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Manuel de | 0ar bi

Arbitrage a deux arbitres

Tout au long de ce manuel de larbitre- arbitrage a deux arbitres, toute référence a
I'entraineur, au joueur, a l'arbitre, etc., exprimée au genre masculin s'applique aussi au
genre féminin. Il est bien entendu que cette formulation a été choisie par commodité.

1 Introduction

La mécanique de l'arbitrage est un systéme congu comme une méthode d'application
pratique destinée a faciliter la tache des arbitres sur le terrain. Son intention est de les aider

a trouver la meilleure position possible de maniére a pouvoir juger correctement les
infractions aux regles.

Le bon sens est la qualité premiére requise d'un bon arbitre. Une compréhension claire et
profonde, non seulement des régles officielles de basketball mais aussi de I'esprit du jeu lui-
méme, est absolument nécessaire. En sanctionnant toutes les infractions techniques,
I'arbitre ne fera que provoquer le mécontentement des spectateurs, joueurs et entraineurs.

Ce manuel est destiné a uniformiser les mécaniques et a préparer l'arbitre au jeu moderne.

Notre objectif est d'ajouter uniformité, consistance et cohérence aux expériences déja
acquises parmi les divers arbitres.

Il est demandé a tous les arbitres de suivre ces principes fondamentaux. Pour le
reste, cbest ~ |l eur gui se

tre
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2 Preéparation avant la rencontre

BASKETBALL ARENA TIME 18.30 GAME TIME 19.30

Figure 1

TIME 18.35

o
A\
|

%
i

o

Figure 2

2.1 Arrivée sur le lieu de larencontre

Il est essentiel que les arbitres établissent leurs plans de voyage afin d'arriver a destination
en temps utile. En cas de mauvais temps ils doivent prévoir une marge suffisante pour éviter
tout retard. Il est fermement recommandé aux arbitres d'arriver sur le lieu de la rencontre
une heure au moins avant I'heure prévue pour le début de la rencontre et de se présenter
deés leur arrivée, a l'instance responsable de la compétition ou au commissaire s'il y en a un.

I'l's devront se pr®parer c onven abd-drenéra dansdeo u r c he
meilleure condition physique et mentale possible. Les repas devront étre terminés 4 heures

au moins avant I'neure de la rencontre et ils ne devront pas consommer d'alcool le jour de la

rencontre.

L'apparence personnelle est trés importante. Les arbitres devront prendre soin de leur
présentation et s'habiller correctement avant une rencontre. On attend que les arbitres
mascul i ns s oicestuie (su’blazaerde shdrtuen cravate. La tenue d'arbitre devra
étre en bon état, propre et bien repassée. Les arbitres ne devront pas porter de montre
bracelet, chaine de poignet ou toute sorte de bijoux pendant la rencontre.

En résumé, nous voulons que les arbitres aient une apparence et une attitude
professionnelle aussi bien sur le terrain de jeu qu'en dehors.
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Figure 3 Figure 4

2.2 Prise de contact des deux arbitres

Arrivés sur les lieux de la rencontre, les deux (2) arbitres prennent contact et se préparent
pour la tache qui les attend. lls forment une équipe et devront tout faire pour renforcer cette
unité.

L a

concert atmatchesdefteEmenrent importante.

Les points a discuter comprennent :

1.

RROOoNOOA~WDN

= o

situations spéciales : situations d'entre-deux, fautes techniques, lancers francs, temps-

morts TV etc.,

coop®ration et travail dé®qui pe 9értout en cas
tentatives de panier a trois points,

la fagon de sentir le jeu,

principe de l'avantage/désavantage,

placements et les responsabilités dans certaines actions,

couverture du terrain loin du ballon,

trappes, zones press et pressing,

fin du temps de jeu dbébune p®riode ou prolongat
gestion des problémes occasionnés par les acteurs et les spectateurs,

méthodes générales de communication.

- entre les partenaires,

- avec les officiels de la table de marque et le commissaire sil y en a un.
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Figure 5

2.3 Préparation physique

Aprés avoir revétu sa tenue, chaque arbitre se prépare individuellement pour la rencontre.
Néanmoins, ils devront se souvenir que le basketball moderne exige une performance
athlétique de premier ordre non seulement de la part des joueurs mais aussi de celle des
arbitres.

Indépendamment de l'dge et de l'expérience de l'arbitre, la préparation physique est
nécessaire avant la rencontre. Afin d'éviter, ou tout au moins réduire les risques de blessure,
il est vivement conseillé de faire divers exercices d'étirement. Cela a de plus, pour l'arbitre,
l'avantage psychologigue de le rendre prét mentalement et en bonne condition pour la tache
qui l'attend.

