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 DEVOIRS ET POUVOIRS DES ARBITRES 

Les arbitres ont le pouvoir de prendre des décisions pour des infractions au règlement commises
aussi bien à l'intérieur qu'à l'extérieur des limites du terrain, y compris la table de marque, les bancs
des équipes et des zones situées immédiatement derrière les lignes.

Les arbitres sifflent lorsqu’une infraction aux règles se produit, lorsqu’un quart-temps ou une
prolongation prend fin ou que les arbitres jugent nécessaire d’interrompre le jeu. Les arbitres ne
doivent pas siffler après un panier réussi, un lancer-franc réussi ou lorsque le ballon devient vivant.

Si une réclamation est déposée par une des équipes, les arbitres ou le commissaire s'il y en a un,
doivent rédiger un rapport écrit dès la réception de la réclamation sur l'incident à destination de
l'instance organisatrice de la compétition. 

Si un arbitre est blessé ou s'il ne peut pas continuer sa tâche pour n'importe quelle autre raison, le
jeu doit reprendre dans les 5 minutes. Si un commissaire est présent c'est lui qui prend la décision
d'un potentiel remplacement ou de la poursuite de la rencontre avec un seul arbitre. S'il n'y a pas de
commissaire c'est l'arbitre qui décide s'il continue seul ou s'il remplace son collègue par une autre
personne qualifiée et présente dans la salle. 

Chaque arbitre a le pouvoir de prendre des décisions dans les limites de ses fonctions mais il n’a pas
autorité pour ignorer ou remettre en cause les décisions prises par le(s) autre(s) arbitre(s). 

Un arbitre ne doit pas être influencé par quiconque. Il se doit de rester neutre et impartial dans
n'importe quel type de situation. Il doit analyser et juger la scène à laquelle il assiste en toute
impartialité. Il ne doit pas se laisser influencer par la présence des spectateurs ou des personnes sur
les bancs de chaque équipe. 

Les arbitres doivent communiquer entre eux, mais aussi avec les OTM (Officiels de table de marque)
ou MCO (Marqueurs, Chronométreur, Opérateur des 24 s). Une bonne communication entre toutes
ces personnes évitera bien des ennuis ! 



Ligne de responsabilités sur une sortie de balle 

L’arbitre de tête est responsable des zones 4, 5 et 6 (poste bas uniquement pour la zone 6). 

Ces zones existent pour aider les arbitres à se partager la surveillance des dix joueurs présents sur
le terrain. Un arbitre doit siffler une violation ou une faute uniquement si celle-ci se situe dans une de
ses zones de responsabilité. 

Une des principales qualités d’un arbitre doit être la confiance qu'il accorde à son collègue.

Généralement, les principales responsabilités pour les décisions de sorties des limites du terrain sont
les suivantes (figures 1 et 2) : 
     - Arbitre de tête : ligne de fond et ligne de touche à sa gauche 
     - Arbitre de queue : ligne médiane et ligne de touche à sa gauche

Zone de responsabilités 

L’arbitrage moderne requiert la coopération des deux arbitres,
l’un prenant la responsabilité de la couverture loin du ballon et
l’autre, des actions proches du ballon. 

Pour plus de simplicité dans la mécanique de l’arbitrage, chaque
moitié de terrain a été divisée en rectangles numérotés de 1 à 6. 

Zones de responsabilités l’arbitre de queue est responsable des
zones 1, 2, 3, 5 et 6. 

 ZONES ET LIGNES DE RESPONSABILITÉS
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Figure 1 Figure 2 Figure 3

Lorsque le ballon est en transition de la zone arrière vers la zone avant (figure 3), les responsabilités
sont alors partagées.



Remise en jeu suite à une violation ou une faute 

Remise en jeu rapide jusqu'en U15

La remise en jeu sur une violation ou faute se fait toujours à l’endroit le plus proche où a été
commise la faute ou violation (exception : immédiatement derrière le panneau en ligne de fond). 

