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Sommaire TempBAK §u

1¢" quart __2¢ quart 3¢ quart ___4°quart __prolongation

| S | S| | S =
échauffement mi-temps
Durée

Echauffement 5 mins
Temps de jeu 4 X 6 mins
Arrét 'obl_lgatowe pour 3 mins
substitution
Mi-temps 2 mins
Entre chaque quarts et avant :

: 1 min
prolongation
Prolongation Aucune

Page?



Art 9 : Le Début du Match
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Chaque partie débute avec un entre
deux au centre du terrain dans le
cercle.

Sauf les deux sauteurs, tous les
joueurs doivent se
du cercle.

Les sauteurs font f
lance, le panier opposé a leur banc de
joueur.

Loarbitre | ance | e
sauteurs et le match débute. g
LO®qui pe adverse de cell e qui

controle du ballon a le droit a la
prochaine possession suite a une
situation doentre deux.




Art 9 : Entre deux et possession altern

A-Une situation doentre deux survi e
A Le début de chaque période.
A Un ballon tenu est appelé

A Le ballon sort ° | 6ext®rieur sans
déeterminer qui a provoque la sortie

A Un ballon se loge dans le support du panier
A Le ballon devient mort | orsqgquobdaucurt

-~

ALa possession alterne dou
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Statuts du @Aon11

~

A Ballon vivant

AAEntre deux . [ orsqudi !/ quitte [
A Remise en jeu : a la disposition du joueur

A Lancer franc : a la disposition du joueur
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Statuts du [@Aoh10

~

A

~

A
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Ballon mort

A Ballon entre dans le panier
ALOofficiel siffle

ALe signal annonce | a f.

Il existe des exceptions :

A~

ALOof f i
lancer.

ci el si ffle al or s



Panier réussi et S@AralE2ir

A

Page/

Un panier est réussi
| or squoun bal
vivant entre dans le
panier en provenance 2 ronee
du haut.

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

Un panier suite a un Ll
lancer franc vaut 1
point.




Substitut®Ast 14

A Les substitutions se font
seulement aux début des
périodes et alami -période
(" | 6ar mhg). de 3

~

A 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 ballor®aést jHe

A Le ballon est joué avec les mains seulement.

Al | est d®f endu doéointenti onn
contact avec le ballon avec son poing ou son pied
ou sa Jambe (d®butant =~ | a

des orteils).
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Action de |a&erl7

Tir
Tape
Dunk
' Retour
réA((::éIggnt » | Relache » | des deux
IIoa relache du ballon pieds au
sol

Une faute par un défenseur ne cause pas un ballon mort

Une faute par un attaquant (avant que le ballon ne soit
relaché), cause un ballon mort et aucun point ne peut étre
marque si le tir est complété

Léaction de | ancer doi t °tre cont

> >

>
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DVIRACct of Shooting

A 11 mins
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Temps morts

A Ligue ABG permet des temps morts

A Nombre de temps morts
A Premiere demie : 1
A Deuxieme demie : 2

ADur ®e doéoun t emps
A 60 secondes
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Joueurs et ballgnidars21

ALa position doun jJjoueur est
| Oendr ol t 2 11l touche | e s
AJoueur en | 6air occupe | 6endroli

ALa position doun officiel e
méme facon
ALorsque | e ballon touche | 6ar bi

touchait le plancher au méme endroit
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Remises eRAeLNY

A Le joueur faisant la remise en jeu ne peut :
A prendre plus de 5 secondes pour relacher le ballon

A se déplacer dans une distance totale, latérallement dans
une ou dans les deux directions, excedant un (1) metre.
Par contre, 1| peut se d®pl acer
aussi loin que les circonstances lui permet.

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

toucher le terrain avant de relacher le ballon
lancer le ballon hors -jeu
lancer le ballon directement dans le panier

>

> >

>
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Remises eRAeLNY

A Les autres joueurs ne peuvent :

A avoir une partie du corps au  -dela de la ligne avant que le
ballon traverse la ligne
ASe tenir ° moins dbébun m tre de

faire la remise en jeu est inférieur a deux metres
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Mécanique # 1

Concepts
AConceptmeneur et soutien
AConcept de zone deesponsabilité
AResponsabilité meneurssoutient
APositionnement afin de bien voir

Simulation: FIBH

A Gestion début de match e
A Entre deux initiale

A Remise en jeu

A Action de lancer (début et fin)

A Temps morts
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Avant le Début du Match

A VOUS NOgTES PAS TWNOUBOWBHWER L OIARBI °
MATCH NE DEBUTE PAS SANS VOTRE INTERVENTION i
DEBUTER LE MATCH é LOHEURE!

