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Sommaire Temps de jeu ® Art 8 

échauffement 

1er quart 2e quart 

mi-temps 

3e quart 4e quart prolongation 

Durée  

Échauffement  5 mins 

Temps de jeu  4 x 6 mins 

Arrêt obligatoire pour 
substitution  

3 mins 

Mi -temps  2 mins 

Entre chaque quarts et avant 
prolongation  

1 min 

Prolongation  Aucune 
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Art 9 : Le Début du Match 

Â Chaque partie débute avec un entre 
deux au centre du terrain dans le 
cercle.  

Â Sauf les deux sauteurs, tous les 
joueurs doivent se tenir ¨ lôext®rieur 
du cercle.  

Â Les sauteurs font face au panier quôil 
lance, le panier opposé à leur banc de 
joueur.  

Â Lôarbitre lance le ballon entre les deux 
sauteurs et le match débute.  

Â Lô®quipe adverse de celle qui prend 
contrôle du ballon a le droit à la 
prochaine possession suite à une 
situation dôentre deux. 
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Art 9 : Entre deux et possession alternée  

Â Une situation dôentre deux survient lorsque : 

Â Le début de chaque période.  

Â Un ballon tenu est appelé  

Â Le ballon sort ¨ lôext®rieur sans que les arbitres puissent 
déterminer qui a provoqué la sortie  

Â Un ballon se loge dans le support du panier  

Â Le ballon devient mort lorsquôaucune ®quipe nôest en contr¹le 

 

Â La possession alterne dôune ®quipe ¨ lôautre 
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Statuts du ballon ® Art 11 

Â Ballon vivant  

Â Entre deux : lorsquôil quitte la main de lôarbitre 

Â Remise en jeu : à la disposition du joueur  

Â Lancer franc : à la disposition du joueur  
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Statuts du ballon ® Art 10 

Â Ballon mort  

Â Ballon entre dans le panier  

Â Lôofficiel siffle 

Â Le signal annonce la fin dôune p®riode 

 

Â Il existe des exceptions :  

Â Lôofficiel siffle alors que le joueur est dans lôaction de 
lancer.  
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Panier réussi et sa valeur ® Art 12 

Â Un panier est réussi 
lorsquôun ballon 
vivant entre dans le 
panier en provenance 
du haut.  

Â Un  panier réussi sur 
le terrain de jeu vaut 
2 points (3 si derrière 
la ligne de 3 points).  

Â Un panier suite à un 
lancer franc vaut 1 
point.  
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Substitutions ® Art 14 

Â Les substitutions se font 
seulement aux début des 
périodes et à la mi -période 
(¨ lôarr°t de 3 mins ).  
 

Â Le joueur qui joue le plus 
de période de 3 mins  ne 
peut pas en jouer plus que 
1 période du joueur qui en 
joue le moins.  
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Comment le ballon est joué® Art 15 

Â Le ballon est joué avec les mains seulement.  

Â Il est d®fendu dôintentionnellement venir en 
contact avec le ballon avec son poing ou son pied 
ou sa jambe (d®butant ¨ la hanche jusquôau bout 
des orteils).  
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Action de lancer ® Art 17 

Tir  
Tape  
Dunk  

Action 
précédant 
la relâche  

Relâche 
du ballon  

Retour 
des deux 
pieds au 

sol  

Â Une faute par un défenseur ne cause pas un ballon mort  
Â Une faute par un  attaquant (avant que le ballon ne soit 

relâché), cause un ballon mort et aucun point ne peut être 
marqué si le tir est complété  

Â Lôaction de lancer doit °tre continuel. 
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DVD ® Act of Shooting 

Â 11 mins  
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Temps morts 

Â Ligue ABG permet des temps morts  

 

Â Nombre de temps morts  

Â Première demie : 1  

Â Deuxième demie : 2  

 

Â Dur®e dôun temps mort 

Â 60 secondes  
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Joueurs et ballon hors-jeu ® Art 21 

Â La position dôun joueur est d®termin®e par 
lôendroit o½ il touche le sol 

Â Joueur en lôair occupe lôendroit dôo½ il a saut® 

 

Â La position dôun officiel est d®termin®e de la 
même façon  

Â Lorsque le ballon touche lôarbitre, côest comme sôil 
touchait le plancher au même endroit  
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Remises en jeu ® Art 19 

Â Le joueur faisant la remise en jeu ne peut :  

Â prendre plus de 5 secondes pour relâcher le ballon  

Â se déplacer dans une distance totale, latérallement dans 
une ou dans les deux directions,  excédant un (1) mètre.  
Par contre, il peut se d®placer directement par lôarri¯re 
aussi loin que les circonstances lui permet.  

