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Devenir Arbitre 
 

 

Arbitrer c’est quoi ?  
 

 

C’est SIMPLE 
 

 

Siffler (fort) dès que l’on a vu une violation, une faute 
 

Indiquer à qui est le ballon  

Maitriser ses émotions 
 

Parler pour dire ce qu’on a vu à la table de marque 

Laisser le jeu se dérouler 
 

Etre proche de l’action 

 

C’est la NEUTRALITE, l’IMPARTIALITE et l’EGALITE 
 

 

Qu’est-ce que l’arbitrage ?  
 

 

PERCEPTION visuelle = lecture de jeu = identification et reconnaissance des 
«infractions» VIOLATION SIMPLE et FAUTE 
 

DECISION = siffler ou laisser jouer = CONNAISSANCE DES REGLES = JUGEMENT 

 

COMMUNICATION = expliquer ses décisions et les faire accepter = permet 
d’éviter et de gérer les conflits 
 

MOTIVATION = notion de plaisir et surmonter les difficultés 

 
 

 

Les compétences 
 

 

Savoir Connaitre les règles du jeu 
Connaitre les règles d’arbitrage 

 

Savoir-faire Lecture du jeu  

Jugement et décision (siffler sans hésitation/coup de 
sifflet) 
Placement/déplacement  
Expression orale et gestuelle = expliquer ce qui vient d’être 
Sifflé et comment va reprendre le jeu 

 

Savoir être attitude avant pendant et après le match 

 

Maîtriser 
ses émotions un état d’esprit positif et une motivation 

 

Être responsable Prendre et assumer ses décisions 
 

Avoir de la confiance 
et de l’assurance Vous êtes l’arbitre, vos décisions doivent être respectées. 

 

Le droit à l’erreur Vous ferez des erreurs et c’est normal ! 



Connaitre le terrain 

 

- 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 médiane et rond centrale : REJ d’alternance, retour en zone, 

commencement des 3  derniers quart 

temps, remise en jeu face à la table après 
FT, FD, FA, 2 dernières minutes après TM)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

- Lignes des LFRCS (violation du tir = remise en jeu ligne de touche) panier 1 pt 
- Lignes à trois points (valeur du panier ou de la réparation en cas de faute sur tir) 
- Zone à 2 points (valeur du panier ou de la réparation en cas de faute sur tir) 
- Zone de banc  
- Zone restrictive (cf page 10 du code de jeu) = 3 sec, LFRCS/rebond) et zone de 
non-charge (2012-2013) 

La position d’un joueur  
 

 

La position d’un joueur est déterminée par l’endroit où il touche le sol. 

 

Lorsqu’il est en l’air, il conserve le même statut qu’il avait lorsqu’il touchait le sol 
avant son saut. 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 demi-cercle de non-charge. 

 

La position d’un arbitre est déterminée de la même manière que celle d’un 
joueur. Lorsque le ballon touche un arbitre, il est considéré comme touchant le 
sol à l’endroit où se trouve l’arbitre. 



Comment se placer ? 
 
 
 

Les arbitres doivent être au plus proche de l’action afin de bien voir ce que font 
les joueurs. 
 

Les arbitres doivent : 

 

• Contrôler ce que fait le défenseur 

• Contrôler ce que fait l’attaquant  
• Siffler si le ballon ou le joueur avec le ballon sort des limites du terrain  

 
 

 

Un arbitre se déplace le long de la  
ligne de fond (arbitre de tête = AT)  
et l’autre derrière le jeu (arbitre de  
queue = AK) afin de surveiller tous  
les joueurs.  

 
 
 

 

Si le jeu part de l’autre côté, les rôles  
seront inversés. 

 

L’arbitre de tête (AT) devient arbitre  
de queue (AK), et inversement. 

 
 
 

 

L’arbitre 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 d’arbitrage. 

L’entre deux de départ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

L'arbitre près de la table baisse son bras dès que le ballon est touché par un 
joueur, puis il court vers la ligne de fond où va avoir la 1ère attaque (AT). L'arbitre 
qui a lancé le ballon suit l'attaque (AK). 
 

La table de marquage doit positionner la flèche rouge.  