Un degré élevé de motivation et d'enthousiasme est nécessaire. Cela ne peut venir que de
I'arbitre lui-méme.
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i[ | 20.00 min

Figure 6 Figure 7

Figure 9

2.4 Devoirs avant la rencontre

Les arbitres doivent arriver ensemble sur le terrain de jeu vingt (20) minutes au moins
avant le commencement de la rencontre et pas plus tard que cing (5) minutes avant le
commencement de la seconde mi-temps.

Cdbest | e temps mini mspeaterlesRicstalstore de jeu etppouu surveillar
I'échauffement des équipes.

1 est de |l a responsabi laiconormitt edu teréaia de jed, die d 0 a p g
chronomeétre de jeu et de tout I'équipement technique, y compris la feuille de marque (y
compris |l es |Iicences des joueurs dans | e cas 0%

Il doit aussi choisir le ballon de jeu, un ballon ayant déja servi, sur lequel il fera une marque
distincte. Une fois le ballon de jeu choisi, celui-ci ne pourra plus étre utilisé par aucune des
deux équipes pour I'échauffement avant le commencement de la rencontre.

Le ballon de jeu devra étre en bon état et conforme au reglement de jeu.
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[ ] Table de marque |

Figure 10
10.00 min

Figure 11

Les arbitres doivent se placer en face de la table de marque et surveiller attentivement
I'échauffement des équipes avant la rencontre et pendant la mi-temps pour toute action
®ventuell e susceptible débendommager | " ®qui pemen:
qu'un joueur s'accroche a lI'anneau de telle maniére qu'il risque d'endommager l'anneau ou

le panneau.

Si les arbitres relévent une telle conduite antisportive, ils doivent avertir immédiatement
I'entraineur de I'équipe fautive. En cas de récidive, une faute technique sera infligée a la
personne impliquée.

Léarbitre devra ®gal ement veri fier que | e margq
marque et s'assurer que, dix (10) minutes avant| 6 heur e pr ®vue pdar Il e ¢
rencontre, les entraineurs ont confirmé leur accord sur les noms des joueurs et numéros
correspondant, les noms des entraineurs, en signant la feuille de marque et désigné les cing

(5) joueurs devant commencer larencontre. L6 ar bi tre reprend ensuite sz
de la table de marque.
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06.00 min
(&

Figure 12

03.00 min 01.30 min

Figure 14

1 est maintenant dbébusage courant de pr ®senter

et les arbitres.

Dans le cas d'une telle présentation, il est recommandé qu'elle commence six (6) minutes
avant le commencement de la rencontre. L'arbitre doit siffler et s'assurer que tous les
joueurs arrétent leur échauffement et regagnent leur zone respective de banc d'équipe.

Déslafinde | a pr®sentation, |l 6arbitre siffle et
commencement de la rencontre. Les joueurs peuvent alors commencer la phase finale de
leur échauffement avant la rencontre (Figure 13).

Deux (2) minutes avant le commencement de la rencontre les arbitres doivent se rendre
prés de la table de marque.

Une minute et trente (1'30") secondes avant
siffle et doit s'assurer que tous les joueurs ont arrété I'échauffement et sont retournés
immédiatement dans leurs zones de banc d'équipe (Figure 14).
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Figure 15

Figure 16 Figure 17

Léarbitre doit v®rifier qgque touttdeklremontradet e st
gu'aucun des joueurs ne porte un équipement illégal.

Il est demandé a 16 a r kdidti rdee e tapithineale chaque équipe sur le terrain de jeu. Une
poignée de mains est d'un usage courant. Cela aidera son partenaire a repérer clairement le
capitaine de chaque équipe sur le terrain.
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E e | DD | o

—’Q@‘f—d

Figure 18 Figure 19

Figure 20 Figure 21

3.1 Procédure avant le commencement d'une période

Avant de pénétrer dans le cercle central pour effectuer I'entre-deux au commencement de
la premiére période et avant d'effectuer la remise en jeu au commencement des autres
p®ri odes, | Ggaer sbni partemaireve®a travers dui, que tous les officiels de la
table de marque sont préts. Ceci doit étre indiqué par le signal "Pouce pointé vers le haut"
(Figure 18).

Léarbitre devra retarder remse emies pisquance quéd goit i ni t i a
absolument certain que tout est en place.

Au commencement de Il a premi re p®riode | 6aide
médiane sur la ligne de touche adjacente a la table de marque. Il est I'arbitre libre, c'est-a-
dire qubobi | ectememt smpligue dasis l'entrec<d e ux mai s quobi l est pr ° i

en avant du jeu dés que le ballon est frappé (Figures 19 a 21).

Léar bi tr d@u cl@éeoppbsé,efate a la table de marque, prét a entrer dans le cercle
central pour effectuer I'entre-deux initial au commencement de la premiere période.

