Règlement 
Basket-ball

Formation à l’Arbitrage
Collège Le Prieuré
1 - Le terrain, les panneaux et leurs dimensions
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2 - Les points

· 1 point pour un lancer franc

· 2 points pour un tir marqué à l’intérieur des 6m25.
· 3 points pour un tir marqué derrière la ligne des 6m25.
3 - L’entre deux et la flèche d’alternance

Exécution de l'entre-deux 
> L’entre deux ne s’effectue qu’au début de la rencontre.
> Il se fait dans le cercle central 

> L’arbitre lance le ballon verticalement, à une hauteur telle qu’aucun des deux joueurs ne puisse l’atteindre en sautant, et de façon à ce qu’il retombe entre eux. 
> Le ballon doit être joué après avoir atteint son point culminant. 
> Les 2 joueurs doivent taper la balle (ils n’ont pas le droit de s’en saisir).

> Les 2 joueurs doivent retomber dans leur camp. Si ce n’est pas le cas, l’arbitre siffle et la balle est rendue à l’adversaire avec remise en jeu au milieu du terrain, sur le coté.

La flèche d’alternance
>Pendant le jeu, chaque situation d’entre deux entraînera l’application de la règle de la possession de balle en alternance, l’arbitre indiquant le sens de la remise en jeu après le geste d’entre deux. 
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>La remise en jeu s’effectue à l’endroit le plus proche du lieu où se produit la situation d’entre-deux.

>L’équipe qui n’a pas obtenu le contrôle du premier ballon d’entre-deux commencera le processus d’alternance.

>Une flèche d’alternance sera utilisée par la table de marque pour indiquer l’équipe qui a droit au ballon.

Exemples de situations amenant la mise en place de la possession alternée : 

• Ballon tenu par deux joueurs. 

• Ballon coincé entre arceau et panneau. 

• Auteur incertain de la touche. 

4 – Sortie de balle

Cas du joueur : 

Il est hors limite lorsqu’il touche le sol sur ou en dehors des lignes délimitant le terrain. 
Cas du ballon : 

Il est hors limite lorsqu’il touche un joueur ou toute autre personne qui est hors limite, le sol ou tout autre objet sur ou en dehors des limites du terrain, les supports ou la face arrière du panneau. 

La remise en jeu s’effectue à l’endroit ou la balle est sortie.

5 - violations et fautes
Une violation : C’est une infraction aux règles dont la sanction est la perte de balle (marcher, reprise de dribble, retour en zone, ...). Elles ne sont pas inscrites sur la feuille de match.
A) Marcher

> Un joueur marche lorsqu’il progresse balle en main sans dribbler et qu’il utilise plus de 2 appuis (2 pieds posés simultanément comptent pour 1 appui).
> Le pied de pivot : 

Pivoter : un joueur en possession du ballon pivote lorsqu’il déplace le même pied une ou plusieurs fois tout en gardant l’autre pied au même point de contact avec le sol. 

> Choix du pied de pivot : 
· Un joueur qui reçoit le ballon les deux pieds au sol peut choisir l’un ou l’autre pied. Dès qu’un pied se lève, l’autre devient le pied de pivot. 

· Pour un joueur en mouvement, le premier pied posé sera le pied de pivot. 

· Pour un joueur qui reçoit le ballon en l’air et qui retombe simultanément sur ses 2 pieds, l’un ou l’autre peut être choisi comme pied de pivot. 

> Lors du départ en dribble, le ballon doit être lâché avant que le pied de pivot ne soit décollé du sol. 
> Remise en jeu sur le coté
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B) Dribbles illégaux

> Un joueur dribble, interrompt son dribble et dribble à nouveau (reprise de dribble). 

> Dribble à 2 mains

> La main porte la balle par en dessous

> Remise en jeu sur le coté
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C) La règle des 3 secondes

> Il est interdit à un joueur de rester plus de 3 secondes dans la "zone restrictive adverse" lorsque son équipe a le contrôle du ballon. 

> A chaque fois que le ballon touche l’anneau, le décompte de l’arbitre repart à zéro.