Se pr®senter 15 minutes avant | O0h

|l nstaller | 0o®qui pement (banc de |
marqueurs).

Noter | e temps quoi |l reste avant
Inscrivez le au chrono.

Demander a chacun des entraineurs de fournir un marqueur
Demander aux entraineurs de remplir la feuille de match.
Former les marqueurs et chronométreurs si nécessaire.

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

A 1 minute avant le début du match, siffler et demander aux
joueurs doentrer au banc.

Pagel7’

> >

>

>

>

>

>

>



Pagel8

Association de basketball de Hull - Ligue Mini

- Fautes d"équipe (bonus 3 la Se)
Faute Per

expu
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Entraineur équipe A Entraineur équipe B

Feullle de match



Equipe A




Les zones de responsabilité

ALe soutien est responsable de la
couverture sur le ballon pour la zone 1, 2
3 et | a zone 6 (°

3 points).

A Le meneur est responsable de la
couverture sur le ballon pour la zone 4.
A Responsabilité partagé pour la
couverture sur le ballon pour la zone 5 e
6 (- I 01 nt®ri eur d
A Toujours bougé lorsque le ballon
bouge.

A Garder tous les joueurs entre le mene
et le soutien.

ABouger afin de voi
A Soutien déplacement en arc, et pénétre
AMeneur se déplace entre la ligne de 3
points baselineet la lighe opposee des
places de rebonds (reculer pour avoir un
meilleur angle).

gepued beig




Les zones de responsabilité

ALe soutien est responsable de la
couverture sur le ballon pour la zone 1, 2
3 et | a zone 4 (°

3 points).

A Le meneur est responsable de la
couverture sur le ballon pour la zone 6.
A Responsabilité partagé pour la
couverture sur le ballon pour la zone 5 e
4 (" |1 0i nt®ri eur d
A Toujours bougé lorsque le ballon
bouge.

A Garder tous les joueurs entre le mene
et le soutien.

ABouger afin de voi
A Soutien déplacement en arc, et pénétre
AMeneur se déplace entre la ligne de 3
points baselineet la lighe opposee des
places de rebonds (reculer pour avoir un
meilleur angle).

gepued beig

L= = — ERENEN




Entréeubnitiale

TETOR TABLE VISITOR TABLE
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Mise en Touche

ALa mise en touche est toujours au point

| e plus proche de
AJamaisdirectemental 6 ardui ~ r

panneau
ADiagonaledu T de labouteillej u s g

chaquecoin du terrain.

APour lesmise en touche sur les lignes
decGté, | O a rskpoditionme toujours
dansla direction opposédu ballon.
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Réeglement 6: Fautes

FIBA

We Are Basketball
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Types de fautes

> > > I

)
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Faute personnelle
Double faute

Faute antisportive
Faute disqualifiante
Faute technique

COMMON FOLUL




Contact

A Deéfinition
AContact doun
A Contre un joueur adversaire

-~

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

joueur

A Principe du cylindre

A Principe de la verticalité
AJoueur en |
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Contact

~

A Etablir la position légale de défense
AFace ° | 6adversaire

A~

A 2 pieds au sol

~

A Maintenir une position légale, le joueur en
defense peut :
A Demeurer stationnaire
A Sauter verticalement
A Se d®pl acer | at ®r al ement ou ver

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

A Situation de block / charge : les clés

Page28

A

Position Iégale de défense établie

Position Iégale maintenue

Contact au niveau du torse du défenseur

Le défenseur peut se proteger avant le contact
Aucune notion de temps et distance

Faute en

contrble




DVIRCharg&locking / No call

A 18 mins
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Contact

A Garder un joueur qui ne controle pas le ballon

A ENn mouvement

ALe d®f enseur doi t | ui accorder 2
changer de direction

A~

A Stationnaire, hors de son champ de vision
A Le défenseur doit lui accorder 1 pas

A~

A Stationnaire, dans son champ de vision
A Aussi pres que possible

Bloquer
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Contact

A Usage illegal des mains
A Frapper unjoueur i généralement durant un lancer

A~

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

Usage illegal
des mains
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Contact

A Usage excessif du coude

A Frapper un joueur avec le coude
AUti liser son coude pour se d®t a

A Un contact sérieux pourrait étre juger anti -sportif.