Pour administrer la remise en jeu au commencement de toutes les autres périodes, l'arbitre
doit prendre position dans le prolongement de la ligne médiane, face a la table de marque,
dans la zone arriére du joueur effectuant la remise en jeu. Le joueur effectuant la remise en
jeu doit étre a cheval sur le prolongement de la ligne médiane. L'aide arbitre doit se placer le
long de la ligne de touche opposée, dans la zone avant de I'équipe effectuant la remise en
jeu afin d'encadrer tous les joueurs.

Pour les déplacements de l'arbitre et de l'aide arbitre faisant suite a la remise en jeu
commencant toutes les autres périodes autres que la premiére, voir I'Art.5.2.
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Figure 23

Figure 24 Figure 25

3.2 Mise en jeu initiale

Avant d'effectuer la mise en jeu, |l 6arbitre doi:
chacun a les deux pieds a l'intérieur du cercle le plus proche de son propre panier, avec un
(1) pied prés de la ligne médiane.

Le ballon doit étre lancé verticalement entre deux (2) adversaires a une hauteur suffisante
pour qu'aucun des joueurs ne puisse l'atteindre en sautant (Figure 22).

Apr s avoir |l anc® | e ballon, i est otadewiei | | ®
dans quelle direction se développera le jeu jusqu'a ce que le ballon et les joueurs soient
sortis du cercle.

Il ne doit pas reculer en lachant le ballon car cela pourrait nuire a la précision du lancer.

Loaide arbitre doi aeétévégale| desta dire gqua ke balloa a été teuphp e
aprés avoir atteint son point culminant et que le déplacement des huit (8) autres joueurs
sbest ef f ecteaa®ecle reglanem (Figure23 et 24).

D s que |l e ball on e fitledignahde poBmentedment dd mpa dejeut r e
et se déplace dans la direction du jeu, en avant du ballon, afin de prendre la position
déarbitre de t°te (Figure 25).
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Table de marque

Figure 26

Table de marque I [ |

Figure 27

3.3 Déplacement des arbitres

Dés que le ballon est frappé vers la droite de l'arbitre libre, ce dernier se déplace dans la
méme direction en sprintant pour étre en avant de l'action et il continue jusqu'a la ligne de
fond pour prendre sa position d'arbitre de téte (Figure 26).

Aprés la mise en jeu, l'arbitre ayant effectué I'entre-deux conserve sa position dans le cercle et
observe le jeu. Lorsque l'action s'est éloignée de la zone centrale du terrain, il prend la position
d'arbitre de queue le long de la ligne de touche (Figure 26).

Chaque fois que le contr6le du ballon change d'équipe et que le jeu prend une nouvelle
direction, les deux (2) arbitres doivent réajuster leur position. lls conservent leurs
responsabilités pour les mémes lignes, I'arbitre de queue devenant le nouvel arbitre de téte
et vice versa (Figure 27).

Lorsque le ballon est frappé vers la gauche de l'arbitre libre, ce dernier doit se déplacer en
avant de I'action dans la méme direction que le ballon et continuer jusqu'a la ligne de fond,
prenant ainsi sa position doéarbitre de t°te (Fig

L'arbitre qui a effectué l'entre-deux, devra momentanément conserver sa position. Cela
permet a l'arbitre de traverser le terrain vers la table de marque sans géner les joueurs pour
prendre sa position d@arbitre de queue (Figure 2
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4  Placement et responsabilités des arbitres

d Pl{4%e
// y
2 S
- 12
17 5

Figure 28

4.1 Technique de l'arbitrage

Les yeux des arbitres doivent étre constamment en déplacement pour essayer de couvrir
tout le terrain et savoir, a tout instant, ou se trouvent les dix (10) joueurs.

Selon la position du ballon, un des arbitres doit surveiller le jeu loin du ballon.
Savoir ou se trouve le ballon n'est pas la méme chose que surveiller le ballon.

Chaque fois que les deux arbitres sifflent simultanément, c'est celui qui est le plus proche
de l'action qui prend normalement la décision. Etablir un contact visuel réciproque
permettra d'éviter deux décisions différentes. Chaque fois que les arbitres sifflent
simultanément lors d'une faute, ils ne doivent faire aucun mouvement immédiat. Chaque
arbitre doit tenir compte de son partenaire dans le cas ou il aurait pris une autre décision.

(! n'y a aucune distinction entre | 6arbitre et
l'occasion de fautes ou de violations. Les arbitres plus jeunes ou moins expérimentés ont

autant autorité pour prendre des décisions que leurs collegues plus anciens. Coopération et

travail d'équipe sont essentiels. lls établissent leurs valeurs en acceptant leurs
responsabilités.
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Figure 29

4.2 Partage des responsabilités sur le terrain

L'arbitrage moderne requiert la coopération des deux (2) arbitres, l'un prenant la
responsabilité de la couverture du ballon et I'autre celle des actions loin du ballon.

Dans | e but dbéassurer une couverture coiventect e de
rechercher la meilleure position possible d'ou juger l'action en utilisant, comme ligne
directrice, la mécanique contenue dans ce manuel.