> Remise en jeu sous le panneau
D) La règle des 5 secondes
> Sur une remise en jeu, le joueur dispose de 5 secondes pour jouer à partir du moment où l’arbitre lui a donné la balle.
> Dans le jeu, l’arbitre doit siffler lorsqu'un joueur n'exécute pas une passe, un tir au panier, un dribble ou ne se débarrasse pas du ballon dans les "5 secondes". 

> Remise en jeu pour l’équipe adverse à l’endroit le plus proche.
E) La règle des 8 secondes

> Une équipe qui contrôle le ballon vivant dans la zone arrière doit amener celui-ci dans la zone avant dans les "8 secondes" qui suivent. Le ballon est considéré dans la zone avant d'une équipe lorsqu'il touche le sol au-delà de la ligne médiane ou qu'il touche un joueur de cette équipe ayant une partie de son corps en contact avec le sol au-delà de cette ligne.

> La remise en jeu se fait au niveau de la ligne médiane.

F) La règle des 24 secondes

> Quand une équipe prend le contrôle du ballon vivant sur le terrain, un tir au panier doit être effectué dans les 24 secondes.
> Remise en jeu au niveau de la ligne de fond

G) Le retour en zone

> Une équipe qui contrôle le ballon, dans sa zone avant, ne doit pas le ramener dans sa zone arrière. 

> Remise en jeu par un joueur adverse, sur le coté, 1 pied en zone avant, l’autre en zone arrière.  Il peut jouer en  zone avant ou arrière.

Une faute : C’est une infraction aux règles impliquant un contact personnel avec un adversaire ou un comportement antisportif. La faute est inscrite au compte du fautif sur la feuille de marque.

Si la faute est commise :

- sur un joueur qui ne tire pas au panier : la remise en jeu se fait sur le coté (sauf après 4 fautes d’équipe, 2 lancers francs à la 5ème faute)


- sur un joueur qui tire au panier : 
· Si le panier est marqué : panier compté + 1 lancer franc

· Si le panier n’est pas marqué : 2 ou 3 lancers francs
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Fautes d’équipe

Après qu'une équipe ait commis 4 fautes de joueur par période de jeu, qu'elles soient personnelles ou techniques, les fautes défensives de joueur qui s'en suivront, seront sanctionnées par 2 lancers francs pour les adversaires.
A) Faute personnelle du défenseur
> Elle est commise par un joueur qui provoque un contact avec un adversaire, que ce soit sur un joueur avec ou sans ballon. Un joueur ne doit pas bloquer, tenir, pousser, charger, accrocher un adversaire ou empêcher sa progression au moyen de ses bras étendus, de ses épaules, de ses hanches, de ses genoux.

> Tout joueur qui a commis 4 fautes (personnelles et/ou techniques et/ou antisportives) est automatiquement éliminé du jeu. 
> Remise en jeu sur le coté ou 1, 2 ou 3 lancers francs selon le cas.
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B) Faute personnelle de l’attaquant = passage en force
> Un attaquant commet une faute personnelle s'il provoque le contact, sans chercher à l'éviter, avec un défenseur immobile qui défend régulièrement.
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> Jamais de lancers francs
> Remise en jeu sur le coté

C) Faute antisportive

> C’est une faute personnelle qui, selon le jugement de l’arbitre, a été commise délibérément par un joueur sur un adversaire avec ou sans ballon et va à l’encontre de l’esprit du jeu.

> 1, 2 ou 3 lancers francs + conservation de la balle au milieu du terrain à cheval sur la ligne médiane.
> A la deuxième faute antisportive, le joueur est disqualifié. 

D) Faute technique

Elle n’implique pas de contact avec l’adversaire. Elle est infligée par l'arbitre à un joueur, un remplaçant ou un manager, le plus souvent pour attitude ‘’anti-fairplay’’.Elle se définit comme une atteinte, délibérée ou répétée, au déroulement normal du jeu ainsi qu’à l’esprit de sportivité et de loyauté (ex. : insulter l’arbitre). 
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· si la faute technique est commise par un joueur : 

• 1 lancer-franc est accordé à l'équipe adverse (le tireur est désigné par le capitaine), suivi d’une remise en jeu au milieu du terrain, à l’opposé de la table de marque, les pieds de part et d’autre de la ligne médiane. 

