


2-3 PROJET DE JEU CHEZ NOS U13

L'idée  est  donc  d'approfondir  les  contenus  abordés  en  U11 avec  le  même  ordre  des
choses : le projet de jeu débute par l'organisation défensive pour terminer sur le jeu placé. Un
changement majeur entre les deux catégories : nous jouons à 5 en U13 ce qui implique quelques
adaptations dans les principes de jeu. 

En U13, toujours pas de systèmes, que des principes. Etablir des règles autour desquelles
nos joueurs(es) progresseront. Bien sûr tous les U13 ne pourront pas mettre en place les contenus
exposés dans ce document. Il est donc de la responsabilité de l'entraîneur de s'ADAPTER, surtout
concernant les équipes de bas niveau (beaucoup de moins expérimentés, moins de qualités basket). 

Les contenus d'une équipe de U13 un peu plus « faible » se rapprocheront alors de ceux des
U11... Le projet de jeu ci-dessous et valable pour une bonne équipe de U13 , avec des joueurs
normalement expérimentés (avec 2 ans de U11 derrière). U13 est une catégorie décisive, il est donc
normal  qu'elle  soit  riche  en  contenu.  Si  nous  réalisons  un  bon travail  en  U13,  les  catégories
suivantes ne seront que perfectionnement et diversification.

DEFENSE : 
-défense tout terrain avec règles d'orientation de Run and Trap (équipes région)
-initiation run and trap (U13 ligue)
-collaborations demi-terrain (aides). Rotations sur aides défensives (bonnes 

équipe U13, niveau régional)
-initiation à la défense sur non-porteurs : contestations de déplacements, fermer 

lignes de passes, attitudes
-état d'esprit agressif dans la défense : gagner la balle

JEU RAPIDE :
-perfectionnement organisation U13
-instaurer une semi-transition 
-perfectionnement des prises d'information

JEU PLACE :
-perfectionnement jeu de principe 4 exter 1 inter
-idée de 4 exter indispensable
-développement du jeu à 2 (passe/coupe, switch, chasser), rythme et agressivité.



PRINCIPES DEFENSIFS EN U13

On augmente les exigences chez les U13. Les joueurs(es) doivent être capables de défendre
encore plus fort et toujours dans l'intention de provoquer l'échec chez leur adversaire direct. Dans
l'idée, nos équipes se doivent de défendre le plus souvent tout terrain avec agressivité. Les joueurs
doivent donc tenir leurs duels en priorité et les règles de défense tout-terrain et demi-terrain se
ressemblent donc fortement.

DEFENSE TOUT-TERRAIN HOMME A HOMME

A chaque panier scoré ou à chaque perte de balle, nos équipes doivent être dans la démarche
de reconquérir le ballon au plus vite. Nous devons mettre en place une défense qui provoquera du
déchet chez nos adversaires. 

Défense sur PORTEUR DE BALLE : rester à 1 bras, 1 bras et demi. Essayer de pousser la
balle sur les côtés du terrain. Si le porteur prend un côté, ne pas tolérer un retour dans l'axe. L'axe
du terrain doit être interdit au porteur de balle. Travail d'orientation, appuis défensifs vifs pour
anticiper les changements de direction. Garder ses fesses entre balle et panier défendu (notion de
sprinter/reprendre si passé). Moins le ballon sera dans l'axe, moins l'équipe adverse aura de solution.

Objectifs du défenseur PB : repousser dribbleur sur un
des  côtés  du  terrain  vers  les  cibles  d'orientation  (ci-
dessous). Rendre la balle la moins dangereuse possible.
Mêmes règles que défense en U11, fermer axe du terrain. 

Si PB part dans l'axe, il aura beaucoup plus de solutions
de  jeu  que  s'il  part  s'enfermer  sur  un  côté.  Voir
organisation Run and Trap plus tard.