Les responsabilités pour savoir quel arbitre administre la remise en jeu sont les mêmes que sur une
sortie de ballon, excepté sur la ligne de touche en zones 3 et 4 : 
     - Remise en jeu le long de la ligne de touche en zone 3 : Arbitre de queue.
     - Remise en jeu le long de la ligne de touche en zone 4 : Arbitre de tête.

Chez les jeunes jusqu'en U15 inclus, afin de favoriser le jeu rapide, l'arbitre ne doit plus toucher le
ballon lors des remises en jeu en zone arrière sauf après une faute, un temps-mort ou un
remplacement
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 STATUT DU BALLON : MORT OU VIVANT
Ballon vivant 

Le ballon quitte les mains de l'arbitre, lors de l'entre-deux initial 
L'arbitre le met à disposition du tireur de lancer-franc 
L'arbitre le met à disposition du joueur qui fait la remise en jeu

Ballon mort 

Un panier est légalement réussi
Un arbitre siffle alors que le ballon est vivant 
Il est visible que le ballon ne pénètre pas dans le panier lors d'un lancer-franc suivi d'un
autre lancer-franc OU d'un lancer-franc OU d'une sanction supplémentaire
Le temps de jeu d'une période est écoulé sauf si le ballon est en l'air lors d'un tir au panier...
Le ballon déjà en l'air lors d'un tir au panier, est également touché par un joueur de l'autre
équipe après l'expiration du temps de jeu d'une période ou après qu'une faute a été sifflée. 

Exceptions 

L'arbitre siffle, l'appareil des 24 secondes ou le chronomètre de jeu retenti alors que le ballon
est en l'air lors d'un tir au panier. 
Un adversaire commet une faute alors que le ballon est encore contrôlé par un joueur qui tire
au panier et qui termine son action par un mouvement continu ayant commencé avant que la
faute ne soit commise. Cela ne s'applique pas à la fin d'une période ou après que le signal
des 24 secondes a retenti.

Le ballon devient vivant lorsque : 

Le ballon devient mort lorsque : 

Le ballon ne devient pas mort lorsque : 
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CONTRÔLE DU BALLON 
Un joueur contrôle le ballon lorsque : 

Il détient ou il dribble un ballon vivant 
Le ballon est mis à disposition pour une remise en jeu de l'extérieur du terrain ou un tir de
lancer-franc

Une équipe contrôle le ballon lorsque : 

Le contrôle par une équipe continue jusqu'à ce que :

Un adversaire s'en assure le contrôle 
Le ballon devienne mort 
Lors d'un tir au panier, quand le ballon n'est plus en contact avec la ou les main(s) du tireur. 

Un joueur de cette équipe contrôle le ballon, et qu'il est échangé entre les coéquipiers de cette
même équipe

RÈGLE DU MARCHER ET PROGRESSION AVEC LE
BALLON  
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Le pas 0 : 

2 appuis supplémentaires pour PASSER ou TIRER
1 appui supplémentaire avant de DRIBBLER 

Le marcher 

Le premier pas n'est pas comptabilisé dans les appuis du marcher (et donc appelé "pas 0") si et
seulement s'il est posé AVANT la réception de balle. 

Ce pas "0" est donc l'appui au sol juste avant la réception du ballon qui donne la possibilité d'avoir : 

C'est une violation des règles du basket-ball. Lorsqu'un joueur est en possession du ballon, il doit
dribbler, faire une passe ou tirer. Il est également possible pour le joueur de prendre deux appuis
supplémentaires lorsque son dribble est arrêté. Mais au-delà de ces deux appuis supplémentaires,
l'action devient illégale et l'arbitre siffle "marcher". 

Il est également possible pour le joueur d'utiliser son pivot. C'est un mouvement légal d'un joueur qui
possède un ballon vivant qui déplace le MÊME pied une ou plusieurs fois dans n'importe quelle
direction, tandis que le pied de pivot ne bouge pas et est maintenu à son point de contact avec le
terrain de jeu. 