Â toucher le ballon sur le terrain avant qu'il touche un 
autre joueur  

Â toucher le terrain avant de relâcher le ballon  

Â lancer le ballon hors - jeu  

Â lancer le ballon directement dans le panier  
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Remises en jeu ® Art 19 

Â Les autres joueurs ne peuvent :  

Â avoir une partie du corps au -delà de la ligne avant que le 
ballon traverse la ligne  

Â Se tenir ¨ moins dôun m¯tre de la ligne si lôespace pour 
faire la remise en jeu est inférieur à deux mètres  
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Mécanique # 1 

Concepts 

ÅConcept meneur et soutien 

ÅConcept de zone de responsabilité 

ÅResponsabilité meneurs/ soutient 

ÅPositionnement afin de bien voir 

 

 

Simulation: 

Å  Gestion début de match  

Å  Entre deux initiale 

Å  Remise en jeu 

Å  Action de lancer (début et fin) 

Å Temps morts 
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Avant le Début du Match 

Â VOUS NôąTES PAS UN JOUEUR ï VOUS ąTES LôARBITRE ï LE 
MATCH NE DÉBUTE PAS SANS VOTRE INTERVENTION ï 
D£BUTER LE MATCH ê LôHEURE! 

Â Se pr®senter 15 minutes avant lôheure du d®but du match. 

Â Installer lô®quipement (banc de joueur, chrono, table des 
marqueurs).  

Â Noter le temps quôil reste avant le d®but du match et 
inscrivez le au chrono.  

Â Demander à chacun des entraineurs de fournir un marqueur  

Â Demander aux entraîneurs de remplir la feuille de match.  

Â Former les marqueurs et chronométreurs  si nécessaire.  

Â Assurer vous que le plancher et le gymnase est sécuritaire. 
Libérer tous spectateurs derrière la ligne de fond.  

Â À 1 minute avant le début du match, siffler et demander aux 
joueurs dôentrer au banc. 
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Feuille de match 



 

Équipe B 
 Table 

 

Équipe A 
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Å Le soutien est responsable de la 

couverture sur le ballon pour la zone 1, 2, 

3 et la zone 6 (¨ lõext®rieur de la ligne de 

3 points). 

Å  Le meneur est responsable de la 

couverture sur le ballon pour la zone 4. 

Å  Responsabilité partagé pour la 

couverture sur le ballon pour la zone 5 et 

6 (¨ lõint®rieur de la zone de 3 points).  

Å  Toujours bougé lorsque le ballon 

bouge. 

Å  Garder tous les joueurs entre le meneur 

et le soutien. 

Å  Bouger afin de voir lõair (lõespace). 

Å  Soutien déplacement en arc, et pénètre. 

Å Meneur se déplace entre la ligne de 3 

points baseline et la ligne opposée des 

places de rebonds (reculer pour avoir un 

meilleur angle).  

Soutien 

M
e

n
e
u

r 
Les zones de responsabilité 
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Å Le soutien est responsable de la 

couverture sur le ballon pour la zone 1, 2, 

3 et la zone 4 (¨ lõext®rieur de la ligne de 

3 points). 

Å  Le meneur est responsable de la 

couverture sur le ballon pour la zone 6. 

Å  Responsabilité partagé pour la 

couverture sur le ballon pour la zone 5 et 

4 (¨ lõint®rieur de la zone de 3 points).  

Å  Toujours bougé lorsque le ballon 

bouge. 

Å  Garder tous les joueurs entre le meneur 

et le soutien. 

Å  Bouger afin de voir lõair (lõespace). 

Å  Soutien déplacement en arc, et pénètre. 

Å Meneur se déplace entre la ligne de 3 

points baseline et la ligne opposée des 

places de rebonds (reculer pour avoir un 

meilleur angle).  

