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e Un match de basket - Qu'est-ce que c'est ?

Besoin humain et matériel : 1 terrain 2 coachs
2 équipes (=10 joueurs) 1 responsable de salle
2 paniers Des OTM (Officiel de Table de
1 ballon Marque)
2 arbitres Des supporters

Un match c'est 2 équipes de 5 joueurs/euses sur le terrain et 5 remplagants qui peuvent entrer sur le
terrain a tout moment et autant de fois que nécessaire.

Le but du jeu est de lancer le ballon dans le panier de I'équipe adverse. Pour information, un panier
est placé a 3,05m du sol.

Mais comment compter les points ?

\ . .
Ligne des 3 points
7 0 P

Tous les paniers mis lorsque le tireur se trouve dans cette zone sont des paniers qui
comptent 2 points. Les autres paniers mis en dehors de cette zone jaune comptent 3 points.

Zone de lancer franc : tous les paniers mis de cette zone et sans intervention de I'arbitre
valent 2 points car ce sont des panier lambda. Cependant si c'est I'arbitre, qui, a la suite
d'une faute accorde des paniers supplémentaires a un/e joueur/euse, alors chaque panier
ne vaudra qu'un seul point.
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Il existe 4 types de fautes :

1. la faute personnelle : contact illégal avec I'adversaire

2. la faute technique : non-respect de certaines regles et manque de discipline (ex: non-respect de
la décision d'un arbitre)

3. la faute antisportive : faute commise avec un engagement physique exagéré, intentionnel et non
nécessaire

4. la faute disqualifiante : faute antisportive extréme entrainant I'exclusion du joueur ou de la
joueuse

On distingue également les fautes offensives et les fautes défensives.

Une faute défensive, c'est quand un défenseur va essayer de retenir ou d'empécher un attaquant
d'aller au bout de son action. Si le défenseur, retiens, pousse, charge, fait un croche-pied ou bloque a
I'aide de ses bras, de ses coudes, de ses genoux ou de ses jambes, il commet alors une faute
DEFENSIVE.

Une faute offensive quant a elle, est commise par un attaquant en possession du ballon. Si I'attaquant
rentre en contact avec le défenseur qui se trouve dans une position de défense légale ou qui recule.
Repousser le défenseur a I'aide des avant-bras ou entrer en contact avec les coudes sont des fautes
offensives typiques.

A Si un joueur fait trop de fautes, il peut se faire exclure du terrain !

Il peut se faire exclure de différentes manieres :
o Suite a une faute disqualifiante ou deux fautes antisportives, le joueur est exclu du match et
doit quitter la salle ou attendre la fin du match dans les vestiaires.
o Suite a deux fautes techniques
o Suite a une faute technique + 1 faute antisportive
o Apres 5 fautes personnelles, le joueur est exclu du match en cours. Mais il peut rester sur le
banc avec son équipe.

Il existe d'autres types de violations sifflées par les arbitres mais qui ne sont pas comptabilisées,
comme:

o Tout contact volontaire entre le ballon et les pieds, les genoux ou les jambes.

o La sortie de balle, des que le ballon ou le pied du joueur est sur la ligne ou en dehors du
terrain.

o Le retour en zone, qui est le fait de sortir de la zone adverse pour mettre méme un appui dans
sa zone avant de retourner dans la zone adverse.

o La reprise de dribble est également interdite, une fois le dribble arrété le joueur doit faire une

passe ou shooter mais il lui est impossible de recommencer a se déplacer avec le ballon.
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Quelles sont les fautes du basket-ball ?
e La faute défensive
Chaque joueur est dans un cylindre imaginaire. Si un joueur rentre dans le cylindre d'un joueur de

I'équipe adverse et qu'il le touche, alors il commet une faute car c'est lui qui est entré dans son
espace.

En revanche, si le joueur rentre dans le cylindre d'un autre sans le toucher ou s'il touche juste le
ballon il n'y a pas faute. Il ne doit pas y avoir de contact main-corps entre les deux joueurs.

