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Le Terrain de BASKET

Le terrain de basket est délimitée par des lignes de touches.
Celles-ci font parti de l'extérieur du terrain.

Dimensions d'un terrain :

28 metres de longueur
15 metres de largeur

Termin Sépare’ en 7 demiterrains (= ] zones)
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SENS D'ATTAQUE

Demi-terrain ou se situe le panier sur
lequel mon équipe marque.

ZONE ARRIERE
E A SRS A EEEAN

ZONE AVANT
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Demi-terrain ou se situe le panier que
mon équipe défend.
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La ligne médiane (milieu du terrain) fait partie de la zone arriére.
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Le patier de basket -

gu::’ * Hauteur : 2m60 / 3m05 (a partir de U13)

Toute la structure du panier (= cables, poutre, face arriére de la |
planche) appartient a I'extérieur du terrain.

La ligne & 3 points
Située a 6m75 a partir de U17 (m25 avant) :

Les tirs pris derriere cette ligne valent 3 points
Les tirs pris devant cette ligne valent 2 points

Les tirs pris sur cette ligne valent 2 points

La position d'un joueur est définie -

Lorsqu'il est au sol, par la position de ses pieds par rapport au
terrain. e

Lorsqu'il est en l'air, par I'endroit ou il a touché le sol en dernier |
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avant de sauter.




Le Controle de Balle

Un joueur controle le ballon lorsquiil le tient a 1 ou 2 mains ou qu'il &
le dribble. |

Une eéquipe controle la balle des que I'un de ses joueurs la
controle.

Le controle d'equipe continue lorsque les joueurs se passent le
ballon.

Le contrdle prend fin des que lI'adversaire en prend le controle ou

que le ballon a quitté les mains du tireur pour un tir au panier (=
aucune équipe ne contréle le ballon).

Comment jouer l¢ ballon ?

Un joueur ne peut jouer le ballon qu'avec les &

mains. Il ne peut pas le toucher ou bloquer avec =
une partie de la jambe ni le taper du poing. >

En revanche, avoir un contact accidentel (= c'est |
le ballon qui va au pied) avec le ballon n'est pas &
une violation. |




Qu'estce %u'une VIOLATION ?

Une violation est une infraction au reglement.

Lorsqu'une violation a lieu, le ballon doit étre remis a l'équipe |
adverse pour une remise en jeu a l'endroit le plus proche de la

violation.

La dortie

Le responsable de la sortie est le
dernier joueur a avoir touchée le ballon
avant qu'il ne sorte des limites du
terrain.

Dés que le ballon touche le sol ou toutes personnes (joueurs, |
arbitres, ...) et objets (supports du paniers) en contact avec §
I'extérieur du terrain, il y a SORTIE.

Cas d'un ballon-tenu : pas de sortie mais entre-deux
Cas appuis a lI'extérieur du terrain (REJ) ou renvoi du ballon

LC PICd Cas de pied lorsque le ballon est frappé
par un pied décollé du sol.




Le Marcher

Un joueur porteur de balle bénéficie d'un nombre de pas limité
sans dribbler :
A l'arrét = 1 pas possible (pivoter)
Apres 1 dribble ou 1 réception = 2 pas

Cas d'un ballon-tenu : pas de marcher mais entre-deux
Cas cloche-pied = marcher
Cas joueur au sol

Le Pivofer

Lorsque je suis a l'arret avec le ballon, je peux pivoter (= tourner &
3

sur soi en gardant un appui au sol). Le pied qui reste au sol est le ¢
pied de pivot.

\/ J'ai le droit de tourner autant de fois que je le souhaite.

x Pour partir en dribble, je dois lacher le ballon AVANT
de lever le pied de pivot.




Les arréts

Atterrir un pied apres l'autre.
Le 1er pied posé au sol est |le pied de pivot.

.. Atterrir au sol avec les 2 pieds en méme temps. *
@ Jai le choix de mon pied de pivot. Dés qu'un _,_
pied est leve, 'autre devient pied de pivot. (.

Si jattrape le ballon a l'arrét, le pied de pivot est défini de la méeéme

maniere que pour un arret simultané.
Cas 1 pied puis simultane : pas d'autre appui possible

Le Das |

Lorsqu'un joueur, en COURSE, recoit le ballon alors
que l'un ses pieds est au sol, cet appui n'est pas -
comptabilisé, c'est le pas 0. Je peux donc continuer

ma course avec 2 pas supplémentaires.

Cas de début de lay-up.

Il faut que l'attrapé du ballon se fasse en meme
temps que |la pose du pied au sol.

