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2.3.3 	� Angles d’écran et alignements 
- pick & roll avancé

Le “pick & roll” (ou “écran porteur”) est l’une des actions 
les plus courantes au basketball. 

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.3 Pose d’écrans	 2.3.2 Angles d’écran et alignements - pick & roll avancé

Les équipes ayant recours au “pick 
& roll” peuvent utiliser de nombreux 
angles et alignements différents. 

Il est important de noter que, en dépit 
du nom, le poseur d’écran ne fait pas 
toujours un “roll” (coupe au panier) 
mais pourra s’écarter (bouger vers le 
périmètre) ou placer un nouvel écran. 
Voici quelques règles fondamentales 
s’appliquant à la fois au poseur d’écran 
et au dribbleur:

Poseur d’écran:
•	 “Organisation” - être une menace avant 

d’aller poser l’écran;

•	 Accélération pour poser l’écran – arriver 
pour poser l’écran avant que le défenseur 
ne soit là;

•	 L’angle d’écran est important;

•	 Séparation après l’utilisation de l’écran 
par le dribbleur – s’écarter ou couper  
au panier.

Dribbleur:
•	 Point de départ – il dépendra de l’endroit 

où se trouve la défense. Déplacer le 
défenseur vers l’écran;

•	 “Organisation” - être une menace avant 
d’utiliser l’écran. Prendre le défenseur loin 
de l’écran puis utiliser l’écran;

•	 Séparation loin du poseur d’écran;

•	 Marquer – être une menace en matière de 
tirs et forcer la défense à réagir.

Divers alignements pouvant être utilisés 
pour le “pick & roll” ou les écrans 
“porteurs” sont décrits ci-après.

Un “mid pick & roll” qui peut être posé d’un côté ou de l’autre en fonction de la 
préférence du dribbleur. Le poseur d’écran est dos à une ligne de touche ou pourra être 
légèrement tourné vers le corner de la ligne de fond.
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En règle générale, si le poseur d’écran “coupe au panier” et se déplace vers le panier, 
l’autre intérieur le remplace.

“Flat pick & roll” chaque fois que le poseur d’écran est dos au panier.

“Lifted middle pick & roll” - tactique où les 3 autres joueurs sont sur le périmètre. 

Ceci donne davantage d’espace pour que l’écran coupe au panier et pour que le 
dribbleur “attaque à l’anneau”.

“Side pick & roll” avec un triangle sur le côté opposé. Le poste bas démarre sous la 
zone neutre (block).
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L’angle d’écran doit permettre au dribbleur de jouer “en montée” (en d’autres termes, 
en se déplaçant vers le panier). Par conséquent, le poseur d’écran ne bouge pas du 
haut de la raquette directement vers l’aile car il s’agit d’un mauvais angle. Le dribbleur 
(pour utiliser l’écran) s’éloignera du panier.

L’angle correct est défini en attaquant d’abord le panier puis en bougeant pour poser 
l’écran. Voici l’exemple d’un poseur d’écran “organisant” l’écran en se présentant 
d’abord comme une menace d’attaque.

Lorsque le dribbleur utilise cet écran, il attaque au niveau de l’épaule de la raquette.

Au moment où 1 se sert de l’écran, le poste bas sur le côté opposé “lit” la défense.

Si son défenseur (x5) est bas, 5 pourra faire un “duck in” pour se positionner  
devant lui.

Si x5 joue plus haut, 5 peut poser un écran sur le côté, permettant à 1 de pénétrer 
jusqu’au panier. Cette tactique est plus efficace si les défenseurs de 2 et 3 ne 
s’écroulent pas et “collent” plutôt à leur joueur pour arrêter les tirs de périmètre 
ouverts.
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5 peut également poser un écran sur x3 pour permettre à 3 d’obtenir un tir ouvert sur le 
périmètre.

Enfin, 5 pourra “flasher” haut pour recevoir une passe en tête de la raquette. Là 
encore, cette tactique est plus efficace si x3 ne joue pas sur l’axe panier-panier (et par 
conséquent, la zone de poste haut est dégagée).

Le “Spread side pick & roll” place le poste bas dans le short corner. Là encore, cette 
tactique vise à éloigner les défenseurs en aide d’une position où ils peuvent aider à 
défendre le dribbleur ou le poseur d’écran coupant au panier.

“Angle pick & roll” - tactique où le poseur d’écran est face au corner à mi-chemin au 
niveau de la ligne de touche.

“Step up” ou “Flat screen” - tactique où le poseur d’écran est dos à la ligne  
de touche. 

Cette tactique est particulièrement efficace lorsque la défense force le dribbleur d’un 
côté et que le défenseur d’écran se déplace pour défendre la pénétration (défense 
“Ice” ou “Push”).
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Le “Horns” ou “A-Set” est un alignement offensif très populaire. Il peut être “serré” (au 
niveau du coude de la raquette) ou au-dessus de la ligne à 3 points.

Le “Corner pick & roll” doit être utilisé avec précaution car il donne l’occasion à la 
défense de faire une prise à deux ou de trapper la balle au niveau du corner.

“Brush pick & roll” - tactique où un arrière passe au poste bas, coupe vers le panier 
puis pose un écran sur le poste bas. C’est un écran difficile à “permuter” car il risque 
de créer un décalage pour la défense.

Le “Dribble screen” est similaire, mais pas identique, à une passe main à main. Ici, le 
poseur d’écran dribble directement au niveau du défenseur en adoptant effectivement 
une position d’écran normale mais avec la balle.
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Pour utiliser effectivement le pick & roll, le dribbleur doit réagir à la façon dont la 
défense choisit de défendre l’écran.

Le défenseur d’écran pourra se présenter en “strong show” ce qui pousse le dribbleur à 
s’écarter de la pression défensive et à créer de l’espace pour que l’autre défenseur se 
positionne. 

Lorsque le défenseur d’écran agit ainsi, le porteur de la balle doit attaquer la hanche 
“haute” du poseur d’écran.

Si le défenseur d’écran s’éloigne du poseur d’écran, le dribbleur doit “diviser” la 
défense et attaquer par cet intervalle.

Lorsque la défense choisit de passer dessous, le poseur d’écran doit couper au panier. 
Ceci empêchera le retour de x1 vers le défenseur.

Si un adversaire passe souvent sous les écrans, l’écran doit être posé plus bas sur le 
terrain. Le dribbleur doit être prêt à tirer.

Au moment où le défenseur reprend sur le porteur de la balle, le poseur d’écran peut 
bouger pour placer un nouvel écran derrière le défenseur. Ce sera ainsi très difficile 
pour lui de passer de nouveau dessous.
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Si la défense trappe le porteur du de balle, l’ailier (d’un côté ou de l’autre) doit 
remonter pour recevoir une passe.

Après la passe, le poseur d’écran monte au panier ce qui éloignera son défenseur. La 
balle peut ensuite être repassée directement au porteur de la balle notamment dans 
les dernières minutes du match si c’est le joueur à qui l’équipe veut donner la balle.

Autrement, le poste bas peut basculer pour recevoir une passe au niveau du poste 
lorsque le porteur de la balle fait l’objet d’une prise à deux. Le poseur d’écran coupe 
également au panier. Ceci place le défenseur en aide (x3) dans une situation où il doit 
soit défendre le panier soit défendre le corner à 3 points. Il ne peut pas défendre les 
deux!

Au moment de poser un écran, si le défenseur d’écran bouge au-dessus du poseur 
d’écran, le poseur d’écran doit monter au panier. Ceci se produira souvent lorsque la 
défense s’apprêtera à se présenter en “strong show”.
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Souvent, la défense va jouer “faible” - en forçant fortement le porteur de la balle d’un 
côté. Le poseur d’écran doit s’assurer de poser l’écran du bon côté. 

Autrement, le poseur d’écran peut simplement glisser vers le poste pour recevoir une 
“pocket pass” puis tourner pour rechercher (a) un tir, (b) une perforation, (c) une action 
“high low” avec le poste bas, ou (d) une passe vers le corner opposé.
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Approfondir

1.	� Comment défendriez-vous une équipe qui a utilisé les “écrans ascenseur” pour créer une occasion de 
marquer un tir à 3 points en tête de la raquette (l’écran posé au niveau de la ligne de lancers francs)? 
Quel ajustement pourrait apporter l’attaque à cette tactique?

2.	� Comment les équipes dans votre compétition ont-elles tendance à défendre le “pick & roll”? Quel 
ajustement doit être fait par les attaques contre ces tactiques?

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.3 Pose d’écrans	 Approfondir
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Pick & roll (écrans porteurs) 
contre une zone
L’une des situations offensives les plus 
courantes qui est utilisée en ce moment 
est le “pick & roll” (ou écran “porteur”) 
notamment au milieu du terrain. Alors 
que cette tactique a traditionnellement 
été utilisée contre une défense homme à 
homme, elle peut être tout aussi efficace 
contre une défense de zone.

Alignement initial
L’un des aspects les plus importants pour 
qu’une attaque réussisse est d’avoir un 
bon “espacement” entre les joueurs.

Avec un écran porteur au milieu du 
terrain, l’espacement peut être créé avec 
un joueur à chaque corner et également 
sur une aile.17 �À titre d’exemple, Zeljko Obradovic dans son cours sur 

l’Attaque Match Up Offence, qui est disponible sur la 
chaîne YouTube de la FIBA.

2.4	� Attaque contre la 
défense de zone

2.4.1 	� Pick & roll (écrans porteurs) 
contre une zone

De nombreux entraîneurs recommandent d’avoir une 
attaque qui peut aussi bien fonctionner contre une défense 
“homme à homme” et une défense de zone 17. L’avantage 
de cette approche est que l’équipe n’a pas spécifiquement 
besoin d’identifier le type de défense joué par l’adversaire. 

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.4 Attaque contre la défense de zone	 2.4.1 Pick & roll (écrans porteurs) contre une zone

•	 Pour s’aligner rapidement dans l’attaque:

•	 1 passe à l’aile et court vers le corner opposé;

•	 5 pose un écran inférieur sur 3 qui coupe pour recevoir une passe de 2;

•	 4 remonte à l’aile, 1 et 2 sont aux corners.
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Pose de l’écran porteur
Dans une zone, il arrive souvent que la défense n’ait aucun défenseur sur le poseur 
d’écran. Dans cette situation, 3 doit se préparer à tirer au moment où il se sert de 
l’écran de 5.

Autrement, 3 peut chercher à pénétrer dans la raquette:

•	 Si x2 arrête le dribble, il passe à 4 (en noir);

•	 Si x3 bouge pour aider, il passe à 1 (en rouge);

•	 Il fait une passe à 5; si x4 bouge pour défendre, il fait une seconde passe à 2 sur le 
corner (en bleu).

Création d’une occasion de 2 contre 1
Une passe à 4 crée une situation de 2 contre 1 entre les attaquants 1 et 4 et le 
défenseur x3.

Si x3 tourne vers l’aile, une passe rapide à 1 force x5 à tourner sur le corner. 1 doit se 
préparer à perforer car il s’agit clairement d’un décalage (mismatch).

Lecture de la défense
Si 1 ne perfore pas, 5 peut couper au panier et peut:

•	 “fixer” x3 au moment où il tourne vers la raquette;

•	 “fixer” x4 avant qu’il ne puisse tourner en travers de la raquette.

Une fois notamment que l’écran a été utilisé efficacement, la défense pourra faire 
remonter le défenseur du poste haut (x2) pour apporter une aide défensive ou même 
permuter au niveau des écrans.
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Lorsque la défense agit ainsi, une passe rapide à 4 crée là encore la situation de 2 
contre 1 entre 4 et 1 et le défenseur x3.

Si x3 tourne vers 4, x5 doit réaliser un close-out sur 1. Ceci donne une bonne occasion 
à 1 de pénétrer ou à 5 de fixer x3 ou x4.

3 peut également passer à 5 au moment où il coupe au panier. Souvent pour réaliser 
cette passe, 3 doit se séparer (dribbler à l’écart) des défenseurs.

Utilisation d’un nouvel écran
Si x1 passe sous l’écran, 5 doit tourner pour poser un nouvel écran en permettant à 3 
de changer de direction et de pénétrer vers le coude de la raquette.

Si x2 tourne pour marquer 3, une passe à 4 crée là encore une situation de 2 contre 1 
entre 4 et 1 et le défenseur x3.
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Si x4 tourne pour stopper la pénétration, une passe à 2 crée une occasion de tir ou une 
occasion pour 2 de percer au moment où x5 tourne pour défendre le corner.

5 peut fixer x3 plutôt que simplement couper au panier.

Si x5 tourne pour arrêter la pénétration, ceci crée un décalage avec 3 étant ainsi 
potentiellement en mesure de perforer en passant x5. 3 peut également passer à 5 au 
moment où il fixe x3.
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WLorsque la défense force la ligne de touche
Une tactique de plus en plus courante consiste pour le défenseur à éloigner le dribbleur 
de l’écran. x1 se place à côté du poseur d’écran, en face de 3 – 3 ne pouvant plus ainsi 
utiliser l’écran.

Dans une défense “homme à homme”, le joueur qui défend le poseur d’écran (5) va 
bouger jusqu’au panier pour aider à marquer toute pénétration. En défense de zone, 
aucun défenseur ne marque spécifiquement le poseur d’écran.

Le poseur d’écran fait face au panier, entrant en contact avec x1 avec le bas du corps. 3 
pénètre et 5 coupe vers la raquette.

Cette forme de défense de l’écran peut être particulièrement efficace à proximité de 
la ligne de touche. Lorsqu’il est dans cette position, 3 doit se replier en dribble vers le 
milieu du terrain, 5 se repositionne puis 3 perce au panier. 

3 doit s’assurer que 5 s’est positionné avant de percer; autrement 5 est susceptible de 
se voir reprocher une faute d’obstruction. 

Comme cela est démontré, l’écran porteur peut créer de multiples occasions de 
marquer contre une défense de zone. Souvent, la “seconde passe” est cruciale pour 
créer des opportunités de marquer car la zone va effectivement opérer une rotation 
initiale mais une seconde rotation créera souvent des occasions de décalage.
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2.4.2 	� Dribble latéral contre une 
défense de zone�

Une simple entrée pour se positionner en vue d’utiliser un 
écran au milieu du terrain peut être utilisée conjointement 
avec un dribble contre la zone.

1 passe aux ailes et coupe au panier. 5 pose un écran sur 4 qui coupe en tête de la 
raquette. Il est important de noter que, contre une zone, 5 doit “trouver” x2 pour rendre 
l’écran efficace.

Plutôt que 2 passe à 3, il peut sortir de l’aile en dribblant – il s’agit du “dribble latéral” 
(dribble drag) où le joueur tente d’engager un défenseur particulier. Dans la plupart des 
cas, x4 continuera de défendre bien qu’il puisse passer le relais à x1.

Sur ce dribble, 1 se déplace vers le short corner du côté fort pour recevoir une passe. 
Alors que x5 tourne pour défendre 1, 5 peut monter au panier et pourra recevoir une 
passe. 1 peut également perforer contre le défenseur plus grand.

Souvent, x2 se mettra face à 5 pour stopper la montée au panier. Ceci permet à 5 de 
faire écran à x2 en permettant une passe à 4 ce qui crée une situation de 2 contre 1 
avec 4 et 3 défendus par x3.

2

5 1

3

4

x1

x2

x3 x5 x4

25

1
3

4

x1x2

x3 x5

x4

2
5

1
3

4

x1x2

x3
x5

x4

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.4 Attaque contre la défense de zone	 2.4.2 Dribble latéral contre une défense de zone



214MANUEL DES ENTRAÎNEURS

La même option peut être créée avec une passe directe de 2 à 4, 5 faisant là encore 
écran à x2.
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2.4.3 	� Alignement en 1-3-1 contre la 
défense de zone

De nombreuses équipes ont recours, lorsqu’elles se trouvent face à une défense de 
zone, à des tirs depuis l’extérieur et c’est en grande partie la raison pour laquelle la 
FIBA recommande que les enfants ne jouent pas en défense de zone avant l’âge de  
14 ans.

Toutefois, une attaque bien structurée contre une zone doit créer:

•	 des occasions de pénétration en dribble;

•	 des occasions de tir à l’intérieur de la raquette et un jeu au poste haut et au  
poste bas;

•	 des occasions de tir depuis le périmètre.

Un alignement offensif en 1-3-1 permettant de réaliser cette stratégie est présenté 
ci-dessous.

Alignement initial
L’alignement 1-3-1 est couramment observé. Contre une zone, il est particulièrement 
important pour un joueur d’être dans une position en ligne de fond - derrière les 
défenseurs de zone.

Si les défenseurs sont en “ball watch”, ceci donnera à 4 l’occasion de couper. 

Écran porteur
Le poste haut peut poser un écran sur 1.

Au moment où 1 dribble, 4 se déplace vers le corner opposé et l’ailier du côté fort peut 
également monter au corner.

Le poste haut avance dans la raquette mais laisse à 1 de l’espace pour pénétrer. 
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Écran porteur (suite)
Le côté sur lequel 1 dribble a deux joueurs et le côté opposé (côté “faible”) a 2 joueurs 
de périmètre et le poste haut.

Ceci donne aux deux joueurs de périmètre des occasions de 2 contre 1 contre l’un des 
défenseurs de la “front line” (p. ex., 2 et 4 contre x3).

Passe à l’aile
De nombreuses défenses de zone défendront une passe à l’aile en faisant tourner un 
joueur de la front line. En faisant bouger 4 vers le corner, ceci peut alors créer une 
situation de 2 contre 1.

5 peut également fixer le défenseur du poste haut ou couper vers la raquette pour 
recevoir une passe. Si x3 a bougé vers le périmètre, 5 peut fixer x5 plutôt que de 
simplement couper dans l’espace.

Si la balle est transmise au corner, ceci donne une occasion de passer la balle à 5 au 
moment où il monte au panier, en fixant x3 (au moment où il retourne vers la raquette) 
ou x4.