Voici les  zones prioritaires dans lesquelles il  est  important de
diriger son PB. La zone 1 est l'objectif défensif n°1 puisque le retour en
zone est sifflé à partir de U13. Si la balle passe le milieu du terrain, on
bascule sur défense demi avec les zones d'orientation 2. La balle entre
dans les 3 pts, zone prioritaire 3.

Ces  zones  appelées  coins  cercueil doivent  constituer  de  réels
objectifs chez nos jeunes joueurs(es). Poussons les à être malins dès le
plus jeune âge.

Défense sur NON PORTEUR DE BALLE : inciter nos joueurs(es) à lire les intentions des
attaquants  adverses.  Une  équipe  qui  développe  son  sens  de  l'anticipation  sera  plus  forte
défensivement. Les principes ressemblent à ceux développés sur demi-terrain. Plus la balle est loin
de mon adversaire, plus je peux m'ouvrir à la balle (en cow-boy). La balle se rapproche de mon
adversaire, je ferme ligne de passe.



Défenseur de 2  lit les intentions de 1PB. 1PB joue à
l'opposé  sur  le  dribble  vers  3.  Défenseur  de  3  ferme
progressivement la ligne de passe et Déf de 2 s'ouvre à la
balle. 

Faire comprendre aux joueurs que plus leur adversaire
est loin de la balle, moins il est dangereux. Initiations
aux  aides  défensives. Objectif  de  Déf  de  2 :  intervenir
plus rapidement sur 3 s'il a la balle et passe son défenseur

RUN AND TRAP EN U13

Chez U13 d'un bon niveau, mise en place de  RUN AND TRAP : collaboration défensive
tout-terrain qui nécessitera : une lecture défensive importante, des aides, des prises à 2 et quelques
petites  ROTATIONS SIMPLES. L'avantage d'instaurer ce type de défense dès U13 est que les
joueurs(es) vont très rapidement assimilés les exigences sur défense demi-terrain après coup.

Cette défense peut se mettre en place sur la demande de l'entraîneur ou à l'initiative des
joueurs à condition que le signal de démarrage soit donné :  LE PORTEUR DE BALLE PART
DANS UN COULOIR LATERAL.

Mise en place : afin de bien démarrer, il convient de très vite se mettre en place (pas de
place pour applaudissements des joueurs après panier marqué). Le travail du défenseur du PB est
primordial : il doit mettre une grosse pression (être dans le short du porteur) afin que celui-ci n'ai
pas d'autre choix que de partir en dribble. Nécessité de tenir l'orientation et orienter le PB le plus
près possible de la ligne de touche, communication pour annoncer trappe.



Quand le Déf du PB a fait son travail, voilà comment appréhender cette défense. Ci-dessous
un schéma avec 3 défenseur. Si vos joueurs(es) comprennent comment fonctionne la défense à 3,
défendre à 5 devrait ne pas poser le moindre souci.

Schéma  A :  D1  oriente 1  sur  côté  et
accompagne,  D2  décroche pour  prendre  à  2  et
stopper  le  dribble.  D3  anticipe et  se  décale  de
manière à jouer avec ligne de passe (il laisse croire
à 2 qu'il peut recevoir la passe de 1).

Notions  d'orientation,  prise  à  deux  et  aide  à
l'opposé de la balle pour D3.

Schéma  B :  D1  et  D2  sont  sur  la  trappe :
objectif  obliger 1 à  réaliser une mauvaise passe
(mains sur la balle, prendre la balle si l'occasion se
présente). D3 laisse croire à 2 qu'il peut recevoir le
ballon et se jette sur ligne de passe. S'il  gagne la
balle, jeu rapide. 

Schéma C :  La  balle  arrive  à  2.  D3 reste  sur
celui-ci  et  met  grosse pression  pour éviter  passe
trop facile à 3 (orientation côté). D2 reste sur 1 et
D1 rentre le plus fort possible reprendre la raquette
puis le joueur 3.