Une faute technigue peut étre imposee a un joueur qui, sans
faire contact, balance les coudes de facon excessive.

Usage excessif
du coude
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Contact

A Retenir
A Empécher un adversaire de progresser
A Toute forme dbdébaccrochage

Retenir

Page33



Contact

A Pousser
A Se d®t acher doéun marqgquage en po
APousser un adversaire pour | 0em

ballon ou un endroit sur le terrain

Pousser
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DVD Rebounds

A 14 mins
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Fautes personnelles®/Aa&6tion

~

A Faute ordinaire
A Remise en jJjeu au point |

e pl us
ASOIl soOadgfiauvude da®Bui pe dans u
| es suivantes), | a p®nali t® do
A Pénalité : 2 lancers
A Joueur tirant au panier
A Tir reussi : le panier compte + 1 lancer
A Tirraté : 2 ou 3 lancers
AFaute par | 0®qui pe en contr
A Remise en Jjeu au point |l e plus

A Jamais de lancers
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Double faaxeat 32

A Deux jJoueurs commettant wune
| autre, en m°me temps

A Sanction
A Aucun lancer franc
A Reprise du jeu
ALO®QquUI pe en contr!'le reprend po
AApr s un panier, | 6®qui pe qui s
le ballon

A Siaucun contrble : possession alternative
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Fautes antispRANGD

A Contact qui, selon I 0arbitr
action Iégitime de jouer le ballon
A Faute impliguant un contact excessif (hard foul )
A Retenir un joueur par le chandail

A Sanction

A 2 ou 3 lancers + remise en jeu a la ligne mediane

A Panier reussi : 1 lancer + remise en jeu a la ligne
médiane
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Fautes disqual#rantas

A Conduite antisportive extréme
A Frapper un joueur
AComportement de Joueur [/ doentr a

A~

A Seconde faute antisportive

A Sanction
A Joueur / entraineur suspendu

Le joueur / entraineur doit quitter le gymnase et
ne peut pas étre spectateur.

2 ou 3 lancers + remise en jeu a la ligne médiane

Panier réussi : 1 lancer + remise en jeu a la ligne
mediane

p)

p)

p
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Fautes tech@4uel3

A Faute technique de joueur

A Faute sans contact, relative a la conduite des
joueurs
A Ne pas suivre les avertissements des officiels

A Toucher un officiel de maniere irrespectueuse
A Communiquer avec un officiel de maniere irrespectueuse

A Mouvement excessif des coudes (sans contact).

Paget0




Fautes tech@4uel3

AFaute technigqgue dbébentra neu

A Toucher ou communiquer avec un officiel de maniere
Irrespectueuse

A Infraction de procédure

A Sanctions :

A 2 lancers + remise en jeu a la ligne médiane
A2 fautes techniqgues

di squali fication de
A 3 fautes techniques du personnel :
di squali fication de
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Faut e®Art842 nqui p

A Peéenalité alab ¢ faute du quart

A Acompterdela5 ¢ef aute do®qui pe dans ur
toutes | es suivantes), | a p®nal

A Pénalité ;: 2 lancers

A Disqualificationala5 ¢ faute de joueurouala2 ¢
faute anti -sportive

A Le joueur ne peut revenir au jeu

ALdentra neur dispose de 30 seco
changement
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Lancers fleAct35

A Devoirs du lanceur :
A Doit relacher le ballon en moins de 5 secondes
A Ne peut pas dépasser la ligne avant que le ballon touche l'anneau

A Doit lancer le ballon pour qu'il touche I'anneau ou entre dans le
panier
A Ne peut pas feinter un lancer

A Devoirs des joueurs alignes :
A Maximum : 2 attaquants et 3 défenseurs
A Ne peuvent pas occuper un espace apres gue le ballon soit en jeu

A Ne peuvent pas entrer dans le couloir ou quitter leur espace
avant que le ballon soit relaché
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FREE THROWS

FREE THROWS

FREE THROWS

L)
W W
(o
(7))
| -
D
QO
C
®©
]

TWo
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FREE THROWY




Lancers fleAct35

A Autres joueurs :

A Doivent se tenir dans la zone des 3 points et derriere le prolongement
de la ligne des lancers francs jusqu'a ce que le ballon touche lI'anneau

A Sanctions :

