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KAEMMERLEN Geoffroy 

En collaboration avec KLEIBER Benoît, arbitre du CSSM Basket Altkirch
Le règlement de basket est en perpétuelle évolution, il existe cependant des éléments invariants.

 
Nous proposons donc ici un très bref résumé de quelques points essentiels afin de faciliter la compréhension réglementaire. Dans un second temps nous mettrons à votre disposition un petit lexique de vocabulaire basket que vous pourrez rencontrer.


Nous espérons par ce petit carnet, présentant le règlement de façon très simplifiée, répondre à certaines questions des nouveaux passionnés de notre sport. Pour un règlement plus détaillé se reporter au carnet «Le règlement. Version détaillée».
QUELQUES POINTS DE REGLEMENTS

Contact :

Le basket-ball est un jeu qui a été conçu sans contact, néanmoins l’évolution des comportements et de l’arbitrage fait que les contacts personnels ne peuvent être complètement évités.

Maillots :

 Les maillots doivent être rentrés dans le short pendant le jeu.

Coup d’envoi :

Cinq joueurs de chaque équipe doivent se présenter sur le terrain au moment de l’entre-deux et du début de match.

Fautes :

Les contacts qui ne sont pas autorisés par le règlement sont sanctionnés par l’inscription d’une faute sur la feuille de match. Un joueur qui a commis cinq fautes doit quitter le jeu.

Lancers francs :

Le lancer franc est la réparation d’une faute adverse commise pendant un tir, ou lorsque le total des fautes d’une équipe est atteint (4 fautes par équipe et par quart temps).

Si la faute a lieu sur un tir à trois points, il y aura trois lancers francs.

Si la faute est commise sur un tir à deux points et que le panier est manqué, il y aura deux lancers francs.

Enfin si le panier est marqué avec la faute, il est accordé (deux ou trois points) et on donnera un lancer franc supplémentaire. 

Deux lancers peuvent également être accordés :
· pour une faute technique entraîneur,

· pour une faute disqualifiante,

· pour une faute antisportive.

La valeur de chaque lancer franc est de 1 point.
Marcher :

Un joueur à l’arrêt peut faire trois geste techniques : passer, tirer, dribbler. Pour passer et shooter, le joueur doit lâcher la balle avant de reposer au sol le pied de pivot. Pour dribbler, le joueur doit lâcher la balle avant de lever le pied de pivot. Un joueur en course a pour les trois cas, droit à deux appuis et donc lâcher la balle avant de reposer le pied de pivot.

Reprise :

Un joueur qui a arrêté son dribble ne peut plus repartir en dribble, il lui faut passer ou shooter.

Règle des 3 secondes :

Un joueur ne doit pas rester plus de trois secondes dans la zone restrictive adverse lorsque son équipe contrôle le ballon (qu’il soit porteur de balle ou non porteur de balle). Il n’existe pas de trois secondes pour les défenseurs.

Règle des 24 secondes :

Une équipe doit tirer au panier dans un délai de 24 secondes lorsqu’un de ses joueurs sur le terrain prend le contrôle du ballon.

Règle des 8 secondes :

La limite de temps pour amener le ballon de la zone arrière à la zone avant (passer le milieu de terrain) est de huit secondes.

Règle des 5 secondes :

Un joueur qui détient le ballon doit tirer ou passer lorsqu’il est étroitement marqué dans un délai de cinq secondes. De même un joueur dispose de cinq secondes pour effectuer une remise en jeu.
	Catégories
	Ages
	Taille du ballon
	Temps de jeu
	Hauteur du panier

	Baby basket
	6 ans et moins
	B3
	
	Hauteur variable

	Mini basket

	7-8 ans
	B5
	4x6 min
	2m90

	Poussins

	9-10 ans

	B5
	4x6 min
	2m60

	Benjamins

	11-12 ans
	B6 (garçons)
B5 (filles)
	4x7 min
	3m05

	Minimes

	13-14 ans
	B7 (garçons)
B6 (filles)
	4x8 min
	3m05

	Cadets


	15-16-17 ans
	B7 (garçons)

B6 (filles)
	4x10 min
	3m05

	Seniors


	18 ans et plus
	B7 (garçons)

B6 (filles)
	4x10 min
	3m05


QUELQUES MOTS CLES
Assistant :

Personne qui s’investit auprès de l’entraîneur sur les séquences d’entraînement et la vie de l’équipe.

Automatisme :

Geste bien réglé, proche de la perfection, obtenu grâce à de nombreuses répétitions.

Aide :

Disponibilité d’un joueur à collaborer avec son partenaire sur des situations défensives.

Ailier :

Joueur qui évolue généralement à 45° du panier près de la ligne des 3 points.

Back door :

Démarquage qui consiste à passer derrière son adversaire pour recevoir, éventuellement le ballon.

Couloir de jeu direct :

Couloir de 2m50 qui relie le porteur de balle au panier.

Cadrer :
Maîtriser son adversaire par des déplacements opportuns.

Couper :

Traverser la zone restrictive pour libérer et occuper un nouvel espace.

Dextérité :

Travail du toucher de balle.

Ecran :

Placement d’un joueur obstacle statique qui permet de retarder la progression d’un adversaire.

Ecran de retard :
Action de fermer l’accès d’un joueur au rebond.

Lire le jeu :

Prendre des informations pour donner des réponses aux situations offensives ou défensives.

Meneur :

Joueur chargé de diriger et d’organiser le jeu de son équipe.

Passe décisive :

Passe à un partenaire qui réussit son panier sans opposition.

Passe et va : 

Action à deux joueurs qui voit le passeur se diriger vers le panier en espérant le retour de la passe.

Pivot :

Utiliser un pied comme axe de rotation, pour s’orienter dans différentes directions.

Poste :

Joueur qui évolue généralement aux abords de la ligne des lancers francs.

Prise à deux :

Action défensive qui consiste à amener deux défenseurs vers le porteur de balle, pour le mettre en difficulté.

Rebondeur :

Joueur qui participe au rebond.

Relais :

Joueur qui sert d’intermédiaire pour une passe.

Timing :

Organiser les actions de jeu au moment voulu.

Transition :

Phase de jeu durant laquelle le joueur attaquant passe au statut de défenseur et vice versa.

Vision périphérique :

Champ visuel plus ou moins étendu du joueur.