Il est légal pour un joueur qui tient le ballon de tomber au sol ou de prendre le contrôle du
ballon alors qu'il est allongé ou assis sur le sol 
Cela devient une violation si le joueur roule ou tente de se relever alors qu'il tient le ballon

Dans tous les cas 

Passe et tir : le joueur peut lever son pied de pivot (ou ses pieds fixes) pour faire une passe ou
un tir à condition que le ballon ait quitté ses mains avant qu'il ne le(s) repose
Départ en dribble : le joueur ne peut lever son pied de pivot (ou ses pieds fixes) sur un départ
en dribble que si le ballon a quitté sa ou ses mains. 

RAPPEL : Notion de temps d'arrêt

Dès que le joueur se saisit du ballon s'il est en contact avec le sol
Dès qu'il pose un ou plusieurs appuis au sol après s'être saisi du ballon

Pour un joueur tombant au sol, s'allongeant ou s'asseyant : 
   

La notion de temps d'arrêt est indépendante du nombre d'appuis. 

Le premier temps compte : 

NB: Il n'y a violation que si le joueur contrôle un ballon vivant. 
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RÈGLE DU DRIBBLE 

Le dribble

Il commence lorsqu'un joueur ayant pris le contrôle du ballon le lance, le frappe ou le roule au sol et
le retouche avant qu'il ne touche un autre joueur. 

Il se termine dès l'instant où le joueur touche simultanément le ballon avec les deux mains ou qu'il
laisse le ballon reposer sur une ou les deux mains. 

Il n'y a pas de limite quant au nombre de pas qu'un joueur peut faire quand le joueur dribble
Lancer le ballon délibérément sur le panneau pour le récupérer est un dribble
Un joueur ne peut dribbler une seconde fois après avoir terminé un premier dribble sauf s'il a
perdu le contrôle suite à : 

un tir au panier 
une frappe du ballon par un adversaire 
Une passe ou une perte involontaire du ballon, qui touche ou a été touché ensuite
par un autre joueur

Un joueur ne doit pas lancer le ballon contre le panneau et le retoucher avant qu'il ne touche
un autre joueur, à moins que, suivant l'opinion de l'arbitre, il s'agisse d'un tir au panier.

Remarques : 

RÈGLE DU RETOUR EN ZONE 
Règle du retour en zone 

Touche le ballon en dernier dans sa zone avant et qu'ensuite ce même joueur ou un de ses
coéquipiers est le premier à le toucher dans sa zone arrière
Touche le ballon en dernier dans sa zone arrière et qu'ensuite le ballon touche la zone avant et qu'il
est ensuite touché par ce même joueur ou un coéquipier dans la zone arrière. 

Un joueur qui contrôle un ballon vivant dans sa zone avant ne doit pas le ramener dans sa zone arrière. 

Le ballon est jugé comme étant retourné illégalement dans sa zone arrière lorsqu'un joueur qui contrôle le
ballon : 

Cette restriction s'applique à toutes les situations se produisant dans la zone avant d'une équipe y compris
les remises en jeu. Mais cela ne s'applique pas à un joueur qui saute depuis sa zone avant, prend le
contrôle du ballon alors qu'il est encore en l'air et retombe ensuite dans la zone arrière de son équipe. 



MARCHE 
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Sur les remises en jeu faites "à cheval" sur la ligne médiane
Sur un entre-deux, sauf lorsque le sauteur a frappé le ballon en direction de la zone avant le
renvoi en zone arrière sans l'avoir contrôlé 

        Cela ne s'applique pas : 

Lors d'un retour en zone la remise en jeu se fait à l'extérieur du terrain au point le plus proche de la
violation. 

Pour rappel, la ligne médiane fait partie de la zone arrière. 

