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Avertissement

» Cette présentation est un résume des nouvelles
regles 2022. Elle contient les changements qui nous
touchent directement lors des matchs qui se
déroulent au Québec et au Canada. Veuillez vous
reférer a la version originale de FIBA pour voir les
autres changements si vous le désirez.

Résumeé pour le Quebec/Canada




Art. 8, 10 et 34 Fin du temps de jeu

» RAISON DU CHANGEMENT

» Siune faute est commise vers la fin du quart-temps ou de
la prolongation, I'arbitre déterminera le temps de jeu
restant. Lorsqu'une faute est sifflee, le chronometre de jeu
ainsi que le chronometre des tirs doivent étre arrétés
immeédiatement. Cependant, sans l'utilisation d'un systeme
de chronométrage contrélé par sifflet (PTS), il y a toujours
une marge d'erreur due au temps de réaction humain.
C'est pourquoi le signal (buzzer) ne peut parfois €tre évité.
Un bon temps de reaction est d'environ 0,3 secondes, fel [ .
gue démontré par les recherches d’un club automobile; ifid | s
mesurant le temps de réaction des conducteurs. Uil




Fin du temps de jeu (suite)

» Par conséguent, méme lorsque l'arbitre décide qu'une
faute est toujours pendant le tfemps de jeu, il ne peut étre
evité que le chronometreur et 'opéerateur du chronometre
des firs arrétent leurs chronometres avec un délai de

réaction.

» Les arbitres doivent savoir si la faute a éte
commise pendant le femps de jeu ou non
et ils doivent prendre la décision.
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Fin du temps de jeu (suite)

» 1-Si la faute s'est produite en premier,

les deux signaux des chronometres doivent étre
ignorés et le jeu doit reprendre comme si aucun
des signaux N'‘avait sonnée. Tous les paniers
margués doivent compter et les lancers francs
doivent étre administres. De plus, il restera ;
foujours du temps de jeu. Au minimum 0,1 27|
secondes doif etre remis au cadran. | ATl e ™ s




Fin du temps de jeu (suite)

» 2- Si la faute s'est produite apres que le
signal du chronometre de jeu ou du
chronometre des tirs ait retenti:

» cette faute doit étre ignorée car elle s'est
produite apres la fin du temps de jeu, a moins

qu'll s‘agisse d'une faute antisportive, fechnique
ou disqualifiante et gu'ill y ait un quart ou une
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prolongation qui suit. Al iNen
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FIn du femps de jeu (suite)

» Avec cette modification, il n'y aura plus de
situation avec des lancers francs a
administrer sans que les joueurs soient
alignés dans les couloirs designés le long
de |la zone restrictive avant le début d'un
infervalle de jeu.
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Chrono de jeu [/ Temps de jeu
La faute arrive la fin du femps.

» 1- Le signal du chronometre de jeu doit étre ignoreé. Le temps de jeu
restant doit étre déterminé par les arbitres. (0,1 secondes minimum)

» 2- Aumoment ou la faute s'est produite, le ballon peut éfre entre les
mains d'un joueur ou en vol lors du fir. Si le ballon pénetre dans le
panier, le panier compte.

» 3- La sanction pour la faute doit étre administrée.
» 4- Le jeureprend avec le temps de jeu restant déterminé par

I'arbitre. (lancer(s) ou remise en jeu) 4 I
: : i . Al SEREETe
» 5-Lors de lareprise, I'article16.2.5 doit etre applique (0,1 ou 0,2 | #i.i¥ || Phdeiii
secondes A jouer, tip ou smash seulement) B




Chrono de jeu [/ Temps de jeu
La faute arrive la fin du tfemps

» 1- La faute personnelle doit étre ignorée. Si le ballon est
dans la ou les mains d'un fireur, le panier ne compte pas.

» 2-Sile ballon est en vol sur un fir et penetre dans le
panier, le panier compte.

» 3- Seul des sanctions pour faute antisportive, tfechnigque
ou disqualifiante seront administrees.

» 4- Le tout avant le début du prochain quart-temps ou de AR
la prolongation, @ moins que la partie ne soit terminée. 27| 1 :Nn




Chronometre des tirs 24 secondes
La faute arrive la fin du temps

» 1- Le signal du chronometre des tirs doit éfre ignore.