Pour plus de simplicité, chagque moitié du terrain de jeu a été divisée en rectangles
numérotés de 1 a 6 (Figure 29).

Nous nous intéresserons tout d'abord a la position de l'arbitre de queue par rapport au
ballon en indiquant les cas ou il a la responsabilité principale de la couverture du jeu autour
du ballon et loin du ballon, tout en donnant un apercu sur certaines techniques d'arbitrage.

Ceci sera ensuite suiuvi par une analyse des pos
téte et ses responsabilités.

La derniére partie sera consacrée a une révision de la tache des deux (2) arbitres, leur
couverture du terrain et leurs devoirs respectifs.
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L'arbitre de queue devrait, dans les circonstances normales, étre derriere I'action. Il devrait
prendre une position légérement derriere et a gauche du ballon, approximativement & 3 a
5 métres.

4.3 L'arbitre de queue - placement et responsabilités

Dans la Figure 30 et dans la Figure 31, le ballon se trouve dans le rectangle 1. L'arbitre de
gueue est responsable de la surveillance du jeu autour du ballon, en particulier du joueur qui
dribble, tire au panier ou passe le ballon et du défenseur ou des joueurs qui le marquent.
Quand le ballon est dans cette zone du terrain de jeu, l'arbitre de queue a la responsabilité
principale de la couverture du jeu autour ballon.

Dans la Figure 32 et dans la Figure 33, le ballon se trouve dans le rectangle 2 et l'arbitre de
gueue est encore responsable du jeu autour du ballon.

Dans la Figure 34, le ballon est dans le rectangle 3, a I'extréme droite de I'arbitre de queue.
Une fois de plus, il a la responsabilité principale de la couverture du ballon. Dans cette
situation cependant, il aura besoin de trouver la meilleure position possible afin de couvrir
I'action et il devra également prendre, si nécessaire, les décisions de sorties du ballon
proches de la ligne de touche a sa droite.

Dans la Figure 35 le ballon se trouve dans le rectangle 3 pres de la ligne de tir a trois points.
Dans la plupart des cas, le ballon pénétre dans les rectangles 4 ou 5 pour un tir, une passe
ou un dribble. Dans le but d'anticiper I'action, l'arbitre de queue doit anticiper le
déplacement vers sa gauche pour couvrir le jeu loin du ballon.

Il aura parfois besoin de l'arbitre de téte pour couvrir les tentatives de tir a trois points,
particuli rement | orsqudéun d®f enseur poiltsestr ue s oI
tenté par un joueur a cheval sur la ligne des lancers francs prolongée (rectangles 3 et 4),

I'arbitre de queue doit prendre la responsabilité de ce tir.

Bien que l'arbitre de queue n'ait pas la responsabilité principale de la ligne de fond ou de la
ligne de touche a sa droite, il y aura des occasions ou devra aider son partenaire pour les
décisions de remises en jeu lorsque le ballon sort des limites du terrain de jeu.
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Figure 30 Figure 31

Figure 32 Figure 33

Figure 34 Figure 35

Position de I'arbitre de queue
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Quand le ballon est dans le rectangle 4, dans l'angle le plus éloigné a sa droite (Figures 36
et 37), entre la ligne de lancer franc prolongée et la ligne de fond, I'arbitre de queue n'a pas
la responsabilité du ballon et du jeu autour du ballon.

Satache principale est d'observer les situations loin du ballon.

Sa principale responsabilité est le c6té faible de la zone du "poste bas" (c6té loin du ballon)
concentrant son attention sur les situations possibles d'écrans irréguliers.

Le principe le plus important & se rappeler est que, lorsque le ballon pénétre vers le

panier ou vers |l a ligne de fond | ors dbéune pass
queue doit pénétrer vers la ligne de lancer franc prolongée (approximativement) afin

de mieux trouver les espaces entre les joueurs.

Dans la Figure 38 et la Figure 39, le ballon se trouve dans la zone restrictive (rectangle 5).
Cbdest unoudes deuxamises doivent regarder le jeu autour du ballon spécialement
lors des tirs au panier.

L'arbitre de queue prend la responsabilité de la trajectoire du ballon, contrdlant si le ballon
pénétre ou non dans le panier ainsi que les interventions illégales des attaquants et des
défenseurs sur le ballon, le panneau ou le panier. Il est aussi de son devoir d'étre
particulierement vigilant lors des rebonds et de surveiller spécialement les joueurs extérieurs
qui pourraient essayer de s'approprier du ballon a partir d'une position défavorable.

Dans la Figure 40, le ballon se trouve dans le rectangle 6, dans la zone de panier a deux (2)
points. L'arbitre de queue est principalement responsable de la couverture du ballon.
Cependant, si le déplacement du ballon vers le panier se fait en particulier le long de la ligne
de fond, l'arbitre de téte assumera la responsabilité du jeu autour du ballon. Il devra porter
une attention particuliére aux zones du "poste haut" et du "poste bas".