Passer la balle au corner donne également à 4 l’occasion de pénétrer, auquel cas 5 doit 
retarder sa coupe.
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Lorsque la balle est dans le corner, 2 peut également couper au panier pour recevoir 
une passe. Cette tactique est particulièrement efficace si:

•	 la zone conteste la passe retour vers l’aile (x3);

•	 le joueur de poste se positionne au poste bas.

Dans d’autres zones, l’arrière (x2) se déplace pour défendre la passe vers l’aile. 
Toutefois, la même situation de 2 contre 1 peut toujours être créée:

•	 en passant à l’aile

•	 si le joueur en ligne de fond se déplace vers le corner opposé;

•	 par une passe de la balle vers l’aile opposée.

2 et 4 sont dans une situation de 2 contre 1 contre x3.

Les jeunes joueurs pourront ne pas avoir la force suffisante pour faire une “passe 
transversale au-dessus de la tête” efficace. La Balle peut plutôt être renvoyée en 
passant à 1 qui passe à l’aile. 5 peut faire écran au défenseur au niveau de la ligne de 
lancers francs pour forcer x3 à tourner vers l’aile.
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5 pourra également faire écran à x1 pour faire une passe transversale au-dessus de la 
tête (si les joueurs ont la force suffisante pour lancer la balle).

Une troisième façon similaire de créer une occasion de 2 contre 1 (à tout moment) 
consiste pour le poste haut à faire écran à l’arrière sur la passe à l’aile en forçant un 
joueur de la front line à tourner et défendre l’ailier.

Passe au poste haut
Le poste haut sera souvent défendu par l’un des joueurs de la front line lorsqu’il reçoit 
une passe. Les joueurs de mi-distance doivent se déplacer vers les corners et l’aile.

La zone est effectivement en “homme à homme” désormais, chaque joueur étant 
responsable d’un attaquant. Chaque fois qu’un joueur se déplace pour “aider” la 
défense contre le poste haut, le poste haut peut passer à cet attaquant. À titre 
d’exemple, si x3 aide, la balle est transmise à 4.

Pose d’écran ou gel des défenseurs en rotation
Une autre tactique efficace peut consister à faire écran au défenseur qui tournerait 
normalement pour défendre la balle.

Au moment où 3 passe à 1, un écran sur x2 force x1 à s’impliquer – un dribble doit 
chercher à pénétrer en passant x1. Si x1 marque 1, une passe à 2 crée un 2 contre 1. Si 
x1 glisse en travers vers 2, 1 peut pénétrer dans la raquette.
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Un écran sur x2 force x1 à défendre la pénétration de 2.

Une passe à 1 force x4 à tourner et une autre passe à 3 créera un “scramble” au 
moment où x5 tourne vers le corner.

Ici, le close-out de x4 est long ce qui donne à 1 l’occasion de pénétrer et à 5 de couper 
(ou “monter”) au panier après avoir posé un écran sur 2.

1 peut également passer la balle en corner à 3 qui pourra avoir l’occasion de tirer ou 
percer. 5 monte toujours au panier.
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Coupeurs en swing 
Le “renversement” de la balle (passe d’un côté à l’autre) peut créer des occasions de 
pénétrer ou d’avoir un tir ouvert.

Ici, au moment où 2 coupe au panier, 4 passe à 1 qui renvoie la balle à 3. 2 suit 
jusqu’au corner.

Autrement, 4 peut passer à 2 puis réaliser un “swing” ou couper à travers jusqu’au 
corner opposé. La coupe est souvent plus efficace s’il fait une pause dans la raquette 
puis accélère jusqu’au corner.
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Il existe de nombreuses attaques 
conçues pour être jouées contre 
des défenses de zone et certains 
entraîneurs créeront une attaque 
spécifique pour chaque zone différente 
qu’ils pourront rencontrer. 

Il est recommandé, lorsqu’il s’agit 
d’entraîner de jeunes joueurs, d’avoir 
une approche offensive qui est plus 
polyvalente et qui peut être utilisée à la 
fois en défense de zone et en homme  
à homme. 
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Approfondir

1.	� Avez-vous demandé aux équipes d’utiliser le dribble ou les écrans porteurs contre une défense de 
zone? Selon vous, votre équipe peut-elle y avoir recours efficacement? Discutez de votre point de vue 
avec un collègue entraîneur.

2.	 Comment votre équipe joue-t-elle actuellement contre une défense de zone?

3.	� Selon vous, une défense de zone serait-elle efficace avec les équipes contre lesquelles vous jouez? 
Selon vous, quelle attaque utiliseraient-elles?

4.	� Certains entraîneurs préfèrent avoir des attaques distinctes pour jouer contre des défenses “homme à 
homme” et des défenses de zone alors que d’autres ont une attaque à utiliser contre les deux défenses. 
Quelle approche préférez-vous? 

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.4 Attaque contre la défense de zone	 Approfondir
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2.5	� Schémas offensifs 
adaptés à des 
situations 
particulières

2.5.1 	� Jeu à l’extérieur du terrain 
depuis la ligne de fond

Le basketball est un sport “fluide” passant de l’attaque à 
la défense sans “remise à zéro” du jeu jusqu’à la fin d’un 
quart-temps et au début du quart-temps suivant. 

C’est assez différent de beaucoup de 
sports d’équipe dans lesquels:

•	 le jeu est arrêté après qu’un joueur a 
marqué et reprend au milieu du terrain 
avec une remise en jeu par l’autre équipe 
(p. ex., football);

•	 le jeu est arrêté et l’équipe qui a  
marqué recommence ensuite à jouer (p. 
ex., volleyball).

Il existe certainement des occasions 
où le jeu est arrêté (p. ex., fautes 
ou violations); toutefois le jeu est 
généralement dynamique et fluide, 
imposant aux joueurs et aux équipes de 
prendre des décisions “sur le vif” dans le 
contexte de leurs règles offensives 
et défensives.

Dans un certain nombre de “situations 
particulières”, les entraîneurs pourront 
souhaiter mettre en place un schéma 
différent ou avoir des règles différentes. 
Les “situations particulières” à prendre 
en considération sont les suivantes:

•	 Remise en jeu depuis la ligne de fond;

•	 Remise en jeu depuis la ligne de touche;

•	 Dernières secondes du chrono – attaque 
lorsqu’il reste moins de 10 secondes  
au chrono;

•	 Jeu sur la “dernière possession” - 
lorsqu’une équipe perd de 3 points ou 
moins et a la dernière possession;”

•	 Défense d’un meneur;

•	 “Remontée au score” lorsqu’une équipe 
perd à quelques minutes de la fin.

Il existe de nombreux ouvrages, DVD 
et sites Internet consacrés aux “jeux” 
qui peuvent être utilisés dans chacune 
de ces situations; et de nombreux 
entraîneurs ont des jeux ou schémas 
“favoris” qu’ils emploient avec leur 
équipe. 

Ce document n’a pas pour ambition 
d’être une source permettant aux 
entraîneurs de trouver différents jeux; 
il analyse plutôt les principes offensifs 
et défensifs que les entraîneurs doivent 
prendre en compte quels que soient les 
“jeux” qu’ils pourront finalement choisir 
d’utiliser. 

Certains entraîneurs ont des 
“programmes” complexes avec des 
règles et schémas propres à chaque 
situation et un nombre infini de 
variantes. Ce n’est pas nécessaire 
notamment lorsque l’entraînement 
concernent des équipes juniors. 
Souvent, il faut simplement insister sur 
un aspect particulier des règles du jeu 
normales de l’équipe. Le “programme” 
ou la quantité de règles qu’un entraîneur 
souhaite avoir doit être réaliste eu égard 
à la fois à l’expérience des joueurs et 
au temps de préparation duquel dispose 
l’équipe.

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.5 Schémas offensifs adaptés à des situations particulières	 2.5.1 Jeu à l’extérieur du terrain depuis la ligne de fond
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Jeu à l’extérieur du terrain 
depuis la ligne de fond
Ceci fait référence au moment où l’équipe 
offensive prend possession de la balle et 
remet en jeu depuis la ligne de fond au 
panier où elle tente de marquer.

Il existe un certain nombre de principes 
que les entraîneurs doivent prendre en 
compte au moment de choisir la façon 
dont ils souhaitent que leur équipe joue 
dans une situation de jeu à l’extérieur du 
terrain depuis la ligne de fond:

1. �Concentration sur les fondamentaux – 
passer, couper et attraper;

2. Déplacement loin de la balle;

3. Déplacement vers la balle;

4. “Little-Big Screen”

5. Pose d’écran sur l’écran;

6. “Réception de sécurité”;

7. �Tir du joueur chargé de la remise  
en jeu.

Concentration sur les 
fondamentaux – passer, 
couper et attraper
Le joueur remettant en jeu ne peut pas 
tirer la balle et a seulement 5 secondes 
pour faire une passe. Il faut donc se 
concentrer avant tout sur la remise en 
jeu de la balle et pas nécessairement sur 
l’opportunité de marquer.

Notamment lorsque l’entraînement 
concerne des enfants, les entraîneurs 
doivent se concentrer d’abord sur la 
capacité d’un joueur à se démarquer:

•	 en changeant de direction et de rythme;

•	 en gagnant un “avantage au pied” et/ou 
en “fixant” son adversaire;

•	 en coupant vers la balle et en ne se 
maintenant pas en position (ce qui peut 
permettre à un défenseur en mouvement 
d’intercepter la passe);

•	 en sachant que, une fois qu’un joueur a 
coupé vers la balle, s’il ne reçoit pas la 
passe, il doit continuer à bouger de façon 
à laisser un espace à un coéquipier pour 
couper.

De la même façon, au moment 
d’entraîner le passeur, l’entraîneur doit 
insister sur le fait de:

•	 “Feinter une passe pour faire une passe” - 
bouger les mains du défenseur pour créer 
un couloir/angle de passe;

•	 Reculer d’un pas en ligne de fond pour 
créer de l’espace si le défenseur se tient 
droit au niveau de la ligne de touche;

•	 Ne pas se concentrer sur une passe 

particulière mais chercher plutôt à faire la 
meilleure passe. C’est sans doute le pire 
aspect du recours à des jeux structurés 
imposant aux équipes de suivre un 
mouvement déterminé – les joueurs se 
concentrent trop sur l’option qui fait partie 
du jeu et pourront ne pas voir un joueur 
démarqué.9

•	 Ne pas laisser le décompte des 5 
secondes de l’arbitre “expédier” la passe 
– une violation (qui permet à la défense 
de se placer) est presque toujours mieux 
qu’une passe interceptée.

Déplacement loin de la balle
De manière assez simple, il n’y a pas 
suffisamment de place sur le terrain 
pour que 4 joueurs coupent tous vers 
la balle en même temps. Souvent, un 
joueur devra s’éloigner de la balle afin 
de créer un espace qu’un autre joueur 
peut couper.

Les jeunes joueurs en particulier vont 
souvent manquer d’appréciation quant 
à la façon dont leur mouvement (ou 
l’absence de mouvement) affecte 
un coéquipier. Ceci peut être montré 
aux joueurs à travers un simple 
exercice d’échauffement appelé le 
“jeu du puzzle” et le match développe 
également la compréhension du joueur 
quant à la façon de bouger en tant 
qu’équipe pour créer des occasions.

9 �Voir la discussion dans la Section Acquisition des 
compétences pour le basketball afin d’obtenir de plus 
amples informations sur le caractère souhaitable du 
recours à des instructions générales (p. ex., “rechercher 
des opportunités de marquer avec un pourcentage de 
réussite élevé”) plutôt qu’à des instructions précises (p. 
ex., “passe à Jane qui coupe l’écran au niveau du coude 
de la raquette”).

“Jeu du puzzle”
5 joueurs font l’exercice et se placent à côté de l’un des six cônes. Les règles sont  
les suivantes:

•	 Le joueur ne peut pas garder la balle plus de 3 secondes;

•	 La balle peut seulement être attrapée par un joueur se tenant près d’un cône;

•	 Les joueurs peuvent bouger vers le cône vide mais ils ne peuvent pas passer devant 
un cône à côté duquel se trouve un joueur (p. ex., 1 ne peut pas passer devant 4 pour 
aller vers le cône vide).

•	 Les joueurs peuvent bouger au même moment mais ne peuvent passer l’un devant 
l’autre (p. ex., 2 et 4 ne peuvent pas simplement échanger les cônes).
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Voici un exemple de joueurs se déplaçant au même moment:

•	 4 commence à bouger vers le cône vide;

•	 5 bouge pour remplacer 4;

•	 2 bouge pour remplacer 5.

Après ce mouvement, le cône vide est désormais entre 2 et 3. Si 3 devait bouger vers 
ce cône, 1 resterait “trappé” et serait dans l’incapacité de sortir du corner.

Toutefois, si 5 (ou 2) bougeait vers le cône vide, ceci permettrait à 1 de bouger ensuite 
pour le remplacer. Le mouvement de 5 est un exemple de mouvement loin de la balle 
pour créer un espace permettant à 1 de couper vers la balle.

Dans cet exemple, 2 coupant vers le corner opposé crée l’espace à travers lequel 1 
peut couper. Si 2 par exemple “fixait” et essayait de recevoir une passe en position de 
poste bas, ceci limiterait fortement ce que 1, 4 et 5 peuvent faire.

Le “jeu du puzzle” peut également être utilisé avec des positions sur le terrain qui sont 
davantage alignées sur les positions offensives sur le terrain.
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Déplacement vers la balle
Il est tout aussi important que des joueurs bougent vers la balle et cherchent à le 
recevoir alors qu’ils se déplacent. Si des joueurs offensifs coupent puis s’arrêtent, une 
passe sera souvent interceptée par un défenseur qui continue de bouger.

Même si 2 se déplace vers le corner opposé, en coupant au panier d’abord, il est 
probable que cela provoque une réaction défensive.

4 s’éloigne ensuite en donnant de l’espace à 5 pour couper au panier.

“Little-Big Screen”
De nombreuses équipes vont automatiquement permuter les écrans sur un jeu en ligne 
de fond. La pose d’écran sur un joueur de grande taille (“big”) par un arrière peut dans 
ce cas de figure créer un décalage.

2 pose un écran sur 5 et la défense permute. 5 coupe rapidement au panier et cherche 
à se poster contre le joueur x2 plus petit. 2 coupe vers le périmètre cherchant à isoler 
le joueur x5 plus grand.

Pose d’écran sur le poseur d’écran
Une technique courante dans de nombreux jeux en ligne de fond consiste à poser un 
écran sur un joueur qui vient de poser un écran - dans l’espoir de semer la confusion 
parmi les défenseurs.

Ici, 4crée de l’espace en montant pour poser un écran sur 2 qui coupe vers la balle. Au 
même moment, 1 avance vers la balle puis pose un écran sur 4 pour couper au panier.

Après avoir posé un écran sur 4, 1 coupe un écran posé par 5.
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La “réception de sécurité”
Dans cette action simple, il y a eu 3 écrans qui imposeront une excellente 
communication de la part de l’équipe défensive. 

Il est important de noter que les attaquants doivent s’adapter à ce que font les 
défenseurs – par exemple, si les défenseurs se concentrent sur le fait de stopper la 
coupe de 4 au panier, 5 pourra couper directement au panier.

Il existe trois zones de “sécurité” où des joueurs pourront se démarquer. 

Les défenseurs sont généralement davantage concentrés sur le fait de marquer  
la raquette.

•	 Sécurité 1 – le corner “profond”. Cette passe peut être très difficile à faire pour des 
jeunes joueurs. Si la passe est tentée, 3 doit reculer en ligne de fond autant que 
possible.

•	 Sécurité 2 – la balle est souvent lancée comme une passe en cloche qui est là 
encore difficile pour de nombreux jeunes joueurs. 

•	 Sécurité 3 – il s’agit de la passe la plus facile même si de nombreuses défenses 
contesteront les passes vers cette zone.

La coupe au périmètre effectuée par 1 dans le mouvement présenté plus haut est 
un exemple de “réception de sécurité” – présentant une option loin du panier qui ne 
constitue pas véritablement une menace. 

Contre une défense de zone, une coupe au corner rapide peut être très efficace. Si la 
passe n’est pas contestée, alors la balle peut être rentrée facilement.
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Si la passe est contestée (x3), ceci impose une rotation de la front line (p. ex., x5 se 
déplaçant pour défendre 4) et peut donner à 5 l’occasion de couper au panier.

Contre une défense “homme à homme”, il est souvent efficace que la coupe vers le 
corner proche se produise un peu plus tard.

2 coupe alors au corner en se servant de l’écran posé par 4.

Le fait que 4 et 5 soient en position d’attaque près du panier (et qu’ils cherchent à 
recevoir une passe) peut souvent mobiliser la défense vers le panier, laissant un espace 
dégagé pour la passe vers le périmètre.

Si la défense permute généralement sur les écrans, il peut alors être efficace de 
“dégager l’espace” dans le coin proche puis de faire en sorte qu’un arrière coupe  
vers l’espace.

Au départ, 4 et 2 s’éloignent tous les deux de la balle, créant un espace dans le  
corner proche.
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1 peut alors couper vers cet espace alors que 5 peut chercher à “fixer” son défenseur 
pour recevoir une passe en cloche.

1 pourra utiliser un écran posé par 5 étant précisé que 5 devra trouver où est x1 – ici x1 
se trouve au niveau de la ligne de lancers francs et n’est pas à proximité de 1. 

Tir du joueur chargé de la remise en jeu
Il s’agit du dernier “morceau du puzzle” - déterminant ce que va faire le joueur 
remettant en jeu. 