Les lancers-franc  
 
 
 

 

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

 

• indiquer le nombre de lancer, 
 

• donner le ballon au tireur et 
reprendre sa place à la ligne de 
fond.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

L'arbitre (AK) est dans l'axe de la ligne des lancers francs pour : 

 

• indiquer le nombre de lancer, 

• relayer l’information à la table, 

• valider le tir s’il est réussi (vérification de la ligne de lancer-franc) 

Les gestes de l’arbitrage  
 

 

Une faute : 

 

L'arbitre commence par arrêter le chrono en sifflant et en effectuant la gestuelle 
(poing fermé, bras tendu en l’air, au-dessus de la tête puis désigne le fautif si 
celui-ci est mal identifié. 

 

Ensuite, il se dirige vers la table pour annoncer le type de la faute commise, ainsi 
que le numéro du joueur fautif. Il annonce aussi le nombre de lancers-francs à 
tirer, s'il y en a : 

 

- si une faute est commise sur un joueur qui ne tire pas au panier = remise 
en jeu au plus près de la faute commise (ligne de touche ou de fonds), 
sauf après 4 fautes d’équipes (2 lancers francs à la 5ème faute).  

- si la faute est commise sur un joueur en action de tire = 1 lancer franc 
si le panier compte ou 2-3 lancers francs si la tentative est ratée. 

 

Fautes offensives : c’est l’attaquant qui fait faute (pousser, charge, tenir, écran 
mobile). Elles ne donneront pas lieu à des lancer francs sauf si l'équipe attaquante 
avait perdu le contrôle du ballon juste avant la faute et si l'indicateur de fautes 
d'équipe est déjà levé (4 fautes déjà commises dans le quart temps concerné), 
dans ce cas c’est une faute défensive. 

 

Doubles-fautes : quand les deux « opposants », par l'intensité et la répétition de 
leurs contacts réciproques alors que l'arbitre ne détermine pas l'un comme fautif 
initial, marquées Pc (c comme compensée) sur la feuille aux deux intéressés, elles 
ne donneront jamais lieu à lancer francs quel que soit la situation des équipes vis-
à-vis des fautes d'équipe ; la remise en jeu étant effectuée par l'équipe qui 
contrôlait le ballon au moment de la double faute. Si aucune équipe ne contrôlait 
le ballon, la remise en jeu se fera suivant la règle de la possession alternée et 
l'indicateur de possession alternée sera tourné après la remise en jeu si aucune 
faute n'est commise avant que le ballon ne soit touché de façon valide sur le 
terrain. 



Les attitudes défensives 

 

- position légale de défense : cadrage des appuis, faire face à l’attaquant, 
- principe de verticalité/cylindre 
- Notion de distance, ne pas réduire la distance 
 

 

Un contact n’est pas forcément une faute !  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Une violation 

 

Une violation est une infraction au règlement. Le ballon doit être remis à l’équipe 
adverse pour une remise en jeu à l’endroit le plus proche de l’infraction sauf 
directement derrière le panneau à moins que spécifié autrement par le règlement. 

 

L'arbitre commence par arrêter le chrono en sifflant et en effectuant la gestuelle 
(main ouverte, bras tendu en l’air, au-dessus de la tête. Il indique par sa gestuelle 
et/ou à voix haute : la violation (ex marché) puis il annonce comment va 
reprendre le jeu : couleur du maillot, lieu de la remise et la direction 

Retour en zone 

 

Une équipe qui contrôle le ballon, dans sa zone avant, ne doit pas le ramener dans sa 
zone arrière. Quand une équipe attaque, on considère que le ballon est en zone avant 
lorsque les 2 pieds du dribbleur et le ballon ont franchi la ligne médiane. 
 
Un ballon dévié par un défenseur dans la zone arrière peut être récupéré par 
l’une ou l’autre équipe. 

 

L'arbitre siffle et le ballon est rendu à la défense, qui remet en jeu depuis la touche, à 
la hauteur de l'endroit où l'attaquant a touché le ballon dans sa zone de défense. 
 

 

Jeu au pied volontaire 

 

Un joueur ne doit pas frapper ou le bloquer délibérément du pied ou d’une partie 
quelconque de la jambe, c’est une violation. 
 
