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Devenir Arbitre

Arbitrer c@st quoi?

xsSIMPLE

Sﬁler (fort) dés que®n a vu une violation, une faute
Indiquer a qui est le ballon

Maitriser ses emotions

Pharler pour dire ce @ 2 Y ala taBldzlenarque
Laisser le jeu se dérouler

Ere proche de@ction

Q@stlaNEURALITEQLat ! we¢ LOG DIC[OL ¢S94
QuQ Scéeigue D ND G NI 3 S

PERCEPTIG/#suelle = lecture de jeu = identification et reconnaissance des
«infractions» VIOLATIOGBIMPLEt FAUTE

DECISIOH siffler ou laisser jouer = CONNAISSANCE DES REGRERENT

COMMUNCATION- expliquer ses décisions et les faire accepter = permet
dQ S Jét deQyéiér les conflits

MOTIVATION notion de plaisir et surmonter les difficultés

Les compétences

Savoir Connaitre les régles du jeu
Connaitreles regles Qrbitrage

Savoi-faire Lecture du jeu
Jugement et décision (siffler sans hésitation/coup de
sifflet)
Pacement/déplacement
Expression orale et gestuelle = expliquer ce qui vigdisdii NB
gfflé et comment va reprendre le jeu

Savoir étre attitude avant pemant et apres le match

Maitriser

ses émotions unétat dQ S & LINA (und.dfotivatiomh T S i
Etreresponsable Prendre et assumer ses décisions

Avoir de la confiance
etde l@ssurance  Vous étes@ ND A GNB>X @23 ReSpedeesA 2y &

Le droit & @rreur Vous ferezdes erreursetxS a i V2 N | £



Connaitre le terrain | |

Laposition dQ dzy’ 2 2 dzS dzNJ

- Lignes de fond : sortie de balle et remise en jeu
violation zone restrictive/faute/panier encaissé)

- Ligne de touche :  sortie de balle et remise en jeu

violation
- Ligne médianeteond centrale : REJ dQI £ U S NJetoyf OéhZ zone,
commencement des 3 derniers quart
temps, remise en jeu face a la table apres
FT, FD, FA, 2 derniéres minutes aprés TM)
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Raw d'icpdpe

- Lignes des LFRCS (violation du tersise en jeu lige de touche) panier 1 pt

- Lignes a trois points (valeur du panier ou de la réparation en cas de faute sur tir)
- Zone a 2 points (valeur du panier ou de la réparation en cas de faute sur tir)

- Zone de banc

- Zone restrictive (cf page 10 dudmde jeu) = 3 se¢. FRCS/rebond) et zone de
non-charge (2012013)

La position @ dylieur est déterminée pdQ SY RNR A G 2 G Af {2 dz0
LorsqRA f QBEENBYyAf 02y aSnws f S0 wig Yiked@d [d
avant sorsaut. Ceci inclut les limites du terrain, la ligne médiane, la ligne des trois

points, la ligne de lancer franc, les lignes délimitant la zone restrictive et les lignes

délimitant les zones de dergercle de norcharge.

La position @ dafbitre est déteminée de la méme manieére que cell@dzy
joueur. Lorsque le ballon touche un arbitre, il est considéré comme touchant le
solaQSYRNRAU 2BNALUNNP®PIzIS f



Comment se placer ?

Les arbitres doivent étre au plus proche @etidd afin de bien @ir ce que font
les joueurs.

Les arbitres doivent :

1 Contrbler ce que fait le défenseur
§ Contrélerce que faiQ - G G I 1lj dzI y @

9 Siffler si le ballon ou le joueur avec le ballon sort des limites du terrain

Un arbitre se déplace le long tee | R
ligne de fondarbitre de téte = AT) ‘3:, k
et IQ lirelzlerriere le jeu (arbitre de
gueue = AK) afin de surveiller tous
les joueurs.

[ — “ Silejeupartdedl dzi NB Ob §S=
R . seront inversés.

LQI ND A G NAT) devient arbitie S

\ -l = de queue (AK),tanversement.

L@rbitre siffle ce qui est au plus proche de lui.
Il faut se déplacer pour bien voir pour bien juger.
On nomme les placements et les déplacements des arbitres :

la mécanique @ NB A G N> 3S o

t

S

La table de marquage doit positionner la fleche ug

L'arbitre prés de la talel baisse son bras dés que le ballon est touché par un
joueur, puis il court vers la ligne de fond ol va avoir la 1ére attaque (AT). L'arbitre
qui a lancé le ballon suit l'attaque (AK).




Les lancerdranc

L'arbitre du fond (AT) pénétre dans
la raquette pour :

9 indiquer le nombre de lancer,

9 donner le ballon au tireur et
reprendre sa place a la ligne de
fond.

L'arbitre (AK) est dans I'axe de la ligne des lenfrancs pour :

1 indiquer le nombre de lancer,
1 relayerlQA y T 2 NJalable, 2 v

Les gestes ded NDB A (1 NI 3 S

Une faute :

L'arbitre commence par arréter le chrono en siffl@tten effectuant4 gestuelle
(poing fermé, bras tendu eIl A M&ssud diz la téte puis désigne le fautif si
celuici est mal identifié.