Il peut souvent être efficace de le faire bouger dans une position de tir, souvent sur  
le côté “faible”. Dans cet exemple, 2 et 4 posent des écrans de façon à ce que 3 puisse 
couper vers l’un des corners. 5 s’écarte également pour aider le renversement de la 
balle.
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Éléments à prendre en considération 
D’autres éléments doivent être pris en considération:

•	 Il faut s’assurer que les joueurs sachent 
où la balle peut être transmise sur le 
terrain et notamment s’il peut être 
transmis vers la zone de défense. Les 
joueurs doivent notamment savoir à quel 
moment passer à un joueur près du milieu 
du terrain car une mauvaise passe (ou une 
passe faite au mauvais moment) pourra 

aboutir à une violation si la balle est 
attrapée par un joueur se déplaçant de la 
zone d’attaque à la zone de défense;

•	 Il faut savoir d’où sera faite la passe 
depuis la ligne de touche notamment dans 
les deux dernières minutes du match où 
une équipe offensive peut demander un 

temps mort pour “avancer” la balle vers la 
zone d’attaque;

•	 Il y a souvent davantage de possibilités 
pour les défenseurs de contester 
agressivement la remise en jeu et les 
attaquants coupant dans le dos peuvent 
être efficaces.

Zones de sécurité
Il existe deux zones de “sécurité” dans le cadre d’un jeu en ligne de touche dans 
lesquelles, notamment pour les jeunes athlètes, la majorité des passes seront faites 
(voir diagramme 1) – vers le milieu du terrain ou vers l’aile sur le côté du terrain d’où 
vient la balle. Quelques jeunes joueurs peuvent passer la balle de manière précise à 
travers le terrain.

Les joueurs doivent notamment prendre note de la façon dont la remise en jeu est 
défendue. Sur le diagramme 2, le défenseur (x3) est dos à la ligne de touche ce qui 
signifie qu’il empêche la passe vers le panier ou l’aile de façon à faciliter la passe vers 
le milieu du terrain. Alors que, sur le diagramme 3, x3 est dos à la ligne de touche 
opposée ce qui facilite la passe vers l’aile.
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2.5.2 	� Jeu à l’extérieur du terrain 
depuis la ligne de touche 

Là encore, un grand nombre de documents existent sur 
les jeux spécifiques qui peuvent être mis en œuvre; et 
les mêmes principes généraux qui s’appliquaient au jeu à 
l’extérieur du terrain depuis la ligne de fond s’appliquent 
au jeu en ligne de touche.
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Une autre méthode défensive consiste pour x3 à être dos au joueur chargé de la 
remise en jeu de façon à ce qu’il puisse voir les joueurs coupant vers la balle et puisse 
contester ces coupes. 

Cette méthode est souvent utilisée lorsque l’équipe défensive souhaite 
particulièrement contester la balle envoyée à un joueur. Ici, x3 pourra contester la 
passe à 1 mais pas à 5.

Dans ce cas de figure, le fait que les deux joueurs coupent au même moment peut 
contribuer à démarquer l’un d’entre eux.

1, 2, 4 et 5 commencent dans un alignement en “box” lâche. 4 coupe rapidement vers la 
balle alors que 5 pose un écran vers le fond sur 1.

1 coupe l’écran de 5 et 4 se déplace vers le corner (pour donner à 1 de l’espace  
pour couper). 

Ce mouvement loin de la balle va souvent donner une occasion de passe à 4.

Si 1 ne reçoit pas la passe en coupant vers la balle, il bougera également vers le corner 
et 4 sortira du corner.

2 coupe vers la balle et pourra bouger autour de 5 pour créer du “trafic” qui pourra 
compliquer la tâche de son défenseur chargé de contester la balle.

3

x3

5 1

35

1

4

2

5

1

2
4

3

Il existe de nombreux jeux structurés 
en ligne de touche et les entraîneurs 
qui souhaitent mettre en œuvre un jeu 
structuré avec des équipes juniors 
doivent veiller à bien insister sur les 
points suivants:

•	 Les joueurs doivent “lire le jeu et réagir” 
à la défense. À titre d’exemple, si un 
joueur est censé poser un écran mais que 
son défenseur le perd de vue, il doit alors 
chercher à recevoir la balle;

•	 Il est généralement plus efficace pour un 
joueur d’attraper la balle alors qu’il se 

déplace plutôt qu’en restant en position. 
S’il reste en position (ou coupe vers 
la balle et s’arrête), le défenseur sera 
souvent en mesure d’intercepter la balle;

•	 Après avoir coupé vers la balle, si un 
joueur ne reçoit pas la passe, il doit 
s’éloigner de la zone de façon à ce qu’un 
autre joueur puisse avancer pour recevoir 
la balle.

Un schéma simple pouvant être utilisé 
avec des équipes juniors pour la remise 
en jeu de la balle depuis la ligne de 
touche est présenté ci-dessous.

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.5 Schémas offensifs adaptés à des situations particulières	 2.5.2 Jeu à l’extérieur du terrain depuis la ligne de touche
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Alors que 1 se déplace vers le corner et que 2 se déplace vers l’aile, 5 coupe vers la 
balle. Cette passe est souvent dégagée car le défenseur sur 5 n’est pas aussi expert 
pour contester les passes. S’il conteste effectivement la passe, alors 5 peut s’arrêter et 
“fixer” pour recevoir une passe en cloche.

5 1

2

4

3

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.5 Schémas offensifs adaptés à des situations particulières	 2.5.2 Jeu à l’extérieur du terrain depuis la ligne de touche
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2.5.3 	 Dernières secondes du chrono
Par “dernières secondes du chrono”, il est généralement 
entendu qu’il reste 10 secondes (ou moins) à jouer.  

Avec le récent changement sur le chrono 
seulement remis à 14 secondes sur un 
rebond offensif (au lieu de 24 secondes), 
le nombre de fois dans un match où 
une équipe offensive pourra être dans 
une situation de jeu dans les “dernières 
secondes du chrono” est susceptible 
d’augmenter.

En préparant les équipes à ce type de 
situation, les entraîneurs doivent tenir 
compte des aspects suivants:

•	 Développement de la sensibilisation des 
joueurs au chrono;

•	 Structure offensive – quel tir tenter?

Développement de la 
sensibilisation au chrono
Les entraîneurs peuvent faire un certain 
nombre de “petites choses” pour 
contribuer au développement de la 
sensibilisation des joueurs au chrono. Il 
est sans doute trop tard si, pendant un 
match, l’entraîneur doit crier “chrono” 
car il reste alors moins de 10 secondes!

Parmi ces “petites choses” à faire, 
l’entraîneur peut:

1. �Utiliser un chrono à l’entraînement, de 
préférence un chrono qui est visuel et 
qui n’est pas un décompte réalisé par 
l’entraîneur. Les iPad ou autres tablettes 
sont dotées d’un minuteur qui peut  
être utilisé;

2. �Organiser des pauses pour boire lors 
de l’entraînement qui doivent durer 24 
secondes - ce qui aidera les joueurs à 
s’habituer à cette tranche de 24  
secondes;

3. �Demander aux joueurs de fermer les  
yeux et de commencer à compter au 
signal de l’entraîneur. Ils ouvrent les  
yeux lorsqu’ils sentent que les 24 
secondes se sont écoulées. La plupart 
lèveront la main avant;

4. �Utiliser un chrono pendant un match 
amical et le remettre à zéro de façon 
aléatoire. Alors qu’il est important 
pour les joueurs d’apprendre les règles 
régissant la remise à zéro du chrono, ils 
doivent également s’habituer à vérifier le 
chrono et à en informer les coéquipiers. 
Certains entraîneurs donnent cette 
responsabilité au meneur; toutefois, tous 
les joueurs doivent développer cette 
sensibilisation;

5.  �Scénarios de jeu visant à marquer sous la 
pression du chrono (“Time and score”) - il 
faut spécifiquement former les équipes 
aux situations de jeu dans les “dernières 
secondes du chrono” Ceci peut se faire 
soit:

   a. �en définissant un scénario au début 
d’un match amical (p. ex., il reste 12 
secondes au chrono et la balle est  
sur l’aile);

   b. �en commençant un match amical selon 
une règle imposant à l’équipe de ne pas 
tirer tant que l’entraîneur ne démarre 
pas le décompte à partir de 10 – ainsi, 
l’entraîneur peut changer en fonction de 
l’endroit où se trouve la balle (à la fois 
l’endroit sur le terrain et le porteur de 
la balle);

   c. �en ayant, dans un match amical, un 
chrono de 14 secondes sur tout rebond 
offensif (cette durée peut également 
être réduite à 10 secondes). 

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.5 Schémas offensifs adaptés à des situations particulières	 2.5.3 Dernières secondes du chrono
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2. Offensive Tactics and Strategies	 2.5 Offensive Structure for Special Situations	 2.5.3 Late Shot Clock

Schéma offensif 
Certains entraîneurs mettent en place 
un schéma spécifique lorsque l’équipe 
est dans une situation de jeu dans les 
“dernières secondes du chrono”,  
comme:
•	 un écran porteur;
•	 un “Flat” - balle au meneur, quatre autres 

joueurs le long de la ligne de fond;
•	 une pénétration en drible et un tir ou une 

passe vers le périmètre pour un tir;
•	 l’envoi de la balle dans la raquette 

(pénétration en dribble ou passe à un 
poste), l’attaque au panier et la tentative 
de tir;

•	 un renversement de la balle (essayer de 
créer une occasion de pénétration en 
dribble ou de tir).

Ce que choisira de faire une équipe 
particulière dépendra de son niveau 
d’expérience et de compétence. Avec 
une jeune équipe, un écran porteur 
peut s’avérer désastreux car il crée 
seulement une situation où deux 
défenseurs sont désormais sur la balle 
ou à proximité! 

Avec des équipes jeunes, la règle peut 
être aussi simple que cela: “si vous avez 
la balle et êtes en position pour tirer, 
alors tirez!”.

Une partie du schéma offensif 
pourra également consister pour les 
rebondeurs désignés à bouger vers la 
raquette car un tir va bientôt être tenté.

Avec des équipes plus expérimentées, 
le plus important est de mettre la balle 
dans les mains du joueur qui saura 
prendre la meilleure décision - tirer, 
pénétrer ou faire une passe à un 
coéquipier.

Les équipes doivent également savoir 
à quel joueur elles souhaitent confier 
les tirs – quel joueur a les plus grandes 
chances de marquer. Ceci dépendra 
évidemment de la capacité de chaque 
joueur mais dépendra également des 
“décalages” qui existent.
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2.5.4 	 Jeu sur la dernière possession

Jeu sur la “dernière possession” fait 
référence au cas de figure où une 
équipe perd de 1, 2 ou 3 points et a la 
possession de la balle et qu’il reste du 
temps pour “une possession” - jusqu’à 
24 secondes. Il existe deux situations 
différentes:

(a) �Il ne reste littéralement que quelques 
secondes et un tir doit être tenté très 
rapidement;

(b) �Il y a davantage de temps et les équipes 
vont souvent “laisser s’écouler” le chrono 
jusqu’à ce qu’il ne reste plus que 5 à 7 
secondes avant de tirer. Ceci donne du 
temps pour un rebond offensif et une 
seconde opportunité de marquer.

L’une ou l’autre de ces situations peut 
se produire dans le jeu général (p. ex., 
prendre un rebond défensif et donner à 
la nouvelle équipe offensive la dernière 
possession) ou avec la balle à remettre 
en jeu depuis la ligne de fond ou la ligne 
de touche.

Quelle que soit la situation, tous les 
joueurs de l’équipe doivent savoir 
comment l’équipe aborde la situation, 
qu’il s’agisse d’un jeu structuré ou de 
l’application d’une règle (p. ex., pénétrer 
en dribble dans la raquette).

En concevant un schéma à mettre en 
œuvre par l’équipe ou en décidant quoi 
faire dans une situation particulière, 
les entraîneurs doivent prendre en 
considération les éléments suivants:

•	 Avoir des options de tirs à 2 points 
et 3 points. Dans chaque situation, il 
faut s’assurer que chaque joueur sait 
ce qu’impose la situation de match. 
Lorsqu’une équipe a trois points de retard, 
la défense pourra “renoncer” à un tir à 
deux points (afin d’éviter de jouer la faute 
et donner à l’attaque un éventuel “tir à 3 
points”);

•	 Avoir plus d’une option pour recevoir une 
passe;

•	 S’assurer que les options sont réalistes 
pour les joueurs que vous avez. 
Notamment avec les équipes de jeunes 
joueurs, ont-ils la force physique pour 
faire de longues passes? Une passe en 
cloche sera-t-elle efficace si les joueurs 
ne sont pas en mesure de “jouer au-
dessus de l’anneau?”;

•	 Avoir des options avec une possibilité 
d’”attraper et tirer” réaliste ainsi qu’avec 
divers éléments (p. ex., pénétrer en 
dribble et passer ou renvoyer la balle). 
Le temps restant dira quelles sont les 
options réalistes;

•	 Choisir qui sera le passeur en fonction 
de vos joueurs particuliers et non pas 
en fonction de ce qu’un “jeu” particulier 
pourrait dire. Souvent, un passeur 
plus grand pourra avoir un avantage, 
notamment si le passeur est défendu 
par un joueur plus grand (une tactique 
courante);

•	 Être confiant et croire que vous pouvez 
marquer. La meilleure façon de s’entraîner 
consiste à s’entraîner sur des situations 
de “Time and  
score”.

Ces éléments sont démontrés dans le 
schéma simple suivant:

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.5 Schémas offensifs adaptés à des situations particulières	 2.5.4 Jeu sur la dernière possession
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Alignement initial
Les joueurs s’alignent d’abord dans une “box”.

5 coupe rapidement vers le périmètre et 1 coupe rapidement vers le corner, s’il reste 
uniquement du temps pour “attraper et tirer” afin que les deux joueurs dans ces 
positions puissent tirer depuis le périmètre.

Si la balle est transmise à 5, 2 peut accélérer pour une passe main à main de 5 en 
cherchant à tirer en dribble. Une fois qu’il a laballe, 2 peut également dribbler sur un 
écran posé par 3.

Autrement, 2 peut couper 5 et un écran posé par 3 pour recevoir une passe sur l’aile.

Si la balle n’est pas au départ transmis à 5 ou 1, 3 coupe au corner sur des écrans 
successifs posés par 1 et 4. 

Après la pose d’écran, 4 tourne et avance vers la balle. 5 se déplace vers le côté.

3 doit couper vers l’endroit où il souhaite tirer - il pourra s’agir d’un tir à 2 points ou 
d’un tir à 3 points.

2 5

1

3

4

2

5

1

3

4

2

5

1

3

4

2

5

1

3

4
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1 se détache désormais des écrans successifs posés par 4 et 5.

Après la pose d’écran, 5 se déplace vers la balle et 4 se déplace vers le poste  
bas opposé.

Si la balle est transmise à 1, il peut se détacher d’un écran posé par 5 alors que 3 
coupe encore en ligne de fond sur un écran posé par 4. 

2 entre en jeu et pourra recevoir une passe retour pour un tir.

5

1
3

4

2

2 5

1

3

4

Le temps qu’il reste déterminera la 
mesure dans laquelle les options 
présentées sont mises en œuvre. S’il 
reste peu de temps, la règle peut être 
simple: celui qui attrape la remise en jeu 
doit tirer.

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.5 Schémas offensifs adaptés à des situations particulières	 2.5.4 Jeu sur la dernière possession
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Approfondir

1.	� Votre équipe suit-elle une règle d’attaque automatique dans une situation de jeu dans les “dernières 
secondes du chrono”? Discutez avec des collègues entraîneurs sur ce qu’ils font.

2.	� Selon vous, avec quelle fréquence votre équipe obtient-elle de bonnes occasions de marquer à partir 
d’une remise en jeu depuis la ligne de fond? Demandez à une personne de le consigner lors de votre 
prochain match - vos prévisions étaient-elles correctes?

3.	� Avez-vous un jeu offensif en ligne de touche? Discutez avec d’autres collègues entraîneurs à propos de 
leur approche.

4.	� Qui, dans votre équipe, souhaitez-vous voir tenter un tir à 2 points ou un tir à 3 points de “dernière 
seconde”? Discutez avec un entraîneur qui a regardé votre équipe jouer à propos des joueurs qui, selon 
eux, tenteraient ces tirs.

2. Tactiques et stratégies offensives	 2.5 Schémas offensifs adaptés à des situations particulières	 Approfondir
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2. Tactiques et stratégies offensives		  Remarques
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Chapitre 3 
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3.1	� Entraîner une  
équipe de ligue

3.1.1 	� Caractéristiques de l’en-
traînement d’une équipe  
de ligue

Entraîner une équipe de ligue signifie 
généralement que votre équipe:

•	 va participer à une compétition 
relativement longue (la durée exacte 
dépend essentiellement de la ligue). 
La saison compte généralement quatre 
phases distinctes:	

•	 La pré-saison;

•	 La saison régulière (matchs à domicile et à 
l’extérieur);

•	 La phase éliminatoire finale, ou playoffs 
(finales);

•	 La période hors saison (durant laquelle les 
joueurs peuvent continuer à travailler avec 
l’équipe ou participer à d’autres programmes 
(accepter des engagements dans d’autres 
ligues ou dans l’équipe nationale, par 
exemple), ou encore prendre des congés;

•	 joue la moitié de ses matchs à domicile, 
ce qui peut signifier davantage de 
distractions, pendant la préparation, que 
lorsque l’équipe joue à l’extérieur;

•	 joue contre les mêmes adversaires 
plusieurs fois pendant la saison;

•	 bénéficie, en général, d’un certain nombre 
de jours de repos entre les matchs;

•	 peut être appelée à se déplacer entre 
les matchs, et ces déplacements 
peuvent avoir lieu immédiatement avant 
les matchs ou concerner de grandes 
distances; et

•	 à la fin de la saison, en plus de l’ensemble 
des “victoires et défaites”, le score total 
contre une équipe spécifique permet de 
déterminer le classement de l’équipe.

L’ampleur du travail de préparation 
de l’équipe réalisé par l’entraîneur 
dépendra beaucoup de l’équipe 
elle-même. Une équipe junior n’a pas 
besoin de s’entraîner plus d’une à deux 
fois par semaine, alors qu’une équipe 
professionnelle s’entraîne tous les jours. 