RÈGLE DES 3 SECONDES
Les 3 secondes 

Fait un effort pour quitter la zone restrictive 
Est dans la zone restrictive lorsque lui ou son coéquipier est dans l'action de tirer et que le
ballon quitte ou vient de quitter la ou les main(s) du joueur pour un tir au panier du terrain
Dribble dans la zone restrictive pour tirer au panier après y être resté moins de 3 secondes. 

Où est le ballon ? Qui le contrôle ? 
Cela fait-il bien 3 secondes ? 
Le joueur fait-il l'action de jeu ? Est-il "dangereux" pour la défense (écran, rebond, passe...)
Est-il nécessaire de siffler ? 

Un joueur qui contrôle un ballon vivant sur le terrain en zone avant ne doit pas stationner plus de
3secondes consécutives dans la zone restrictive adverse. 

Une tolérance doit être accordée au joueur qui : 

Cette règle ne s'applique pas s'il n'y a pas de contrôle d'un ballon vivant : ballon en l'air sur tir au
panier, rebonds successifs...

NB : Ne pas siffler sur une remise en jeu de l'extérieur du terrain. En effet il faut un contrôle du ballon
vivant ! 

Avant de sanctionner un joueur, demandez-vous : 
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RÈGLE DES 5 SECONDES
Sur une remise en jeu : 

Début : dès que le ballon est à disposition du joueur 
Fin : dès que le ballon quitte les mains du joueur 

Sur un lancer-franc : 

Début : dès que le ballon est à disposition du joueur 
Fin : dès que le ballon quitte les mains du tireur

Joueur étroitement marqué : 

Un joueur qui contrôle le ballon à l'extérieur du terrain dispose de 5 secondes pour faire la remise en
jeu. 

Un joueur qui doit tirer un ou plusieurs lancers francs possède 5 secondes pour tirer chacun de ses
lancers. 

Un joueur étroitement marqué qui contrôle le ballon dispose d'un délai de 5 secondes pour effectuer
une passe, un tir, un dribble ou se débarrasser du ballon. 

RÈGLE DES 8 SECONDES

un ballon sorti des limites du terrain
un joueur de la même équipe étant blessé
une situation d'entre-deux
une double faute
l'annulation de sanctions identiques contre deux équipes

Lorsque le ballon touche ou est touché par un attaquant ayant les deux pieds complètement
en contact avec la zone avant 
Sur dribble de la zone arrière à la zone avant, les deux pieds du dribbleur et le ballon sont en
contact avec la zone avant

Chaque fois qu'un joueur prend le contrôle d'un ballon vivant dans sa zone arrière, son équipe doit
l'amener dans sa zone avant en 8 secondes. 

La même période de 8 secondes continuera à partir du temps qu'il restait lorsque la même équipe
qui contrôlait auparavant le ballon doit le mettre en jeu dans sa zone arrière en raison de : 

Le ballon est en zone avant : 

Si le ballon est sorti en zone arrière et c'est toujours la même équipe qui bénéficie du ballon, le
décompte des 8 secondes reprend là où il s'était arrêté.



RÈGLE DES 24 ET 14 SECONDES

Ballon tenu par 2 joueurs adversaires
Au début de chaque période et prolongation 
Si le ballon se retrouve coincé dans les supports du panier
Si le ballon est mis hors-jeu par deux adversaires (doute ou désaccord) 

Un entre-deux est le fait qu'un arbitre lance le ballon entre deux joueurs. Il n'y en a qu'un seul en
début de rencontre. 

Il existe différents cas d'entre-deux : 

Dans ces cas-là, l'équipe qui doit bénéficier du ballon est indiquée par une flèche qui montre dans
quelle direction le jeu doit reprendre. Après chaque remise en jeu, la flèche doit être changée de
sens. 

Le sens de la flèche est défini lors de l'entre-deux initial du match. En effet, elle est tournée dans le
sens de l'équipe qui n'a pas eu le contre. 