» 2- Aumoment ou la faute s'est produite, le ballon peut étre entre les
mains d'un joueur ou en vol lors du fir. Si le ballon pénetre dans le
panier, le panier compte.

» 3- La sanction pour la faute doit éfre administréee.

» 4- Le jeureprend comme apres toute auitre faute sanctionnée
pendant le temps de jeu.
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Chronometre des tirs 24 secondes
La faute arrive la fin du femps

» 3 sifuations sont possibles

» |- Lorsque le ballon est toujours dans la ou les mains du joueur qui
conftrdle le ballon,
» 1.1 Une violation du chronometre des tirs s'est produite.

» 1.2 Sile ballon entre, le panier ne compte pas.

» 1.3 La faute personnelle doit étre ignorée.

o

 f
» 1.4 Le jeu doit reprendre comme apres une violation du chronometre 4+
des tirs d moins que la faute n'ait été antisportive, tfechnique ou ’ '

disqualifiante. ,




Chronometre des tirs 24 secondes
La faute arrive la fin du femps

» 3 situations sont possibles

> 2 Lorsque le ballon est en I'air et touche 'anneau,
» 2.1 Le signal du chronometre des tirs doit étre ignoré
» 2.2 Sile ballon entre, le panier compte.

» 2.3 La sanction de la faute doit étre administrée.

» 2.4 Le jeu reprend comme apres foute autre faute sanctionnée /./{;ff o
pendant le temps de jeu. sl iy |
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Chronometre des tirs 24 secondes
La faute arrive la fin du femps

» 3 situations sont possibles

> 3- Lorsque le ballon est en I'air et manque I'anneau,

» 3.1 Le signal du chronometre des tirs doit étre ignoré.

» 3.2 La sanction de la faute doit étre administrée si la faute se produit
avant que I'équipe offensive obtienne le rebond ou que I'équipe
défensive obtienne un contréle clair du ballon.

» 3.4 Le jeu reprend comme apres toute autre faute sanctionnée
pendant le temps de jeu. i




Chrono de jeu / Temps de jeu
La faute arrive la fin du temps

» Exemple

» Vers la fin du deuxieme quart- ’remps Al
débute son action de fir lors d'un lay-up au
panier depuis la zone de deux poinfs. Al est
fauté par B1 et continue ensuite son tir mais
le signal du chronometre de jeu sonne
avant gu'il ne relache le ballon. Le tir de Al

est reussi. L'arbitre determine que la faute a _ 1 in.nas
eu lieu avant la fin du temps de jeu. | "YUl

..:::_:‘ X

» Quelle est la bonne procédure ¢



Chrono de jeu / Temps de jeu

L a faute armvERelelsiiERliiRcl femps
» Reponse

» 1- Le signal du chronometre doit étre ig?noré. Le femps de jeu
restant doit étre determine par les arbiires. (0,1 seconde

minimum)
» 0.2 secondes est remis au chrono de jeu par les arbitres
» 2-Sile ballon pénetre dans le panier, le panier compte.

» 2 points accordés a I'équipe A

» 3- La sanction pour la faute doit étre administrée. A
z A il BEie —
» 1 lancer franc accorde a Al il T ke
- : (LU Il e
> 4- Le]J.eu reprend comme apres toute autre faute | ¥ | o
sanctionnee pendant le temps de jeu. |
» Les joueurs s’alignent pour le rebond du lancer-franc | ::
| o




Art. 9 echauffement avant le

match et a la demie.

» Chaqgue equipe doit faire son
échauffement avant le match
et débuter la partie en
comptant dans le panier du FiBR
demi-terrain devant son banc Before the game. |
d'équipe. | .
» Cependant, si les deux éC]UipeS sont HOMELEAM @ VIS'TIN#TEAM
d'accord, elles peuvent échanger WARM WARM-UP

les bancs d'équipe et/ou les demi-
terrains d'échauffement pour la
premiere mi-temps.

I




Art. 12 Entre-deux et possession alternée

» Leréeglage de la fleche de possession alternee apres I'entre-deux
initial dépend actuellement du premier contréle du ballon vivant
par une équipe sur le terrain de jeu.