Dans la Figure 41, le ballon est toujours dans le rectangle 6 mais dans la zone de panier a
trois points. L'arbitre de queue surveille le ballon et le jeu tout autour, particulierement
lorsqu'un tir au panier du terrain est tenté.

Léarbitre de queue est aussi charg® déindiquer
faisant suite a des sorties du ballon hors des limites du terrain a proximité de la ligne de
touche située a sa gauche.

Une coopération étroite et totale a tout moment entre les deux (2) arbitres est vitale. Ceci est

particulierement le cas lorsque le ballon est dans le rectangle 6. Il est fortement
recommandé a l'arbitre de queue de connaitre la position de son partenaire chaque fois que
le ballon passe - selon les rectangles-dans une nouvelle zone et qubi

de responsabilité dans la couverture du ballon. L 6 a e Hei queue devrait alors ajuster son
placement a la position de son partenaire.
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Figure 36 Figure 37

Figure 38 Figure 39

Figure 40 Figure 41

Position de I'arbitre de queue
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Figure 42

L'arbitre de queue est responsable de la couverture du ballon lorsque ce dernier se trouve
dans les zones ombrées (Figure 42). Les zones foncées représentent les zones ou la
responsabilité est partagée avec l'arbitre de téte.

Les devoirs principaux cpnpennedtdarbitre de queue
1. Lestirs au panier a 2 et 3 points, y compris le fait de juger si le temps de jeu avait expiré
" la fin du temps de jeu doune unme®iolatendles ou d°
vingt-quatre (24) secondes s'est produite,

2. Lessituations dobéemp°lwdlelron | d ®gtatl etileeidienentibee pani e
illégales,

3. Les situations de rebonds et particulierement les rebonds dans le dos,

4. Lazone du « poste bas », surtout du c6té faible (loin du ballon),

5. Les fautes loin de I'arbitre de téte,

6. Les violations de "marcher" (I'arbitre de queue a un meilleur angle de vision),

7. Lébappareil des 24 secondes

Souvenez-vous des principes de la mécanique:
1. L'arbitre de queue doit toujours se déplacer quand le ballon se déplace,
2. "Box-i n", c¢' estadT edibroe td@uesn |l es joueurs entre | es
3. Pénétrer lorsque le ballon pénetre en dessous de la ligne de lancer franc prolongée lors
d'un tir, d'une passe ou d'un dribble,
4. Chercher les espaces entre les joueurs.
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4.4 L'arbitre de queue - conseils pratiques

1. Lorsque le jeu remonte le terrain de jeu, restez légérement en arriere et en général a
gauche (bien que parfois a droite) du ballon, a une distance entre trois (3) et cing (5)
métres environ, et cherchez les espaces entre les joueurs. Cel a vous permettra
un angle de vision plus |l arge sur | e jeu et dbo

2. Vous étes responsable de la ligne de touche a votre gauche, de la ligne médiane (pour
les éventuels cas de "retour en zone arriére”) et de | 6 a f f des hirygqeatre (24)
secondes. Portez une attention particuliéere al 6 a f f des \ingtgjeatre (24) secondes
chaque fois que le ballon sort des limites du terrain.

3. Informez les équipes du nombre de secondes restant s'il reste moins de huit (8)
secondes a I'équipe attaquante pour passer le ballon dans sa zone avant lors d'une
remise en jeu dans sa zone arriére.

4. Sile ballon remonte le terrain de jeu a votre extréme droite et que le dribbleur est
étroitement marqué, vous devez vous écarter aussi loin que nécessaire afin de
couvrir le joueur convenablement. Vous reprenez ensuite votre position normale
d'arbitre de queue deés que la situation le permet.

5. Vous étes en premier lieu responsable de la trajectoire du ballon lors de tous les tirs au
panier et, par conséquent, de toutes lest ent ati ves il l ®gal es doem
dbéatt ei ndretdes possiblpsanterventions illégales sur le panier et sur le ballon.
Surveillez les pieds du tireur par rapport aux tentatives de tir a trois points, en particulier
l or squdi l est pr s de |l a ligne des trois poin
entre les joueurs pour déterminer les responsabilités en cas de contact éventuel.

6. Chaque fois que le ballon pénétre vers la ligne de fondoul e pani er | ors dobu
dri bbl e ou wbdswavez égatemantpénétrer (mais pas au-dela de la ligne
de lancer franc prolongée). Cela vous permettra d'aider votre partenaire, spécialement
dans les situations ou les joueurs arrivent dans le dos des adversaires pour s'emparer
irrégulierement du ballon lors du rebond.

7. Chaque fois que le ballon est passé ou laché pour un tir au panier, surveillez d'abord les
actions des défenseurs avant de regarder le ballon.