Notions  de  rotations  défensives à  3 :
uniquement si la balle arrive dans les mains de 2,
dans tous les autres cas, chacun garde son joueur.

Pédagogiquement, si votre équipe comprend le fonctionnement à 3, à 5 c'est exactement la
même chose si ce n'est que les rotations se feront « au plus près ». Objectifs : couvrir les joueurs
proches du ballons, développement de la vision défensive, gagner la balle, provoquer la panique
chez l'adversaire et si, au pire, panier raté = bonne défense.

La mise  en  place  de  la  presse  peut  avoir  bien-sûr  des  objectifs  différents :  ralentir  les
montées de balle, gagner les ballons, provoquer la panique en face. Les demandes pourront donc
évoluer en fonction des contextes. 

Travailler ce type de défense a le mérite de pousser vos joueurs(es) à évoluer dans la vision
défensive. Les demandes demi-terrain seront quasi-identiques. L'avantage est que sur cette défense,
ils bénéficient de plus de place pour travailler et anticiper les intentions des attaquants... Tourner la
défense sous forme de jeu est une des clés de réussite...



Schéma A :  D1  met  pression  sur  la  balle
pour pousser le dribble. 1 part côté. D2 décroche
pour  trappe.  D3  et  D4  s'ouvrent  à  la  balle  et
prennent info sur placement des attaquants. D3 se
place  ligne  panier/panier  (3  loin  de  la  balle).
Objectifs de D4 : se préparer à anticiper sur 2 laissé
libre par D2.

Schéma B : D1 et D2 sont sur la trappe et
stoppent le dribble (pression pour obliger mauvaise
passe).  D4  prépare  son  intervention sur  2.  D3
rentre  axe  pour  couvrir  4.  D5 rentre  milieu.  Les
joueurs vont au plus près, vers l'attaquant le plus
dangereux.

Schéma C :  La  balle  sort  sur  2.  D4  met
pression sur la balle et oriente côté. D3 rentre sur 4
qui est à 1 passe. D2 reste sur 1 et D1 rentre le plus
vite  possible  sur  3. !!  D5 peut  prendre 3 met  du
coup  D1  serait  obligé  de  prendre  5.  Risqué  en
fonction du niveau. Le coach peut faire le choix ou
non de concerner D5 dans les rotations.

Malgré une organisation que peut sembler compliquée, présenter cette défense comme un
jeu  pour les U13. Si on prend la balle  à  2,  il  reste 3 défenseur  pour 4 attaquants.  Il  est  donc
nécessaire de prendre des risques sur les lignes de passe et d'aller au plus près en défense. 

Si la balle ne sort pas sur 2  (qui a été lâché par D2),  chacun garde son joueur, pas de
rotation. 



DEFENSE DEMI-TERRAIN HOMME A HOMME 

Défense sur  PORTEUR DE BALLE :  défense agressive sur porteur pour provoquer des
erreurs. Cibles d'orientation identiques afin d'écarter le PB du cercle et de l'amener dans les aides.
Distance  de  sécurité :  1  bras,  1  bras  et  demi  en  fonction  de  la  vitesse.  On reprend  les  règles
entrevues en U11, l'évolution se situera sur la défense collective.

Les zones d'orientation sont identiques à celles vues en U11. Emmener
le porteur le plus loin possible de la cible. Ne pas se faire passer dans le
couloir de jeu direct. Tolérer le tir extérieur (main sur le tir) mais PAS DE
DRIVE DANS L'AXE DU TERRAIN.

Orientations du PB en fonction de son positionnement sur le terrain. Insister sur l'attitude,
la vitesse des pieds, fermer l'axe du terrain (attention aux cross, laisser main sur transfert de balle).
Plus le porteur dribble, plus il se fatigue et moins il sera lucide.

