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Préambule  
 

Pourquoi un projet technique ?  

 

Harmoniser la politique de formation au sein du comité 

Créer une dynamique d’entraînement 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 repères immédiats aux nouveaux entraineurs 

Permettre à un joueur sélectionner dans la génération précédente d’avoir les mêmes repères 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 à 

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.  
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Quels contenus techniques à mettre à avant dans l’entrainement chez 

les U13/U15 ? 
 

 
1 contre 1 - capacité à gagner son duel 

 
Jeu sans ballon 
 

Changements de rythme 
Travail d’appuis 
Changements de directions 
Aisance avec la balle 
Finition près 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 l’avant 
Occupation des couloirs dans le jeu rapide 
 

 
Jeu de relance/Jeu rapide 

 
Principes de jeu sur attaques placées 
 

Relance de jeu rapide après paniers encaissés, 
rebond et remise en jeu zone arrière. 
Sortie de balle 
Couloirs de course 
1 c 0 + 1 
2 contre 1 – 2 contre 1 + 1 
3 contre 2 – 3 contre 2 + 1 
4 contre 3 – 4 contre 3 + 1 
 

Occupation des espaces clés 
Jeu de règles 
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 à l’opposé du ballon 
Aide 
Aide de l’aide 
Rotations 
Communication 
Volonté de jouer le rebond 
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Quel projet technique ? 

 

Le projet technique s’articulera autour de quatre axes : 

- L’agressivité par le 1 contre 1 

- Le jeu rapide, une priorité 

- Principes défensifs et agressivité au service de l’attaque 

- Une forme de jeu offensive au service des joueurs 

 

Le jeu rapide  
Le jeu rapide et l’apprentissage de la contre-attaque doit être 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 l’équipe 

dans des situations de finitions favorables. 

Dans la formation du jeune basketteur, le travail du jeu rapide permet de travailler sur de très 

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 à 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 l’avant – L’objectif sera de faire cette passe vers l’avant avant le milieu de 

terrain (minimiser le nombre de dribble et privilégier la passe) 

- La finition 

Il intervient après différentes situations : 

- Panier encaissé 

- Rebond défensif 

- Remise en jeu côté 

- Interception 

1ere étape : Définition des rôles 

- Qui va rester pour monter la balle ? 

- Qui va vite se projeter vers l’avant ? 

Réussir à créer des principes de jeu autour de ces deux questions afin d’organiser les rôles de chaque 

joueur présent sur le terrain. 
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Dans un souci de formation et de polyvalence, nous recommandons de ne pas spécifier des rôles précis. 

Deux méthodes peuvent être utilisée : 

- Repérer son rôle en fonction de son placement sur le terrain 

- Donner des rôles aux joueurs à chaque exercices, situations, quart temps en veillant à ce que 

tous les joueurs jouent les différents rôles en adoptant la règle du 2 + 1 

Règle du 2 + 1 : 

2 joueurs responsabilisés (arrières) sur la montée de balle. A ces deux joueurs nous ajoutons un « +1 » 

qui sera responsabilisé sur la montée de balle dans les où : 

- Un arrière capte le rebond défensif 

- Un arrière récupère la balle après une violation ou un panier encaissé et doit faire la remise en 

jeu. 

Dans ce dernier cas, nous voulons à tout prix éviter l’action d’attente d’un autre joueur pour effectuer 

la remise en jeu. La relance doit être 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 rôle, tous les joueurs doivent savoir 

comment utiliser les espaces. 

Il faudra connaitre les repères dans le jeu à 5, le jeu à 3 et le jeu à 2. 

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

 

Il est important d’attacher autant d’importance à la création des surnombres qu’à 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 être une priorité. 
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Jeu rapide – création des surnombres – Jeu de relance 

Sur une remise en jeu côté « zone arrière » 
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 être tenu « armé » à l’épaule pour être 

prêt à 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). 

- Si le 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 l’avant, amené la balle vers l’épaule intérieur, départ en dribble sur la 

main intérieure. Le poignet doit être armé, finition avec flexion du poignet et poussée des doigts. Le 

dribble doit être long. Nous sommes sur un départ croisé « court ». 

- Si le 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 deuxième temps dans la profondeur. Le passeur a 

alors deux solutions, une passe d’appuis vers l’avant puis une passe dans le soutien. 

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

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

extérieur. 

 

 

Illustration : 

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

Le joueur le plus près du ballon (ici le joueur 2) vient 

donner une première solution vers l’avant dans le 

jeu direct. 

Puis le joueur le plus éloigné du ballon, feinte et 

faisant un aiguillage une course vers l’avant puis se 

démarque en arrière 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 après RMJ 

1/ 2 contre 0 

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

Solution1 

Solution 2 

Jeu direct : ligne 

entre le ballon et 

le panier 
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4 plots ligne de touche dans le prolongement de la raquette 

Déroulement : 

L’entraineur passe la balle à 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. 

