens dans la
pénétration pour ouvrir un angle de passe.

Si I'ailier a I'opposé de la fixation est en avance :

On demandera a l'ailier a 'opposé de couper sous le cercle et de ne pas s’arréter. S'il regoit la balle,
le joueur dans le couloir central devra couper dans le dos de défense.
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La balle est sur le coté :

L'ailier devra attaquer le premier défenseur est passer la balle a I'un de ses deux partenaires sauf s’il
parvient a aller directement au cercle. Comme précédemment, si I'attaque de l'ailier se fait par la
ligne de fond, le joueur dans le couloir central viendra se placer a 45° en soutien, I'ailier a 'opposé
viendra se présenter dans le coeur de raquette dans l'intervalle entre les deux défenseurs.

Si I’attaque se fait par le milieu, I'ailier opposé coupera sous le cercle par la ligne de fond et le joueur
dans le couloir central ouvrira I'angle de passe dans le sens de la pénétration.

Les deux défenseurs sont placés sur la méme ligne :

On demandera au joueur dans |’axe central de fixer les défenseurs en attaquant l'intervalle entre les
deux joueurs avant de passer a I'un de ses deux équipiers. Si l'intervalle ne se referme pas, le porteur
de balle devra finir son action pres du cercle, les deux ailiers continuant leur course pour jouer le
rebond offensif.
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Organisation des espaces sur jeu rapide / transition offensive

1 joueur extérieur coté balle, priorité au joueur non porteur de balle

L'objectif pour le joueur porteur de balle est de passer le ballon le plus rapidement
possible dans 'aile sur 2.

Sinon il utilise le dribble pour faire avancer la balle, favoriser l'agressivité dans le
dribble lancé en fonction des espaces disponibles.

A l'opposé le joueur 5 (intérieur ou joueur le plus en avance & |'opposé en fonction
des profils) donne de la profondeur et vient se présenter dans l'espace poste bas
coté ballon siil se situe devant la balle dans la transition offensive. Volonté de battre
san joueur dans la course.

4 sprint peur remplir 'espace sous la pointe, 3 court dans l'espace arriére.

2 joueurs extérieurs cété balle

Siily a2 joueurs cdté balle sur la transition, c'est celui qui est le plus en avance (4)
qui traverse pour équilibrer les espaces.

Il va se positionner dans 'espace 4 0° & l'opposé
C'est toujours e joueur le plus en avance a I'opposé qui vient cété balle poste bas cu

al'opposé du ballon, mémes principes.

1 joueur extérieur coté balle, priorité au joueur porteur de balle

)

-

Sile joueur 5 est derriére le niveau du ballon dans la course de transition offensive
alors on laisse la priorité aux joueurs porteurs de balles 1 cu 2.

Favoriser l'agressivité dans le dribble lancé afin de faire des différences.

Dans ce cas le joueur 5 continue d'amener de |la profondeur dans sa course mais
vient se positionner & I'opposé du ballon, prét & ouvrir les ouvertures d'angle de
passe [ attaque en dribble.

Sile joueur PB n'a pas fait de différence alors 5 se présente cité balle afin
d'enchainer les principes sur 1/ 2 terrain.

Principe sur l'arrivée 1/2 terrain = mouvement a |'opposé du ballon

"h- e P

3

N

N
N
(o)

Systématiguement sans marquer de temps d'armét 3 plonge et échange avec 4 qui
remante pour se démarguer.

L'ebjectif est d"amener du mouvement pour faciliter les démarquages.

1 peut rentrer par la passe 4 45 * sur 2 (de préférence dans la course avant d'arriver

& l'arrét sur 1/2 terrain) ou dans le transfert sur 4.
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Principes offensifs a 4 extérieurs et 1 joueur dans le jeu intérieur (ou

short corner)

Passe 4 45°

Dans l'arrivée 3 et 4 échangent systématiquement & l'opposé

Passe dans le transfert

Systématiquement sur la passe dans le transfert le joueur 1 plonge 4 l'opposé et 2
remonte

Option 2 : passer/ couper

Si 4 ne peut pas jouer son 1 ¢ 1 il passe la balle & 45° sur 3 et coupe au panier pour
ressortir 4 l'opposé.
2 coupe au panier pour recevoir la balle, s'll ne I'a pas |l se positionne poste bas.

Continuité : passe dans le transfert

n

3 & ne peut pas jouer son 1 ¢ 1 aprés démarguage il enchaine systématiquemeant sur
la passe dans le transfert et plange a I'opposé, 3 remante.
Aprés sa passe 4 4, 1 coupe au panier et ressort & I'opposé.