· si le fautif est un non joueur (remplaçant, manager) : 

• 2 lancers-francs sont accordés à l'équipe adverse et celle-ci conserve ensuite le ballon pour remettre en jeu, du milieu de la ligne de touche après l'exécution du lancer-franc, les pieds de part et d’autre de la ligne médiane. 

E) Faute disqualifiante

> Elle fait référence au caractère flagrant de tout comportement anti-sportif. Le joueur fautif est exclu de la rencontre. 
> 1, 2 ou 3 lancers francs et possession de la balle au milieu du terrain à cheval sur la ligne médiane. 

F) Une double Faute

Une double faute est une situation au cours de laquelle 2 adversaires commettent une faute l’un contre l’autre presque simultanément.
Sanctions:
Une faute personnelle est inscrite au compte de chaque joueur fautif. Aucun lancer franc n’est accordé. Le jeu reprend soit selon la flèche d’alternance si aucune équipe ne contrôlait le ballon, soit par une remise en jeu par l’équipe qui contrôlait le ballon,
6- Lancers francs
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> Le joueur qui tire est celui sur qui la faute a été commise. Le tireur doit se placer derrière la ligne de lancer franc et à l'intérieur du demi-cercle. Il ne doit pas dépasser la ligne avant que le ballon n’ait touché le panneau.

> Un maximum de cinq joueurs (3 défenseurs et 2 attaquants) peut occuper les espaces le long de la raquette. Les défenseurs occuperont la première place de chaque côté de la raquette. Les joueurs doivent prendre des positions alternées et n'occuper que les places auxquelles ils ont droit. Lors du dernier lancer franc, les joueurs ne peuvent quitter leur place jusqu'à ce que le ballon ait quitté les mains du tireur.
> Les joueurs qui ne sont pas alignés le long du couloir de lancers francs doivent se placer derrière le prolongement de la ligne de lancer-franc et derrière la ligne de tir à 3 points jusqu'à ce que le ballon touche l'anneau ou que les tirs de lancers francs soient terminés.

> Lors du dernier lancer franc, si le ballon ne touche aucune partie du panier, l’arbitre siffle et redonne la balle à l’adversaire sous le panier.
Violation du tireur : (5 secondes, pénétrer dans la zone restrictive, etc..) : Si le panier est réussi, il ne compte pas et remise en jeu par l'adversaire dans le prolongement de la ligne des LF. 

Violation d'un défenseur : (pénétrer dans la zone restrictive, déconcerter le tireur, etc...) : Si le panier est réussi, il compte. S'il n'est pas réussi, un nouvel essai est accordé au tireur.

Violation d'un coéquipier du tireur : Si le panier est réussi, il ne compte pas. S'il est manqué, la remise en jeu est faite par l'adversaire à hauteur de la ligne des lancers francs prolongée.
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7 - Temps morts 

> 2 en première mi-temps (1er et 2ème  ¼ temps), 3 en deuxième mi-temps (3ème et 4ème ¼ temps), 1 par prolongation(s). 

> Ils s’obtiennent sur tout coup de sifflet de l’arbitre et sur panier encaissé jusqu’à la remise en jeu. 
> Durée : 1 minute. 
8 - Remplacements
> Il est demandé par l’entraîneur et / ou le remplaçant et peut être obtenu sur tout coup de sifflet de l’arbitre. 

> Cas particuliers : 
· dans les deux dernières minutes du temps réglementaire et de chaque prolongation, par l’équipe qui encaisse un panier. 
· pour le tireur de lancer franc, si la demande en a été faite avant le 1er tir de LF et si le dernier LF est réussi. 

Placement et déplacements des arbitres 

L’ENTRE-DEUX. 