Après 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/ 2 contre 1 ou 1 contre 1 + 1 

3 colonnes, 2 colonnes, placés sur les intersections ligne de 

fond/raquette, la troisième dans l’axe panier/panier sur la ligne de 

fond. 

Déroulement : 

Le défenseur, passe la balle à 1 ou à 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. 

Après 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 l’attitude défensive de son vis-à-

vis. 

Evolutions :  

2 contre 2      3 contre 3 ou 3 contre 2 + 1 avec 

retard du passeur (ex : 1 pompe après sa passe) 
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Le jeu de relance sur une remise en jeu après un panier encaissé : 
 

 

Les principes de jeu sont les mêmes que lors d’une remise en jeu sur le côté. Le remiseur doit avoir 

deux solutions de passe. Ces solutions doivent être proposées au remiseur successivement et surtout 

pas en même temps. 

1/ 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 être 

tenu « armé » à l’épaule pour être prêt à déclencher la 

passe rapidement. 

Le joueur placé dans l’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 être face 

au ballon, les épaules ouvertes à la balle. La réception de 

la passe doit se faire dos à la ligne de touche pour être 

ouvert à l’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/ Si la passe au joueur « 2 » n’est pas possible, c’est le 

signal pour le joueur « 3 » de venir donner une 

deuxième 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 à rompre le 

contact avec le défenseur en partant à l’opposé avec un 

fort changement de rythme. 

 

  

Solution 1 

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

 

1/ 2 contre 0 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 l’entraineur, le PB se déplace ligne de 

fond en se décalant du panier pour faire la RMJ. Le NPB se 

déplacement à 45° en restant ouvert à la balle et reçoit la passe dos 

à la ligne de touche.  

Même consignes techniques que dans le paragraphe précédent. 

Après 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. 

Evolutions :  

- Lors du démarquage de la sortie de balle, le NPB se 

démarque en jouant le backdoor. 

- Ajouter un défenseur entre A1 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 

sur des situations de RMJ après panier encaissé. Toute les relance 

se font par RMJ ligne de fond, même le panier n’a pas été encaissé. 

Le joueur qui effectue la RMJ choisit un côté. Le NPB côté ballon 

vient se présenter à 45° (curl, backdoor ou flare selon la défense). Si 

la passe à ce joueur n’est pas possible, l’autre NPB à l’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 paramètres, la position du défenseur et la position de son 

partenaire. 

- Le non-porteur est devant le ballon 

Le porteur de balle cherchera à donner son ballon le plus vite possible mais devra prendre en compte 

le placement du défenseur. Si le défenseur est à moins de trois mètres, 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. 

        1       2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Le non-porteur est au même 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 à temporiser. Rechercher de 

l’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 à deux défenseurs en 1 + 1 

Les trois attaquants sont sur la même ligne 

Le joueur dans le couloir central devra percuter pour fixer le premier défenseur avant de passer le 

ballon à l’un de ses deux partenaires.  L’ailier cherchera à attaquer le panier pour aller marquer et 

passera le ballon qui si la défense arrive à se replacer devant le porteur de balle. L’ailier à l’opposé 

devra sprinter au cercle pour recevoir la passe ou jouer le rebond offensif. 

Si l’ailier qui reçoit la balle attaque ligne de fond, le joueur dans l’axe centrale se placera en soutien à 

45°. 

Si l’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 l’ailier à l’opposé de la fixation est en avance : 

On demandera à l’ailier à l’opposé de couper sous le cercle et de ne pas s’arrêter. S’il reçoit la balle, 

le joueur dans le couloir central devra couper dans le dos de défense. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



14 
 

La balle est sur le côté : 

L’ailier devra attaquer le premier défenseur est passer la balle à l’un de ses deux partenaires sauf s’il 

parvient à aller directement au cercle. Comme précédemment, si l’attaque de l’ailier se fait par la 

ligne de fond, le joueur dans le couloir central viendra se placer à 45° en soutien, l’ailier à l’opposé 

viendra se présenter dans le cœur de raquette dans l’intervalle entre les deux défenseurs. 

Si l’attaque se fait par le milieu, l’ailier opposé coupera sous le cercle par la ligne de fond et le joueur 

dans le couloir central ouvrira l’angle de passe dans le sens de la pénétration. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les deux défenseurs sont placés sur la même ligne : 

On demandera au joueur dans l’axe central de fixer les défenseurs en attaquant l’intervalle entre les 

deux joueurs avant de passer à l’un de ses deux équipiers. Si l’intervalle ne se referme pas, le porteur 

de balle devra finir son action près 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  



16 
 

Principes offensifs à 4 extérieurs et 1 joueur dans le jeu intérieur (ou 

short corner)  
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Aisance avec la balle 
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Jeu à 2 avec passeur 
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Tirs en course – Arrêts et départ en dribble 
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Principes surnombres offensifs – Jeu rapide 
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Pré-collectif à 2 joueurs 
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Pré-collectif à 3 joueurs – Attaque en dribble 
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Pré-collectif à 3 joueurs - Démarquage 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