Continuité

L
/ 3

Aprés sa passe 1 coupe 4 |'opposé pour ressortir dans le corner.
4 rééquilibre et remplit l'espace arriére c6té ballon laissé libre par 1.
3 fait la méme chose 4 l'opposé du ballon.

Option 1 : Agressivité dans le dribble sur réception

______ - (E_%l
\ ‘ L

~>

N
N

Aprés son démargquage 4 peut jouer dans le 1 ¢ 1 & l'opposé en priorité => puverture
des angles de passes

Continuité

Dés que 2 plonge, 5 remante dans la vitesse pour se démarguer sur le spot arridre
chté balla.
1 équilibre & l'opposé.

Aprés la coupe de 1, 3 plonge au panier pour recevoir la balle dans |a coupe et se
positionne poste bas (1).

Dés que 3 plonge, 2 remaonte dans la vitesse pour se démarguer sur le spot arridre
cité balle (2)

5 équilibre & 'opposé.
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1 ¢ 1 avec retard défensif : situation n®1

2/

3 spots 45°D/G et axe

Sur chaque demi terrain un seul groupe travail, étre
dans l'alternance.

Si possibilité, répartir les groupes sur des paniers
latéraux pour augmenter le nombre de passages.
Définir une zone de jeu au départ (zone orange).
Attaquant et défenseur démarrent coté a cote.
L'attaquant dribble et se déplace dans la zone
(avant/arriére/c6té), mettre de l'incertitude.

Le défenseur a pour objectif de rester au contact a
coté du porteur de balle.

Lorsqu'il I'a décidé I'attaquant part en dribble pour
aller tirer.

Le défenseur essaye de repasser devant et
contester le tir.

Objectif : gestion du contact dans le dribble
(volonté de couper la route du défenseur, ne pas
s'écarter) et dans les finitions prés du cercle.

1 ¢ 1 dans le cadrage/débordement :
situation n°2

N\
N

A

3 spots 45°D/G et axe

Sur chagque demi terrain un seul groupe travail, étre
dans l'alternance.

Si possibilité, répartir les groupes sur des pa niers
latéraux pour augmenter le nombre de passages.
Situation de départ A1 dribble dos au cercle et D1
face au cerle sont cote & coté et cherchent a se
déstabiliser I'un et I'autre.

Lorsqu'il le décide A1 part en dribble toucher la
ligne médiane avant de se diriger vers le panier. D1
met un pied sur la ligne & 3 points avant de
défendre.

Arriver dans le dribble lancé, cadrer le joueur
mettre de l'incertitude et déborder.

Capacité a franchir en limitant les dribbles, gestion
du contact.

SITUATIONS REFERENCES

1C1

1 ¢ 1 avec retard défensif : situation n°2

Situation de départ attaquant avec le ballon qui
dribble sur place et le défenseur derriére lui.

Partir en alternance colonne 1 et 2.

Lorsqu'il le décide |'attaquant part en dribble, il doit
contourner le plot avant d'aller tirer.

Le défenseur a pour objectif de repasser devant
I'attaquant et contester le tir, il doit également
contourner le plot.

Gestion du contact de 1 dans son déplacement en
dribble.

Capacité a garder le défenseur dans son dos (prise
d'infos, jeu de contact, varier les rythmes, mettre
de l'incertitude).

Gestion d'un éventuel contact dans la finition, gérer
le retour du défenseur adapté la finition.

1 ¢ 1 dans le démarquage en venant de
l'opposé

£ 2

En fontaine sur 1/2 terrain.

Le porteur de balle descend le ballon & 45° sous
pression défensive aménagée.

2 sprint sous la pointe puis rentre dans la zone
intermédiaire, contacter son défenseur afin de
ressortir dans le démarquage c6té ballon sur le
spot arriére.

Aprés le passage 1 enchaine la méme situation
avec le groupe en attente et ainsi de suite.

1 ¢ 1 dans le cadrage/débordement :
situation n°1

2/

{1 2
— —
3 spots 45°D/G et axe

Sur chague demi terrain un seul groupe travail, étre
dans |'alternance.

Si possibilité, répartir les groupes sur des pa niers
latéraux pour augmenter le nombre de passages.
A1 dribble sur place, quand il le décide il part en
dribble (main gauche cfté G, main droite cété D, au
choix dans I'axe) signal pour D1 de mettre au
minimum deux appuis au dessus de la ligne 4 3
points.

Arriver dans le dribble lancé, cadrer le joueur
mettre de l'incertitude et déborder.

Capacité a franchir en limitant les dribbles, gestion
du contact.

1 ¢ 1 dans le démarquage coté ballon

En alternance sur 1/4 de terrain.

Le porteur de balle descend en dribble sur le spot
arriére sous pression défensive aménagée.