8. Lorsque votre partenaire a besoin d'assistance lors d'une sortie du ballon hors des
limites du terrain, soyez prét a l'aider immédiatement. Etablissez la méthode de
communication pour ce genre de situation lors de votre concertation d 0 a vnaatch.

9. Lorsque vous passez de la position d'arbitre de queue a celle d'arbitre de téte, ne
détournez pas la téte du jeu et regardez en direction du terrain de jeu, gardez a tout
instant les yeux fixés sur le jeu et les joueurs en regardant par-dessus votre épaule.

10. Lorsque vous étes responsable de la couverture du jeu autour du ballon, spécialement
dans les situations de "un contre un", surveillez les espaces entre les joueurs.

"Al'l ez 0% vous avez besoin dbéaller pour wvoir c
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L'arbitre de téte devra toujours, dans les circonstances normales, étre en avant de l'action.
Cela signifie qu'il doit remonter le terrain de jeu aussi vite que possible pour pouvoir laisser
le jeu se venir vers lui. L'arbitre de téte doit continuellement étre en déplacement.

4.5 L'arbitre de téte - placement et responsabilités

Aprés avoir atteint la ligne de fond, il se déplacera normalement entre la ligne des trois (3)
points & sa gauche mais pas plus loin que lI'extrémité de la zone restrictive a sa droite. Il
n é@st nullement besoin de se déplacer au-dela de ces points de repére.

Dans la plupart des situations, les arbitres doivent utiliser le principe du "Boxing-in" en
veillant & toujours encadrer les dix (10) joueurs entre eux. Les arbitres n'ont pas besoin
d'étre diamétralement opposés.

Dans la Figure 43 et la Figure 4 & ballon se trouve dans le rectangle 1. L'arbitre de téte se
place de facon a ce que les dix (10) joueurs se trouvent encadrés entre lui et son partenaire.
Sa principale responsabilité est le jeu loin du ballon. Il devra porter une attention particuliére
aux éventuels écrans irréguliers.

Dans la Figure 45 et la Figure 46 le ballon se trouve dans le rectangle 2. La principale
responsabilité de l'arbitre de téte est, a nouveau, la couverture du jeu loin du ballon. En
conservant une position ouverte sur le jeu avec le bassin (les pieds en ligne avec la ligne de
fond) il sera capable d'anticiper tout possible déplacement du ballon vers le panier.

Lorsque le ballon est dans le rectangle 3, (Figures 47 et Figure 48), l'arbitre de téte
sdboccupe ° nouveau de | a couverture du jeu | oi
le ballon afin d'aider son partenaire, si nécessaire, lors des tentatives de tir a trois points. Il

n'a pas besoin de se déplacer au-dela de la ligne des trois points a sa gauche. Quand le

ballon se trouve dans le rectangle 3, l'arbitre de téte surveille les joueurs dans la zone du

"poste bas".

Le jeu moderne entraine des contacts dans la zone du "poste bas". Il est du devoir de
I'arbitre de téte de s'assurer que ces contacts ne deviennent pas excessifs ou brutaux, une
perte de contréle de la rencontre pouvant en résulter. Lorsqu'un joueur est irrégulierement
empéché par un autre de prendre une nouvelle position sur le terrain de jeu, il y a faute.

Dans toutes ces figures ou le ballon se trouve dans les rectangles 1, 2 et 3, entre la ligne
médiane et la ligne de lancer franc prolongée, l'arbitre de téte encadrera tous les joueurs et
sera principalement responsable de la couverture loin du ballon.
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Figure 47 Figure 48

Position de | 6arbitre de t°te
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Dans la Figure 49 et la Figure 50, le ballon se trouve dans le rectangle 4. Maintenant l'arbitre
de téte prend position avec les hanches ouvertes vers le jeu (le terrain de jeu) et il est
responsable du jeu directement autour du ballon.

Il ne devra pas se déplacer au-dela de la ligne des trois points a sa gauche.

De cet endroit, il restera toujours en bonne position pour prendre des décisions lorsque le
ballon sort des limites du terrain prés de la ligne de touche a sa gauche. Il sera également
capable de signaler a son partenaire les tentatives de panier a trois points a partir de cette
zone.

Bien gu'il soit responsable de la couverture du ballon, sa tache secondaire, quand le ballon
est dans le rectangle 4, est de surveiller les joueurs dans la zone du "poste bas" du c6té du
ballon.

Lorsque le ballon passe dans la zone restrictive, rectangle 5, (Figure 51 et Figure 52)
| 6ar bi tre de rectementds jewaatcundu batloa. d i

En régle générale, il devra surveiller particulierement le défenseur dans toutes les situations
de tir ou de "un contre un".