Malgré ces différences, les spécificités 
du “travail d’entraînement avant des 
matchs de ligue” (distinct du travail 
d’entraînement avant un tournoi) n’a pas 
besoin d’être pris en compte.

Recrutement et sélection 
d’une équipe
Un entraîneur doit demander à son club 
de lui expliquer précisément dans quelle 
mesure le club contrôlera la sélection 
des joueurs. Dans certains cas (par 
exemple, une équipe professionnelle), 
l’entraîneur participe activement au 
recrutement des joueurs, tandis que dans 
d’autres, l’entraîneur (d’une équipe junior, 
par exemple) ne participe pas activement 
à leur recrutement et constitue 
simplement une équipe sur la base des 
joueurs ayant manifesté l’envie de jouer.
Lors du recrutement, l’entraîneur doit:
•	 éviter de promettre aux joueurs un certain 

“temps de jeu” (un nombre de minutes 
garanti passé sur le terrain);

•	 examiner avec chacun des joueurs 
potentiels le rôle qu’il pourrait jouer au 
sein de l’équipe;

•	 envisager de faire participer les joueurs au 
recrutement des autres joueurs;

3. Gestion 		  3.1 Entraîner une équipe de ligue	 3.1.1 Caractéristiques de l’entraînement d’une équipe de ligue
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•	 déterminer le niveau de l’équipe (accéder 
aux finales dans un avenir proche est-il 
réaliste?) et élaborer une stratégie 
(approuvée par le club) basée sur un 
équilibre entre les joueurs chevronnés 
et les jeunes “espoirs”, mais pas 
nécessairement immédiatement;

•	 déterminer quel style de jeu, selon lui, 
permettra de réussir en ligue, et recruter 
des joueurs qui excellent dans ce style  
de jeu;

•	 “recruter des personnes, pas des joueurs” 
- c’est-à-dire prendre le temps de mieux 
connaître les joueurs potentiels, et 
sélectionner des joueurs qui se feront 
facilement à la culture du club, ainsi qu’à la 
personnalité de l’entraîneur et à l’équipe;

•	 “écouter les autres, mais prendre la 
décision finale” - l’entraîneur devrait 
demander à d’autres entraîneurs, managers 
et dirigeants de club leur avis concernant 
certains de ses joueurs potentiels. 
Cependant, la décision finale en matière 
de choix de joueurs est exclusivement du 
ressort de l’entraîneur.

Lors du recrutement, l’entraîneur 
cherche avant tout à trouver des 
joueurs correspondant à un style de 
jeu particulier. Au moment de former 
une équipe, par contre, il est souvent 
prudent de ne choisir un style de jeu 
qu’une fois que les joueurs ont été 
sélectionnés. 

Au moment de sélectionner des joueurs, 
l’entraîneur:

•	 “ne doit pas sélectionner les joueurs 
en fonction de ce qu’ils peuvent faire 
aujourd’hui, mais plutôt en fonction de 
ce que l’entraîneur estime qu’ils pourront 
faire demain”. Ce qui signifie prendre 
en compte dans quelle mesure le joueur 
est “entraînable” et s’il s’adaptera à la 
culture de l’équipe; 

•	 doit clairement décrire le processus de 
sélection (et le respecter!);

•	 doit employer autant que possible 
des activités de contestation simples. 
De nombreux entraîneurs présentent 
des activités ou des schémas de jeu 
“complexes”, ce qui est susceptible de 
favoriser les joueurs qui ont déjà participé 
au programme;

•	 doit être méthodique, et prendre des 
notes pour garantir que tous les joueurs 
sont évalués;

•	 doit demander l’avis d’autres entraîneurs;

•	 doit passer davantage de temps avec 
les joueurs qu’il n’a jamais entraînés 
auparavant (certains clubs prévoient une 
évaluation préliminaire spécifiquement 
conçue pour les nouveaux joueurs).

Lors de la sélection des joueurs 
de l’équipe, il est particulièrement 
important que l’entraîneur fasse 
des commentaires constructifs aux 
joueurs qui ne sont pas sélectionnés, 
et, dans le cas de juniors, de tels 
commentaires doivent porter sur les 
différents domaines dans lesquels 
ils doivent s’améliorer. L’entraîneur 
doit éviter de faire des comparaisons 
avec d’autres joueurs et veiller à ce 
que ses commentaires concernent 
exclusivement le joueur concerné.

3. Gestion 		  3.1 Entraîner une équipe de ligue	 3.1.1 Caractéristiques de l’entraînement d’une équipe de ligue
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Jeu de pré-saison
La durée d’une pré-saison varie d’une 
équipe à une autre. Souvent, il s’agit tout 
simplement de la période entre la date 
de la sélection de l’équipe et la date de 
son premier match! 

La pré-saison est un moment  
important pour:

•	 développer les capacités aérobies;

•	 mettre en œuvre une structure offensive 
et défensive de base, y compris:

•	 Transition - attaque et défense;

•	 Mi-terrain - attaque et défense;

•	 Briser la pression défensive - attaque.

•	 “essayer” différents styles de jeu, et 
tester différents joueurs à différents 
postes. Cela peut aussi être l’occasion 
d’évaluer les nouveaux membres de 
l’équipe, et de voir quels ont progressé; et

•	 commencer à “observer” les adversaires, 
en particulier leur style de jeu préféré  
et les caractéristiques de leurs  
principaux joueurs.

La structure offensive et la structure 
défensive d’une équipe junior sont 
particulièrement simples. Par exemple:

•	 Le repli offensif peut simplement  
consister à 

	 (a) �“courir le long des lignes” (le plus vite 
possible), 

	 (b) �passer la balle vers l’avant, et 

	 (c) �jouer à 2 contre 1 et 3 contre 2.

•	 De même, le repli défensif pourrait 
consister à

	 (a) �“gêner” le joueur au rebond (l’empêcher 
d’effectuer une passe rapide), 

	 (b) �défendre le panier d’abord, puis 

	 (c) �mettre la pression sur le porteur  
de la balle.

Préparation de l’équipe – Le 
“quand” est aussi important 
que le “quoi”
Étant donné que les matchs de ligue 
s’étalent toujours sur un certain nombre 
de semaines ou de mois et que cette 
période dure souvent beaucoup plus 
longtemps que toute pré-saison que 
l’entraîneur passe avec l’équipe, il n’est 
pas nécessaire que ce dernier ait “tout 
mis en œuvre” avant le premier match. 

Dans le cadre de son programme 
d’entraînement, l’entraîneur doit décider 
à quel moment chacun des différents 
concepts sera présenté aux joueurs, et 
cela pourrait signifier en laisser certains 
de côté jusqu’à ce que la saison 
ait commencé.

C’est une erreur de travailler d’abord 
sur des ensembles offensifs structurés 
sans s’assurer que les joueurs ont les 
bases nécessaires pour exécuter ces 
ensembles de façon efficace.

Il est évident que le système et les 
structures que l’entraîneur pourrait avoir 
mis en place avant le début de la saison 
dépendront des compétences et de 
l’expérience de l’équipe.

Certains entraîneurs préfèrent 
également de ne pas utiliser certains 
aspects de leurs techniques de jeu 
en début de la saison afin de ne pas 
révéler aux équipes qui les “observent” 
leur équipe toutes les stratégies que 
l’entraîneur pourrait avoir mis en place. 

C’est une tactique légitime, mais 
l’entraîneur doit aussi réaliser que, 
souvent, lorsqu’une équipe joue un 
match, c’est l’occasion de découvrir 
d’autres choses qui sont à travailler qu’il 
n’a pas nécessairement vues pendant 
l’entraînement. Cela peut être dû au fait 
que, pendant l’entraînement, tous les 
joueurs savent ce que l’équipe est en 
train de faire et “trichent”, c’est-à-dire 
qu’ils réagissent non pas à ce qui se 
passe mais à ce qui est censé se passer.

Par conséquent, si l’entraîneur ne veut 
pas révéler certains aspects de son jeu 
au début de la saison, il doit cependant 
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chercher à les mettre en pratique 
pendant d’autres matchs –peut-être en 
invitant une autre équipe, ou d’autres 
joueurs, contre lesquels il peut appliquer 
la stratégie.

Se préparer à jouer 
plusieurs fois contre un 
même adversaire 
Étant donné qu’une équipe joue plusieurs 
fois contre chacun de ses adversaires 
au cours de la saison, les matchs de 
ligue permettent de bien se préparer. 
Cependant, il est important de ne pas 
assumer qu’une équipe adverse jouera 
comme la dernière fois car:

•	 elle pourrait mettre en œuvre des 
tactiques de jeu différentes tout au long 
de la saison;

•	 elle pourrait varier ses tactiques en 
fonction de ce qui s’est révélé efficace (ou 
non) la dernière fois;

•	 le dernier match a été particulièrement 
réussi (ou pas); et

•	 les joueurs pourraient avoir été 
réorganisés sur le terrain, en termes de 
position, en raison de blessures, d’une 
baisse (ou hausse) de régime ou d’autres 
facteurs.

Par conséquent, l’entraîneur doit 
toujours aller observer chaque équipe 
adversaire, même s’il l’a déjà vu jouer, 
ce en utilisant les images vidéo et les 
statistiques disponibles, ainsi que les 
notes prises après le dernier match (ou 
la dernière série de matchs). 

Lors de la préparation d’un nouveau 
match contre un même adversaire, 
l’entraîneur doit revoir:

•	 ce qui a bien fonctionné la dernière fois 
(par exemple, une pose d’écran ou un type 
de défense spécifique);

•	 quel rythme l’adversaire préfère-t-il, 
et comment a-t-il tenté d’influencer le 
rythme du jeu;

•	 comment l’adversaire défend les éléments 
clés de l’attaque de l’équipe; et

•	 s’il y a eu des “confrontations” (match-up) 
spécifiques pour lesquelles son équipe 
était avantagée ou désavantagée.

À la fin de la saison, le classement peut 
dépendre des “résultats ex aequo” entre 
les équipes. Les entraîneurs doivent bien 
connaître les règles propres à leur ligue. 
Souvent, si deux équipes sont à égalité 
(par exemple, même nombre de matchs 
gagnés et de matchs perdus), l’équipe 
qui a remporté le plus de matchs, ou qui 
a plus de points, sera mieux classée. 
Chaque nouveau match devient alors 
plus important.

Analyser la performance 
de l’équipe et changer de 
tactique
L’entraîneur doit constamment analyser 
la performance de son équipe, et passer 
au moins autant de temps à étudier 
sa propre équipe, que ses futures 
adversaires. Cette analyse ne consiste 
pas réellement à consulter le classement 
ou la liste des victoires et des défaites, 
mais plutôt à noter la performance de 
l’équipe et de chaque joueur.

Quand une équipe ne joue pas bien, 
l’entraîneur doit déterminer si:

(a)  �les tactiques qu’il a choisies sont 
appropriées (mais ne sont pas 
nécessairement mises en œuvre 
correctement); ou

(b)  �les tactiques doivent être modifiées.

Pour répondre à cette question, certains 
facteurs doivent être pris en compte:

•	 Les blessures subies par l’équipe;

•	 La compréhension qu’ont les joueurs de la 
tactique choisie;

3. Gestion 		  3.1 Entraîner une équipe de ligue	 3.1.1 Caractéristiques de l’entraînement d’une équipe de ligue



MANUEL DES ENTRAÎNEURS 245

Les capacités physiques et le niveau de 
compétences des joueurs (en particulier 
comparé à d’autres équipes de la ligue);

•	 Les objectifs sportifs de l’équipe: objectif 
à court terme (c.-à-d., remporter le 
championnat cette saison), ou à long 
terme (c.-à-d., préparer l’équipe pour 
qu’elle soit compétitive dans un certain 
délai); et

•	 De combien de temps l’entraîneur 
dispose-t-il pour effectuer des 
changements (ce qui inclut à la fois, au 
niveau auquel l’équipe se trouve à un 
tel moment de la saison, ainsi que la 
fréquence des entraînements)..

Il n’existe pas de facteur radical 
permettant de déterminer si un 
entraîneur doit changer de tactique ou 
quels changements il doit effectuer. 
Ces changements ne doivent pas 
complètement éliminer ce que l’équipe 
a déjà travaillé, et l’entraîneur devrait 
plutôt envisager de:

•	 modifier la liste des joueurs 
sélectionnés pour le coup d’envoi, ou 
l’ordre des remplacements;

•	 être plus directif concernant les 
différentes tactiques que l’équipe doit 
employer et à quel moment du jeu (en 
utilisant un système spécifique pour le 
coup d’envoi, par exemple, avant de 
passer à tactique d’attaque);

•	 changer la position des joueurs (en 
faisant passer le meneur en position 
d’arrière shooteur, par exemple); et

•	 mettre en œuvre un système 
spécifique au sein des schémas 
offensifs et défensifs de son équipe 
(en choisissant de “passer derrière” 
lors de la défense des écrans du 
porteur, par exemple).

Série éliminatoire (Playoffs)
Le format de la compétition finale (ou 
série éliminatoire, ou playoffs) varie 
d’une ligue à l’autre. Une équipe peut 
jouer le scénario de la “mort subite” 
(l’équipe vainqueuse atteint le tour 
suivant après un seul match, par 
exemple), ou elle pourrait avoir à jouer 
une série de matchs (la première équipe 
qui remporte 4 matchs atteint le tour 
suivant, par exemple).

Quel que soit le format, chaque équipe 
adverse est une équipe contre laquelle 
votre équipe a déjà joué plusieurs 
fois et, par conséquent, pour vous y 
préparer, vous devez tenir compte de:

•	 ce qui a bien fonctionné contre cet 
adversaire auparavant (par exemple 
le marquage individuel (match-up), ou 
différents rythmes ou types de jeu) et 
quels ajustements sont possibles;

•	 dans quels domaines l’équipe 
adverse avait-elle l’avantage lors 
des rencontres précédentes entre 
les deux équipes (par exemple le 
marquage individuel (match-up), ou 
différents rythmes ou types de jeu)  
et quels ajustements sont possibles 
pour l’éviter;

•	 la question de savoir si l’adversaire 
a introduit des changements dans 
sa façon de jouer depuis la dernière 
rencontre; et

•	 dans quelle condition physique 
les joueurs adverses sont-ils, et, 
en particulier, est-ce qu’ils vont 
probablement permuter certains 
joueurs (en termes soit de temps de 
jeu, soit de poste occupé) par rapport 
à la dernière rencontre?

Lors de la préparation de la phase 
éliminatoire finale, l’entraîneur doit 
anticiper les changements de tactique 
éventuels de l’adversaire et, bien 
qu’il puisse y exister des statistiques 
objectives à ce sujet (par exemple, 
l’analyse de la façon dont l’adversaire 
a joué lors de rencontres précédentes), 
il existe également un élément de 
spéculation. En plus de l’analyse des 
matchs précédents de l’adversaire 

(parfois difficile, particulièrement avec 
les équipes juniors), l’entraîneur peut 
essayer d’identifier de tels changements 
de tactique chez l’adversaire en:

•	 repérant les joueurs adverses 
affichant le plus grand nombre 
de tirs au panier par match (dans 
les rencontres contre d’autres 
adversaires): il se peut qu’ils tirent 
plus souvent pendant la phase 
éliminatoire finale que pendant le 
reste de la saison; et

•	 en déterminant quelles équipes de 
la ligue sont les plus semblables, et 
quel le style de jeu l’adversaire a-t-il 
employé contre elles: toute tactique 
différente pourrait également être 
utilisée pendant la phase éliminatoire 
finale.

L’entraîneur doit également 
prendre en compte d’autres 
facteurs, tels que:
•	 Pendant la phase éliminatoire finale, 

maintenir autant que possible le 
système employé pendant le reste 
de la saison: la constance de la 
préparation de l’équipe conduit à des 
performances constantes;

•	 “Contrôler les contrôlables”: au cours 
de la phase éliminatoire finale, les 
équipes ont souvent peu de temps 
pour récupérer entre les matchs, 
se déplacent davantage et ont 
davantage d’engagements de presse, 
autant d ‘éléments susceptibles 
d’être avancés par une équipe pour 
tenter de justifier de mauvaises 
performances. Les équipes de haut 
niveau, cependant, ne laissent jamais 
des facteurs hors de leur contrôle 
affecter leur performance, et elles 
interdisent à leurs joueurs de déclarer 
le contraire. 
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Performances optimales
Une saison (y compris la pré-saison) 
est souvent très longue, et il est difficile 
(voire impossible) de jouer constamment 
au maximum de son potentiel. Un bon 
moyen d’évaluer une équipe de haut 
niveau consiste à déterminer comment 
elle parvient à gagner même quand elle 
ne joue pas bien.

Il est évident qu’une équipe veut 
atteindre son meilleur niveau à la fin de 
la saison, mais les entraîneurs devraient 
éviter d’y attacher trop d’importance 
car, après tout, leur équipe doit d’abord 
se qualifier pour la phase finale! 
Savoir que la performance de votre 
équipe variera au cours de la saison 
et se souvenir qu’un mauvais résultat 
n’est pas nécessairement un “drame” 
constitue un aspect important de la 
préparation d’une équipe destiné à 
lui permettre d’atteindre son meilleur 
niveau lors de la phase finale.

Voici quelques techniques qui vous 
aideront à préparer votre équipe pour 
qu’elle atteigne son meilleur niveau lors 
de la phase finale:

•	 Définir des objectifs et employer des 
indicateurs que l’équipe peut contrôler 
pour évaluer ses performances. Par 
exemple, une équipe défensive ne peut 
pas contrôler la façon dont un adversaire 
tire, mais les joueurs peuvent veiller à 
ce que chaque tir de l’adversaire soit 
contesté. Il se peut que votre équipe 
perde quand même le match, mais vos 
joueurs auront contesté chaque tir, ou, au 
contraire, il se peut qu’elle gagne alors 
que vos joueurs ont contesté moins de la 
moitié des tirs.  
La “confiance en soi” est peut-être 
l’élément le plus important pour 
déterminer si une équipe (ou un 
joueur) est efficace, et le sentiment 
de “maîtriser” sa performance est 
très important pour générer une telle 
confiance en soi.