Défense sur NON PORTEUR DE BALLE : les attitudes sont identiques à celles mises en
place en U11 : pas de contact, main extérieur sur ligne de passe, priver mon joueur de balle un
maximum de  temps,  vision  défensive (voir  mon  NPB et  le  ballon :  position  du  COW-BOY)
Cependant, on peut commencer à insister sur quelques nouvelles notions individuelles et surtout
collectives.  INTERDICTION DU CURL : mon joueur  NPB ne doit jamais passer devant moi =
CONTESTATION...

Concernant le positionnement défensif dans le collectif, on part du principe que plus le NPB
est loin de la balle, plus le défenseur du NPB peut s'éloigner de son joueur (qui est de fait moins
dangereux) et peut ainsi intervenir dans les AIDES DEFENSIVES.



Schéma A : D1 en pression sur la balle. D3 et D2 sont à 1 passe, ferment la ligne de passe
avec main extérieur. Ils ne  donnent pas le contact et coupent éventuel Curl. D4 est à 2 passes
donc est en semi-aide, prêt à  intervenir sur attaque de 1 ou coupe de 2 et 3. Vision défensive
importante : voir la balle et son joueur.

Schéma B : balle descendue à 3. D1 saute à la passe et coupe le curl sur coupe éventuelle
de 1. D2 est à 2 passes donc s'ouvre un peu à la balle puisque 2 pas dangereux dans l'immédiat
(Attention back-door). D4 est en aide à l'opposé. Il sera le premier défenseur à intervenir en cas de
drive de 3 ou coupe de 1 ou 2. Repère d'aide : pieds à cheval sur ligne de raquette. Les défenseurs
doivent être en place pendant le temps de vol des passes... 

COMMENT ORGANISER LES AIDES EN CAS DE DRIVE DU PORTEUR : on met
en règles des choses simples :

-Si le porteur prend l'axe on demande juste un aider reprendre en sachant que le
défenseur du porteur à pour interdiction de se faire passer dans l'axe.

1 drive dans l'axe : D2 est sensé rester sur son joueur à 1 passe mais
peut jouer un aider-reprendre, c'est à dire leurrer une aide et inciter 1
à  donner la  balle.  D4 joue  un  aider-reprendre pour  dissuader  1
d'aller  au cercle  et  reprend son joueur 4.  D1 est fautif  puisque son
objectif de défenseur NPB est d'emmener son joueur sur le côté... 

Même chose si la balle est sur 3 et que 3 drive dans l'axe : D2 et D4
jouent aider-reprendre le temps que D3 reprenne son joueur.  D3 est
fautif, pas de drive dans l'axe.

-Si, comme l'objectif de la défense sur porteur le veut, le drive se déclenche vers la
ligne de fond, l'organisation est très similaire à celle mise en place sur RUN and TRAP tout-
terrain. L'idée est, quand l'aide est déclenchée et au cas où la balle ressort sur le joueur lâché, de
sortir au plus près et de gêner tout tir facile.



Schéma  A :  3  drive  ligne  de  fond.  D4  qui  est  le
défenseur du joueur le plus loin du ballon sort dans l'aide (le
plus haut possible) sur 3. 

Schéma  B :  Si  la  balle  sort  sur  4,  on  instaure  une
rotation à 3 pour être au plus vite sur la balle. D2 sort sur 4
puisqu'il est le plus près. D4 reste sur 3 (dans l'aide) et D3 sort
prendre 2. 

Si la balle sort sur n'importe quel autre joueur, chacun
reprend son joueur du départ. 

La démarche est exactement la même que sur la RUN and TRAP tout-terrain. Quand vous
travaillez une défense, vous travaillez l'autre. Ce style d'organisation incitera vos joueurs(es) à : 

-Progresser sur leur vision défensive.
-Automatiser  le  fait  que  même  une  défense  individuelle  reste  une  défense

collective dans laquelle chacun doit faire son travail.

Les contenus défensifs sont, bien-sûr à adapter aux capacités de votre équipe. Sur un groupe
de U13 moins expérimenté, on abordera pas de suite les rotations défensives mais on pourra par
contre insister sur les notions de placement, les attitudes, les aides. 