» Avec ce changement, la procédure de remise en jeu de la
possession est établie par la premiere equipe qui contréle un ballon
vivant apres I'entre-deux initial et €limine les complications causées
par le critere « sur le terrain de jeu »

» Voyons un exemple:




Art. 12 Entre-deux et possession alternée

» Exemple:

» Lors de lI'entre-deux inifial, A4 tape le ballon directement
hors du terrain dans la zone avant de I'équipe A. L'équipe
B bénéficie d'une remise en jeu.

» L'arbitre remet le ballon a B2 pour la remise en jeu.

» La fleche est placée pour favoriser I'équipe A des que le
ballon est a la disposition du joueur B, la prochaine
possession favorisera I'equipe A. Méme si il y avait une
faute ou silI'équipe A était la premiere a sécuriser le
ballon (vol de balle) lors de la remise en jeu.

» La notion de contrdoler le ballon sur le terrain est éliminée.




Art. 34 / 37 Faute sur remise en jeu

2:00 minutes ou moins 4¢ quart ou prolongation

» Raison du changement

» Pour s'assurer que les actions normales de basket-ball ne soient
pas appelées comme des fautes antisportives a la fin du match

» Changements apportés

» 1-Supprimer l'article 37- critere 5 existant, concernant les fautes
antisportives automatiques si un joueur défensif commet une faute
alors qu'il reste 2:00 minutes ou moins au 4 quart ou prolongation
avant que le ballon ne soit reladché pour la remise en jeu.

» 2- 1l est toujours possible de siffler une faute antisportive basee sur
d’autres criteres, selon la nature de l'action.

» 3- Ajouter une nouvelle sanction pour ce type d’infraction.

ATTRAPER LE POIGNET
VERS LE HAUT




Art. 34 Faute sur remise en jeu
Nouvelle regle

> 34.1.2

» Une faute sur remise en jeu est une faute
personnelle commise lorsque le chronometre de jeu
indigue 2:00 minutes ou moins dans le 4 quart et
dans chaqgue prolongation par un joueur défenseur
sur un adversaire située sur le terrain de jeu lorsque le
ballon est en dehors du ferrain pour une remise en
jeu, et toujours entre les mains de |'arbifre ou a la
disposition du joueur qui effectue la remise en jeu. Home | 1] (15| GUEsT

PERIOD |
FOULS TOL. PLAYER FOUL TOL. FOULS

5 29 3§

SCORE MATCH SCORE




Art. 34 Faute sur remise en jeu
Nouvelle sanction Lty f

» Sanction

» 34.2.3 s

» Le joueur sur lequel a été commis la faute se verra
atfribuer 1 lancer-franc, suivi d'une remise en jeu par
I'équipe non fautive a I'endroit le plus proche de
'infraction, que I'eéquipe attagquante soit déja ou
non en situation de faute d’'equipe. Le jeu doit
reprendre par une remise en jeu par I'équipe non
fautive au plus pres du lieu de I'infraction.




Art. 34 Faute sur remise en
jeu : nouvel exemple

L'équipe A effectue une remise en jeu depuis le point de remise en jeu
de sa zone avant, avec 0:05 a faire au 4° quart- ’remps Alors que
I'arbitre remet le ballon a A1 pour la remise en jeu, |'arbitre de téte
(lead) appelle une faute sur Bl pour son contact avec A3 alors qu'il
’renT’re ;:Ie maintenir sa position défensive pour le couvrir dans la zone
restrictive.

I s’agit de la 5¢ faute d’équipe du quart-temps pour I'équipe B. Hale

HOME PG| cuest

» Sanction et poursuite du match om
Faute personnelle pour Bl FOULS  TOL. PLAYER FEI_-EJL TOL  FOULS
1 lancer franc pour A3 S0 EERTEHJ 2 SCORE

Remise en jeu de I'équipe A, depuis la ligne de fond a I'endroit le plus
prét de l'infraction.

Aucun bonus (5 fautes d’équipe) ne doit etre accordé pour cette faute.



ART. 37 critere 4 * Clear path*

Les criteres restent les mémes:

1- Aucun joueur adverse enfre le joueur qui progresse, le ballon et le

panier.
2- Tout contact illégal commis latéralement ou par derriere.

3- Jusqu'a ce que I'action de tir commence.