Pousser : C'est lorsque le défenseur pousse le joueur adverse avec ses mains
Tirer : L'attaquant attrape le maillot ou le short du défenseur

Taper : Action au cours de laquelle il y a contact de la main sur une partie du corps adverse dans un
geste claire et franc

Obstruction : Le défenseur coupe illégalement le déplacement de I'attaquant. Par exemple, quand le
défenseur coupe la montée de I'attaquant et décale sa hanche créant un contact hanche-hanche avec
ce dernier

e La faute offensive

Un attaquant peut commettre une faute si le défenseur est dans une position légale parfaite
(encadrement des appuis, non réduction de distance). Dans ce cas de figure I'attaquant commet un
passage en force si il est en possession du ballon. Mais il s’agit d’une faute offensive s’il n’était pas en
possession du ballon.

e Lafaute de comportement

Il existe des fautes qui entrainent des réparations mais qui n'ont pas lieu dans le jeu. Comme c'est le
cas par exemple des fautes techniques (insultes, mauvais comportement, énervement, etc.) ou de
fautes antisportives, qui est une faute jugée dangereuse.
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o Faute technique

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

Elle pénalise les actions telles que :
» Ignorer les avertissements donnés par les arbitres
» S'adresser et/ou communiquer de facon irrespectueuse avec les arbitres, les OTM, les
adversaires ou les personnes autorisées a s'assoir sur les bancs d'équipe
» Revenir tardivement sur le terrain pour commencer la rencontre ou la seconde mi-temps.

NB :
e Joueur:
» 2 fautes techniques = disqualification de rencontre
» 1 faute technique + 1 faute antisportive = disqualification de rencontre
e Entraineur:
» 2 fautes techniques de type "C" = disqualification de rencontre
» Il est sanctionné de 3 fautes techniques, soit toutes de type "B", soit I'une d'entre elles de
type "C", résultant du comportement antisportif par toute personne autorisée a s'assoir sur
le banc d'équipe.

o Faute antisportive

Une faute antisportive est un contact d'un joueur qui, selon I'appréciation de I'arbitre est un contact
commis sur un adversaire ne constituant pas une tentative lIégitime de jouer directement le ballon dans
I'esprit et I'intention des régles du basket-ball.

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

Un ou des lancer(s)-franc(s) seront accordés au joueur sur lequel la faute a été commise, suivis de :
= Une remise en jeu depuis la ligne de remise en jeu de la zone avant de I'équipe
» Un entre-deux dans le cercle central au début du premier quart-temps.
Le nombre de lancers-francs doit étre accordé comme suit :
» Sj la faute est commise sur un joueur qui n'est pas en action de tir = 2 lancers-francs
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.

NB : 1 faute technique + 1 faute antisportive = disqualification de la rencontre



Les deux équipes vont s'affronter le temps de 4 quarts de temps de 10 minutes chacun. A la fin de ce
temps réglementaire, I'équipe ayant marqué le plus de points gagne la rencontre.

En cas d'égalité, les deux équipes s'affrontent le temps d'un nouveau quart de temps de 5 minutes. II
est possible de jouer autant de prolongations que nécessaire, tant que le score est nul. Pendant les

prolongations peuvent jouer tous les membres de I'équipe qui n'ont pas été excluent auparavant.

Le basket est une discipline variée qui se caractérise par un jeu rapide. Cela vient surtout du fait que
des regles permettent de définir le temps maximum que peut prendre une action.

e Laregle des 24 secondes

Une équipe qui récupere la possession de balle dispose de 24 secondes pour effectuer un tir qui doit
toucher le cercle.

e Larégle des 14 secondes

Si une équipe tire et prend le rebond, le compteur repart a 14 secondes et non a 24 secondes. Si une
faute défensive est commise au-dessous des 14 secondes, le chrono repart a 14 secondes.