Cependant, toucher ou entrer en contact accidentellement avec le ballon avec 
une partie quelconque de la jambe n’est pas une violation. 
 
L’arbitre doit siffler en faisant la gestuelle de la violation puis indiquer la violation du 
« pied intentionnel » dont la gestuelle consiste à montrer son pied puis il indique le 
sens de reprise du jeu. Une remise de la possession à 24seconde doit être faite et 
signaler à l’ensemble des acteurs du jeu oralement et en effectuant la gestuelle au-
dessus de sa tête : bras tendu, doigt en l’air effectuant des rotations. 



Les autres signaux de l’arbitrage :  
 

Le changement ou remplacement d’un joueur 

 

Les 2 équipes peuvent effectuer un changement : 

 

lorsque le chronomètre de jeu est arrêté et que l’arbitre a terminé sa 
communication.  

à la suite du dernier ou unique lancers francs réussi 
 

pour l’équipe qui ne marque pas, lorsqu’un panier marqué alors que le 
chronomètre de jeu indique 2 :00 minutes ou moins dans la quatrième période et 
dans chacune des prolongations. 

 

L’arbitre interpellé par la table de marque se dirige vers les officiels puis à l’arrêt, 
il effectue la gestuelle « bras croisé » en sifflant. Puis, il autorise le joueur 
remplaçant en lui faisant signe de pénétrer sur le terrain de jeu. 
 

Les temps morts 

 

Les 2 équipes disposent de : 2 TM en 1ere mi-temps et 3 TM en 2eme mi-temps, 1 
TM par prolongation 
 

Durée : 50 secondes, prêt à jouer à 1 minute 
 

Ils s’obtiennent sur arrêt du chronomètre et signal sonore de la table. 

 

L’arbitre interpellé par le signal sonore se dirige vers l table de marque puis à 
l’arrêt, il effectue la gestuelle « bras haut dessus de la tête et former un « T » avec 
l’index et la main ouverte. » en sifflant. Puis, il indique la direction du banc de 
l’équipe qui a pris le TM. 
 

La remise en jeu (REJ) s’effectue soit : 
 

- ligne de fond sur panier encaissé, sauf le chronomètre de jeu indique 2 
:00 minutes ou moins dans la quatrième période et dans chacune des 
prolongations. La REJ doit s’effectue ligne médiane (niveau 
départemental)  

- ligne de touche ou ligne de fond : à l’endroit le plus proche où le jeu s’est 
arrêté. 









La remise en jeu rapide 
 
 
 

Dans toutes les catégories jusqu'à U15, il a été décidé de limiter au strict 
minimum les arrêts de jeu freinant les contre-attaques lors de remises en jeu 
depuis la zone arrière. 

 

L'arbitre ne doit donc plus toucher le ballon en zone arrière sur les coups de 
sifflet ne nécessitant pas une intervention de leur part auprès de la table de 
marque, comme :  

 

-mort. 

 

Ainsi lorsque l'arbitre siffle quand le ballon est sorti du terrain, lorsqu'un marcher 
ou une autre violation se produit, l'équipe bénéficiant de la remise en jeu en zone 
arrière peut désormais remettre en jeu au point prévu sans attendre que l'arbitre 
lui remette ou touche le ballon. 

 

La mise en application de cette règle pose quelques questions. Voici quelques 
éléments pour y répondre. 

 

Est-il normal que l'arbitre laisse jouer même si une équipe se précipite sur le 
ballon pour jouer vite la contre-attaque alors que l'équipe en défense n'est pas 
prête ? 

 

OUI, car un des buts recherchés est de pousser les jeunes joueurs à profiter des 
opportunités de jeu rapide et à s'investir dans le repli défensif. 

 

Une équipe peut-elle retenir le ballon pour ralentir la remise en jeu par 
l'adversaire ou permettre à la défense de se replacer ? 

 

NON, une équipe ne peut retenir le ballon pour ralentir la remise en jeu car cela 
irait contre les buts recherchés par cette règle. Comme après un panier marqué, 
l'adversaire ne peut pas toucher le ballon, l'éloigner ou le retenir et obtenir ainsi 
un avantage déloyal. 
 