Même à un très jeune âge, les joueurs(es) sont capables d'assimiler des choses compliquées
si elles sont présentées simplement et surtout si l'intérêt de ces actions est démontré.



REGLES ET ORGANISATION DU JEU RAPIDE

On défend fort  pour gagner des balles et  courir.  Néanmoins il  convient de faire évoluer
l'organisation de notre jeu de relance, surtout sur rebond défensif et panier encaissé. En U13 on
perfectionne (ou on développe) les contenus observé en U11 (voir organisation JR en U11) : les
couloirs de jeu, les règles sur JR, les espaces du terrain, les différentes options de finition. Tout cela
se travaille avec du surnombre et de la vitesse. 

Le contenu de nos séances doit être rythmé pour répondre au attentes placées sur ce style
de jeu.  Les  joueurs  doivent  avoir  un réel  état  d'esprit  pour  développer  du JR en permanence :
vouloir gagner la balle, se projeter avec vitesse, être agressif avec la balle... Pour rappel, voici les
principales composantes du JR U11 à enrichir, puisque en U13, on joue à 5.

L'organisation à 4 ou à 5 ne changera pas beaucoup mais il convient de fixer une régle sur
l'articulation des deux joueurs qui vont courir dans l'axe sans ballon. L'utilisation des 4 premiers
joueurs (comme indiqué sur les schémas ci-dessus) sera identique sauf que 4 sera en avance puisque
dans le rôle de base 5 sera concerné par rebond défensif ou la remise en jeu. Voici un schéma qui
résume une nouvelle organisation générale sur rebond ou remise en jeu.

Sans  forcément  fixer  des  postes  fixes,  voici  une
organisation  précise  dans  le  cadre  de  JR  à  5.  5  sera
toujours défini (même si ce n'est pas le même joueur)
comme celui qui prend rebond ou fait remise puisqu'il
aura un temps de retard sur les courses vers l'avant.

Porteur de balle drive couloir central (1 des 2) et a les
mêmes  règles  qu'en  U11 :  libérer  au  plus  vite,  si  c'est



possible la balle sur 2, 3 voir 4 donc 3 solutions de passes rapides vers l'avant. Si 2 ou 3 reçoivent
balle :  objectif  scorer ou jouer dans les  relations de finitions observées ci-dessus.  L'articulation
principale sera donc le timing de jeu entre le joueur 4 qui aura un rôle très précis et le joueur 5 qui
va arriver en retard. On passe de 4 à 5 de U11 à U13.

Voici l'organisation des espaces dans la finition de jeu rapide dans le cas où on ne peut
scorer très vite. L'idée est de proposer une solution qui permettra très vite de basculer sur les
principes de jeu placé (petite transition).

1 lâche si il le peut sur 2 ou 3 (voir 4 si 4 peut scorer). La priorité pour
2 (ou 3) sera d'être très agressif dans le duel. Après sa passe, 1 se décale
côté  passe  pour  assurer  retour  éventuel,  3  descend  corner  opposé  si  2
attaque. 4 quoi qu'il arrive doit se présenter dans la course le plus proche
possible de la cible. 5 vient se présenter tête de raquette. Si 2 ne peut pas
scorer, passe pour 3 ou 4 ou ressortir (passe 1 ou 5 ou par le dribble).

Quand 2 (ou 3) reçoit la balle de 1, il peut aussi jouer très vite sur 4
qui est sensé se présenter très vite dans la zone restrictive. Notion de prise
d'informations et vitesse de choix. 

Sans  aller  beaucoup  plus  loin,  il  convient  de  trouver  une  seconde
solution de finition dans le jeu rapide par 5 et de vite remettre en place jeu
placé (4 large et 1 joueur posté).