Ensuite, il se dirige vers la table pour annoncer le type de la faute commise, ainsi
gue le numéro du joueur fadti Il annonce ausde nombre de lancerfrancs a
tirer,s'ilyena:

- si une faute est commise sur un joueur qui ne tire pas au panier = remise
en jeu au plus pres de la faute commise (ligne de touche ou de fonds),
sauf aprés 4 fautes@IS |j dzA LIS & franas a l& Sepieut).

- sila faute est commise sur un joueur en action de tire = 1 lancer franc
si le panier compte ou-3 lancers francs si la tentative est ratée.

Fautes offensives QS &G G & I |jdzt y&G ljdzA  FFAG FI dzi S
mobile). Elles ne dmeront pas lieu a des lancer francs sauf si I'équipe attaquante
avait perdu le contrble du ballon juste avant la faute et si l'indicateur de fautes
d'équipe est déja levé (4 fautes déja commises dans le quart temps concerné),
danscecadQ S & i dzgfensivel dzi S R

Doublesfautes: quand les deux « opposants », par l'intensité et la répétition de
leurs contacts réciproques alors que l'arbitre ne détermine pas I'un comme fautif
initial, marquées Pc (c comme compensée) sur_la feuille aux ohtéressés, alb

1 validerletir QAf Sad NBdzaaA o JSNRER O A e doméontjdmaid IREBaRcerfr@ncsiqlieVqBeSsbid Ia situation des équipes vis

avis des fautes d'équipe ; la remise en jeu étant effectuée par I'équipe qui

contrélait le ballon au moment de la double faute. Si aucune équipentgdlait

le ballon la remise en jeu se fera suivant la régle de la possession alternée et
l'indicateur de possession alternée sera tourné apres la remise en jeu si aucune
faute n'est commise avant que le ballon ne soit touché de facon valide sur le
terrain.



Les attitudesiéfensives

- position légale de défense : cadrage des appuis, faire fa@é & G I lj dzI y (i
- principe de verticalité/cylindre
- Notion de distance, ne pas réduire la distance

Retour en zone

Une équipe qui contrble le ballon, dans sa zone avant, ne doit pas le ramener dans sa
zone arriére. Quand une équipe attaque, on considére que le ballon est en zone avant
lorsque le pieds du dribbleuet le ballon ont franchi la ligne médiane.

Un ballon dévié par un défenseur dans la zone arriere peut étre récupéré par

1Q dzy’ 0 | 2 N8,

UncontactfRSa i LI & F2NOSYSyld dzyS FIl dziS H

Une vidation

L'arbitre siffle et le ballon est rendu a la défense, qui remet en jeu depuis la toauche,
la hauteur de E&ndroit ou I'attaquant a touché le ballon dans sa zone de défense.

Jeu au pied volontaire

Un joueur ne doit pas frapper ou le bloquer délibérément dupme dQ dzy’ S LJ- N
quelconque de lajambexS a i dzyS @A2f I GAZ2Y

Cependant, toucheou entrer en cordct accidentellement avec le ballon avec
une partie quelconque de lajamb&B a4 G LI & dzyS GA2€t A2y
QF NDAGNBE R2AG aAFTFESNI Sy FlrAialyd €1 38
« pied intentionnel » dont la gestuelle cgiste a montrer soied puis il indique le

sens de reprise du jeu. Ememise de la possession a 24seconde doit étre faite et
signaler a@SyaSyoftS RS& | O0SdzZNE Rdz 2Sdz aNJ f ¢

Une violaton est une infraction au réglement. Le ballon doit étre remiQ& llj dza LJ&essus de sa téte : bras tendu, daigtQ | elfelitliant des reations.
adverse pour une remise en jeulRSYRNRA G S QX \¥@ANILINPACKS &R SizTf

directement derriére le panneau a moins que spécifié autrement par le réglement.

L'abitre commence paarréter le chrono en sifflant et en effectuant la gestuelle
(main ouverte, bras tendu e@Il &Hdssus de la téte. Il indique par sa gestuelle

et/ou a voix haute : la violation (ex marché) puis il annonce comment va

reprendre le jeu couleur du maillg lieu de la remise et la direction



Les autres signaux d@IF NB x (G NI 3 S

Remplacement et Temps-mort

Le changement ou remplacemer®dizy’ 2 2 dzS dzNJ | Remplacement | Autorisation a rentrer | Temps-mort imputé Temps Mort Media

Les 2 équipes peuvent effectuer un changement :
pour QS dzA LIS |j dzZA vy S Q¥ NILi#zY A SINE XY | NF NS I‘j ll i

chronométre de jeu indique 2 :00 minutes ou moins dans la quatrieme période et poant. bras crafeés | MoUvement delapaume | Formede «T» TEm——
dans chacune des prolongatlons iaudaloak ouverte vers le corps avec l'index poings fermés

lorsque le chronométre de jeu est arrété et qu@l NB A G NB | G /SN al
communication.

a la suitedu dernier ou urgue lancers francs réussi Sl |

& | JjldzS

. R R R . Gestuelle informative
_|£2| ND A U NB A ﬁu@dﬁmq‘}é sﬂlrlgI;JVeNJeﬁ C'if'fIC.IGIE pu'_SQI N‘N‘E uz Panier annulé / Action annulée Décompte de temps visible
il effectue la gestuelle « bras croisé » en sifflant. Puis, il autorise le joueur =~ mm= E e E>
remplagant en lui faisant signe de pénétrer sur le terrain de jeu.