e Larégle des 8 secondes

Une équipe en possession du ballon dispose de 8 secondes pour faire sortir le ballon de sa moitié de
terrain et le faire évoluer dans la moitié de I'équipe adverse.

e Larégle des 3 secondes

Lors d'une offensive, les arrieres ne peuvent pas rester plus de 3 secondes dans la zone de la
raquette. Et peu importe gqu'ils soient en possession du ballon ou non.

e Laregle des 5 secondes :

o Pour une remise en jeu, si elle dure plus de 5 secondes, sinon la balle est donnée a I'équipe
adverse.

o Pendant le jeu, si un joueur qui est marqué met plus de 5 secondes pour dribbler, faire une
passe ou shooter.



Lors d'un match, une équipe dispose de 5 temps morts : 2 en premiere période et 3 en seconde
période.

Durant les deux derniéres minutes du match il est possible pour I'entraineur de demander deux temps
morts. En revanche, tous les temps morts qui n'ont pas été utilisés lors des précédente période ne
seront pas réutilisable, ils seront donc perdus.

En cas de prolongation chaque équipe dispose d'un temps mort supplémentaire par période de 5
minutes ajoutées au match.

e Lareprise de dribble

" Un dribble est le déplacement d’un ballon vivant effectué par un joueur en contr6le de ce ballon et
qui le lance, le tape, le fait rouler ou rebondir sur le terrain de jeu "

Le dribble prend fin lorsque le joueur touche simultanément le ballon avec ses deux mains, garde la
ballon dans ses mains sans action. A partir de ce moment il est impossible pour le joueur de se
déplacer en utilisant plus de deux appuis ou de recommencer un nouveau dribble. Il doit alors faire
une passe a un de ses coéquipiers ou tenter un tir.

La reprise de dribble est donc une violation qui arrive lorsque le joueur dribble a deux mains, s’arréte
puis recommence a dribbler ou encore lorsqu’il dribble avec la main sous la partie inférieure de la
balle.

e Le marcher

Lorsqu'un joueur est en possession du ballon, il doit dribbler, faire une passe ou tenter un shoot. Si le
joueur qui posséde le ballon prend plus de deux appuis sans dribbler, ou s'il fait un saut complet en
conservant le ballon lors de sa retombée, il est sanctionné par un marcher.

Le pivot est un mouvement légal d'un joueur qui tient un ballon vivant sur le terrain et qui déplace le
méme pied une ou plusieurs fois dans n'importe quelle direction alors que I'autre pied appelé "pied de
pivot", est maintenu a son point de contact avec le terrain de jeu.

Comment déterminer son pied de pivot ?

C'est tres simple ! Dés la réception du ballon ou I'arrét du dribble, le premier pied qui sera levé sera le
seul que le joueur pourra bouger car I'autre deviendra automatiquement le pied de pivot.

Il est illégal pour un joueur qui tient le ballon de tomber au sol ou de prendre le contréle du ballon
alors qu'il est allongé ou assis sur le sol. C'est une violation si ensuite le joueur roule ou essaie de se

relever alors qu'il tient le ballon.
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e Leretour en zone

Une équipe qui a franchi la ligne médiane, et qui va donc dans sa zone avant, lors d'une action
offensive, ne peut plus la franchir dans |'autre sens et ne peut donc pas retourner dans sa zone
arriere.

Le ballon est jugé comme étant retourné illégalement dans sa zone arriére lorsqu'un joueur qui
controle le ballon :
o Touche le ballon en dernier dans sa zone avant et qu'ensuite ce méme joueur ou un de ses
coéquipiers est le premier a le toucher dans sa zone arriere
o Touche le ballon en dernier dans sa zone arriére et qu'ensuite le ballon touche la zone avant
et qu'il est ensuite touché par ce méme joueur ou un coéquipier dans la zone arriére.

Cette restriction s'applique a toutes les situations se produisant dans la zone avant d'une équipe y
compris les remises en jeu.