•	 Accorder aux joueurs des temps de repos 
pendant la saison, ce qui doit être fait en 
coordination avec la cellule de mise en 
condition physique de l’équipe;

•	 Demander aux responsables de la cellule 

de mise en condition physique de se 
concentrer sur les joueurs qui sont peu 
souvent sur le terrain, pour travailler 
sur tous les aspects de leur condition 
physique afin de les maintenir “en 
condition pour  
les matchs”;

•	 Veiller à ce que les joueurs comprennent 
l’importance de la “récupération 
physique” et qu’ils effectuent les activités 
appropriées (que ce soit par eux même ou  
en équipe);

•	 Respecter les choix des joueurs: certains 
veulent être au club toute la journée, tous 
les jours. D’autres feront le “minimum” 
mais apprécient aussi le temps passé en 
dehors du club;

•	 Encourager les joueurs à avoir des centres 
d’intérêt hors du monde du basket-ball, et 
leur donner suffisamment de temps pour 
qu’ils puissent les développer (y compris 
leur temps en famille!);

•	 Accorder aux joueurs un “repos” 
psychologique pendant la saison. Les 
entraîneurs adjoints ou certains joueurs 
expérimentés peuvent diriger les séances 
d’entraînement (à la fois sur et hors du 
terrain), et il est recommandé de prévoir 
des pauses appropriées dans l’emploi du 
temps des joueurs;

•	 Intégrer des activités “d’entraînement 
croisé” au cours de la saison, donnant la 
possibilité aux joueurs de sortir du cadre 
du basket-ball. Par exemple, de nombreux 
principes de jeu sont similaires dans 
d’autres sports de stratégie collectifs (par 
exemple, le hockey ou le football), et ces 
activités permettent de continuer à faire 
progresser l’équipe et offrent également 
aux joueurs la possibilité de faire une 
“pause” pendant une longue saison.

Observer vos adversaires
 “L’observation” permet tout simplement 
de découvrir quelques informations sur 
un futur adversaire. Dans une ligue, 
l’un des moyens les plus efficaces pour 
“observer” un adversaire consiste à 
jouer contre lui, et l’entraîneur doit 
prendre des notes à la fin de chaque 
match et les revoir avant de jouer à 
nouveau contre cet adversaire.

L’observation d’un adversaire comprend 
trois aspects distincts:

1. �Obtenir des informations à son sujet;

2. �Décider ce que votre équipe va faire en 
relation avec ces informations;

3. �Présenter votre “éclaireur” (scout) à votre 
équipe.

Obtenir des informations sur un 
adversaire

Il existe de nombreuses façons  
d’obtenir des informations sur une 
équipe adverse:

•	 Parler à des collègues entraîneurs au  
sein de la ligue et qui ont déjà joué  
contre elle;

•	 Examiner les statistiques et les résultats 
de ses matchs;

•	 Lire les comptes rendus dans la presse 
ou les informations communiquées par la 
ligue (par exemple, sur un site Internet);

•	 Interroger vos propres joueurs, car ils 
pourraient connaître certains joueurs de 
l’autre équipe; et

•	 Regarder l’équipe adverse jouer.
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Ce que vous serez en mesure de faire 
dépendra beaucoup de votre ligue, des 
moyens de votre club et du temps dont 
vous disposez. La plupart des entraîneurs 
(s’ils ont le temps) préfèrent observer 
l’adversaire “en temps réel” en assistant 
à certaines de ses rencontres. 

La vidéo ne montre pas toujours 
tout ce qui se passe sur le terrain 
(particulièrement lors d’une diffusion 
télévisuelle, où la caméra suit en général 
la balle), et il est également difficile 
d’entendre ce que les entraîneurs ou les 
joueurs disent pendant le match (pour 
communiquer des consignes de jeu,  
par exemple).

Voici un certain nombre de choses 
à prendre en compte lorsque vous 
observez un futur adversaire:

FAIRE
Regarder l’équipe adverse s’échauffer. C’est un bon moyen de savoir quels 
joueurs sont gauchers et lesquels sont droitiers, et de mieux connaître leur 
façon de tirer à mi-distance.

Noter les joueurs de la formation qui commencent chaque période, ainsi que le 
premier ou les deux premiers remplaçants de chaque quart temps.

Regarder le match sans prendre trop de notes initialement: observer les 
tendances de l’équipe (par exemple, quel type de défense utilise-t-elle et est-elle 
agressive?).

Créer un modèle de document “d’observation”, pour pouvoir prendre rapidement 
des notes (en cochant les cases lorsque vous repérez des tendances ou des 
concepts de jeu). 

Utiliser les temps morts et autres pauses pendant le match pour noter ce que 
vous avez observé.

Noter toutes les situations spécifiques au cours du match et comment l’équipe 
a réagi (par exemple, accusant un retard de 10 points avec seulement quelques 
minutes à jouer, les joueurs ont mis la pression sur tout le terrain).

Écouter et essayer d’entendre les consignes de jeu

NE PAS FAIRE Être un simple supporteur, en ne faisant qu’observer et qu’analyser le match.
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Pendant ce travail d’observation, il est primordial de prendre en compte d’abord ce 
que fait l’équipe, et ensuite, l’impact que cela peut avoir sur votre équipe. Voici un 
exemple de fiche d’observation:

Ce tableau est conçu pour permettre 
à l’entraîneur de cocher la case 
ombrée chaque fois qu’il note une 
stratégie défensive particulière, ou 
pour inscrire un bref commentaire (il 
peut par exemple inscrire “½” dans la 
case ombrée si le point de départ d’une 
pression est à mi-terrain).

Dans la dernière colonne, l’entraîneur 
peut inclure des notes sur ce que son 
équipe pourrait faire en réponse à cette 
tactique défensive. Un tableau similaire 
pourrait être utilisé pour les attaques  
de l’équipe, en particulier en tenant 
compte de:

•	 En contre-attaque - cherchent-ils à contre-
attaquer? Qu’est-ce qui déclenche la 
contre-attaque?

•	 Mi-terrain - quel alignement? Font-ils bien 
circuler la balle? Sont-ils efficaces dans 
leurs coupes?

•	 Jeux offensifs - ont-ils des jeux ou des 
actions spécifiques (par exemple, “Flex” ou 
“Horn”). Comment communiquent-ils leurs 
consignes de jeu (signes verbaux ou  
visuels)?

•	 Rythme - le rythme de l’équipe est-il 
contrôlé, ou les joueurs préfèrent-ils un 
rythme rapide?

•	 Tentent-ils de s’approprier les rebonds 
offensifs - arrières, ailiers?

Adversaire Ce que nous devons prendre 
en compte?

Défense

Défense “homme à homme”
Agressive ou passive?

Pression sur la balle?

Rejoindre “l’axe panier-panier”?

Rotation défensive?

“Verrouillage du rebond”?

Prise à deux sur des joueurs intérieurs?

Contester les couloirs de passe (contestation des passes)

Finition rapide du tir pour déclencher une contre-attaque

Défense des écrans sur le porteur (par rotation, marquage double, à 
travers, devant ou en poussant)
Défense des écrans sur non porteur (par rotation, à travers,  
derrière ou devant)

Défense de zone
Alignement

Utilisation de trappes?

Interception dans la zone de la ligne des lancers francs?

Interception au niveau du short corner?

Est-il facile de leur poser des écrans?

Pression défensive
Alignement

Point de départ

Zones de trappe

Déclencheur (lancer franc, temps morts, point marqué)
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•	 Sont-ils organisés contre une défense de 
zone - recherchent-ils les tirs intérieurs ou 
les tirs extérieurs?

•	 Quels types d’écrans utilisent-ils? Posent-
ils un “écran sur le poseur d’écran”?

En ce qui concerne les joueurs 
individuels, l’entraîneur peut noter:

•	 Quelle est leur main préférée?

•	 Sont-ils des “tireurs” ou des 
“pénétrateurs”?

•	 Cherchent-ils à effectuer des  
passes?

•	 Dans quelle direction préfèrent-ils 
pénétrer (souvent, un joueur droitier 
préfère pénétrer par sa gauche)?

•	 Verrouillent-ils le rebond en cas de rebond 
défensif? Tentent-ils de s’approprier les 
rebonds offensifs?

•	 Posent-ils des écrans ou reçoivent-ils des 
écrans?

•	 Est-ce que les joueurs intérieurs se 
tournent vers leur gauche, vers leur droite 
ou face au panier?

Décider ce que votre  
équipe va faire
Après avoir noté le jeu de l’adversaire, 
l’entraîneur pourrait commencer à avoir 
des idées sur les correspondances 
entre les joueurs (pour le marquage), 
ou à formuler des principes de jeu 
spécifiques (par exemple, utiliser une 
défense de zone, ou chercher à isoler  
un “joueur marqué particulier en 
attaque”).

Le niveau de sophistication que 
l’entraîneur peut utiliser dépendra du 
niveau d’expérience et de compétence 
de son équipe. Par exemple, l’entraîneur 
pourrait avoir observé qu’un futur 
adversaire de son équipe n’est pas 
efficace contre une défense de zone. 
Si son équipe ne s’est pas entraînée à 
utiliser ce type de défense, cela pourrait 
ne pas être une stratégie réaliste.

Le plan d’action de l’entraîneur pour 
le match doit tirer parti de ce qu’il a 
travaillé avec son équipe. Cela peut 
également le motiver à introduire 
quelques principes de jeu qu’il prévoyait 
de travailler plus tard (par exemple, 
si un adversaire utilise une pression 
défensive sur tout le terrain, l’entraîneur 
pourrait devoir parler de ses stratégies 
de jeu pour permettre à son équipe 
“briser la pression”).

Préparation du compte-rendu 
d’observation 
Un entraîneur de ligue a généralement 
un certain temps pour préparer 
et présenter son “compte-rendu 
d’observation” à l’équipe: pour qu’il soit 
plus efficace, il est recommandé que le 
compte-rendu ne se concentre pas sur 
l’adversaire mais sur les actions futures 
de l’équipe. 

L’entraîneur doit résister à la tentation 
de dire tout ce qu’il sait sur l’équipe 
adverse (car cela peut décourager 
certains joueurs) et doit, au contraire, 
présenter aussi peu d’informations que 
possible. 

Le compte-rendu d’observation peut 
être présenté de différentes façons, et 
l’entraîneur doit être conscient du fait 
que tous les joueurs n’apprennent pas 
de la même manière.

Présentation du compte-
rendu d’observation
Une fois que toutes les informations 
ont été organisées, l’entraîneur doit 
veiller à ne pas effrayer l’équipe, même 
s’il pense qu’elle a peu de chance de 
gagner le match. Dans ce cas, il est 
recommandé d’identifier quelques 
objectifs clés (autres que le score final). 

Par exemple, l’entraîneur peut fixer des 
objectifs concernant les rebonds, forcer 
les pertes de balle ou d’autres éléments 
du jeu. En effet, le fait de fixer un 
objectif, par exemple devancer l’équipe 
adverse de 4 points toutes les 5 minutes, 
peut être positif. Pendant le match, cela 
permet à l’entraîneur de “remettre le 
compteur à zéro” toutes les 5 minutes, 
quelle que soit la situation générale du 
match. 

Même si l’objectif de “devancer de 4 
points” toutes les 5 minutes a été atteint, 
une équipe peut perdre le match avec 
30 points de retard, mais cela permettra 
de renforcer la confiance en soi des 
joueurs car ils auront atteint cet objectif.
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Compte-rendu  
d’observation écrit
L’entraîneur peut préparer des notes 
pour ses joueurs concernant le 
match à venir, qui peuvent inclure des 
informations sur l’équipe adverse ou 
des joueurs spécifiques, ainsi qu’une 
description des actions de sa propre 
équipe (y compris les duels de joueurs 
que l’entraîneur pourrait préférer). 
La quantité d’informations présentée 
dépendra de l’expérience de l’équipe -: 
plus l’équipe est expérimentée, plus les 
joueurs souhaiteront des informations 
détaillées.

L’entraîneur peut présenter un tel 
compte-rendu lors d’une réunion 
avant l’entraînement, mais ne doit pas 
simplement le lire: les joueurs peuvent 
le lire eux-mêmes plus tard. L’entraîneur 
doit se concentrer sur quelques 
informations clés, puis distribuer le 
compte-rendu (qui corrobore ces points 
clés).

Vidéo
Si l’entraîneur a pu obtenir des 
séquences vidéo sur l’adversaire, 
il pourrait les utiliser pour illustrer 
certaines tendances de l’équipe adverse 
(des comportements individuels ou 
collectifs de l’équipe). Avant de montrer 
de telles séquences à ses joueurs, 
l’entraîneur doit veiller à ne pas faire 
apparaître l’adversaire comme une 
meilleure équipe que la sienne.

Si les joueurs sont chevronnés, il est 
possible qu’ils préfèrent regarder eux-
mêmes le match (soit en vidéo soit en 
direct), ou une partie du match. Dans 
ce cas, l’entraîneur doit convenir d’un 
moment pour permettre aux joueurs 
de discuter de ce qu’ils ont observé 
(cela peut même avoir lieu pendant 
la mi-temps d’un match). Dans une 
telle discussion, l’entraîneur pourrait 
s’assurer que tous les points qu’il a 
observés sont également inclus, mais il 
doit le plus possible laisser les joueurs 
s’exprimer.

Pour les joueurs juniors, la vidéo la plus 
efficace sera sans doute celle de leur 

propre équipe, montrant des exemples 
de systèmes de jeu à employer contre 
cet adversaire. La vidéo doit maintenir 
un bon équilibre entre des exemples de 
passes réussies et d’autres où la qualité 
d’exécution est mauvaise.

Les séances vidéo doivent être de 
courte durée et seront sans doute plus 
efficaces si elles sont organisées en 
petits groupes, plutôt qu’avec l’équipe 
toute entière. Et même dans ce cas, la 
durée de concentration de la plupart des 
joueurs est de 7 à 10 minutes maximum.

Tableau blanc
L’entraîneur peut simplement analyser 
le jeu de l’adversaire devant son équipe, 
par exemple à l’aide d’un tableau 
blanc pour présenter des principes 
de jeu particuliers. Ici encore, une 
telle présentation doit être brève et 
se concentrer sur ce que l’équipe est 
supposée faire, et non sur l’équipe 
adverse.

“Répétition générale”
À l’entraînement, l’entraîneur peut 
utiliser des activités permettant aux 
joueurs de s’exercer aux tactiques 
particulières qu’ils devront employer 
contre l’adversaire. Évidemment, il sera 
nécessaire que l’équipe joue également 
de la manière dont jouera probablement 
son adversaire. Toutefois, plutôt que de 
passer du temps à enseigner “voilà ce 
que fera notre adversaire”, l’entraîneur 
doit présenter cette activité en insistant 
sur “voici ce que nous ferons”.

Une séance de “répétition générale” 
est plus efficace si elle renforce les 
concepts que l’équipe a auparavant mis 
en pratique. L’introduction d’un nouveau 
concept au cours d’un exercice 
préparatoire risque de ne pas être 
efficace, en particulier chez les juniors.

Analyse du jeu de votre 
équipe
Il peut être utile, pour l’entraîneur, 
d’analyser le jeu (“scouting”) de sa 
propre équipe, ou de demander à un 
collègue de le faire car cela peut fournir 
des informations utiles sur les progrès 
réalisés par l’équipe en direction de ses 
objectifs généraux.

Si l’entraîneur a un entraîneur-
assistant, il peut également trouver utile 
d’organiser un match d’entraînement 
en laissant l’entraîneur-assistant diriger 
l’équipe, tandis qu’il observe depuis 
les gradins. Cela pourra lui donner 
l’occasion de faire des commentaires 
et suggestions à l’entraîneur-assistant 
qui seront bénéfiques pour son 
perfectionnement. Il est également 
possible que l’entraîneur-assistant 
prenne quelques décisions différentes 
de celles qu’aurait prises l’entraîneur, 
permettant à ce dernier d’observer les 
joueurs ou l’équipe dans une situation 
différente.

Lorsque son équipe est filmée, 
l’entraîneur doit demander à la 
personne qui filme de ne pas faire 
de commentaires au cours du match 
(car ils sont souvent enregistrés dans 
la vidéo). En rejouant la vidéo devant 
l’équipe, l’entraîneur doit toujours 
couper le son, juste au cas où l’on 
pourrait entendre des commentaires 
pouvant déplaire à un joueur.
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Approfondir

1.	� Discutez avec un entraîneur d’un autre sport (également organisé en ligue), et posez-lui les  
questions suivantes:

	 a.	Quelles tactiques veut-il mettre en place avant le début de la saison?

	 b.	Introduit-il des tactiques en cours de saison?

	 c.	Comment s’assure-t-il que son équipe réalise ses meilleures performances en fin de saison?

2.	� Quels documents conservez-vous après un match? Vous aident-ils à préparer la prochaine rencontre 
avec cette équipe? Discutez avec d’autres collègues pour savoir comment ils procèdent.

3.	� Quels objectifs fixeriez-vous à une équipe junior qui doit jouer contre un adversaire qui l’a battue de 30 
points au début de la saison? Quels objectifs proposeriez-vous si votre équipe avait, en début de saison, 
battu de 30 points l’équipe qu’elle doit prochainement rencontrer?

4.	� Discutez de l’énoncé suivant avec des collègues entraîneurs. Avec les équipes juniors (jusqu’à l’âge de 
15 ans), vous devez vous concentrer sur la manière dont elles jouent et ne pas changer de tactique en 
fonction de l’adversaire.

3. Gestion		  3.1 Entraînement d’une équipe de ligue - 	 Approfondir
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3.2	� Préparation avant 
un (long) tournoi

3.2.1 	� Caractéristiques du jeu pour 
un long tournoi

Les “longs tournois” sont habituellement disputés par des 
équipes représentatives (par ex. des équipes nationales), 
qui sont composées de joueurs sélectionnés au sein d’un 
ensemble d’équipes différentes.