Les temps morts
Les 2 équipes disposent d2 TM en lere miemps et 3 TM en 2eme atémps, 1
TM par prolongation !

Durée : 50 secondes, prét a jouer a 1 minute Une action de ciseau Décompte
avec les bras devant le buste avec la paume ouverte

IsN200GASYYySyd &adzNJ I NNkG Rdz OKNRY2YS$ (NB—St—arFyf Al a2 NSyt f T+ otS5Se
Signe OK Ballon tenu /

. R A ~ . de Communication_ . du chron:m‘etie I SAortie aes lirpites o ,| Situation d’entre deux
LOF NDAGNBE AYyGdSNLISE S LI N f S margud puista & 2 Sy it ] rrain .-
lQrrét, il effectue la gestuelle « bras haut dessus de la téte et former un « T » avec '

IQ A y & & hain ouverte. » en sifflant. Puis, il indique la direction du banc de

QS |j dpAi djSs le T™M.

Laremiseen jeu (REJXBS FFS Qi dzS &a2Ad
- ligne de fond supanier encaissé, sauf le chronométre de jeu indique 2 }

:00 minutes ou moins dans la quatrieme période et dans chacune des

prolongations La REJ doitsQ STFFSOGdzS fA3IY S Y s RA I S éRyt-aé\onge% Iz Pointeren direction du jeu{Pouces levés puis indiquer,

départemental) Pouce levé {edoigttendu avec .Ie bras paralléle aux |la direction sglon la ﬂé'che
| lignes de touche de possession alternée

- ligne de buche ou ligne de fond : &hdroit le plus poche ou le jeu@st
arrété.



Violations

Dribble irrégulier /
Reprise de dribble

Marcher

Dribble irrégulier :
Porter de balle

- =

g &

: 8

-

Rotation des poings Battement alternatif

Demi-rotation de la paume

3 secondes

== i!

4 ¥

Bras tendu montrant trois doigts

| 1

\ |

5 secondes 8 secondes

Numéros des joueurs

N°® 00 N°O

Chaque main La main droite
montrent “0” montre "0”
N°1a5 N°62a10 N°11315

+
v
¥
¥

¥

Montrer 5 doigts

24 secondes

Retour en zone arriére

Montrer 8 doigts

Jeu au pied volontaire

o

-

"

\

Toucher I’épaule des’
doigts

,ﬁ ﬂ

Mouvement de vague en face du corps

Pointer le pied

La main droite montre le | La main droite montre le |La main gauche montre le

numérol a5

numéro 5 et la gauche

montre le chiffre 13 5

N°16

poing fermé et la main
droite le chiffre1a 5

N2a

B g

b

D’abord Ia main de dos montre le numéro 1 pour le | D’abord Ia main de dos montre le numéro 2 pour le

chiffre des dizaines, puis les mains de face montrent
le numéro 6 pour le chiffre des unités

chiffre des dizaines, puis la main de face montre le
numeéro 4 pour le chiffre des unités




N° 40

L R

N° 62

T

' D'abord la main de dos montre le numéro 4 pour le
chiffre des dizaines, puis la main de face montre 0
pour le chiffre des unités

N°78

L)

D’abord les mains de dos montrent le numéro 6 pour
le chiffre des dizaines, puis les mains de face montre
le numéro 6 pour le chiffre des unités

N° 99

L)

D’abord les mains de dos montrent le numéro 7 pour
le chiffre des dizaines, puis les mains de face
montrent le numéro 8 pour le chiffre des unités

Types de fautes

| Obstruction (en défense)
| Ecran lllegal (en attaque)

&

Tenir

D’abord les mains de dos montrent le numéro S pour
le chiffre des dizaines, puis les mains de face
montrent le numéro 9 pour le chiffre des unités

Controéle de la main
(Handchecking)

Pousser ou
Charger sans le ballon

Accrocher le poignet vers | Les deux mains sur les
le bas _ hanches

Imiter une poussée
mouvement vers l'avant

Contact illégal
sur la main

Charger
avec le ballon

Usage illégal
des mains

= i

T A

Usage excessif
des coudes

=
) §

Frapper la paume ouverte| Frapper la paume vers

Frapper le poignet S 2 h
il du poing fermé Fautre avant-bras

Faute de I'équipe en
contréle du ballon

B

Frapper la téte

I Attraper le poignet d’un ]

Pointer le poing fermé
vers le panier
de I'équipe fautive

Imiter le contact
sur la téte

Faute sur |'action de tir

Balancer le coude vers
I"arriere

Faute en dehors de |'action de tir

.

b B

Lever un bras le poing fermé,
puis indiquer le nombre de lancers francs

B
W

‘Lever un bras le poing fermé,
puis pointer le sol du doigt