Un rappel à la règle peut être fait par l'arbitre au joueur et être répercutée à 
l'entraineur. Les récidives peuvent être punies d'une faute technique. 

Dans quels cas l'arbitre peut-il faire refaire ou pénaliser la remise en jeu ? 

 

Si le joueur s'apprête à effectuer la remise ailleurs qu'au point légal désigné par 
l'arbitre (un mètre de décalage est autorisé par la règle), l'arbitre doit intervenir 
rapidement pour corriger l'emplacement et faire effectuer la remise en jeu au 
bon endroit. En cas de nécessité, il remettra le ballon au joueur au point désigné. 
 
Si l'équipe a déjà effectué la remise en jeu rapidement depuis un autre point que 
celui désigné par l'arbitre pour en tirer délibérément un avantage déloyal. C'est 
une violation de remise en jeu qui doit être sifflée et le ballon doit être remis à 
l'adversaire. 

 

Peut-on effectuer rapidement une remise en jeu après une faute sans lancers-
francs ? 

 

NON, après chaque faute avec ou sans lancer-franc, après chaque remplacement, 
temps-mort ou arrêt de jeu prolongé, … le ballon doit être remis par l'arbitre 
après les démarches administratives au joueur effectuant la remise en jeu. 



Arbitrage Mini Basket (U9- U11)  

Les 4 règles de base de l’arbitrage du Mini Basket : Dispositif particulier aux rencontres U9 
 

La sortie de balle  
Le dribble  
Le marcher  
Le contact.   

 

Inciter les 4 enfants entrants à donner leur numéro à la table au début des 
périodes. 

 

L’esprit du Mini Basket c’est être loyaux sans considérer l’adversaire comme un 
ennemi et être forts sans écraser l’adversaire ! 

 

En cas de différence de niveau entre les deux équipes, les coachs pourront 
donner des consignes à leur équipe (ex : offensivement : limiter les dribbles ou 
défensivement : défendre moins près).  



   U9 U11 
     
     

 Dimensions et équipement    

 Ligne Lancer-franc  2m80 (pointillés) 4m60 

 Ballon  Taille 5 

 Les joueurs    

 Nombre de joueurs sur le terrain 4 4 

 Nombre de joueurs maximum   8 

 Règles de chronométrage    

 Temps de jeu  6 X 4 min 

 Valeur d'un panier réussi - Résultat de la rencontre  

 Panier à 3 points  NON NON 

 Score nul  Possible NON 

    Une prolongation de 2min, puis le cumul 

    des points du concours de tirs donne la 

    victoire / si égalité refaire 3 min d'atelier 

    de tirs 
     

 Remplacement - Présence sur le terrain    

 Présence sur le terrain  au moins 2 périodes complètes de 4 min 

 Remplacement possible  après chaque coup de siflet en période 5 et 6 

 Violations    

 3 secondes  NON OUI 

 5 secondes  NON NON 

 8 secondes  NON NON 

 24 secondes  NON NON 

 Retour en zone arriere  NON OUI 

 Ballon pris des mains, ou tapé dans le cas d'un  
NON Possible  

ballon tenu par attaquant 
 

    

   Possibilité de prendre le ballon en dribble  
   sans contact  
     

 Fautes    

 Lancer-franc après faute sur le tireur  OUI OUI 

 Faute Antisportive  Demander un remplacement de joueur jusqu'à la fin de la période 

 Faute techniqe  OUI OUI 

 Faute disqualifiante  NON NON 

 5 fautes éliminatoires  OUI OUI 

 Défence    

 Homme à homme / Fille à fille  Obligatoire Obligatoire 

 Ecart de points    

 30 points maxi / stopper les compteurs  OUI OUI 

 Détection    

 Recto de feuille de match à remplir  Possible Obligatoire 

 Concours  Début de rencontre Début de chaque mi-temps 

 Entre deux  Au début des 6 périodes Périodes 2, 3, 5, 6 

 Arbitrage    

 Remises en jeu rapide en zone arriere : l'arbitre ne touche pas  OUI OUI 
 la balle en cas de faute ou de retour en zone pour U11  

    
    

 Temps mort  1 par mi-temps  