Apres le pas 0, le 1er pied posé au sol devient le pied de pivot.




Le Dribble

Le joueur tape, roule ou lance le ballon
au sol et le retouche avant qu'il ne soit &
touché par un autre joueur. '
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Le ballon repose dans la ou les mains.
OuU

Il est bloqué entre la main et toute autre
partie du corps.

0 Je ne DX PO

Arréter mon dribble et dribbler de nouveau = Reprise de dribble
Passer la main sous le ballon = Portée de balle
Dribbler a 2 mains = Dribble illégal

Q Iln'gayasde:

Nombre limite de pas entre 2 dribbles.

Hauteur limite (tant que la main ne

passe pas sous la balle) de dribble.
Cas du fumble 0




Le Retour en Zone

Demi-terrain que je défend ‘s
La ligne médiane appartient a zone arriere [»

Demi-terrain sur lequel je marque

Une fois le ballon controlé en zone avant, cette méme équipe ne
peut pas faire revenir |le ballon en zone arriere = Retour en zone
3 guestions : controle - touche ZAv - touche ZAr

Un joueur controle le ballon en zone avant des qu'il a ses 2 pieds
en zone avant et qu'il tient ou dribble le ballon en zone avant (= 2
points)

Attention sur les REJ

Entre-deux / Ballon Tenu

Un match commence par un entre-deux. S'en suit un principe de &
possession alternée (= chacun son tour). L'équipe qui n'a pas laj*
balle aura le ballon lors de la prochaine situation d'entre-deux :

» Ballon tenu = 2 joueurs adverses (ou plus) tiennent fermement
le ballon et aucun n'arrive a en prendre le controle.

e | e ballon reste coince entre I'anneau et la planche.

e A chaque début de quart-temps (excepté le 1er).
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Les Reales de Temps &
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3 secondes

Lorsqu'une equipe controle le ballon dans sa
zone avant, aucun des attaquants ne peut
rester plus de 3 secondes dans la raquette.

Un joueur est considéré dans la raquette des
qu'il a 1 pied en contact avec celle-ci / des que
le ballon est en zone avant.

(Les lignes de la raquette en font partie)

Tolérance des 3 secondes : 3 situations

J secondes

Lorsque le joueur qui a le ballon est arreté et qu'il a un défenseur
proche de lui (= moins d'un bras de distance) qui lui met la
pression (= activité des bras), il a 5 secondes pour dribbler,

passer ou tirer.

Un joueur dispose également de 5 secondes pour effectuer une

remise en jeu, a partir du moment ou il a le ballon a disposition.
Conseil décompte : 1001 - 1002 - 1003




0 secondes

Une équipe dispose de 8 secondes pour amener le ballon dans
sa zone avant.

Le décompte commence des que l'équipe prend le controle du

ballon sur le terrain.
Cas sortie : déecompte de temps continue - pas de retour a 8"

Une équipe dispose de 24 secondes pour prendre un tir.
Le decompte commence des que I'equipe prend le controle du
ballon sur le terrain et continue tant que le ballon n'a pas

touche l'anneau.

Remise a 14" : shoot temps restant < 14" - ballon récupére ZA




Qu'estce %u'um FAUTE ?

Une faute est un CONTACT illégal entre 2 joueurs, autrement dit
pas de contact, pas de faute.

Les Limites ..

Au bout de 5 fautes commises, un joueur est exclu du match.

A partir de la 5éme faute d'équipe commise au sein d'un méme
quart-temps, chaque faute donne droit a 2 lancers francs a

I'equipe adverse.

Je nai pas le droit de -

... Controle de la main de l'attaquant par la main
sur la hanche (lors d’'un drive)

~_ .. Donner des coups sur les bras d’un autre joueur
pour piquer la balle ou contrer.

~~_ _ Retenir un autre joueur par le maillot ou par un
membre quelconque de son corps.

. Empecher, avec ses mains, un autre joueur de
prendre la position qu'il désire.

N . Pousser un autre joueur avec son corps ou
donner des coups de hanche.
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Le Cylindre

Pour défendre légalement, je dois rester dans mon cylindre et
ne pas rentrer dans celui de mon adversaire.

Le cylindre est un espace défini par :

> les paumes de main (avant)

> les fesses (arriere)

> les cotés des bras et des jambes.

| 'écartement des pieds doit correspondre a la largeur des
épaules.

Le cylindre n'a pas de limite verticale. C'est a dire que le cylindre
d'un joueur est défini de la meme maniere lors d'un saut.