Un “tournoi” est un évènement unique 
en bien des aspects et présente les 
caractéristiques suivantes:

•	 L’équipe a probablement eu peu de temps 
pour se préparer à jouer ensemble, et 
peut comprendre des joueurs “actifs” 
dans leur club;

•	 Il s’étale sur une courte période, 2 
semaines au plus;

•	 Les périodes de repos entre les matchs 
sont relativement courtes (peut-être 24 à 
48 heures), et, dans les tournois juniors, 
les équipes jouent parfois plusieurs 
matchs par jour;

•	 Les équipes étant regroupées en 
“poules”, les résultats des 2 à 3 premiers 
matchs peuvent déterminer le classement 
des équipes au sein du tournoi. 
Habituellement, il est possible, pour une 
équipe, de perdre un seul match (quart de 
finales) et de ne pas finir parmi les  
4 premiers;

•	 Heures de match variables, avec des 
matchs le matin, l’après-midi et le soir;

•	 Chaque équipe ne rencontre qu’une seule 
fois chaque adversaire.

Un “tournoi” offre souvent aux athlètes 
beaucoup de distractions qu’ils ne 
connaissent pas en championnat 
national, comme:

•	 Vivre loin de chez eux;

•	 Le tournoi pourrait faire partie d’un 
évènement “multisport”, avec différentes 
activités sportives se terminant à 
différents moments (habituellement, le 
basket-ball se poursuit pendant toute la 
durée de l’évènement);

•	 Changement de régime alimentaire, 
d’heures de sommeil (du fait d’horaires 
de match différents), et problèmes 
d’interaction sociale éventuels dus au fait 
de “vivre ensemble”.

Au moment de préparer une équipe, 
l’entraîneur doit donner la priorité aux 
points suivants:

•	 Sélection de l’équipe;

•	 Sélection des entraîneurs-assistants et du 
“personnel d’assistance”

•	 Le “playbook”, ou manuel de stratégie, 
de l’équipe – préparation de ce que les 
joueurs feront sur le terrain;

•	 Activités “hors terrain” – mise sur pied 
du tournoi;

•	 Prendre connaissance des règles  
du tournoi.

3. Gestion		  3.2 Préparation avant un (long) tournoi	 3.2.1 Caractéristiques de l’entraînement d’une équipe de ligue
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3.2.2 	� Longs tournois –  
Sélection de l’équipe

Une équipe participant à un tournoi est souvent appelée l’ 
“équipe A”, mais l’activité ne consiste pas à simplement 
sélectionner les 10 ou 12 “meilleurs” joueurs.

 L’entraîneur doit prendre en compte:

•	 le style de jeu qu’il veut imposer à  
l’équipe;

•	 la composition de l’équipe, qui doit être 
équilibrée (meneurs, ailiers et centres);

•	 la politique et les critères de sélection 
fixés par l’institution de tutelle de 
l’équipe.

L’entraîneur aura un nombre limité 
de séances avec les joueurs pour 
sélectionner une équipe. Ces séances 
doivent permettre aux joueurs de 
“jouer”, en leur donnant l’occasion 
de démontrer leurs compétences. 
La plupart des activités doivent être 
disputées, que ce soit en situation 
de 1 contre 1, 4 contre 4, “avantage / 
désavantage” (par ex., 2 contre 1) ou 5 
contre 5. L’entraîneur ne doit pas trop 
conseiller ses joueurs au cours de la 
séance, et doit surtout évaluer dans 
quelle mesure ils sont prêts à se laisser 
entraîner.

Normalement, l’entraîneur peut “fixer” 
ce qui doit être réalisé au cours d’une 
activité (par ex., renversement de balle 
avec écran descendant), et ceci peut 
refléter ou inclure des concepts qu’il 
désire utiliser avec l’équipe lors du 
tournoi.

Le personnel d’entraînement doit 
évaluer chaque athlète en se 
demandant quelle contribution il peut 
apporter à l’équipe dans le cadre du 
tournoi. L’évaluation du joueur se fera en 
fonction des critères suivants:

•	 Niveau général du joueur;

•	 Versatilité lui permettant de jouer à 
différents postes au sein de l’équipe;

•	 Comportement – “acceptera”-t-il le rôle 
qui lui sera assigné au sein de l’équipe, 
en particulier s’il est remplaçant?;

•	 Compréhension des concepts de jeu 
de l’équipe, et façon dont il réagit aux 
consignes d’entraînement.

L’idéal serait que l’entraîneur ait 
l’occasion de voir chaque joueur au 
cours d’un match avant la séance de 
sélection, et il est probable qu’il en a vu 
quelques-uns mais pas tous. Ce qui rend 
la sélection particulièrement difficile 
car l’entraîneur peut avoir tendance à 
privilégier les joueurs qu’il connaît. 

La politique de sélection inclura une 
procédure devant être suivie par 
l’entraîneur. Il est recommandé que:

•	 l’entraîneur demande l’avis d’un “panel” 
d’entraîneurs;

•	 tous les entraîneurs participant au 
processus de sélection doivent rédiger 
quelques remarques sur chaque athlète;

•	 lors de la réunion de sélection, 
l’entraîneur parcourt toute la liste 
des joueurs pris en considération et 
les groupe en fonction du poste qu’ils 
pourraient occuper dans l’équipe (meneur, 
ailier et centre). Chaque athlète doit 
être placé dans une catégorie, et il faut 
s’assurer que personne n’est oublié. 
Un athlète peut figurer dans plusieurs 
catégories;

•	 les entraîneurs doivent discuter de 
chaque athlète après chaque séance, 
en parcourant la liste logiquement (c.-
à-d. par ordre alphabétique), ce qui les 
aidera à voir s’il y a des athlètes qu’ils 
aimeraient voir “plus souvent”.

3. Gestion		  3.2 Préparation avant un (long) tournoi	 3.2.2 Longs tournois – Sélection de l’équipe
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3.2.3 	� Longs tournois – Préparation 
de l’équipe avant le tournoi

L’entraîneur a souvent très peu de temps pour préparer 
son équipe avant un long tournoi, et parfois seulement 
quelques jours. 

Au cours de la période qui précède un 
tournoi, il est possible qu’un joueur soit 
occupé dans une autre équipe ou en 
congé “hors saison”. Dans les deux cas, 
l’entraîneur doit s’arranger pour rester 
en contact avec les athlètes avant le 
tournoi.

L’entraîneur doit rester en contact avec 
les athlètes afin de:

•	 vérifier leur condition physique, et en 
particulier s’enquérir des progrès réalisés 
en cas de réadaptation suite à une 
blessure ou maladie;

•	 s’assurer que le joueur comprend bien le 
poste que l’entraîneur veut lui confier au 
sein de l’équipe lors du tournoi;

•	 les informer à propos du tournoi (par 
ex., horaires des matchs, hébergement, 
modalités du voyage, etc.) – cette tâche 
est souvent confiée au manager de 
l’équipe.

Bien que les médias sociaux soient un 
moyen efficace de rester en contact, il 
est souvent préférable que l’entraîneur 
s’entretienne régulièrement en tête-à-
tête avec chacun de ses joueurs car 
ceci permet d’établir de bons rapports. 
Ce travail peut être réparti entre 
l’entraîneur et ses assistants, même si 
la plupart des joueurs préfèrent parler 
avec l’entraîneur.

Avant le tournoi, l’entraîneur peut 
également présenter des informations 
techniques avec les joueurs, comme:

•	 un “playbook” indiquant les stratégies et 
les tactiques que l’équipe appliquera lors 
du tournoi;

•	 des notes d’analyse du jeu des 
adversaires probables (équipes et  
joueurs);

•	 l’entraîneur peut solliciter l’avis de 
joueurs seniors en matière de tactiques 
ou d’analyse du jeu de l’adversaire.

3. Gestion		  3.2 Préparation avant un (long) tournoi	 3.2.3 Longs tournois – Préparation de l’équipe avant le tournoi
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3.2.4 	� Longs tournois – Analyse du 
jeu des adversaires

Analyse du jeu des 
adversaires
L’analyse du jeu d’une équipe adverse 
dans un tournoi est similaire à l’analyse 
de joueurs dans un match de ligue, à 
quelques grandes différences près:

•	 Moins d’occasions d’analyse avant la 
rencontre;

•	 Moins de temps pour préparer l’analyse et 
présenter ses résultats à l’équipe;

•	 Au début de la semaine, vous ne savez 
pas contre qui vous allez jouer en fin de 
semaine; plusieurs équipes différentes 
sont possibles: allez-vous (pouvez-vous) 
les analyser toutes?

Au cours d’un tournoi, les entraîneurs 
passent beaucoup de temps sur le site de 
la compétition à observer les adversaires 
possibles. Vous pourriez obtenir des 
séquences vidéo sur ces adversaires. 
Leur utilité dépendra des ressources dont 
dispose l’entraîneur:

•	 L’entraîneur dispose-t-il d’une télévision / 
d’un ordinateur sur lesquels visionner  
la vidéo?

•	 L’entraîneur a-t-il un logiciel qui lui 
permet de décomposer la vidéo en 
petits segments? Le logiciel le fait-il 
automatiquement (en “codant” la vidéo), 
ou faut-il le faire manuellement?

•	 Si la rencontre est télévisée, est-elle 
aussi enregistrée? Si oui, est-ce dans 
un format permettant au logiciel de les 
décomposer?

•	 Un entraîneur-assistant peut-il prêter 
assistance ou être chargé de réaliser  
la vidéo?

•	 Les entraîneurs ont-ils le temps de 
réaliser la vidéo? Ils devraient être en 
mesure de filmer quelques rencontres, 
mais pas toutes.

Dans la plupart des circonstances, 
l’entraîneur analyse l’adversaire en le 
regardant jouer.

Au cours d’un tournoi, l’entraîneur 
pourrait disposer de moins de 24 heures 
entre le moment où il apprend l’identité 
de son adversaire et le début du match. 
Dans ce cas, il n’est pas possible de 
préparer de longues analyses du jeu de 
l’adversaire, ni de croire que les joueurs 
pourront absorber ces informations.

La présentation à votre équipe de 
l’analyse du jeu de l’équipe adverse 
doit se concentrer sur ce que fera 
votre équipe. Vous pourriez fixer des 
objectifs spécifiques en fonction de ce 
que vous avez pu observer chez votre 
adversaire (par ex., un objectif précis en 
matière de rebonds défensifs si l’équipe 
adverse pratique beaucoup les rebonds 
offensifs). Vous pouvez également 
choisir des tactiques particulières (par 
ex., défense de zone de jeu, jouer en 
défense avec prise à deux) résultant de 
votre observation de l’adversaire.

Qu’une équipe s’entraîne ou “shoote 
un peu dans tous les sens”, c’est 
l’entraîneur qui en décide lors du 
tournoi (en supposant qu’un terrain 
soit disponible), et cela dépendra de 
l’horaire des jeux et du besoin ou non 
de repos des joueurs. Si l’équipe ne 
s’entraîne pas, c’est une occasion de 
revoir en détail les tactiques spécifiques 
que l’équipe devra employer lors du 
prochain match.
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Voici quelques considérations 
importantes:

•	 Employer des techniques de récupération 
physique au cours du tournoi;

•	 Veiller à ce que les joueurs se reposent 
suffisamment au cours de la semaine, 
c’est-à-dire qu’ils dorment suffisamment 
longtemps et se reposent pendant la 
journée. Une séance de cinéma (une 
activité sédentaire) est souvent préférable 
à une activité touristique, qui pourrait 
nécessiter de beaucoup marcher;

•	 Permettre aux joueurs de faire autre 
chose que du basketball;

•	 Permettre aux joueurs de passer du temps 
avec leur famille ou leurs supporteurs 
(ceci est particulièrement important pour 
les équipes juniors), mais pas au point de 
distraire les joueurs;

•	 Bien nourrir les joueurs, en veillant à 
ce que leurs repas, si possible, soient 
similaires à ce qu’ils ont l’habitude  
de manger;

•	 Entraîner les joueurs uniquement lorsque 
c’est nécessaire (ou si les joueurs veulent 
s’entraîner), et limiter la durée des 
séances, avec une charge physique et 
psychologique minimale.

Les entraîneurs doivent toujours tenir 
compte du temps que les joueurs 
passent sur le terrain pendant un match 
et permettre, si possible, aux joueurs 
qui jouent le plus longtemps de se 
reposer. Par exemple, en cas de victoire 
avec une grande avance, l’entraîneur 
peut mettre au repos certains “joueurs 
actifs”. De plus, l’entraîneur peut 
également décider de faire entrer en jeu 
tous les joueurs de l’équipe, de façon 
que, s’ils sont appelés à jouer (par ex., 
en cas de faute ou blessure d’un joueur), 
ils auront une certaine confiance en eux 
sur le terrain.

Cependant, lorsqu’il envisage 
d’accorder du repos aux joueurs, 
l’entraîneur doit être également 
conscient de l’effet que cela peut avoir 
sur les performances de l’équipe ou sur 
la “dynamique” du match. En particulier, 
l’entraîneur doit tenir compte des points 
suivants:

•	 Plutôt que de demander à tous les 
“joueurs actifs” de se reposer en 
même temps, il pourrait être préférable 
d’instaurer un roulement afin que 
quelques joueurs actifs continuent  
à jouer;

•	 “D’abord on gagne le match, ensuite 
on se repose” est une maxime que 
beaucoup d’entraîneurs ont adoptée. 
Même si votre prochain adversaire est 
jugé “facile”, procéder à de grands 
changements à la formation de départ 
ou au mode de remplacement peut 
nuire aux performances de l’équipe. 
En conséquence, certains entraîneurs 
préfèrent se donner une bonne avance au 
score, puis procéder à des changements 
des modes de remplacement;

•	 L’écart au score en cas de victoire peut 
déterminer un placement ultérieur 
dans le tournoi lorsque des équipes 
sont à égalité en termes de nombre de 
victoires et de défaites. En conséquence, 
l’entraîneur doit s’assurer que les joueurs 
comprennent les règles du tournoi et ne 
compromettent pas leur placement final 
en raison d’un écart au score réduit (ou en 
perdant un match) s’il change de mode de 
remplacement.

3.2.5 	� Longs tournois – Maintenir vos 
joueurs en forme

Les longs tournois sont épuisants, tant physiquement que 
mentalement, aussi bien pour les entraîneurs que pour 
les joueurs, et l’entraîneur doit donc veiller à ce que ses 
joueurs soient en bonne santé à la fin de la semaine.
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3.2.6 	� Longs tournois – Personnel 
d’entraînement

Sélection des entraîneurs-
assistants et du personnel 
d’assistance
Il est à espérer que l’entraîneur a 
son mot à dire quant au choix de 
l’entraîneur-assistant, ainsi que 
du manageur de l’équipe et du 
personnel d’assistance (par ex., le 
physiothérapeute).

De manière générale, l’entraîneur 
doit rechercher un entraîneur-
assistant qui le complète en termes 
de forces et faiblesses, et qui élargit 
les compétences du personnel 
d’entraînement. Par exemple, 
l’entraîneur Phil Jackson a eu recours 
à l’expérience et aux connaissances 
de Tex Winter pour mettre en œuvre la 
stratégie de “l’attaque en triangle” avec 
les Chicago Bulls et les Los Angeles 
Lakers. 

Travailler avec un entraîneur-assistant 
qui souscrit à tout ce que propose 
l’entraîneur ne sert pas à grand-
chose. L’entraîneur-assistant doit être 
prêt à faire des commentaires et des 
suggestions à l’entraîneur, pouvant ainsi 
apporter une perspective différente ou 
suggérer un plan d’action différent.

Dès qu’une décision est prise, 
l’entraîneur doit être cohérent sur la 
façon dont elle sera communiquée aux 
joueurs, même si l’entraîneur-assistant a 
exprimé son désaccord en privé.

L’entraîneur doit fixer avec précision le 
rôle de l’entraîneur-assistant pendant 
les matchs, lors de l’entraînement et 
pendant toute la phase de préparation 
du tournoi, ainsi que pendant le tournoi 
lui-même. 

Il devra prévoir un rôle “sur le terrain” 
au cours de la période de préparation 
et lors de l’entraînement, car il est 
important que l’entraîneur-assistant 
établisse des rapports et une relation de 
confiance avec les joueurs.

De même, les rôles attribués à 
l’entraîneur-assistant au cours du match 
doivent être significatifs: si l’entraîneur-
assistant est chargé de tenir à jour 
certaines statistiques, l’entraîneur devra 
passer en revue ces statistiques et, le 
cas échéant, faire des commentaires 
aux joueurs en s’appuyant sur ces 
données.
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3.2.7 	� Longs tournois – Organisation 
HORS TERRAIN

Comprendre les règles du 
tournoi
L’entraîneur doit comprendre les règles 
du tournoi, surtout si elles modifient 
les règles du jeu (par ex., limitent le 
nombre de temps morts qui peuvent être 
demandés). 

Autres règles que l’entraîneur doit 
comprendre:

•	 Lorsque les équipes sont à égalité, 
comment détermine-t-on leur  
classement?

•	 Quelle équipe porte des uniformes de 
couleur “claire” et quelle équipe porte des 
uniformes de couleur “foncée” dans un 
match donné?

•	 Quel vestiaire l’équipe utilise-t-elle?

En ce qui concerne les équipes à 
égalité, le classement est habituellement 
déterminé par les facteurs suivants:

•	 Si deux équipes sont à égalité: celle qui a 
gagné le match contre l’autre;

•	 Si trois équipes ou plus sont à égalité: la 
différence de points est déterminante, 
mais uniquement pour les matchs 
auxquels les équipes à égalité ont  
pris part.

En conséquence, l’entraîneur peut être 
conscient, au cours d’un match, de 
la signification d’une “différence de 
points” potentielle, mais il est primordial 
que toutes les équipes jouent dans 
un esprit purement sportif, ce qui est 
exactement ce que la FIBA attend.