Schéma A : 2 n'a pas pu jouer vers cercle. 4 est allé
jusqu'à la cible et n'a pas eu la balle. 5 est en attente en tête de
raquette. 4 sort opposé balle, ce qui déclenche la coupe de 5
vers cible.  3 équilibre la  position de 5 laissée libre.  A tout
moment 2 est capable de jouer 1c1...

Schéma B : on tombe donc, si panier pas scoré sur jeu
rapide, sur notre organisation de jeu placé, 4 large et 1 joueur
posté... Transition toute trouvée vers le jeu placé.



Poser un cadre aux joueurs  leur  permettra  de mieux progresser  sur  leurs  Fondamentaux
individuels ceux-ci auront un sens réel (on travail ça pour tel  action).Sur le jeu rapide seront
sollicités beaucoup d'entre eux :

-différents types de lâchés sur tir en course (surtout lay-up, tir de vitesse)
-tirs après fixation du dribbleur
-notion de fixation par le dribble
-travail de passe dans la course
-travail dans le dribble de recul
-enchaînements attraper/partir
-jeu à 2 et passes dans les coupes (qualités)

Tout ce travail de structuration est de longue haleine et reste bien sûr à adapter à son équipe.
Il convient de découper chaque parcelle de cette organisation dans des automatismes à 2 ou à 3. Se
concentrer prioritairement sur la volonté d'aller vers l'avant,  l'envie de PASSER la balle.  Nos
joueurs doivent avoir la volonté de vite partir et de vouloir scorer facilement. Dans la logique : ON
DFEEND FORT, ON COURT VITE, et si on ne peut scorer facilement sur jeu rapide, on travail
sur jeu placé... 



REGLES ET ORGANISATION SUR JEU PLACE

Afin d'être efficace et organisé sur le jeu placé, il convient de fixer des règles de jeu.Celles-
ci ont été entrevues dans le travail en U11 : 4 spots, 3 dribbles, passer/couper, équilibrer spots. La
encore, en U13, nous devons réaliser le plus gros du travail  STRUCTURER NOTRE BASKET
avec des règles simples mais efficaces.

On joue,  comme dans toutes  la  catégories,  avec  la  volonté  de  ne pas  enfermer  trop  de
joueurs dos au cercle. 4 extérieurs et 1 joueur posté.

4  spots  extérieurs numérotés  de  1  à  4  (gris)  et  3  spots
intérieurs et 3 spots intérieurs (rouge).  3 spots secondaires en bleu
(faire sortir 5 ou sorties de coupe des extérieurs).

Nous regarderons de plus près les organisations de jeu entre
exter/inter mais la règle générale veut que :

-si la balle est dans les spots 1 ou 2, 5 est en haut (LF)
-si la balle est dans les spots 3 ou 4, 5 est poste médian côté

balle.

La croix noire signifie qu'avant chaque déplacement pour suivre la balle, 5 doit prendre une
position préférentielle proche du cercle.

REGLES DE JEU ENTRE LES 5 JOUEURS

On découpe ce jeu de principes en commençant par les règles de jeu qui régissent le jeu
entre les 4 extérieurs. On fixe déjà un cadre général de jeu : le jeu en 3D (mémo-technique).

-pas de tire avant 3 passes
-3 dribbles par joueur
-pas plus de 3 secondes avec la balle
-3 secondes sans la balle (non porteur), je crée un mouvement (coupe, switch).
-1 fixation toutes les 3 passes (drive ou passe sur 5)

Ces petites règles ne sont en aucun cas des obligations (si j'ai besoin de 4 dribbles...) mais
constituent un IDEAL DE JEU vers lequel nous devons tendre. D'autres règles globales peuvent
être intégrées :

-principe de passe/coupe/équilibrage, les spots 1 et 2 doivent toujours être occupés.

-tous les mouvements des extérieurs sont issus des spots 1, 2, 3 et 4 et à destination
de ces spots = VOLONTE DE JOUER TRES LARGE ET MOUVEMENT APRES PASSE. 

