Ve

AWBB,

FIBA

Wiz Are Basketball

MODIFIGATIONS
DES REGLES

NOUVELLES REGLES. MEME PASSION.
INSTRUCTEURS : JAIME ANDREU & JOHNNY JACOBS

@)
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ART. 2.5

LES LIGNES

CLAIREMENT VISIBLES. CORRECTES.
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LIGNES DE DELIMITATION

mmmm AUTRES MARQUAGES
DU TERRAINDE JEU |

s | [GNF MEDIANE

O CERCLE CENTRAL ﬁ

1. LES LIGNES 2. LES LIGNES DE DELIMITATION 3. LES AUTRES MARQUAGES 4. LIGNE MEDIANE ET CERCLE CENTRAL
Toutes les lignes doivent étre Toutes les lignes de délimitation, h‘z fe':'r“r:ﬁrdi?trgzreqi‘iﬁidﬁ;:ﬁ?‘l‘:spda;’: La ligne médiane et le cercle central
d’une couleur unie, de 5 cm y compris les lignes de touche, les lignes (e e T e mnce‘:ne : peuvent étre cI une cnul?gr Filffferente
dedtargeur, clairement visibles et de fond, les lignes de remise en jeu et les La zone restrictive (y compris les emplacements fewslinces llgnesi e dElJI‘i‘IIFEtIDI’I
presenter un fort contraste avec lignes de la zone du banc d'équipe, de rebond pour lancer-franc) ; et d‘es autrfas_ tracés du terrain.
la ou les couleur(s) du terrain de jeu doivent &tre de la méme couleur. Les demi-cercles de lancer-franc ; !—3 IEQ“E meédiane E_t le CE“':IE central,
et de la bande extérieure de Les lignes de lancer-franc ; indépendamment l'un de ['autre,
pourtour du terrain. Les lignes a 3 points ; doivent étre de la méme couleur

Les demi-cercles de non-charge. ou de couleurs differentes.
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Mnn'F 'cAT'nNs i 2 CATEGORIES DE FAUTE TECHNIQUE

IMPORTANTES

& + JOUEUR EN ACTION DE TIR

a /\ | FAUTE DISRUPTIVE
%] | FAUTE ANTISPORTIVE

l:j FAUTE FLAGRANTE
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V}]NS LE BASKET. DES REGLES UN FAIR-PLAY ENSEMBLE POUR UN SEUL
FAISONS-LE BIEN. PLUS CLAIRES RENFORCE L'EXCELLENCE JEU MONDIAL




T JOUEUR EN ACTION DE TIR (A0S)

DEBUT. FIN. CLAIREMENT. Rect), v
MOUVEMENT CONTINU DE TIR LORS D’UN DRIVE VERS LE PANIER
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TIR EN SUSPENSION
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= DEBUT FIN
Lorsque le joueur éléve le(s) mali-:(rss}qss 'l:fubei[ingualg?slﬂ:elag:sn le Lorsque le joueur a rassemblé le ballon Lorsque le ballon a quitté la/les
épaule(s) et le ballon vers le panier J ’ qae; a la suite de la fin d’'un dribble ou de main(s) du joueur, ou lorsque, selon le

jugement de l'arbitre, le mouvement jugement de l'arbitre, le mouvement

de tir est completement acheve, de tir est complétement achevé,
les deux pieds étant de nouveau les deux pieds étant de nouveau

au sol. \! gt au sol. ))

dans l'intention de tirer. sa réception et qu'il commence le

mouvement continu de tir vers le panier.

a 3 points sur le terrain adverse, rassemble le ballon a la suite de la fin d'un dribble ou de sa réception et entame un mouvement continu

@ Le mouvement continu de tir lors d'un drive vers le panier est l'action d'un joueur qui, aprés avoir commencé une pénétration
vers le panier, au cours duquel il peut sauter pour effectuer le tir, tenter le tir en se déplagant vers le panier ou effectuer un tir en appui.

VIVONS LE BASKET.
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OU L’ACTION DE TIR DOIT-ELLE SE DEROULER ?

ACTION DE TIR : LOCALISATION ET EXCEPTIONS (ART. 15.1.4)

@ LA REGLE GENERALE

B i

DES TIRS)

LES EXCEPTIONS (SIGNAL SONORE DU CHRONOMETRE |

Pour qu’un joueur soit considere comme
étant en action de tir, I'action de tir doit
se dérouler dans la zone avant.

Lors de la derniere action avant le signal sonore

ou du chronomeétre de jeu, le joueur peut se trouver
n'importe ou sur le terrain.

du chronometre des tirs (fin du quart-temps ou de la prolongation) |~

le joueur rassemble le ballon et est au repos
dans la ou les mains.

[ Attention : L'action de tir commence deés que

J
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FAUTES

@ caricoriE 1

Categorie 1:

Compte pour une
disqualification de la rencontre (GD)

LE BASKETBALL
NOUS RASSEMBLE.

TEGCHNIQUES

DESORMAIS REPARTIES EN CATEGORIE 1 ET CATEGORIE 2

@ caTEGORIE 2

\z

Categorie 2 :
Ne compte pas pour une
disqualification de la rencontre (GD)

@ INFORMER
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s FAUTES TECHNIQUES (ART. 36)

DEUX CATEGORIES. DEUX CONSEQUENGES.

CATEGORIE 1

Compte pour une disqualification
de la rencontre (GD).

EXEMPLES (LISTE NON EXHAUSTIVE)

Traiter, s'adresser et/ou communiquer de maniére
irrespectueuse envers les arbitres, les officiels de table,
les adversaires ou les personnes autorisées a s'asseoir
sur le banc d'équipe.