Il y a un certain nombre de choses  
que l’entraîneur doit prendre en compte 
en préparation de chaque match du 
tournoi:

•	 Analyser le jeu des adversaires  
(mentionné plus haut);

•	 Avoir de bonnes relations avec les  
arbitres;

•	 Fixer des objectifs;

•	 Gérer l’indice des “joueurs satisfaits”;

•	 Demeurer en bonne condition physique;

•	 Déléguer des responsabilités.
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3. Gestiont 		  3.2 Préparation avant un (long) tournoi	 3.2.7 Longs tournois – Organisation hors terrain

Relation avec les arbitres
Lors d’un tournoi, il est courant de 
rencontrer un même arbitre lors de 
différents matches. Les entraîneurs 
doivent s’efforcer de développer 
d’excellentes relations avec tous 
les arbitres, ce qui commence par 
l’échange de quelques cordialités avant 
chaque match.

Il n’existe pas de “recette magique” 
qui assure de bonnes relations avec les 
arbitres, mais l’élément de base est de 
leur témoigner du respect. Demandez-
leur comment se passe leur tournoi, 
échangez quelques mots. Interrogez-les 
sur les tendances qu’ils perçoivent, ou 
ce qu’ils ont pensé de votre prochain 
adversaire s’ils l’ont déjà arbitré. 
Meilleures sont les relations d’un 
entraîneur avec les arbitres, plus il sera 
facile de déposer une réclamation si le 
cas se présente.

Chaque joueur doit serrer la main des 
arbitres à la fin du match, avec sincérité 
et égal respect pour tous. Un entraîneur 
n’admettrait pas qu’un joueur l’insulte 
ou s’emporte à son égard; il doit donc 
ne pas tolérer un tel comportement de 
ses joueurs envers les arbitres, ni se 
comporter ainsi lui-même.

Fixer des objectifs
Pendant un tournoi, les matches 
s’enchaînent rapidement et il peut être 
nécessaire de passer sur les hauts 
et les bas pour se concentrer sur le 
match suivant. En fixant des objectifs 
spécifiques pour chaque match, 
l’entraîneur aide les joueurs à rester 
concentrés sur le prochain match  
à jouer.

Les objectifs peuvent être constants 
pendant toute la semaine (p. ex., 
empêcher les adversaires de gagner 
plus de 10 rebonds offensifs) ou définis 
en fonction du match ou de l’adversaire. 
Ces objectifs servent de base pour 
évaluer les performances lors du 
match et il peut être important de faire 
abstraction des résultats de début de 
tournoi, bons ou mauvais.

3.2.8 	� Longs tournois – autres  
considérations
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Approfondir

1.	 Quelles sont les principales différences entre un tournoi et un match de ligue?

2.	� Quelles activités utiliseriez-vous dans la phase de sélection pour constituer une équipe qui prendra part 
à un tournoi? 
 
Que feriez-vous de différent pour sélectionner une équipe prenant part à un match de ligue?

3.	� Une fois l’équipe devant participer au tournoi sélectionnée, comment expliqueriez-vous la structure du 
match aux joueurs?

4.	 Discutez avec un collègue qui a déjà entraîné une équipe dans le cadre d’un tournoi et demandez-lui:

	 a.	si son équipe s’est entraînée au cours du tournoi;

	 b.	quelle analyse du jeu de ses adversaires il a effectuée et de quelle manière;

	 c.�	quels ajustements il a apporté au cours du tournoi, en termes soit de postes occupés par les joueurs, soit de 
tactique de jeu?

5.	� Regardez un match et procurez-vous-en une vidéo si possible. Limitez-vous à 6 heures pour préparer 
une présentation pour votre équipe, et préparez-la à son match contre l’une des autres équipes 
du tournoi.

3. Gestion		  3.2 Préparation avant un (long) tournoi	 Approfondir
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Chapitre 4 
Coaching de match
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4.1	� Fin du match
4.1.1 	 Défendre une avance au score

Défendre une avance  
au score
Mener au score à quelques minutes 
de la fin du match est l’objectif de 
toutes les équipes. La plupart du temps, 
l’équipe offensive disposera d’une 
confortable avance et le match se 
terminera relativement vite. 

Toutefois, quiconque a vu la vidéo 
de Reggie Miller des Indiana Pacers 
marquant 8 points en 9 secondes contre 
les New York Knicks saura que rien n’est 
acquis jusqu’au coup de sirène final. 

De nombreuses équipes ont des 
difficultés à conserver leur avance dès 
lors que l’adversaire commence  
à remonter.

Il suffit pourtant simplement de 
continuer d’appliquer la stratégie 
qui a réussi à placer l’équipe en tête 
pour conserver son avance! De toute 
évidence, l’adversaire ne peut revenir 
dans le match que s’il a les capacités 
de marquer plus que l’équipe adverse. 
L’enjeu crucial, pour chaque équipe, est 
donc de maximiser les occasions de tir à 
chaque possession de balle. 

Un excellent exercice pour s’entraîner 
à cette situation est la mêlée en deux 
mi-temps:

•	 Former deux équipes (3 x 3, 4 x 4 ou 5 
x 5) qui disputeront un match sur deux 
mi-temps (p. ex. 3 à 5 minutes chacune). 
Le match se joue sur un demi-terrain 
et l’entraîneur peut stipuler n’importe 
quelle “règle” particulière pour modifier 
l’orientation de l’exercice.

•	 Dès que la défense récupère la balle, par 
une interception, au rebond ou suite à un 
panier marqué par les attaquants, elle 
gagne le droit de tirer au panier opposé, 
sans défense adverse. L’équipe peut tirer 
à deux ou à trois points et elle continue 
de tirer jusqu’à marquer.

•	 L’équipe défensive rend alors la balle à 
l’équipe offensive et le match reprend sur 
le demi-terrain.

•	 À la moitié du temps, l’équipe défensive 
doit avoir une avance – puisqu’elle a 
pu marquer à chaque possession! Les 
équipes changent de rôle à la mi-temps, 
de sorte que l’équipe qui attaquait se 
retrouve désormais à défendre. 

•	 La pression se retrouve sur la nouvelle 
équipe offensive (qui mène probablement 
au score), car elle sait que la défense 
marquera à chaque possession.

Tout autant que la “sélection pour le tir”, 
il existe un grand nombre de facteurs 
importants que l’entraîneur doit prendre 
en compte lorsqu’il prépare son équipe 
(et également pendant le coaching d’un 
match) à défendre une avance au score.

TL’importance des  
lancers francs
Souvent, l’équipe menée commettra 
des fautes sur l’adversaire pour essayer 
de regagner plus rapidement la balle. 
Si l’équipe qui a subi la faute marque 
ses lancers francs, l’écart s’accroît et 
devient plus dur à combler pour l’équipe 
menée.

Les équipes doivent s’entraîner aux 
lancers francs à chaque séance 
d’entraînement, et le faire en situation 
qui recrée la pression des matches, 
notamment:

•	 Tirer des lancers francs en état de fatigue 
(p. ex. après une course);

•	 Disposer d’un nombre limité de tentatives 
(1, 2 ou 3) à chaque fois;

•	 Subir une pénalité en cas de tir raté (p. 
ex. pause pour aller boire en cas de tir 
réussi, sprint sur terrain entier en cas de 
tir manqué);
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•	 Organiser une activité collective dont le 
résultat repose sur tous les joueurs (p. ex. 
l’équipe doit marquer 10 fois à la suite, 
chaque joueur tirant tour à tour). Ce type 
d’exercice peut accroître la pression sur le 
tireur à mesure que l’équipe se rapproche 
de l’objectif;

•	 Tirer en présence de distractions (p. ex. 
en jouant de la musique forte, ou en 
autorisant les joueurs à crier et tenter de 
distraire le tireur).

L’entraîneur doit également savoir qui 
sont ses meilleurs tireurs de lancers 
francs et s’arranger pour qu’ils aient la 
balle au moment de la faute, pour que ce 
soient eux qui tirent les lancers francs.

Repos des joueurs
Lorsqu’une équipe dispose d’une 
bonne avance au score, c’est souvent 
l’occasion de faire sortir certains 
joueurs et de permettre à d’autres 
joueurs habituellement moins sollicités 
de jouer. Ceci peut être particulièrement 
important au cours d’un tournoi, 
pour permettre aux joueurs clés de 
se reposer et aux autres joueurs de 
progresser.

Toutefois, le danger est que l’adversaire 
profite de ce changement pour remonter 
au score et prendre l’ascendant sur 
les remplaçants, même lorsque les 
titulaires reviennent sur le terrain. 
Certains entraîneurs évitent cet écueil 
en ne modifiant pas du tout leur planning 
de remplacement. Cette approche est 
déconseillée car elle accroît la fatigue 
du cinq majeur et ne permet pas aux 
autres joueurs de progresser.

Le développement de tous les joueurs 
de l’équipe doit rester un objectif clé 
de l’entraîneur en charge d’une équipe 
junior. Même si l’entraîneur prévoit de 
ne faire jouer que 6 ou 7 joueurs, une 
blessure ou un nombre élevé de fautes 
oblige souvent à faire entrer d’autres 
joueurs.

L’approche recommandée consiste à 
faire tourner les remplaçants avec les 
joueurs du cinq majeur. Dès que l’équipe 
mène au score, profitez-en autant que 
possible pour faire jouer plus longtemps 
les remplaçants, en gardant toujours  
un ou deux joueurs du cinq majeur sur 
le terrain.

Assurer la défense
Une équipe qui mène au score 
remportera le match si elle empêche 
l’adversaire de marquer. Cela peut 
paraître une évidence, mais il ne 
faut pas l’oublier. Un certain nombre 
des stratégies présentées ici pour 
conserver une avance au score sont de 
type offensive, mais une remarquable 
défense peut être le moyen le plus 
efficace de conserver une avance.

Cela ne signifie pas que les équipes 
juniors en basketball qui mènent au 
score, notamment avec une avance 
confortable d’au moins 20 points, 
doivent continuer à jouer avec un 
“pressing défensif élevé” pendant tout 
le match. Une fois qu’elles mènent 
confortablement, les équipes juniors 
doivent revenir à une défense à mi-
terrain, sans toutefois se contenter 
d’une défense passive. 

L’entraîneur peut donner à des joueurs 
des objectifs basés sur des bonnes 
pratiques de défense, notamment:

•	 Contenir l’attaquant qui dribble;

•	 Intercepter les passes;

•	 �Empêcher la balle d’entrer dans la 
raquette (en utilisant le dribble, les 
passes ou le rebond);

•	 Empêcher les tirs depuis des endroits 
précis (p. ex. depuis le poste bas ou  
les corners);

•	 Obliger l’équipe adverse à enfreindre 
la limite des 24 secondes, ou un joueur 
individuel la limite des 5 secondes.

L’entraîneur doit ensuite donner un 
retour sur ces objectifs, en s’aidant 
si possible d’un entraîneur adjoint 
qui prendra des notes pour pouvoir 
donner des résultats chiffrés. 
L’entraîneur pourra parfois fixer un 
objectif particulier (p. ex., “empêcher 
l’adversaire, sur 5 possessions, 
d’amener la balle dans la raquette”), 
mais effectuer un simple suivi (p. ex. 
noter combien de fois un défenseur a 
stoppé une pénétration en dribble sans 
assistance) peut être intéressant.
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Temporiser pendant 
l’attaque
Certains entraîneurs demandent à leur 
équipe de temporiser pendant l’attaque, 
par exemple en s’abstenant de tirer 
hors de la raquette à moins d’y être déjà 
entré (en dribblant ou en faisant une 
passe à un joueur de poste). La raison 
de cette stratégie est la suivante: plus le 
tir au panier est rapide, plus l’adversaire 
dispose de temps pour revenir.

Si cette stratégie est contraire aux 
tactiques habituelles de l’équipe, 
elle pourra être mal comprise ou mal 
interprétée par les joueurs. L’entraîneur 
doit donc s’assurer que l’équipe 
connaît et a déjà pratiqué les règles de 
temporisation qu’il souhaite appliquer. 

Il peut être difficile, pour un junior, de 
comprendre que le même tir (p. ex. un 
tir à 3 points en corner) peut être une 
bonne option dans un cas (p. ex. après 
une pénétration de type “penetration 
and pitch”) ou une mauvaise option 
dans un autre (dans les 5 premières 
secondes d’une attaque, alors qu’il n’y 
aucun rebondeur en place).

Afin d’éviter une telle confusion, 
l’entraîneur doit définir ce qui est “bien” 
ou “mauvais” sans faire référence au 
tir lui-même (p. ex. un tir à 3 points), 
mais plutôt en évoquant des facteurs 
de type processus (p. ex. “après un 
renversement du jeu”, “après que le 
joueur de poste a touché la balle”).

Poursuivre avec  
la tactique gagnante
Ce choix peut être en conflit avec la 
volonté de temporiser l’attaque. D’autre 
part, si l’équipe joue à un rythme élevé, 
elle doit réaliser qu’en maintenant ce 
tempo, elle offre un plus grand nombre 
de possessions à son adversaire.

Souvent, lorsque l’équipe adverse 
organise une remontée, l’équipe qui 
mène perd confiance et peut se mettre 
à mal jouer, ce qui renforce l’élan et la 
motivation de l’équipe qui remonte. 

 
 
 
 
 
 

La remontée de l’équipe adverse 
est souvent une conséquence d’un 
changement de tactique en attaque 
de l’équipe qui mène (p. ex., plus de 
tentatives de tir depuis l’extérieur 
de la raquette), en particulier si la 
composition de l’équipe sur le terrain a 
changé. L’entraîneur doit alors recentrer 
son équipe sur ce qui marchait jusqu’à 
maintenant.

À d’autres moments, le changement 
peut provenir du fait que l’équipe 
adverse s’est adaptée au jeu de l’équipe 
qui mène (p. ex., la défense a commencé 
une prise à deux sur un joueur de 
poste, ou défend en zone au lieu de 
faire un marquage individuel). Dans ce 
cas, l’entraîneur doit identifier ce qui a 
changé dans la défense pour modifier 
son attaque en conséquence.

S’entraîner sur des 
situations de type  
chrono/score
De même que l’activité “mêlée en 
deux mi-temps” présentée plus haut, 
s’entraîner dans diverses situations 
(p. ex. mener de 5 points ou être mené 
de 10 points), permet de donner aux 
équipes confiance en leur capacité à 
conserver leur avance.

L’entraîneur peut par ce biais établir 
des règles, de sorte que pendant le 
match, il ne soit pas nécessaire de 
demander un temps-mort pour mettre 
en place une stratégie spécifique (par 
exemple, si une équipe enchaîne trois 
possessions sans marquer, les joueurs 
appliquent un enchaînement spécifique 
lors de la possession suivante). Ceci est 
particulièrement difficile à mettre en 
pratique pour une équipe.

Lors de la mise en pratique de situations 
de type chrono/score, l’entraîneur 
doit prévoir des équipes de force 
équivalente, et éviter de faire jouer le 
cinq majeur contre les remplaçants. 
L’entraîneur peut également envisager 
une situation de 5 x 7 pour accroître la 
pression sur l’équipe.

 
 
 
 

Ralentir le rythme
Lorsqu’une équipe tente de remonter au 
score, elle accélère souvent le rythme 
de jeu, par exemple en jouant une 
défense tout terrain ou en tirant plus vite 
que d’habitude.

L’équipe qui mène peut tenter 
délibérément de ralentir le rythme, 
quitte à amener ses joueurs à être 
sanctionnés pour des violations des 5 
secondes ou des 8 secondes, plutôt que 
de risquer une mauvaise passe qui peut 
être interceptée. Remonter lentement la 
balle, plutôt qu’effectuer une transition 
rapide (si l’équipe adverse le permet) 
permet également de ralentir le rythme. 
L’équipe offensive doit cependant veiller 
à garder suffisamment de temps pour 
s’offrir une bonne situation de tir.

4. Coaching de match		  4.1 Fin du match	 4.1.1 Défendre une avance au score



MANUEL DES ENTRAÎNEURS 266

Empêcher l’adversaire de 
gagner des secondes
Une tactique communément employée 
par l’équipe qui tente de revenir au 
score est de laisser rebondir plusieurs 
fois la balle avant de la ramasser 
après la remise en jeu. En effet, le 
chronomètre ne démarre pas tant 
qu’aucun joueur sur le terrain n’a 
touché la balle. Cela peut paraître 
insignifiant, or une équipe peut ainsi 
gagner facilement 2 ou 3 secondes sur 
sa possession, ce qui représente 8 à 12 
% du délai de tir de 24 secondes!

Pour éviter cela, il suffit de poster un 
défenseur en haut du terrain pour 
obliger l’adversaire à récupérer 
immédiatement la balle et à remonter 
le terrain en dribblant, pendant que le 
chrono décompte.

4

1

4

x1
1

L’équipe adverse peut gagner des secondes Poster un défenseur en haut du terrain  
pour éviter cela.
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4.1.2 	� Remonter au score - réduire 
l’avance de l’adversaire

Remonter au score
Aucune équipe ne souhaite être menée. 
Il faut toutefois se rappeler que le 
basketball est un jeu rapide où l’on peut 
marquer rapidement, ce qui fait que 
des avances relativement confortables 
peuvent être remontées. Il est essentiel 
que l’équipe ait confiance en sa 
capacité à refaire son retard et recoller 
au score. Les entraîneurs peuvent 
construire cette confiance de  
plusieurs façons:

•	 S’entraîner sur des scénarios de type 
chrono/score, pour pouvoir pratiquer 
en match des scénarios joués à 
l’entraînement;

•	 Évaluer les performances par rapport à 
des objectifs de type processus et non 
simplement par rapport au score. Par 
exemple, l’équipe peut avoir réussi à 
trapper le poste bas, ou à tirer depuis 
l’intérieur de la raquette, même si elle n’a 
pas marqué.