La faute s’applique a:

1. Un joueur avec le ballon
2. Un joueur essayant de prendre contrdle du ballon

3: Un joueur recevant une passe




ART. 37 critere 4 * Clear path foul*

» Exemple 1

» Al passe le ballon depuis la zone arriere a A2 qui est en zone avant
sur une trajectoire dégagée au panier (clear path), sans aucun
joueur de I'équipe B entre A2 et le panier. A2 saute en l'air et avant
d'attraper le ballon, A2 est contacte par derriere par B1. Une faute
contre B1 est sifflée.

» Réponse

» |l s'agit d'une faute antisportive de B1 pour un contact illégal sur un
joueur par derriere ou latéralement sans joueur de I'équipe B entre

A2 et le panier apres que le ballon ait été relaché sur une
passe a A2.



ART. 37 critere 4 * Clear path foul*

» Exemple 2

» Al ale ballon dans les mains en zone arriere. A2 est en zone avant
sur un chemin dégagé au panier (clear path) sans aucun joueur de
'équipe B entre A2 et le panier. Avant que Al ne lache le ballon
pour une passe a A2, Bl commet une faute sur A2 par derriere.

» Réponse

» Il ne s'agit pas d'une faute antisportive de B1 pour un contact illégal
sur un joueur par derriere ou latéralement sans joueur de I'équipe B
entre A2 et le panier, car A1 n'a pas relaché encore la passe a
A2.



ART. 37 critere 4 * Clear path foul*

» Exemple 3

» B1 en zone arriere tape le ballon loin du dribbleur Al. B1 tente alors
de gagner le contréle du ballon sans joueur de I'équipe A entre B
et le panier lorsque A2 contacte Bl depuis derriere ou

latéralement. 2
» Reponse

» |l s'agit d'une faute antisportive de A2 contre Bl pour un contact
illégal par derriere ou latéralement, sans joueur de I'équipe A entre
B1 et le panier lorsque B1 a tenté de prendre le controle du
ballon.



Art. 4 Uniforme

Les vétements de compression d manches courfes ou ¢
manches longues sont permis pour tous les niveaux.

Le vétement de compression inclut : cuissard, leggins, manchon
de compression et chandail de compression.

Attention: Les vétements de compression trop grands pour le
joueur deviennent des t-shirts et sont interdits. Le vétement doit
étre serré sur le corps.

Comme auparavant, tous les accessoires doivent étre de |a
méme couleur unie.




Rappel du Réglement des Uniformes
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Nouveaux signaux utilisés

INTERVENTION ILLEGALE

Type de violation
Art. 31
Intervention illegale sur

le ballon (« Goaltending
») ou sur le panier.

FAIRE PIVOTER L'INDEX TENDU

AU-DESSUS DE L'AUTRE MAIN

QUI FORME UN CERCLE




Types de faute
33.1 Principe du cylindre
33.2 Principe de la verticalité

ABAISSER PUIS RELEVER LES DEUX
BRAS AVEC LES MAINS VERTICALES



Aide memoire changement 2022

» Vérifier avant la partie
» 1- modification Uniforme ( vétement de compression permis)
» 2- Echauffement avant match, panier en avant de son banc
» Durant le match
» 3- enfre-deux initial possible changement (premiere possession)

» 4-Fin d'un quor’r, Jamais lancer sans temps au cadran remefttre
minimum 0,1 sec et decider si la faute avant ou apres le buzzer

» 5-Fin d'un shot clock, faute apres buzzer ( 3 possibilités)

> Ié ][\IOL#Ve”e faute sur sortie de balle L2M, plus de UF C5, 1L REJ Point de
a faute

» /-2 ajouts de situation pour la faute C4
» 8- 2 nouveaux signaux sont autorises




Mise au point sur doub

AU lancer frar

e violation
C

» Pendant plusieurs années, nous avons fait une mauvaise
interprétation de la regle lors d'une double violation au lancer franc
impliquant le lanceur, Voici donc la bonne interprétation.

» Interprétation officielle FIBA 2022

» 43-4 Exemple : B2 pénéetre dans la zone restrictive avant que le
ballon ait quitté les mains de Al lors d'un dernier lancer franc. Le

lancer franc de Al rate 'anneau.

» Interprétation :

» |l s'‘agit d'une violation de lancer franc par B2 et Al. Une situation

d'enire-deux se produit.




Mercl et bonne saison

@ BASKETBALL