S'il y a retour en zone alors le ballon est donné a I'équipe adverse pour une remise en jeu a I'endroit
le plus proche de l'infraction.

e Le contre illégal ou le "Goaltending"

C'est le fait pour un joueur en défense de dévier un tir adverse alors que le ballon est en phase
descendante ou qu'il a touché la planche mais pas encore |'arceau. Le panier est alors accordé par
I'arbitre. C’est également le cas lorsqu’un défenseur touche la planche, le filet ou le cercle lors d’un
tir.

- Jusque dans les catégories U15 incluses, les joueurs n’ont pas a donner la balle a
I’arbitre en zone arriére sur toutes les violations.



Pour les fautes :

Si elles sont commises avant le buzzer, I'arbitre les comptabilisent et rajoute du temps (il rajoute
minimum 1/10). Ce qui donne donc le temps de faire le ou les lancers-francs avec rebonds ou
remises en jeu. Si la faute est commise pendant ou aprés le buzzer, elle ne compte pas.

Pour les paniers :
Un panier est accepté seulement si le ballon quitte les mains du tireur avant le buzzer.

AirBall : tire raté qui ne touche méme pas le panneau
Bacher : synonyme de contrer

Contre : action d'un joueur en zone de défense, qui, suite a un tir adverse tente de stopper la course
du ballon vers le panier

Dribbler : avancer avec le ballon tout en le faisant rebondir sur le sol

Dunk = Smash : mettre le ballon dans le panier sans le lacher

Ecran : action de protéger son coéquipier tentant un dribble ou un tir

Entre-deux : début du match

Feinte : action rapide d'un joueur destinée a tromper I'adversaire

Jump Shot : tir en extension

Marquage : action d'un joueur qui empéche I'adversaire de tirer, dribbler ou faire une passe
Passage en force : faute commise par I'attaquant qui bouscule un adversaire arrété sur son chemin

Raquette : c'est la zone restrictive située sous les paniers de chaque camp, elle est délimité par la
ligne des lancer-franc, la ligne de fond et deux lignes obliques

Rebond : il peut étre offensif, lorsque I'attaquant récupére le ballon sous le panier de I'adversaire et
défensif lorsque le joueur le récupére sous son propre panier

Time-Out : Temps mort



Maintenant que vous connaissez toutes les regles, vous n'avez plus d'excuses pour ne pas respecter
les droits et les devoirs du spectateur !

Un bon supporter doit étre "sport" : il ne doit pas inciter a la triche, il ne doit pas déconcentrer les
joueurs sur le terrain par n'importe quel moyen que ce soit. Le basket est un sport fait avec des regles
qui sont faites pour étre respectées.

Un bon supporter encourage son équipe dans la victoire, mais aussi dans la défaite. Personne n'est
invincible, alors il ne rejette pas la faute sur les arbitres ou sur I'équipe adverse ! Continuez a
encourager votre équipe afin qu'elle ne baisse pas les bras !

Un bon supporter est RESPECTUEUX envers les supporters de I'équipe adverse, les joueurs de cette
méme équipe, les arbitres et OTM. Les arbitres et OTM sont la pour assurer la discipline et le fair-play.
Un bon supporter ne conteste pas les décisions et les accepte sans polémiquer de fagon a rendre le
match agréable pour tous les participants.

Un bon supporter appréciera son match de basketball sans comportement perturbateur y compris un
langage grossier ou abusif et des gestes obscénes.

Un bon supporter refuse toute forme de violence et de tricherie !

Un bon supporter ne doit pas oublier que :
o Les joueurs, les coachs et les arbitres ont droit a I'erreur
Il faut garder son sang-froid, face a n'importe quelle situation
S'il vient voir son ou ses enfants, il doit montrer I'exemple et ne pas étre agressif
Le basket est avant tout un jeu, les matchs doivent rester plaisants a jouer, a regarder et a
encourager

o

o

[e]

CEST PAS
POSSIBLE )
L'ARBITRE EST
CONTRE NOUS
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