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A. Installation et matériel
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Intervention sur le ballon

G. Quelques rappels ……. souvent utiles

A. Installation et matériel
a. Terrain 

Il mesure généralement 28x15m avec un cercle central de 3,60m de diamètre.

La ligne des 3 points est située à 6,25m

La ligne de Lancer-franc à 5,80m .
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b. Panneau

La base du panneau est à 2,75m du sol

c. Panier

A 3,05m du sol

Interdiction de s’accrocher à l’anneau ; sanction= faute technique

d. [image: image5.wmf]Ballon

Poussins : taille 4

Benjamins : taille5

Féminines : taille6

A partir de minimes, taille7

Gonflage :la pression doit être telle que si on fait tomber le ballon du dessus de la tête(le règlement précise d’une hauteur de 1,80m),il rebondisse sur le sol jusqu’à hauteur de la poitrine(entre1,20m et 1,40m)

B. Les officiels
a. Arbitre

Son coup de sifflet rend le ballon MORT.

C’est pourquoi il ne siffle pas pour accorder un panier(il fait un geste).

b. Marqueur

Prépare la feuille de match :inscrire les n° des joueurs dans l’ordre croissant.

Enregistre les temps-morts et signale à l’arbitre les 5 fautes d’équipes.

c. Chronométreur

Arrète le chrono à chaque coup de sifflet(ballon mort) et le redémarre quand la balle touche un joueur sur le terrain.

C.Les règles de temps
a) Les minutages

· Durée des matchs

Minimes :

	Benjamin(e)s
	Minimes
	Cadet(te)s
	Séniors

	4x6’
	4x8’
	4x10’
	4x 10’


· 1 minute

Durée du temps-mort

· 24 secondes

Temps que l’on a pour tirer au panier

· 8 secondes

Après l’entrée en possession du ballon, l’équipe doit monter la balle en zone d’attaque en moins de 8’’ ; si il y a interception, le compte à rebours reprend là où il s’était arrêté par rapport au 24’’.

· 5 secondes

Pour se débarrasser du ballon quand un défenseur se fait pressant ou pour mettre le ballon en jeu

Réparation : perte du ballon et remise en jeu en touche

· [image: image6.wmf]3 secondes

Interdiction de stationner dans la raquette plus de 3’’, en attaque.

Accomodement :afin de respecter l’esprit –sanctionner celui qui campe dans la raquette-

Le législateur précise qu’il n’y a pas 3’’ quand les joueurs :

se disputent la balle sous le panier ou tentent des claquettes au rebond off

ils tirent et que le ballon est en l'air

b) [image: image7.wmf]Le temps-mort

1 par ¼ temps et par équipe

durée= 1’

est accordé sur tout arrêt de jeu et sur panier réussi de l’adversaire

impossible entre 2 LF

D. Les fautes

· 4 fautes par équipe et par ¼ temps ;2LF à partir de la 5ème
· 5 fautes par joueur pour la durée du match 
a. Différence entre faute et violation

	FAUTE
	VIOLATION

	Imputable à un joueur déterminé pour contact ou conduite anti-sportive
	Infraction au règlement

	Est inscrite sur la feuille de match
	N’est pas inscrite sur la feuille de match

	Réparation :remise en jeu en touche ou Lancer-franc
	Réparation :remise en jeu en touche


Le basket met en présence, sur un petit terrain 10 athlètes qui doivent respecter la fameuse règle du »no contact ».or dans le jeu d’aujourd’hui il y a des contacts .

L’arbitre doit donc sanctionner en priorité :

· Le joueur qui ne respecte pas la notion de verticalité : le basket se joue sur un plan vertical et les joueurs doivent, le plus souvent, être parallèles les uns aux autres ; c’est donc celui qui rompt le 1er le parallélisme qui commet la faute.

· Le joueur qui a un mauvais placement :en règle générale, le joueur qui ne recule pas est le plus souvent fautif mais « au cas où le joueur se met plus vite en position de défense régulière que l’adversaire qui dribble et se heurte à sa poitrine ou aux épaules de ce dernier, la faute sera attribuée à l’attaquant ».C’est un passage en force.

b. Les fautes sur 

	
	porteur-tireur
	porteur-dribbleur
	non-porteur

	Sanction
	1 faute personnelle pour le fautif
	1 faute personnelle pour le fautif
	1 faute personnelle pour le fautif

c’est une obstruction

	Réparation
	· Si tir réussi

2 pts +1LF si le ballon est encore en contact avec le joueur au moment de la faute(ou 3pts +1LF si tireur en dehors des 6,25m)

· Si tir manqué
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2LF (ou 3pts +1LF si tireur en dehors des 6,25m)
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Remise en touche sauf dans le cas de 4 fautes par équipe et par ¼ temps où l’on donne 2LF à partir de la 5ème 
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Remise en touche

	Gestuelle 
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c. Les fautes spécifiques 

	
	intentionnelle
	technique
	Double faute

	Sanction
	Toutes les fois qu’il y a faute délibérée ;

la règle de l’avantage n’existe pas en basket
	le joueur

attitude antisportive
	L’entraîneur

attitude antisportive
	1 faute a chacun des joueurs

	Réparation
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2LF+possession de balle quelquesoit le lieu où a été commise la faute
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2LF tirés par n’importe quel joueur + possession de balle 
	2LF + remise en jeu en touche au niveau de la ligne médiane
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L’arbitre fait effectuer un entre-deux(possession alternée) ; il n’y a pas de tir accordé.