Une équipe qui récupère la possession de balle dispose de 24 secondes pour effectuer un tir qui
touche le cercle. 

Si une équipe tire et prend son rebond, elle dispose de 14 secondes et non de 24, pour effectuer un
nouveau tir qui touche le cercle. 

S'il n'y a pas de chrono des tirs ou s'il n'est pas compatible, il n'est pas utilisé et c'est l'arbitre qui
prend en compte le décompte des 14 et 24 secondes. Dans ce cas l'arbitre annonce "8" quand il ne
reste que 8 secondes à l'équipe pour tirer.  
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ENTRE DEUX ET POSSESSION ALTERNÉE 

CAS PARTICULIERS :



Le joueur le premier placé bénéficie en priorité de l'espace qu'il occupe 
Le joueur qui réduit la distance verticalement ou horizontalement est responsable du contact

 Position légale de défense 
 Cylindre et principe de verticalité
 Réduction de distance 

Pour qu'il y ait faute, il faut obligatoirement un contact 

Pour pouvoir déterminer la responsabilité d'un contact, il suffit de maîtriser la notion de réduction de
distance et de toujours respecter les 3 principes fondamentaux suivants : 

1.
2.
3.

I - Position légale de défense

"Un défenseur occupe une position légale de défense quand il fait face à son adversaire, les deux
pieds au sol, dans une position d'écartement normal"

"écartement normal" = une distance entre les deux pieds proportionnelle à la taille du joueur (c'est à
l'arbitre de juger). Un joueur en possession légale de défense peut lever les bras, du moment que
ceux-ci restent verticaux, et n'entrent pas dans le cylindre d'un joueur qui contrôle le ballon. 

II. Cylindre et principes de verticalité

Le terme de "cylindre" est une image utilisée pour définir l'espace occupé par un joueur. 
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RESPONSABILITÉ DU CONTACT

Pour un joueur porteur du ballon, le cylindre se délimite par ses pieds, ses genoux et ses bras fléchis
en tenant le ballon au-dessus des hanches, par ses fesses ainsi que ses coudes et ses jambes (voir
image ci-dessus).

Le joueur défenseur ne doit pas entrer dans ce cylindre car il créerait un contact illégal lorsque
l'attaquant tentera une action. 



Marquage d'un joueur porteur du ballon 

Exemple de marquage du porteur du ballon : un joueur attaquant qui saute d’un point
quelconque du terrain doit pouvoir retomber à l’endroit où il a pris son appel (saut vertical).
Si en retombant, il y a contact avec un défenseur venu se placer à cet endroit, c’est le
défenseur qui sera responsable du contact car il réduit la distance qui le séparait de
l’attaquant au moment du saut. 

Cas de l'attaquant qui tire au panier en course : a partir du moment où l’attaquant a réalisé
son premier temps pour aller au panier, un défenseur ne peut plus se placer dans le couloir
direct qui mène l’attaquant au panier

Cas d'un joueur non porteur qui saute au-devant d'une passe : le règlement spécifie qu’un
joueur qui saute d’un point quelconque du terrain peut retomber sur un autre point, à
condition que cet endroit ne soit pas occupé avant le début du saut. En effet, si un joueur
saute et espère retomber sur un autre point du terrain laissé libre au moment du début du
saut et si un contact se produit, c’est l’adversaire qui sera tenu pour responsable car il aura
réduit la distance entre sa position initiale et l’endroit convoité par le sauteur au moment du
saut, et il n’aura pas laissé la possibilité au sauteur de changer de direction. Si dans le cas
contraire, l’endroit où retombe l’attaquant était occupé par un adversaire au moment du
saut, la faute incombera à l'attaquant. 

Marquage d'un joueur non porteur du ballon

III- La réduction de distance 

Il est important de rappeler la différence entre un marquage de joueur avec ballon et un marquage
de joueur sans ballon. 