En tant qu'arbitre de téte et le plus proche de l'action, il est dans la meilleure position
possible pour juger tous les contacts qui impliquent le tireur et son défenseur. Les contacts
accidentels devront étre négligés, en particulier quand le joueur dribble vers le panier et
marque. Sa tache principale n'est pas de suivre la trajectoire du ballon.

Sur la Figure 53, le ballon se trouvant dans la zone de panier a deux (2) points dans le
rectangle 6, l'arbitre de téte se déplace pour couvrir le jeu autour du ballon mais il maintient
toujours le bassin face au jeu (le terrain de jeu).

Il n'a pas besoin de se déplacer au-dela de la limite de la zone restrictive a sa droite.

Toutefois, quand le ballon se trouve dans la zone de panier a trois points, rectangle 6
(Figure 54), la responsabilité principale de l'arbitre de téte est la couverture du jeu loin du
ballon. En particulier, il doit surveiller la zone du "poste bas" ainsi que tous les autres joueurs
loin du ballon et spécialement ceux impliqués dans des écrans.

L'arbitre de téte est responsable de la couverture du ballon quand ce dernier se trouve dans
les rectangles 4 et 5. Il est également responsable du rectangle 6, quand le ballon est dans
la zone du "poste bas" ou lorsque le joueur se dirige en dribblant vers le panier. L'arbitre de
téte devra surveiller le défenseur lorsque l'attaquant, porteur du ballon dans ces zones,
essaie de tirer ou de dribbler.
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Figure 55

L'arbitre de téte est responsable de la couverture du ballon quand ce dernier se trouve dans

les zones ombrées (Figure 55). Les zones foncées indiquent la zone de partage de
responsabilit® avec | 6arbitre de t°te).

Les devoirs principauxompewent:! éarbitre de t°te

1. Jeu du Poste/Pivot,

2. Jeu sous le panier,
3. Fautes |l oin de I darbitre de queue,
4. Dribble vers le panier du c6té duterraindejeude | 6arbitre de t°te.

Souvenez-vous des principes de la mécanique :

1. Toujours se déplacer quand le ballon se déplace,

2. Encadrer tous les joueurs dans le champ de vision des arbitres,

3. Chercher les espaces entre les joueurs,

4. Reculer depuis la ligne de fond pour avoir un angle de vision plus large.
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4.6 L'arbitre de téte - conseils pratiques

1. Vous devez vous rendre ~ | 6extr ®mide @u ld pius tagidemeatipossible et
laisser le jeu venir vers vous. Ajustez sans cesse votre déplacement. Efforcez-vous de
trouver la meilleure position possible.

Il faut toujours savoir ou se trouve le ballon, méme si vous surveillez principalement le
jeu loin du ballon.

2. Vous étes responsable de la ligne de fond et de la ligne de touche a votre gauche.
Soyez prét a aider dans les situations de vingt-quatre (24) secondes.

3. Soyez prét a aider votre partenaire lors des tentatives de panier a trois points
spécialement lorsque le ballon se trouve prés du rectangle 4.

Etablissez toujours un contact visuel avec votre partenaire.

4. Faites particulierement attention au jeu du "poste" et au volume de contacts physiques
que vous allez tolérer. Tout jeu brutal est de votre responsabilité et vous devriez le
sanctionner. Sachez reconnalitre si un joueur essaie ou non de se déplacer vers une
nouvelle position ou s'il en est empéché irrégulierement par un adversaire.

5. [Essayez de prendre une position éloignée de la ligne de fond (2 metres si possible) pour
obtenir le meilleur angle possible. Un angle plus ouvert signifie une meilleure vision du
jeu et en retour, de meilleures décisions. Pour obtenir ceci, vous devez sans cesse
ajuster votre placement. Pénétrez vers le panier quand le ballon est dribblé du rectangle
4 vers les rectangles 5 et 6. Regardez quand commenceet quand lesdiibhle. h v e

6. A la fin du temps de jeu d'une période ou d'une prolongation, ne signalez pas qu'un
panier doit compter ou non. C'est la responsabilité principale de I'arbitre de queue.

7. Evitez de p®naliser |l es contacts qui néont pas
un joueur dribble vers |l e panier et marque. D¢
parce que le défenseur simule de fagon thééatrale et tombe au sol.

Vos interventions devraient se restreindre a des contacts qui ont une incidence directe
sur le jeu (sauf s'ils sont antisportifs).

8. Lorsque votre partenaire c her ¢ h e dueunéd sbrée dd ballon hors des limites du
terrain, soyez prét a lui en donner immeédiatement. Etablissez la méthode de
communication pour ce genre de situation lors de la concertation d 6 a tnaatch.

9. Dans les cas d'une défense "pressing", lorsque trois (3) défenseurs ou plus sont dans la
zone arriere de leurs adversaires, vous devez aider I'arbitre de queue a couvrir le jeu.

Dans cette situation ralentissez votre progression et aidez votre partenaire.