	Gestuelle 
	
	
	


E. Le Lancer- franc

· 5 joueurs dans l’alignement : 3 d’un côté(déf-att-déf) et 2 de l’autre(att-déf)

Les autres joueurs sont à l’extérieur des 3 points

· pas de pied sur les lignes de la raquette

· ne pas bouger avant que le ballon ne quitte les mains du tireur

· Le ballon doit obligatoirement toucher le cercle

· Le tir réussi annule une violation de ligne sauf pour le tireur

· Pendant le 1er LF, le ballon est mort(le chrono est arrêté).Pour le 2ème le ballon est vivant.

· 5 » » pour effectuer le LF sinon perte de balle

F. Les violations

	
	L’entre-deux
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- Rotation des poings




Le marcher
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Le dribble
	Le retour en zone


	Limite 

	Gestuelle 
	
	
	
	
	

	Règle
	De départ
	En jeu 
	= déplacement illégal d’1 ou 2 pieds dans n’importe quelle direction.

Pas plus de 2 temps* balle en main.

Remarque :

· Si l’on reçoit la balle à l’arrêt = choix du pied de pivot

· Si on reçoit la balle en mouvement = arrêt en 2 temps et pied de pivot arrière obligatoire

Pour passer ou tirer, on peut lever son pied de pivot mais il faut avoir lâcher la balle avant qu’il ne reprenne contact au sol.
	= Dribbler est l’action de faire rebondir le ballon au sol à l’aide d’une seule main.

Impossibilité de repartir en dribble après s’être arrêté de dribbler = reprise de dribble

Dribble à 2 mains interdit
	Après le passage de la ligne médiane le ballon ne peut plus revenir en arrière

Exceptions :

· Sur entre-deux dans le cercle central

· Sur remise en jeu après faute technique.

· Si on reçoit le ballon de la zone arrière avec les pieds de part et d’autre de la ligne
	Un joueur est hors limite, lorsqu’il touche le sol sur ou en dehors des limites du terrain.

Le ballon est hors jeu lorsqu’il touche un joueur ou toute autre personne hors jeu, le sol ou tout autre objet sur et en dehors des limites du terrain.

	
	-pas de coup de sifflet

· le ballon est frappé dans sa phase descendante

· chaque joueur peut le frapper 2 fois de suite, mais ne peut pas l’attraper

· des joueurs de la même équipe ne peuvent occuper des positions voisines autour du cercle restrictif( un adversaire doit pouvoir s’intercaler)

· 1 seul entre-deux au début du match puis possession en alternance la flèche montre le banc de l’équipe bénéficiaire de la remise en jeu.

	
	
	
	

	réparation
	
	Quand le ballon est coincé entre le cercle et la planche
	Remise en jeu par l’équipe adverse sur la touche au niveau de la violation, ds les 5 ‘’ suivant l’arrêt de jeu
	Remise en jeu par l’équipe adverse sur la touche au niveau de la violation, ds les 5 ‘’ suivant l’arrêt de jeu
	
	


· temps = 1 pied posé au sol ou 2 pieds simultanément.

Intervention sur le ballon : le contre

Se fait sur balle ascendante uniquement

H. Quelques rappels ……. souvent utiles

· Un match ne peut démarrer s’il n’y a pas 5 joueurs sur le terrain et il ne peut finir avec moins de 2 (perdu par forfait dans ce cas)

· La balle qui touche 1 pied ne peut être sanctionnée si ce n’est pas volontaire et si cela ne modifie pas le cours du jeu .

· Le ballon roulé au sol est considéré comme un dribble

· On peut contrer un tir par derrière si la main reste à l’extérieur du cylindre du joueur

· La balle qui touche l’arbitre est considérée comme touchant le sol au même endroit

· Une réclamation se fait au moment du litige ou au 1er arrêt de jeu suivant

· Un joueur contrôle le ballon lorsqu’il le détient, qu’il dribble ou qu’il a un ballon vivant en sa possession.

· Une équipe contrôle le ballon quand un joueur de cette équipe contrôle le ballon, ou quand il est passé entre coéquipiers.

Sur un tir, le contrôle du ballon cesse dés qu’il quitte les mains du tireur
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