« Tout joueur porteur du ballon doit s’apprêter à être marqué sur le terrain et donc être prêt à
s’arrêter ou à changer de direction aussitôt qu’un adversaire prend une position légale devant lui,
même si cela se produit en une fraction de seconde (priorité au premier placé). »

Mais le défenseur n'est pas obligé de rester statique, il peut se déplacer de façon latérale ou vers
l'arrière  afin de rester sur le chemin de l'adversaire.
Le responsable sera alors l'attaquant qui réduit la distance en allant vers le défenseur ou le
défenseur qui réduit la distance en allant vers le porteur du ballon. 

C'est donc le défenseur qui s'est déplacé et qui a réduit l'espace entre les deux cylindres qui est
responsable du contact. 

Un joueur qui ne contrôle pas le ballon a le droit d'évoluer librement sur le terrain et de prendre
toutes les positions qui ne sont pas déjà occupées par l'adversaire. Mais le joueur adverse qui le
marque doit respecter les notions de TEMPS et de DISTANCE. Cela signifie qu'en cas de contact le
marqueur sera tenu pour responsable ! 
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L'écran 

L'écran consiste à se placer à proximité d'un défenseur pour lui bloquer le passage "lui faire un
écran", et ainsi laisser le champ libre à son coéquipier qui pourra aller au bout de son action. Il peut
être utilisé pour le porteur de balle ou pour un joueur dans l'attente d'une passe. 

Le joueur faisant écran doit rester en place au moment du contact avec le défenseur. Un écran en
mouvement est une violation des règles du basket-ball. 

SANCTION 

Un écran en mouvement et en contact avec le défenseur constitue une faute personnelle pour le
joueur attaquant. 

S'il n'y a aucune contre-indication le ballon est donné à l'équipe adverse pour une remise en jeu. 

Règle du demi-cercle de non charge

Pas de faute offensive à siffler (No Call) en cas de charge d’un attaquant en l’air contre un
défenseur en position légale de défense et en contact avec le demi-cercle. L’attaquant doit être au
sol, ou le défenseur complètement hors du demi-cercle pour qu’une charge puisse être sifflée.

 TEMPS DE JEU
L'intervalle de jeu 

20 minutes avant l'heure prévue du début de rencontre 
Dès que le signal de fin de quart de temps ou de prolongation retentit 
En cas de visionnage vidéo à la fin du quart-temps ou d'une prolongation : après la décision
des arbitres

Temps mort / Remplacement 

Un intervalle de jeu commence : 

Un temps-mort ne peut pas être accordé avant que le temps de jeu d'un quart-temps ou d'une
prolongation ait commencé ou après que le temps de jeu d'un quart-temps ou d'une prolongation a
pris fin. 
Un remplacement ne peut pas être accordé avant que le temps de jeu du premier quart-temps ait
commencé ou après que le temps de jeu de la rencontre a pris fin. N'importe quel remplacement
peut être effectué pendant un intervalle de jeu entre les quarts-temps et prolongations. 
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Le dernier lancer-franc est réussi, ou 
Le dernier lancer-franc est suivi d'une remise en jeu, ou 
Pour toutes raisons valables qui font que le ballon est mort après le dernier tir

Si la demande de temps-mort ou de remplacement est faite après que le ballon soit à la disposition du
tireur pour le lancers-francs, il est accordé aux deux équipes si : 

Si, à la suite d'une demande de temps-mort, une faute est commise par une ou l'autre équipe, le temps-
mort ne peut pas commencer tant que l'arbitre n'a pas terminé toute communication relative à cette
dernière avec la table de marque. Dans le cas d'une 5ème faute d'un joueur, cette communication inclut la
procédure nécessaire au remplacement. Une fois celle-ci terminée, la période de temps-mort doit
commencer lorsqu'un arbitre siffle et fait le signal de temps-mort. 

Si une équipe ne revient pas sur le terrain après la durée du temps-mort, l'arbitre doit avertir l'entraîneur
de cette dernière avant de les sanctionner en leur imputant un temps-mort. Si l'équipe ne dispose plus de
temps mort alors l'entraîneur sera pénalisé d'une faute technique inscrite "B1". 