Je défends légalement si je créé un contact avec mon
adversaire et que ce contact a lieu sur mon torse ou
sur mes bras étendus verticalement alors que je suis a
I'arret, en déplacement latéral ou en arriere.

Position Légale de Défense : faire face, pieds au sol,
respect du cylindre

Je n'ai pas le droit de créer un contact alors que je
suis en train d'avancer et/ou sur mes bras étendus
sur les cotes.




Action de Tir

Lors d'un tir en course, le joueur arrete son dribble et poursuit
son mouvement continu (= course) vers le panier.

Lors d’'un tir extérieur, le porteur de balle est dans son
mouvement continu (= mécanique de tir) POUR TIRER.

FIN DE L'ACTION D

Lors d’'un tir avec saut, les 2 appuis retombent au sol.

Lors d'un tir sans sauter, le tireur a lacheé le ballon.

® Faute sur..

... une tentative de tir a 2 points = 2 lancers francs
... une tentative de tir a 3 points = 3 lancers francs
... panier marqué = Panier accordé + 1 lancer franc

... action de tir fini = faute avec REJ ou 2 LF si faute

collective

Prévention
Arbitrer la défense!
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Les Gestes de (‘Arbitre

es Violations

ARRET DU CHRONOMETRE DIRECTION DU JEU / BALLON TENU J
SORTIE DES LIMITES DU TERRAIN SITUATION D'ENTRE DEUX

L= 16

POINTER EN DIRECTION DU JEU AVEC LE POUCES LEVES PUIS INDIOUER LA

BRAS PARALLELE AUX LIGNES DE DIRECTION SELON LA FLECHE DE
PAUME OUVERTE TOUCHE EOSSE SSI0N ALTERMEE

DeipBLE RREEGULIER |
REPRISE DE DRE®MLE RETOUR EN ZOME ARRIERE

18

MOUVEMENT DE WAGUE EN FACE DU CORPS

ROTATHON DES POINGS BATTEMEMNT ALTERNATIF

3 SECOMDES 5 SECOMDES B SECONDES CHRONOMETRE DES TIRS

20

RAS TENDU MONTRANT TROIS DOIGTS MONTRER 5 DOIGTS




La Faute du fautif

ARRET DU CHRONCOMETRE N°11a15
POUR FAUTE A ayPie g PlayPic

LA MAIN DROITE MONTRE LA MAIN DROITE MONTRE LA MAIN DROITE MONTRE LE POING FERME
LE NUMERO 1A 5 LE NUMERD 5 ET LA MAIN GAUCHE LE CHIFFRE 1A S
LIN POING FERME ET LA GAUCHE MONTRE LE CHIFFRE 1 A S

OBSTRUCTION (DEFENSE) FoUssER Ol

CONTROLE DE LA MaIN {HANDCHECKING
ECRAN ILLEGAL [ATTAQUE) CHARGER SANS BALLON ( )

La Nature

ACCROCHER LE POIGNET VERS LE BAS LES DEUX MAINS SUR LES HANCHES IMITER UNE POUSSEE ATTRAFPER LE POIGNET D'UN MOLUNEMENT
VERS L'AVANT

CHARGER
USAGE ILLEGAL AVEC LE BALLOM CONTACT ILLEGAL FaUTE TECHNIQUE FAUTE ANTISPORTIVE

DES MAINS SUR LA MAIN

FORMER UN"T" ATTRAPER LE POIGMNET
AVEC LA PAUME VERS LE HAUT

FRAPPER LA PAUME DUVERTE DU POING FRAPPER LA PAUME VERS L'AUTRE

FRAPPER LE POIGNET T AVANT-BRAS

DIRECTION DU JEU / 1 LANCER-FRANC 2 LANCERS-FRANCS 3 LANCERS-FRANCS
SORTIE DES LIMITES DU TERRAIN -

POINTER EN DIRECTION DU JEU AVEC LE
BRAS PARALLELE AUX LIGNES DE
TOUCHE

1 DOKGT VERS LE HAUT 2 DOKGTS VERS LE HAUT 3 DONGTS VERS LE HAUT




La Me’cani%ue de l’arbifra%e Y,

Le placemenf
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Zones1-2-3
Zone 5 (avec AT)
Zone 6 (jeu exterieur)

Zones 4 - 5 (avec AK)
Zone 6 (poste bas)

Lacher le ballon des yeux - regarder ses zones de

responsabilités et donc le jeu hors ballon




La communication

Duo avec le collegue, regard - pouce - échange
Equipe avec la table
Briefing :

e avant match avec table + entre arbitres
e pendant le match