-si un joueur extérieur drive, les autres doivent sortir de la raquette (ouvrir les
angles de passe). Seul le joueur 5 est autorisé à donner solution de passe dans la zone.

-Comme en U11, chaque action doit partir d'un principe simple :  MOUVEMENT
ET EQUILIBRAGE, avec pour objectif de mettre la défense en mouvement (jeu de contre pied).

-à  l'opposé  de  la  balle,  les  joueurs  extérieurs  doivent  équilibrer  en  priorité  mais
peuvent bien-sûr s'adapter à la défense (si défense colle et n'aide pas, je coupe)



On fixe donc le  CADRE DE JEU GENERAL et on découpe le contenu pour la mise en
place.

JEU A DEUX 

En U13, l'objectif est de travailler sur différents éléments prioritaires du jeu à 2. Jeu à 2
entre  2 extérieurs,  et  entre  extérieur et  intérieur.  En donnant  plusieurs options au porteur de
balle :

-porteur passe la balle et peut COUPER
-porteur passe la balle et peut SWITCHER (changer de place avec un partenaire)
-passe impossible le porteur peut CHASSER un non porteur (ou interieur)

JEU A DEUX EXTERIEURS

A chaque action déclenchée correspond un mouvement collectif.

1 passe à 3 et  coupe FORT vers la cible. 2 équilibre au plus vite la
postion laissée libre par 1 (4 équilibrera position de 3). S'il n'a pas la balle
1 ressortira à l'opposé de la balle (à la place de 4). 

Jeu d'occupation des espaces de jeu extérieurs qui peut-être présenté
sous  forme  de  chaises  musicales  pédagogiquement.  Notion  de
changement de rythme, d'agressivité offensive du porteur mais aussi du
non porteur de balle.

Situation de switch (petits gabarits ou quand joueur 5 posté). 1
passe à 3 et change de place avec 2. Le switch peut-être pris comme un
écran et 2 peut très bien plonger vers le cercle en croisant 1.

Si passe difficile, solution de Chasse. 1 prend la place de 3 dans la
règle.  3  à  plusieurs  options :  plonger  fort  pour  un  back-door,  aller
poster, descendre corner pour un tir ou prendre la place de 1 en passant
par coude de raquette. 2 équilibre au besoin. 

Pas plus d'options de jeu dans le jeu à 2 ext/ext. On laisse le  main à main et l'écran
porteur (non porteur aussi) pour les catégories supérieures. Chaque action de jeu à 2 entraînera le
déplacement des 3 autres joueurs. Il faudra surtout coordonner ces déplacements extérieurs avec
ceux du joueur posté dans les options de jeu à 3.



JEU A 2 ENTRE 1 EXTERIEUR ET INTERIEUR

2 articulations principales à mettre en place :  COUPER ou S'ECARTER (défense press,
couper,  défense  flotte  s'écarter).  ATTENTION  les  espaces  de  coupe  sont  relativement  réduits
quand un joueur posté à la balle d'où l'importance du respect des spots de jeu. 

Comme sur les relations entre extérieurs, la  coupe d'un extérieur entraînera forcément un
EQUILIBRAGE.

Quand balle part des spots 1 ou 2 sur 5, 1 (ou 2) peut couper fort,
jouer  main-main  en  se  servant  de  5  comme  d'un  obstacle  pour  son
défenseur, ou peur s'écarter pour un tir. 

A tout moment 5 peut jouer pour lui ou rendre la balle...  lecture de
défense importante.

Quand balle part des spots 3 ou 4 vers 5 (sur poste médian), le
joueur extérieur peut COUPER par coude de raquette ou ligne de fond,
ou s'écarter pour un tir. 5 peut à tout moment jouer pour lui même. La
coupe de 3 vers le cercle déclenchera l'équilibrage de 1, 2 et 4. Jeu à 2
mais mouvement collectif.