2 sprint sous la pointe puis rentre dans la zone
intermédiaire, contacter son défenseur afin de
ressortir & 45) pour recevoir le ballon.
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Aisance avec la balle

Cadrage / débordement : situation n®1

Rotations et fonctionnement de l'exercice :

Répartir les joueurs dans les 4 colonnes, un ballon par joueur si
possible.

On découpe le terrain en deux dans la longueur, les joueurs des
colonnes 1/ 2 et ceux des colonnes 3 / 4 restent sur leur demi
terrain (fleches rouges pour les rotations).

Les deux joueurs des colonnes 1 et 4 (en noir) partent en méme
temps, lorsgu'ils arrivent au niveau des plots deux joueurs des
colonnes 2 et 3 (en bleu) partent pour effectuer le méme travail et
ainsi de suite.

Objectif : Contourner le rond central en dribblant téte levée en
direction du couloir de jeu direct.

A partir de la ligne médiane accélérer pour arriver dans le dribble
lancé face aux plots qui matérialisent les pieds du défenseur.
Travail autour de la réduction d'appuis, se fléchir et prendre du
volume au niveau des appuis.

Warier les techniques de dribbles face aux plots pour finir surun tir
(tir prés du cercle, stop / tir), changer de rythme pour aller tirer.

Cadrage / débordement : situation n®2
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Rotations et fonctionnement de I'exercice :

Répartir les joueurs dans les 4 colonnes, un ballon par joueur si
possible.

On découpe le terrain en deux dans la longueur, les joueurs des
colonnes 1/ 2 et ceux des colonnes 3 / 4 restent sur leur demi
terrain (fleches rouges pour les rotations).

Partir en alternance sur chague demi terrain afin gue les joueurs ne
se croisent pas.

Objectif:

Traverser le terrain pour arriver dans le dribble lancé face aux plots
qui matérialisent les pieds du défenseur.

Travail autour de la réduction d'appuis, se fléchir et prendre du
volume au niveau des appuis.

Varier les techniques de dribbles face aux plots, changer de rythme
pour finir sur un tir.

Adapter le tir par rapport a I'espace disponible (espace sous le panier
occupé = adapté sa finition dans le tir).
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2 ¢ 2 avec passeur

) NOR

Une équipe de chaque coté, deux colonnes
dans les corners.

Jouer 2 ¢ 2 en continuité avec un passeur
dans I'axe qui gére le tempo du jeu.

Jouer attaque / défense / repos.

La défense effectue systématiguement la
sortie de balle ou la remise en jeu si panier
encaissé sur le coach qui se trouve dans le
couloir central.

Les deux joueurs attaquants rentrent en jeu
seulement lorsque la balle est dans les
mains du coach.

Jeu a 2 avec passeur

Option n°1 : passe avant le milieu de
terrain

Le coach décide de relancer le jeu
directement dans la passe sur un des deux
joueur avant le milieu de terrain.

Sur réception I'objectif du porteur de balle
est de cadrer et déborder son joueur.
Recherche de l'agressivité dans le dribble
lancé, volonté d'aller tirer si aide défensive
capacité a passer la balle.

Le joueur a l'opposé sprint a 45 ° en étant
large afin de libérer le couloirde 1 ¢ 1.

En fonction de I'attaque en dribble et de
'aide défensive apporté par son joueur il
ouvre un angle de passe.

Option n®2 : franchir le milieu de terrain

en dribble

Le coach décide de traverser le terrain en
dribble.

Les deux joueurs sprintent, volonté de
battre son joueur dans la course.

Descendre dans le corner puis joueur autour
d'un démarguage.

Le coach passe la balle d'un c6té ou de
I'autre.

Sur réception jouerle 1 ¢ 1, volonté de
franchir en utilisant le moins de dribble
possible.

Lecture en fonction de l'aide défensive,
capacité a tirer ou passer le ballon.

Le joueur a l'oppose reste au large, sur
|'attaque en dribble ouvrir un angle de passe
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Tirs en course — Arréts et départ en dribble

Tir en course : situation n®1

2
%h 2%

Dk ¥

2 colonnes prolongement de la raguette.

Un ballen par joueur sauf le premier groupe un ballon pour deux.

Effectuer échanges de passes jusqu'au milieu de terrain, varier les technigues de
passes.

Arrivés au plot les deux joueurs contournent le plot.

Le joueur porteur de balle va effectuer un tir en course.

Le jousur non porteur réceptionne le ballon a4 3 points en provenance du jousur an
attente.

Travail d'appuis sur réception et départ en dribble pour aller effectuer un tir en
course.

MAdapter la finition en fonction de 'espace disponible sous le panier.

Varier les finitions prés du cercle ou dans le tir extérieur.