A Violation du lanceur : lancer franc annulé

A S'll s'agit du dernier lancer franc, remise en jeu de |'adversaire au
prolongement de la ligne des lancers francs

A Lors d'un dernier lancer franc réussi
A On ignore les violations des autres joueurs
A Lors d'un dernier lancer franc raté
A Siily a une violation a la défensive : reprise du lancer franc,

A Siily a une violation a l'offensive : remise en jeu de l'adversaire au
prolongement de la ligne des lancers francs
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Mécanique # 2

Pagel6

Simulation: -
Mécaniquedes fautes ﬁ

Fautesavec lancer

Fautes sans lancer FIBA

Faute offensive
Faute technique We Are Baskstbal

Faute anti-sportive
Mécanique lancerfranc



Mécanijaacdfseancs

ALe soutien (T) fait toujours face a la table des
marqueurs, sur le c6té opposeé du terrain.

ALe meneur (L) administre tous ledancers I
indique le nombre de lancer.

ALe soutien (T) montre le nombre ddancer, et
baisse les brasorque le lancerquitte les mains
du lanceurs.

AAu dernierlancer, le soutien (T) léve son bras
et | e descend | orsqubd
rebond.

ASi le dernierlancerest bon, le meneur (L) léve
son bras et le descend lorsque le ballon touche EETCTE (e |
un joueur sur le terrain.

ONE TWo THREE
FREE THROW FREE THROWS FREE THROWS

1

9

!"




Violations

FIBA

We Are Basketball
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Dribb®Art 24

A Un dribble débute :

A Lorsqu'un joueur, AYANT ETABLI LE CONTROLE du
ballon, le projette au sol et le touche a nouveau

A Un dribble se termine :
A Lorsque le dribbleur touche le ballon a deux mains

A 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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Dribb®Art 24

A Une fois le dribble arrété, un joueur ne peut pas
dribbler a nouveau sauf s'il perd le contrdle a la
suite :

A d'un tir au panier
A d'une tape sur le ballon par un adversaire

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

A Echapper le ballon (avant le début ou a la fin d'un
dribble) ne constitue pas un dribble
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March®Art 23

A La regle s'applique a un joueur en contrble du ballon
A Laclé : déterminer le pied de pivot

A Limites de mouvement :

A Le joueur PEUT lever le pivot avant de relacher le ballon lors
d'une passe ou d'un tir

A Le joueur NE PEUT PAS lever le pivot avant de relacher le
ballon en déebutant un dribble

A Il est légal pour un joueur qui tombe et glisse sur le terrain
tout en maintenant le ballon; mais il est toujours illegal  pour
un joueur qui ensuite se releve ou roule sur le terrain.
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March®Art 23

Joueur recoit le ballon

Stationnaire Avec un pied Sans contact
au sol au sol
|
A 4 A 4 l l
Choix du pied Ce pied Retour a 1 pied Retour a 2
de pivot devient pivot pieds
Premier pied a Choix du pied
toucher le sol de pivot
devient le

pivot




March®Art 23




Régle des 3 sekdrittes

A Un joueur ne peut demeurer dans la boutelille plus de 3
secondes

Limites :
A Lorsque le ballon est dans le terrain avant seulement
A Ballon vivant
A Chronometre de jeu fonctionne

>

Le compte est suspendu si :

A Le joueur tente de sortir
A Un mouvement vers le panier est amorce

>
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Joueur marqué®anpEs

A Un joueur tenant le ballon est marquée de pres
pendant 5 secondes

A Défensive agressive
A N'Importe ou sur le terrain
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Regle des 8 secondes

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

A Sur une remise en feu en terrain arriere, le

compte visuel debute des que tout joueur touche

ou est touche par le ballon en zone arriere et que

/| o®qguil pe effectuant [ a r emi
controle du ballon g 2

A Le decompte s'arréte :

A Lorsque le ballon est en terrain avant

A Lorsque le contréle d'équipe se termine
Pages6 A Lorsque le ballon devient mort




Regle des 8 secondes

A Le ballon progresse du terrain arriere au terrain
avant lorsque:

Le ballon touche le terrain avant

Le ballon touche un officiel ou un joueur défensif qui a
une part.i de son corps en terral
controle du ballon.

Le ballon touche ou est legalement touche par un joueur

offensif qui a les DEUX pileds en contact avec sa zone

avant

Lors doun dri bble du terrain ar.|
deux pieds du dribbleur ainsi que le ballon sont en
contact avec le terrain avant.

)

)

p)

p
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