> Le premier arbitre se tient face à la table de marque, prêt à entrer dans le cercle central pour effectuer l'entredeux Avant de pénétrer dans le cercle central, il attend le signal de son partenaire qui lui indique que les officiels à la table de marque sont prêts et que le jeu peut commencer. 
Le ballon doit être lancé verticalement entre les 2 joueurs à une hauteur telle qu'aucun des 2 joueurs ne puisse l'atteindre en sautant. Il est conseillé au premier arbitre de rester immobile après avoir lancé le ballon en attendant de voir dans quelle direction se développera le jeu après que les joueurs soient sortis du cercle. Dès que le ballon est frappé, le deuxième arbitre fait le signal de commencement du temps de jeu et s'éloigne dans la direction de l'action, en avant du ballon, en tant qu'arbitre de tête.

> Son partenaire, le second arbitre, prend position près de la ligne médiane sur la ligne de touche du côté de la table de marque. Il est l'arbitre libre, c'est à dire qu'il n'est pas impliqué directement dans l'entre-deux mais il est prêt à suivre le jeu dès que le ballon est frappé.

. 
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DEPLACEMENT DES ARBITRES 

> Si le ballon est envoyé à la droite de l'arbitre libre, celui-ci se déplace dans la même direction en sprintant pour être en avant de l'action et il continue sa course jusqu'à la ligne de fond. Après la mise en jeu, l'arbitre qui a effectué l'entre-deux conserve sa position dans le cercle et observe la direction du jeu. Quand l'action s'est éloignée de la zone centrale, il prend la position normale d'arbitre de queue vers la ligne de touche. 

Chaque fois que le contrôle du ballon change d'équipe et que le jeu prend la direction inverse, les 2 arbitres doivent réajuster leur position tout en conservant leurs responsabilités pour les mêmes lignes, l'arbitre de tête devenant arbitre de queue et vice versa.

Il y a donc toujours un arbitre de tête et un arbitre de queue. Ceux-ci inversent de position en fonction du coté du terrain.
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TECHNIQUE DE L'ARBITRAGE 

Les yeux des arbitres doivent être constamment en mouvement pour essayer de couvrir tout le terrain et savoir à tout instant où se trouvent les 10 joueurs un peu comme un pendule ou le mouvement des essuie-glaces d'une voiture. Selon la position du ballon sur le terrain, un des arbitres doit fixer son regard sur les actions se déroulant loin du ballon. Le fait de savoir où se trouve le ballon n'est pas la même chose que de regarder le ballon. 

Placement et responsabilités des arbitres
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Gestuelle de l’arbitre
SCORE
L’arbitre ne siffle pas lorsqu’il y a un panier.
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CHRONOMETRE et ADMINISTRATION
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NUMERO DES JOUEURS
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Table de marque
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Avant le début du match

> Remplir le haut de la feuille de match (équipes, date, lieu, heure, ...)
> Laisser les entraîneurs remplir leurs parties (licences, nom des joueurs, n° et 5 majeur)
Marquer les points

Il faut écrire en :

· ROUGE en 1ère mi-temps

· NOIR en 2ème mi-temps
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  Panier à 2 points

  Panier à 3 points                Panier à 1 point                      A la mi-temps
Marquer les fautes

> Les fautes d'équipes (à chaque faute, on coche un numéro de plus) 
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> Les fautes des joueurs avec le marquage suivant: 
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Ne pas oublier

> Les entrées en jeu  
> Les temps-morts  
Fin du match
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         Temps morts et fautes d’équipe                 Fautes individuelles                                    Points                
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CHRONOMETREUR
Avant le match 

·  le chronométreur doit : 
> vérifier le bon fonctionnement du chronomètre, du signal sonore, 

>faire retentir son signal à 3’ et à 1’30 avant le début de la rencontre, 

Pendant le match

· le chronométreur doit : 
> démarrer le chronomètre lorsque le ballon est touché par un joueur sur le terrain.
> arrêter le chronomètre sur tout coup de sifflet de l’arbitre. 

> communiquer avec le marqueur (temps morts, remplacements…) 

>  demander les temps morts sur panier encaissé.
> gérer les temps morts.

> arrêter le chronomètre de jeu sur tout panier réussi dans les 2 dernières minutes du temps réglementaire et des prolongations.
Après le match 

· le chronométreur doit : 
      > signer la feuille de marque
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