Soutien 

M
e

n
e
u

r 
Les zones de responsabilité 
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Entre-deux Initiale 
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Mise en Touche 

Å La mise en touche est toujours au point 

le plus proche de lõinfraction. 

Å Jamais directement à lõarri¯re du 

panneau. 

Å Diagonale du T de la bouteille jusquõ¨ 

chaque coin du terrain. 

Å Pour les mise en touche sur les lignes 

de côté, lõarbitre se positionne toujours 

dans la direction opposé du ballon. 
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Règlement 6: Fautes 
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Types de fautes 

Â Faute personnelle  

Â Double faute  

Â Faute antisportive  

Â Faute disqualifiante  

Â Faute technique  
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Contact  

Â Définition  

Â Contact dôun joueur 

Â Contre un joueur adversaire  

Â Durant le temps de jeu (ballon vivant ou mort)  

 

Â Principe du cylindre  

Â Principe de la verticalité  

Â Joueur en lôair 
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Contact  

Â Établir la position légale de défense  

Â Face ¨ lôadversaire 

Â 2 pieds au sol  

 

Â Maintenir une position légale, le joueur en 
défense peut :  

Â Demeurer stationnaire  

Â Sauter verticalement  

Â Se d®placer lat®ralement ou vers lôarri¯re 

 

Â Lors du déplacement, un ou les deux pieds 
peuvent quitter le sol  
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Contact 

Â Situation de block / charge : les clés  

Â Position légale de défense établie  

Â Position légale maintenue  

Â Contact au niveau du torse du défenseur  

Â Le défenseur peut se protéger avant le contact  

Â Aucune notion de temps et distance  

Faute en 
contrôle  

Bloquer  
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DVD ® Charge / Blocking / No call 

Â 18 mins  
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Contact  

Â Garder un joueur qui ne contrôle pas le ballon  

Â En mouvement  

ÂLe d®fenseur doit lui accorder 2 pas pour sôarr°ter ou 
changer de direction  

Â Stationnaire, hors de son champ de vision  

Â Le défenseur doit lui accorder 1 pas  

Â Stationnaire, dans son champ de vision  

Â Aussi près que possible  

Bloquer  
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Contact  

Â Usage illégal des mains  

Â Frapper un joueur ï généralement durant un lancer  

Â Garder un main en contact constant avec un joueur, de 
telle sorte que son mouvement est restreint  

Usage illégal 
des mains  
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Contact  

Â Usage excessif du coude  

Â Frapper un joueur avec le coude  

Â Utiliser son coude pour se d®tacher dôun marquage 

Â Un contact sérieux pourrait être juger anti -sportif.  

 
Une faute technique peut être imposée à un joueur qui, sans 

faire contact, balance les coudes de façon excessive.  

 

Usage excessif 
du coude  
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Contact  

Â Retenir  

Â Empêcher un adversaire de progresser  

Â Toute forme dôaccrochage 

Retenir  
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Contact  

Â Pousser  

Â Se d®tacher dôun marquage en poussant lôadversaire 

Â Pousser un adversaire pour lôemp°cher dôatteindre le 
ballon ou un endroit sur le terrain  

Pousser  
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DVD - Rebounds 

Â 14 mins  
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Fautes personnelles : Sanction ® Art 29 

Â Faute ordinaire  
Â Remise en jeu au point le plus pr¯s de lôinfraction 

Â Sôil sôagit de la 5e faute dô®quipe dans un quart (et toutes 
les suivantes), la p®nalit® dôapplique 

Â Pénalité : 2 lancers  

 

Â Joueur tirant au panier  
Â Tir réussi : le panier compte + 1 lancer  

Â Tir raté : 2 ou 3 lancers  

 

Â Faute par lô®quipe en contr¹le 
Â Remise en jeu au point le plus pr¯s de lôinfraction 

Â Jamais de lancers  
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Double faute ® Art 32 

Â Deux joueurs commettant une faute lôun contre 
lôautre, en m°me temps 

Â Sanction  

Â Aucun lancer franc  

Â Reprise du jeu  

Â Lô®quipe en contr¹le reprend possession du ballon 

Â Apr¯s un panier, lô®quipe qui sôest fait compter reprend 
le ballon  

Â Si aucun contrôle : possession alternative  
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Fautes antisportives ® Art 30 