Employer un langage ou des gestes susceptibles
d’'offenser ou d’inciter les spectateurs.

Agacer, narguer ou provoquer un adversaire, y COmMpris

par un contact avec les mains, les bras, le corps ou le ballon,

sans pour autant atteindre le niveau d’'une faute flagrante
ou d'une faute disqualifiante.

Géner la vision d'un adversaire en agitant/plagant la ou les
main(s) prés de ses yeux.

Balancer excessivement les coudes, sans contact.
Simuler d'étre victime d’une faute.

Compte pour une
disqualification
de la rencontre (GD).

LE BASKETBALL
NOUS RASSEMBLE.

CATEGORIE 2

Ne compte pas pour une

disqualification de la rencontre (GD).

EXEMPLES (LISTE NON EXHAUSTIVE)

® Retarder le jeu en touchant délibérément le ballon aprés
qu'il a traversé le panier, ou en empéchant qu’une remise
en jeu ou qu'un lancer-franc soit exécuté rapidement,
ou en arrivant en retard sur le terrain pour débuter
le match ou la seconde mi-temps.

@ Se suspendre a l'anneau de tellee sorte que le poids
du joueur soit supporté par l'anneau, sauf si un joueur
saisit 'anneau momentanément a la suite d'un dunk
ou s'il tente d'éviter une blessure a un joueur.

@ Commettre une intervention sur le ballon (goaltending)
lors du dernier lancer-franc par un défenseur. 1 point est
alors accordeé a I'équipe attaquante, suivi de la pénalité
de faute technique imputée au joueur défenseur.

= pour une
disqualification

de la rencontre (GD).

@ INFORMER PREPARER
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[ MUTE | B SUPPRIMEE ET
%\, ANTISPORTIVE | il
FAUTE DISRUPTIVE

Contact inutile qui interrompt le cours normal du jeu, sans que
les criteres d'une faute flagrante soient atteints.

Contact inutile par un défenseur pour arréter
de ['equipe attaguante en transition
(jusqu'a ce que l'attaquant entame l'action de tir).

NE COMPTE
PAS POUR UNE
DISQUALIFICATION
DE LA RENCONTRE
(6D)

Contact inutile n'importe ot sur le terrain pour arréter
de jeu et/ou le chronometre des tirs

(24 secondes), a la fin d'un quart-temps ou d'une prolongation.

Contact illegal par- Sur un adversaire
qui progresse vers le panier sans aucun adversaire entre
le joueur et le panier.

LE BASKETBALL
NOUS RASSEMBLE.

MODIFICATION DES FAUTES - ART. 37 & 38

La faute antisportive est supprimée et divisée en faute disruptive et faute flagrante.

FAUTE FAUTE

ET | FLAGRANTE

FAUTE FLAGRANTE

de par sa nature, sa durete ou sa violence.

Contact qui atteint le seuil d'une faute flagrante ou peut latteindre,

CRITERES (EXEMPLES)

® Action non-légitime de basketball contre un adversaire,
avec ou sans ballon.

@ Acte imprudent, violent ou dangereux, qui cause
ou peut causer une blessure a un adversaire.

@® Contact excessif et dur dans une tentative de jouer
le ballon ou un adversaire.

COMPTE POUR UNE

DISQUALIFICATION

DE LA RENCONTRE
(GD)
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POUR TOUS



"mmzzs  DECISION : LA NOUVELLE COMBINAISON (ART. 36 & 36)

Un joueur est disqualifié de la rencontre pour les combinaisons suivantes :

2 x Catégorie 1 — Faute technique

DISQUALIFICATION
[ T1 ] [ T1 ] = DE LA RENCONTRE
(GD)

9.4 |

»

2 x Faute flagrante

DISQUALIFICATION [
‘ @ + @ = DE LA RENCONTRE
(t))
\ | 3

~ (6D)

®
¢

LE BASKETBALL
NOUS RASSEMBLE.
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La combinaison

Attention : Les fautes techniques de Catégorie 2 et les fautes antisportives
(disruptives) ne comptent PAS pour cette combinaison.




NOUVEAUX GESTES DES ARBITRES (ANNEXE A)
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RETARD DE JEU O rureoisrupTive @ FAUTE FLAGRANTE
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s AWBE ADMINISTRATION DU MATCH. FEUILLE DE MATCH. .

4 e
TYPE DE FAUTE PERSONNE MARQUE B
FAUTE DISRUPTIVE JOUEUR
FAUTE FLAGRANTE OUER

FAUTE TECHNIQUE - CATEGORIE 1 JOUEUR

FAUTE TECHNIQUE - CATEGORIE 2 JOUEUR

(==

O,
T
@ FAUTE TECHNIQUE - CATEGORIE 1 COACH PRINCIPAL

FAUTE TECHNIQUE - CATEGORIE 1 COACH ADJOINT / BANC _
FAUTE ENTRAINANT UNE DISQUALIFICATION MEMBRE DE LA DELEGATION 3
o J,J'_.

v— ‘ REGLE IMPORTANTE :

Le nombre de lancers francs (1, 2 ou 3) est indiqué immédiatement a cdté de la marque.
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DES QUESTIONS ?
CONTACTEZ-NOUS!

Jaime Andreu
Instructeur arbitres

Jandreu55@hotmail.com

Johnny Jacobs
Instructeur arbitres

johnny.jacobs@gmail.com
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LE BASKETBALL A o :
NBUS RASSEMBLE. CONNAITRE ETRE PRET RESPECT UN MEME JEU

LES REGLES POUR L'AVENIR ET EXCELLENCE A TRAVERS LE MONDE
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