Les entraîneurs pourraient envisager 
des facteurs spécifiques pour préparer 
l’équipe aux situations où elle doit 
refaire un retard:

Accélérer le rythme
Le chronomètre est l’ennemi de l’équipe 
menée au score. En conséquence, 
en accélérant le rythme de jeu, 
l’équipe menée se crée un plus grand 
nombre d’opportunités de marquer. 
Les techniques suivantes permettent 
d’accélérer le rythme:

•	 Mettre en place une défense tout terrain 
ou augmenter le pressing défensif;

•	 Effectuer des remises en jeu rapides, en 
tentant de remonter la balle aussi vite que 
possible. S’appuyer pour cela sur l’arrière 
le plus habile à cette tâche de l’équipe, 
ou prévoir deux arrières pour faire en 
sorte que si l’un est marqué, l’autre peut 
prendre le relais pour remonter la balle.

•	 Utiliser une structure de jeu spécifique, 
destinée à augmenter le rythme (p. ex., 
pénétration rapide en dribble derrière un 
écran ou après un renversement de jeu);

•	 “Réduire la voilure”: faire jouer cinq 
joueurs moins grands mais plus rapides;

•	 Favoriser les tirs rapides en début 
d’attaque, par exemple par des jeux 
d’écran visant à permettre des tirs 
spécifiques. De telles tactiques 
spécifiques peuvent faire partie de 
la panoplie offensive habituelle de 
l’entraîneur.

Il existe de nombreux exemples de 
tirs rapides et c’est aux entraîneurs 
de choisir ceux qui sont adaptés aux 
joueurs de leur équipe. 

Vous trouverez ci-dessous quelques 
exemples:
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La “tenaille”
Cette séquence a pour but de mettre 2 ou 3 en position de tir.

1 avance en dribblant protégé par l’écran de 3, lequel coupe ensuite dans la raquette, 
protégé par un écran de 5. 

Simultanément, 4 fait écran pour protéger 2 qui coupe en retour.

1 peut passer à 2 ou à 3. 3 peut réceptionner et tirer ou dribbler en direction du panier.

Isoler le poste bas 
L’attaque démarre sur une configuration où 4 joueurs sont alignés en tête de raquette. 
3 fait écran pour protéger 4, qui coupe en direction de l’aile et fait écran pour protéger 
5. Les écrans doivent être placés en fonction de la position du défenseur. 

5 coupe vers le poste bas.

Double écran pour le tireur
1 pénètre en dribblant vers l’aile, tandis que 2 coupe, protégé par un double écran de 
5 et 4. 1 chercher à passer à 2 pour tirer. Cet écran peut également être configuré de 
façon à permettre à 2 de couper entre 5 et 4 (technique de l’ascenseur).

En variante, 1 peut pénétrer en direction du panier puis passer à 3 dans le corner, ou 
passer aux joueurs intérieurs.

L’attaque éclair
Cette séquence peut s’effectuer depuis n’importe quel côté du terrain.

4 coupe assez haut depuis le poste bas et reçoit la passe de 1. 1 fait écran pour 
protéger 3, qui peut feinter une course derrière l’écran et coupe en réalité dans le dos 
du défenseur pour recevoir la passe de 4.

1

5 3

42

1

3452

1
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5 4

2 5 3

4

1
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Si 3 coupe protégé par l’écran de 1, il peut recevoir la balle directement des mains de 4 
et chercher ensuite à dribbler rapidement vers le panier.

Si les défenseurs qui marque 5 ou 2 tentent de bloquer cette pénétration, 3 peut  
passer au joueur démarqué (p. ex. si x 2 se déplace en appui de la défense, 2 se 
retrouve démarqué).

Passage de la balle de main à main
1 dribble en direction de l’aile; 2 coupe protégé par l’écran de 4 pour recevoir la balle  
des mains de 1. 

L’attaque doit s’adapter à la défense:

•	 Si le défenseur qui marque 4 se déplace pour bloquer la traversée de 2, 4 en profite 
pour foncer vers le panier

Si le défenseur qui marque 2 tente de déborder l’écran, 2 peut lui passer dans le dos 
pour aller vers le panier.
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Si 2 reçoit la balle mais ne peut pas pénétrer dans la raquette vers le panier, il peut 
passer à 3 ou à 1.

Si 3 reçoit la balle, 5 s’avance au poste bas.

Si 1 reçoit la balle, 4 peut faire écran pour protéger le porteur de balle.

En variante, 4 peut faire écran pour permettre à 2 de couper vers le corner, sans se 
préoccuper de qui a réceptionné la passe de 2.

Transition 
En situation de transition, 4 (qui “traîne”) fait écran pour protéger 3. 1 passe à  
3 et coupe à travers le double écran décalé. Une option pour 1 consiste à tirer depuis 
le corner.

Si 1 placé au corner ne reçoit pas la balle, 2 fait un écran pour permettre à 5 de 
pénétrer en direction du panier. 

Si 3 est toujours en possession de la balle, il peut avoir besoin de passer à 4 ou à 1 qui 
bénéficient d’un meilleur angle de passe à 5.

Si personne ne passe à 5 pendant la traversée, chercher à isoler 5 au poste bas par un 
surnombre (3 joueurs offensifs d’un même côté) pour empêcher tout appui en défense.
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Amener l’adversaire à tirer 
des lancers francs
Cette tactique est sans doute la plus 
utilisée (et il s’agit clairement d’une 
tactique défensive) et la moins bien 
comprise. Les équipes menées au score 
tentent souvent d’aller à la faute sur les 
joueurs adverses, afin de leur donner des 
lancers francs. Pourquoi?

•	 Très peu de temps est perdu au chrono;

•	 L’adversaire peut rater un tir ou les deux. 

Cette tactique est la plus adéquate 
lorsque l’écart de points est faible, 
qu’il reste moins de deux minutes à 
jouer ou que l’adversaire n’est pas 
bon aux lancers francs. Les équipes 
professionnelles affichent une réussite 
moyenne de 70 à 80 % aux lancers 
francs, certains tireurs étant meilleurs 
que d’autres au sein d’une même équipe.

Interception de passes
Une autre tactique défensive (que nous 
citons car elle peut contribuer à faire 
rapidement le break) consiste à exploiter 
l’avantage de la défense lorsque l’équipe 
à l’attaque effectue une remise en jeu 
depuis la ligne de fond du terrain ou la 
ligne de touche. En effet, dans cette 
situation, la défense joue à 5 contre 4. 

Les joueurs doivent donc tenter 
d’intercepter la passe plutôt que d’aller à 
la faute après que la passe a été faite.

Si la défense cherche trop vite la faute, 
elle risque une faute technique (un lancer 
franc et la balle redonnée à l’équipe en 
attaque) si la faute intervient avant la 
remise en jeu de la balle.

Chercher à obtenir des 
lancers francs
Marquer pendant que le chrono est 
arrêté est un bon moyen de remonter  
au score. Obtenir des lancers-francs est 
donc une tactique importante, qui réussit 
habituellement le mieux en faisant entrer 
la balle dans la raquette (soit par dribble 
soit en faisant une passe à un joueur  
de poste).

Tirer à trois points
De nombreuses équipes ont recours 
aux tirs à trois points pour remonter 
au score. Si les tirs rentrent, l’écart se 
réduit effectivement, mais s’ils ratent 
l’écart peut vite se creuser. Les équipes 

ne doivent pas oublier les 3 points qui 
peuvent être obtenus en marquant un 
panier et en obtenant un lancer franc si 
la défense commet une faute.

Les tireurs depuis la ligne à trois points 
font rarement l’objet de fautes. Pour 
obtenir un lancer franc, il faut forcément 
pénétrer avec la balle. L’autre avantage 
à faire pénétrer la balle est que cela peut 
créer de bonnes opportunités de tir en 
refaisant une passe vers l’extérieur.

Attaquer le maillon faible  
de l’adversaire
Le maillon faible d’une équipe dépend 
des forces de chaque équipe. Il peut 
s’agir d’une différence particulière entre 
deux joueurs (p. ex. un défenseur lent et 
facile à déborder) ou un joueur qui a un 
nombre élevé de fautes ou a tendance à 
en commettre facilement. 

Le rôle de l’entraîneur est d’identifier 
l’avantage relatif de son équipe et d’en 
tirer parti.

Être présent au rebond
Comme l’a un jour exprimé Chuck Daly, 
ancien entraîneur des États-Unis et de la 
NBA: “Pas de rebond, pas de champion”. 
Il soulignait ainsi l’importance des 
rebonds dans la réussite d’une équipe 
quelconque. L’essence même du 
basketball fait que la possession peut 
être également répartie. Une équipe a 
la possession de la balle, tire, puis c’est 
l’autre équipe qui a la possession. Si 
le jeu se poursuit ainsi, chaque équipe 
dispose à peu près du même nombre de 
possessions.

Ce qui modifie cet équilibre, ce sont les 
rebonds offensifs: gagner une possession 
supplémentaire au détriment de 
l’adversaire. Une équipe menée qui tente 
de remonter peut ainsi:

•	 limiter l’équipe adverse à un seul tir par 
possession;

•	 gagner le plus grand nombre possible de 
rebonds offensifs.

Pour gagner des rebonds offensifs, 
l’équipe peut poster un joueur 
supplémentaire au rebond. Le risque est 
que l’adversaire remporte le rebond et 
contre-attaque. Cependant sans prise 
de risque, l’équipe menée risque de ne 
jamais revenir au score.
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Consolider son avance

1.	� Avez-vous déjà connu une situation où une équipe qui menait de plus de 10 points lors du dernier  
quart-temps a finalement perdu le match? Quelles sont les éléments qui ont influencé le résultat de ce 
match? Partagez vos expériences avec d’autres entraîneurs.
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4.2	� Analyse d’efficacité
4.2.1 	 Évaluer l’efficacité de l’équipe
L’entraîneur doit évaluer la performance de l’équipe 
ainsi que l’efficacité des stratégies et des tactiques 
particulières qu’il a mises en place. 

On distingue deux types d’analyse qu’un 
entraîneur peut utiliser pour évaluer la 
performance:

•	 Le “suivi” de la performance; et

•	 La mesure de l’efficacité statistique.

Le suivi de la performance
Cette analyse consiste à noter ce qu’a 
fait l’équipe et quel a été le résultat de 
l’action. Par exemple, un entraîneur 
pourra enregistrer le nombre de fois où 
un certain jeu offensif a été employé, 
et si l’équipe a marqué ou non suite 
à ce jeu. Avec les équipes juniors, un 
indicateur de mesure plus approprié 
peut être “un bon tir” plutôt qu’un panier 
marqué.
Un entraîneur pourra désirer suivre des 
éléments particuliers, notamment:
•	 L’utilisation d’une tactique particulière ou 

d’options de jeu spécifiques pendant une 
tactique (tant en attaque qu’en défense);

•	 Si l’équipe a “renversé le jeu”, c’est-à-
dire fait changer la balle de côté pendant 
l’attaque avant de tirer;

•	 À quel moment de la période offensive 
les tirs sont intervenus, (p. ex. pendant 
les 6 premières secondes, pendant les 
6 dernières secondes ou entre 7 et 18 
secondes);

•	 Le nombre de fois que l’adversaire a 
“renversé” le jeu avant de tirer;

•	 Si la balle a été passée ou dribblée sur la 
moitié du terrain;

•	 Les passages par le poste: si le joueur  
au poste a touché la balle avant le 
premier tir au panier (quel que soit le 
joueur ayant tiré: le joueur au poste ou un 
autre joueur);

•	 Le nombre d’attaques de l’équipe (de 
manière offensive ou défensive) depuis un 
endroit particulier du terrain (par exemple 
par la gauche, par la droite ou par le 
centre).

Ces types d’indicateurs peuvent 
renseigner l’entraîneur sur la façon 
générale dont joue une équipe (la 
sienne ou l’équipe adverse). Cela peut 
par exemple lui permettre de détecter 
que l’équipe monte habituellement en 
attaque par le côté droit du terrain. Ces 
indicateurs peuvent aussi permettre 
d’identifier les tactiques les plus 
efficaces. Par exemple, la plupart des 
équipes marquent le plus souvent après 
avoir renversé le jeu, plutôt que lorsque 
la balle reste du même côté.

Ces types de mesures ne sont 
généralement pas enregistrés dans les 
statistiques habituelles du basketball 
(les statistiques habituelles mesureront 
par exemple depuis quel endroit du 
terrain un tir a été tenté, et s’il est 
rentré, mais elles n’enregistreront pas 
l’action de jeu ayant mené au tir). C’est 
pourquoi un entraîneur adjoint ou un 
parent devra noter ces mesures si 
l’entraîneur veut pouvoir les exploiter. Si 
l’entraîneur effectue une analyse vidéo, 
il pourra également vouloir “repérer” 
ces mêmes statistiques, afin d’y revenir 
facilement.

Ces mesures peuvent permettre 
à l’entraîneur de déterminer des 
indicateurs de réussite. Par exemple, 
si une équipe marque plus souvent 
après avoir renversé le jeu en attaque, 
l’entraîneur peut fixer des objectifs 
visant à renverser le jeu, puisque cela 
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augmente les chances de marquer. Ce 
type d’indicateur permet à l’entraîneur 
de fixer des objectifs en termes de 
“processus” et non uniquement en 
termes de résultat. Les objectifs de 
processus reposent sur l’impact que le 
processus a sur les résultats.

Mesure de l’efficacité 
statistique
Suivant le niveau de la compétition, des 
statistiques peuvent être enregistrées 
et disponibles pendant le match. 
L’entraîneur peut ainsi connaître la 
performance individuelle des joueurs et 
celle de l’équipe en termes de points, 
rebonds, passes décisives, interceptions 
et contre-attaques. 

L’entraîneur peut effectuer rapidement 
d’autres comparaisons:

•	 Les performances de son équipe en 
rebond défensif en utilisant l’équation 
suivante, qui identifie combien de rebonds 
l’équipe a gagnés du côté défensif: 

�Rebs déf équipe / (Rebs déf. équipe + 
Rebs off. adversaire)

•	 Le contrôle de la balle, au moyen de 
l’équation suivante, qui donne une 
indication du nombre de fois où l’équipe a 
perdu la balle. 

�Contre-attaques / (Tentatives de tirs au 
panier + contre-attaques)

•	 L’efficacité de tir, qui peut être calculée 
avec l’équation suivante, et tient compte 
de l’impact des tirs à 3 points:

�(Tirs réussis + (0,5 x Tirs à 3 points 
réussis)) / Tentatives de tirs

•	 Le rythme du match, qui peut être 
estimé au moyen de l’équation suivante, 
l’entraîneur devant savoir à quel rythme 
il souhaite que joue son équipe. Par 
exemple, sur un match de 40 minutes, si 
un tir est tenté toutes les 24 secondes 
(sans contre-attaque), cela correspond à 
100 possessions:

�Nombre total de possessions = Nombre 
total de tentatives de tirs au panier + 
Nombre total de contre-attaques

•	 Le taux de réussite des lancers francs est 
calculé simplement: Nombre de lancers 
francs réussis / Nombre de tentatives de 
lancers francs

•	 Performances directes 1 contre 1. 
L’entraîneur peut par exemple attribuer 
un attaquant particulier à un défenseur 
afin de limiter le nombre de tirs de cet 
attaquant, et mesurer la réussite de ce 
choix.

Le basketball se caractérise par 
des possessions alternées, qui sont 
perturbées uniquement par les rebonds 
offensifs (une équipe bénéficie de deux 
possessions successives, au détriment 
de l’équipe adverse). Il est souvent plus 
juste d’évaluer les performances “par 
possession” plutôt qu’en valeur absolue. 
Par exemple, le nombre de points 
marqués lors d’un match peut beaucoup 
varier d’un match à l’autre (en fonction 
du rythme de ces matchs); néanmoins, 
l’indicateur nombre de “points par 
possession” est une bonne mesure de 
l’efficacité.

Dans la plupart des compétitions, 
un score de 1 point ou plus “par 
possession” est une bonne 
performance. De la même manière, les 
“points concédés par possession” sont 
un indicateur important. Les “points par 
possession” sont souvent donnés dans 
les statistiques informatiques, mais on 
peut également les estimer de la façon 
suivante:

Points par possession = 

Score total marqué / (Tentatives de tirs + 
Contre-attaques)

Points concédés par possession = Score total 
de l’adversaire / (Nombre total de tentatives 
de tirs de l’adversaire + Contre-attaques de 
l’adversaire)

De même, pour comparer la 
performance des joueurs, il pourra être 
intéressant de ramener les statistiques 
à des valeurs “par minute sur le terrain”.

L’efficacité des joueurs est parfois 
évaluée au moyen de l’indice PAWS 
(Points Adjusted Win Score):

((Points + Interceptions + (0,5 x Passes 
décisives) + (0,5 x contres) – Tentatives de 
tirs – Contre-attaques – (0,5 x Tentatives de 
lancers francs) – (0,5 x Fautes personnelles)) 
/ Nombre de minutes de jeu) * 48 19

Un joueur moyen de ligue NBA a 
un score PAWS de 0. Toute valeur 
supérieure à zéro correspond à 
des performances supérieures à la 
moyenne, de même qu’une valeur 
inférieure à zéro correspond à des 
performances inférieures à la moyenne.

Gardez à l’esprit que les statistiques 
peuvent être tout aussi trompeuses que 
significatives. Le plus important, pour un 
entraîneur, est de mettre au point une 
méthode d’évaluation  
de la performance.

19 �48 est utilisé pour les matchs de la NBA, dont les 
quarts-temps durent 12 minutes. Ce chiffre est 40 pour 
les matchs de la FIBA.
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4. Coaching de match		  4.2 Analyse de l’efficacité	 Approfondir

Approfondir

1.	 Comment évaluez-vous l’efficacité de votre équipe en attaque et en défense?

2.	� Discutez avec d’autres entraîneurs (notamment d’autres sports tels que le football ou le hockey) pour 
savoir comment ils évaluent l’efficacité.

3.	 Comment recueillez-vous les données nécessaires pour évaluer l’efficacité?
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4. Coaching de match			   Remarques
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