DEPLACEMENTS EN FONCTION DES DRIVES

Il est très important pour finir de définir très tôt des déplacements des joueurs non-porteur
par rapport au porteur de balle qui attaque le cercle. Ne serait-ce que pour libérer les espaces de
jeu  mais  aussi  donner des  solutions  de  passe si  porteur  fixe  un  deuxième  défenseur.  Voici
quelques règles en sachant qu'on part du même principe que pour les déplacements sans ballon : le
joueur côté du drive s'écarte et toujours équilibrage à l'opposé.

Ci-dessous  quelques  règles  de  déplacement  des  non-porteurs  en  fonction  du  ballon.  A
découper dans le jeu à 2 ou 3 à l'entraînement afin de l'automatiser. 

Situation 1 : 1 drive extérieur. 3 côté balle descend corner puis coupe
cercle. 2 équilibre. 4 ouvre angle de passe et 5 ouvre vers cercle opposé
du dribble. Les défenseurs de 3 et 5 sont souvent en aide sur dribble, 3 et
5 peuvent plonger dans les back-doors.



Situation 2 : 1 drive dans l'axe. 5 doit libérer l'espace et ouvre
au cercle opposé du dribble. 3 équilibre. 2 s'écarte et assure une passe
facile. 4 s'écarte corner puis plonge au cercle. Les défenseurs de 5 et 4
souvent dans les aides, back-doors ouverts pour 4 et 5.

Situation  3 :  3  drive  milieu. 5  libère  short-corner  puis  cercle
(opposé du dribble de 3, libération d'espace de jeu). 1 et 2 s'écartent et
ouvrent angle de passe. 4 s'écarte et plonge back-door.

Situation 4 :  3 drive ligne de fond, 5 libère l'espace milieu de
raquette face à la balle. 4 remplit le corner opposé. 1 équilibre et 2 ouvre
angle de passe en fonction de la défense.

ATTENTION :  les  déplacements  de  5  en  fonction  des  drives  des  extérieurs  sont  à
décomposer  dans  le  jeu  à  2 puisqu'elles  sont  essentielles  dans  la  logique  du  jeu  et  dans  la
libération des espace clés.  5 libère toujours les espaces sur les drives des extérieurs mais reste
toujours ouvert au ballon pour donner à tout moment une solution de passe.

Ces 4 situations peuvent être découpées dans le jeu à 2. Respecter la règle : quand extérieur
attaque la raquette les autres extérieurs s'écartent, 5 libère l'espace mais donne solution dans la zone.
Exceptions de 3 et 4 sur les 3 premières situations qui plonge dans back-door.  Comprendre les
déplacements en fonction du ballon facilitera la mise en place du collectif.



BILAN DE LA CATEGORIE U13

Certainement  la  catégorie  la  plus  importante  dans  la  formation  du joueur.  Beaucoup de
contenus à adapter en fonction du potentiel de l'équipe. Une petite équipe de U13 se contentera des
contenus de U11. Une grosse équipe pourra déborder sur contenus de U15... S'adapter. 

On déclenche donc le pré-collectif et la base de ce qui sera perfectionné en U15 et U17. Pas
de système, juste des règles et des principes. 

Toujours la même volonté d'être agressif, de courir,  de scorer vite. Développement de la
lecture de jeu et perfectionnement des Fondamentaux Individuels par les principes collectifs mis en
place : DONNER UN SENS COLLECTIF AUX FONDAMENTAUX INDIVIDUELS. 

Importance fondamentale du tir extérieur : JE SUIS OUVERT JE TIRE.

-DEFENSE AGRESSIVE TOUT ET DEMI TERRAIN + RUN AND TRAP
-ORGANISATION DU JEU RAPIDE ET TRANSTION VERS 4 LARGE
-MISE EN PLACE D'UN JEU DE PRINCIPE PLACE ETB REGLES DE JEU

(jeu à 2 jeu de mouvement perpétuel).