Arréts / départs en dribble : situation n®1

)

3 N

Sur demi terrain, deux colonnes avec un ballon par joueur sauf pour le premier
jousur d'un coté.

En fontaine

Descendre le ballon dans I'espace a4 45° en dribblant pour 1.

2 sprint a 'opposé descendre sous la pointe, rentrer dans le démarguage pour
recevoir le ballon sur le spot arriére cété ballon.

Sur réception varier les arréts (2 temps / 1 temps) et les départs en dribble.
Ajouter travail de feintes.

Varier les finitions prés du cercle ou dans le tir extérieur.

Aprés sa passe 1 enchaine le méme exercice avec 4 qui est passeur, changer de
colonne aprés son passage.

Tir en course : situation n®2

Sur demi terrain deux colonnes dans les corners, un ballon par joueur.

Partir en alternance.

Une fois arrivé au plet le joueur de ['aufre colonne part en dribble pour effectuer le
méme travail.

Cribbler en longeant la ligne des 3 points jusgu'au plot opposé.

Regard dans le couloir de jeu direct.

Arrivé au plot varier les situations (contourner le plot ou changer de main pour
attaquer dans |'axe) et les finitions prés du cercle {lay up, lay back, tir sur 1 appuis

)
prés son tir changer de colonne.

Arréts / départs en dribble : situation n*2

Sur demi terrain 2 colonnes avec ballons sur les spots arriéres, deux colonnes
couloirs latéraux avec des joueurs sans ballon.

1 descend en dribble sur son spot de jeu.

Auméme moment 2 sprint corner avant de se démarguer pour recevoir |a balle.
Varier les situations autour du démarguage vers le panier (curl, back door) et sur
réception loin du cercle.

Varier les arréts / départs en dribbles et les finitions.

Rotations 1 = 2 -> 3= 4-=1 ..



Principes surnombres offensifs — Jeu rapide

Contre attaque a 2 joueurs Option 1 : passe 42 Option 2 : agressivité dans I'axe de 1

9/

2
Le premier objectif pour 2 est de courir pour  Si D1 reste attiré par le porteur de balle Si D1 suit le joueur dans |la coupe alors 1 est
étre devant la balle. solution de passe sur 2 qui a ouvert un agressif dans le couloir central 4 l'opposé de
Si 2 n'a pas eu le ballon dans la course il ne angle de passe proche du panier. 2 qui s'écarte légérerement pour agrandir la
freine pas son déplacement et traverser I'axe  Enchainer passe et va si 2 n'a pas le tir. distance entre les joueurs et imposer un
panier/panier. L'objectif est de forcé D1 a choix au défenseur.

faire un choix et éviter qu'il puisse défendre
sur les deux joueurs.

Contre attaque a 3 joueurs Option 1 : passe 2 3 Option 2 : passe a4 1
o]
3
1 \
3
1
Le premier objectif pour 1 et 3 est de courir Si D2 reste haut solution de passe sur 3 qui Sl D2 est fixé par la coupe de 3 solution de
pour étre devant la balle. a ouvert l'angle de passe pour un tir. passe dans le transferta 1.
Le joueur le plus en avance (priorité au Si D2 arrive a défendre le tir 1 offre une Lecture du joueur 1 sur réception.
joueur a l'opposé) coupe et vient se solution de passe en coupant au panier dans  Possibilité pour 3 de flasher au ballon si D2
présenter proche du cercle coté ballon. un deuxiéme temps remonte sur 1

L'autre joueur s'écarte pour agrandir les
distances entre les attaquants.
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Pré-collectif a 2 joueurs

Attague en dribble ligne de fond

|4

_r
N
L

-

Démarquage en venant de l'opposé : situation
n°1

o)
\_/

n°2

Attaque en dribble dans I'axe

Continuité

-------- >

Continuité
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Pré-collectif a 3 joueurs — Attaque en dribble

Attaque en dribble dans I'axe a 3 ext: Attaque en dribble dan I'axe a 3 ext:
Attague en dribble ligne de fond a 3 ext option 1 option 2

Attaque en dribble ligne de fond a 2 ext Attaque en dribble dans l'axe a 2 ext 1
1 int int
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Pré-collectif a 3 joueurs - Démarquage

Démarquage en venant de I'opposé a 3
ext : situation n°1

Continuité attaque en dribble

4
A
u

LN

Démarguage en venant de |'opposé a 2
ext1int

Continuité attaque en dribble

A
i

-«
\_/
LN

3 ¢ 0 avec passeur : passe dans le

3 ¢ 0 avec passeur a 45°

transfert

| T A I B L . Y

L

N B 4

Continuité dribble de recul

Continuité dribble de recul

=

£

Passe dans le transfert continuité main
amain