FAUTE SUR REMISE EN JEU 
Faute commise lors des deux dernières minutes de jeu 

Une faute sur remise en jeu est une faute commise par la défense avant que le ballon ait quitté les
mains du joueur qui fait la remise en jeu. 

La remise en jeu qui suit le lancer-franc de sanction se fait au plus près du lieu où est commise la
faute. 

Ce n'est plus une faute antisportive. 

Si l'équipe fautive est dans la pénalité de faute d'équipe, la sanction est la même à savoir, 1 lancer-
franc et la possession du ballon pour l'équipe adverse. 

FAUTE TECHNIQUE 

Ignorer les avertissements donnés par les arbitres
S'adresser et/ou communiquer de façon irrespectueuse avec les arbitres, les OTM, les
adversaires ou les personnes autorisées à s'assoir sur les bancs d'équipe 
Revenir tardivement sur le terrain pour commencer la rencontre ou la seconde mi-temps. 
...

Une faute technique commise par toute personne autorisée à s'assoir sur le banc d'équipe est une
faute qui sanctionne une infraction de procédure, de nature administrative, ou qui consiste à toucher
les arbitres, OTM ou adversaire ou à s'adresser à eux de manière irrespectueuse.

Elle peut sanctionner les comportements suivants : 
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La remise doit être administrée par l'équipe qui avait le ballon quand la faute a été sifflée et au
plus près de l'endroit où se trouvait le ballon quand le jeu a été stoppé 

Après un panier valable ou un dernier lancer-franc marqué, le jeu doit reprendre par une remise
en jeu depuis n'importe quel point situé derrière la ligne de fond 

Si aucune équipe n'avait ou ne devait bénéficier du ballon, il se produit une situation d'entre
deux. 

Joueur : 
2 fautes techniques = disqualification de rencontre
1 faute technique + 1 faute antisportive = disqualification de rencontre

Entraîneur : 
2 fautes techniques de type "C" = disqualification de rencontre 
Il est sanctionné de 3 fautes techniques, soit toutes de type "B", soit l'une d'entre elles de
type "C", résultant du comportement antisportif par toute personne autorisée à s'assoir sur
le banc d'équipe. 

NB : 

FAUTE ANTISPORTIVE 

Un contact commis sur un adversaire ne constituant pas une tentative légitime de jouer
directement le ballon dans l'esprit et l'intention des règles.
Un contact dur et excessif causé par un joueur s'efforçant de jouer le ballon ou un adversaire.
Un contact illégal commis par un joueur par-derrière ou latéralement sur un adversaire qui
progresse vers le panier adverse alors qu'il n'y a aucun adversaire entre le joueur qui
progresse et le panier, et : 

que le joueur en progression est en contrôle du ballon, ou 
que le joueur en progression tente de prendre le contrôle du ballon, ou 
que le ballon a été lâché pour une passe à destination du joueur en progression

Une remise en jeu depuis la ligne de remise en jeu de la zone avant de l'équipe
Un entre-deux dans le cercle central au début du premier quart-temps. 

Si la faute est commise sur un joueur qui n'est pas en action de tir = 2 lancers-francs

Une faute antisportive est un contact d'un joueur qui, selon l'appréciation de l'arbitre est : 

Ceci s'applique jusqu'à ce que le joueur attaquant commence une action de tir.

L’arbitre doit interpréter la faute antisportive de façon cohérente et consistante tout au long de la
rencontre et ne juger que l'action.

SANCTION 
Un ou des lancer(s)-franc(s) seront accordés au joueur sur lequel la faute a été commise, suivis de : 

Le nombre de lancers-francs doit être accordé comme suit : 

Si la faute est commise sur un joueur en action de tir : le panier compte s'il est réussi et il est
accordé 1 lancer-franc en supplément. 