Â Contact qui, selon lôarbitre, ne constitue pas une 
action légitime de jouer le ballon  
Â Faute impliquant un contact excessif (hard foul )  

Â Retenir un  joueur par le chandail  

Â Sanction  
Â 2 ou 3 lancers + remise en jeu à la ligne médiane  

Â Panier réussi : 1 lancer + remise en jeu à la ligne 
médiane  
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Fautes disqualifiantes ® Art 31 

Â Conduite antisportive extrême  

Â Frapper un joueur  

Â Comportement de joueur / dôentra´neur inacceptable 

Â Seconde faute antisportive  

 

Â Sanction  

Â Joueur / entraîneur suspendu  

Â Le joueur / entraîneur doit quitter le gymnase et  
ne peut pas être spectateur.  

Â 2 ou 3 lancers + remise en jeu à la ligne médiane  

Â Panier réussi : 1 lancer + remise en jeu à la ligne 
médiane  
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Fautes techniques ® Art 33 

Â Faute technique de joueur  

Â Faute sans contact, relative à la conduite des 
joueurs  

Â Ne pas suivre les avertissements des officiels  

Â Toucher un officiel de manière irrespectueuse  

Â Communiquer avec un officiel de manière irrespectueuse  

Â Mouvement excessif des coudes (sans contact).  
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Fautes techniques ® Art 33 

Â Faute technique dôentra´neur 

Â Toucher ou communiquer avec un officiel de manière 
irrespectueuse  

Â Infraction de procédure  

 

Â Sanctions :  

Â 2 lancers + remise en jeu à la ligne médiane  

Â 2 fautes techniques dôentra´neur : 
disqualification de lôentra´neur 

Â 3 fautes techniques du personnel :  
disqualification de lôentra´neur 
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Fautes dªñquipe ® Art 34 

Â Pénalité à la 5 e faute du quart  

Â À compter de la 5 e faute dô®quipe dans un quart (et 
toutes les suivantes), la p®nalit® dôapplique 

Â Pénalité : 2 lancers  

 

Â Disqualification à la 5 e faute de joueur ou à la 2 e 
faute anti -sportive : 

Â Le joueur ne peut revenir au jeu  

Â Lôentra´neur dispose de 30 secondes pour effectuer un 
changement  
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Lancers francs ® Art 35 

Â Devoirs du lanceur :  

Â Doit relâcher le ballon en moins de 5 secondes 

Â Ne peut pas dépasser la ligne avant que le ballon touche l'anneau 

Â Doit lancer le ballon pour qu'il touche l'anneau ou entre dans le 
panier 

Â Ne peut pas feinter un lancer 

 

Â Devoirs des joueurs alignés :  

Â Maximum : 2 attaquants et 3 défenseurs  

Â Ne peuvent pas occuper un espace après que le ballon soit en jeu 

Â Ne peuvent pas entrer dans le couloir ou quitter leur espace 
avant que le ballon soit relâché 
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Lancers francs ® Art 35 
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Lancers francs ® Art 35 

Â Autres joueurs :  
Â Doivent se tenir dans la zone des 3 points et derrière le prolongement 

de la ligne des lancers francs jusqu'à ce que le ballon touche l'anneau 

 

Â Sanctions :  

Â Violation du lanceur : lancer franc annulé 
Â S'il s'agit du dernier lancer franc, remise en jeu de l'adversaire au 

prolongement de la ligne des lancers francs 

Â Lors d'un dernier lancer franc réussi 
Â On ignore les violations des autres joueurs 

Â Lors d'un dernier lancer franc raté 
Â Si il y a une violation à la défensive : reprise du lancer franc,  

Â Si il y a une violation à l'offensive : remise en jeu de l'adversaire au 
prolongement de la ligne des lancers francs 
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Mécanique # 2 

Simulation:  

 

Mécanique des fautes: 

Fautes avec lancer 

Fautes sans lancer  

Faute offensive 

Faute technique 

Faute anti-sportive 

Mécanique lançer franc 
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Mécanique Lançers Francs 
Å Le soutien (T) fait toujours face à la table des 

marqueurs, sur le côté opposé du terrain. 

Å Le meneur (L) administre tous les lançers. Il 

indique le nombre de lancer. 

Å Le soutien (T) montre le nombre de lançer, et 

baisse les bras lorque le lançer quitte les mains 

du lanceurs. 

Å Au dernier lançer, le soutien (T) lève son bras 

et le descend lorsquõun joueur prends un 

rebond. 

Å Si le dernier lançer est bon, le meneur (L) lève 

son bras et le descend lorsque le ballon touche à 

un joueur sur le terrain. 
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Violations 
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Dribble ® Art 24 

Â Un dribble débute :  

Â Lorsqu'un joueur, AYANT ÉTABLI LE CONTRÔLE du 
ballon, le projette au sol et le touche à nouveau  

 

Â Un dribble se termine :  

Â Lorsque le dribbleur touche le ballon à deux mains  

Â Lorsque le ballon repose dans l'une ou les deux mains  
(Durant le dribble, la main touchant le ballon ne peut 
avoir la paume faisant face vers le haut.)  
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Dribble ® Art 24 

Â Une fois le dribble arrêté, un joueur ne peut pas 
dribbler à nouveau sauf s'il perd le contrôle à la 
suite :  

Â d'un tir au panier  

Â d'une tape sur le ballon par un adversaire  

Â d'une passe ou une échappée touchée par un autre 
joueur  
 

Â Échapper le ballon (avant le début ou à la fin d'un 
dribble) ne constitue pas un dribble  
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Marcher ® Art 23 

Â La règle s'applique à un joueur en contrôle du ballon  

 

Â La clé : déterminer le pied  de pivot  

 

Â Limites de mouvement :  
Â Le joueur PEUT lever le pivot avant de relâcher le ballon lors 

d'une passe ou d'un tir  

Â Le joueur NE PEUT PAS lever le pivot avant de relâcher le 
ballon en débutant un dribble  

Â Il est légal  pour un joueur qui tombe et glisse sur le terrain 
tout en maintenant le ballon; mais il est toujours illégal  pour 
un joueur qui ensuite se relève ou roule sur le terrain.  



Page 52   

Marcher ® Art 23 

Joueur reçoit le ballon  

Stationnaire  

Choix du pied 
de pivot  

Avec un pied 
au sol  

Ce pied 
devient pivot  

Sans contact 
au sol  

Retour à 2 
pieds  

Retour à 1 pied  

Premier pied à 
toucher le sol 

devient le 
pivot  

Choix du pied 
de pivot  
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Marcher ® Art 23 
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Règle des 3 secondes- Art 25  

Â Un joueur ne peut demeurer dans la bouteille plus de 3 
secondes  

 

Â Limites :  

Â Lorsque le ballon est dans le terrain avant seulement  

Â Ballon vivant  

Â Chronomètre de jeu fonctionne  

 

Â Le compte est suspendu si :  

Â Le joueur tente de sortir  

Â Un mouvement vers le panier est amorcé  
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Joueur marqué de près ® Art 26 

Â Un joueur tenant le ballon est marqué de près 
pendant 5 secondes  

Â Défensive agressive  

Â N'importe où sur le terrain  
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Règle des 8 secondes 

Â Une fois le contrôle du ballon vivant établi, une 
équipe dispose de 8 secondes pour amener le 
ballon en terrain avant  

Â Sur une remise en jeu en terrain arrière, le 
compte visuel débute dès que tout joueur touche 
ou est touché par le ballon en zone arrière et que 
lô®quipe effectuant la remise en jeu demeure en 
contrôle du ballon  

 

Â Le décompte s'arrête :  

Â Lorsque le ballon est en terrain avant  

Â Lorsque le contrôle d'équipe se termine  

Â Lorsque le ballon devient mort  
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Règle des 8 secondes 

Â Le ballon progresse du terrain arrière au terrain 
avant lorsque:  

 

Â Le ballon touche le terrain avant  

Â Le ballon touche un officiel ou un joueur défensif qui a 
une parti de son corps en terrain avant de lô®quipe en 
contrôle du ballon.  

Â Le ballon touche ou est légalement touché par un joueur 
offensif qui a les DEUX pieds en contact avec sa zone 
avant  

Â Lors dôun dribble du terrain arri¯re au terrain avant, les 
deux pieds du dribbleur ainsi que le ballon sont en 
contact avec le terrain avant.  