"Al'l ez 0% vous avez besoin dbéaller pour voir ¢
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Figure 57
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Figure 60

Figure 61
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Figure 66 Figure 67

Position des deux arbitres
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Figure 69

4.7

Arbitre de queue et arbitre de téte i Conseils pratiques
supplémentaires

Surveillez les mains et les bras des deux joueurs lors d'un tir au panier du terrain.
Souvenez-vous du principe du cylindre et des droits des deux joueurs.

Les contacts du corps acci denléjednsg doiyantpasn 6 o nt

étre sanctionnés par une faute. Soyez sdrs que vous avez vu l'action dans sa totalité.
Dans le jeu du "poste" ou du "pivot", souvenez-vous que le défenseur a les mémes
droits que l'attaquant d'occuper une position |égale sur le terrain. Les fautes ne devront
étre sifflées que si le contact a une incidence directe sur le jeu. Jouer des coudes,
reculer, pousser dans le dos, bousculer et tenir avec les mains ou les coudes sont des
fautes. Un jeu trop rude ou trop violent du "poste" ou du "pivot" peut faire perdre aux
arbitres le contr6le de la rencontre.

Dans toute situation d'écran, assurez-vous que le joueur qui fait I'écran est a l'arrét
lorsque le contact se produit. Faites surtout attention aux jambes, aux genoux ou aux
coudes étendus.

Certains joueurs essaient de simuler pour obtenir une faute adverse en tombant
lourdement de fagon théatrale aprés un contact pourtant mineur. Soyez certain de
siffler seulement ce que vous avez réellement vu.

Les fonctions principales des deux arbitres comprennent :

1.

2.
3.
4

La couverture du jeu loin du ballon.

Les écrans, aussi bien autour que loin du ballon,
Utilisation illégale de la/des main(s),

Actions dans la zone restrictive.
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Figure 71

4.8 Défenses pressing et zones press

Les défenses pressing et zones press peuvent causer des difficultés aux arbitres. lls entrainent
un changement dans votre couverture normale du terrain de jeu et demandent une attention et
une coopération intenses.

S'il y a trois (3) défenseurs ou plus dans la zone arriére de l'adversaire lors d'un pressing
défensif, I'arbitre de téte 616 ldead) devra retarder son déplacement vers la ligne de fond
afin dbébaider son partenaire ° couvrir | "action.

Dés que le ballon pénétre dans la zone avant, l'arbitre de téte se déplace vers sa position
normale sur la ligne de fond.

La Figure 70 montre une couverture de "pressing" homme a homme. Il n'y a qu'un seul
défenseur dans la zone arriere de l'adversaire, et par conséquent, l'arbitre de téte 6166 6 ( Le ad)
doit surveiller tous les joueurs dans la moitié du terrain de jeu la plus proche de lui.

L'arbitre de queue 6 6 (Tr@ih doit s'approcher du jeu aussi prés que nécessaire, surveillant
soigneusement les éventuelles fautes ou violations.

Dans la Figure 71 trois (3) défenseurs se trouvent dans la zone arriere de l'adversaire. Pour
aider son partenaire a couvrir efficacement cette situation de "pressing", I'arbitre de téte
( & dédevyra retarder sa progression et rester sur la ligne de touche jusqu'a ce que le ballon
franchisse la ligne médiane.

Les arbitres devront faire de leur mieux pour s'assurer que toute perte du ballon
(changement de possession) consécutive a un pressing défensif résulte d'une défense
légale. Tout contact illégal devra toujours étre sanctionné d 6 ufaute.
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Figure 73

4.9 Remise en jeu lors sur défense pressing ou zones press
Dans la Figure 72, I'équipe attaquante doit faire face a un pressing défensif.

Aprés avoir remis le ballon au joueur qui doit effectuer la remise en jeu, l'arbitre de téte
( & 6dwi} se rendre immédiatement sur la ligne de fond d'ou il peut observer attentivement
tous les joueurs a proximité immédiate du point de la remise en jeu, y compris le joueur qui
fait la remise en jeu.

Cet arbitre ( & 0 és) directement intéressé par le jeu du joueur "poste”, par la pression
défensive serrée et par toute action autour des receveurs de la passe les plus proches. I
s'assure aussi que les dispositions réglementaires concernant la remise en jeu ont été
observées.

L'arbitre de queue ( @ 6 @éneétre parce que le ballon est en passe de pénétrer et il surveille
les joueurs les plus éloignés du ballon.

Dans la Figure 73, l'arbitre de téte ( & 6 @rend la responsabilité du jeu du poste et des
écrans éventuels tout en observant le jeu loin du ballon.

Aprés avoir remis le ballon au joueur effectuant la remise en jeu, l'arbitre de queue ( @ 6 6 )
surveille I'action autour de lui et les receveurs de la passe les plus proches.

Notez | "utilisation dBoxng-inhci pe de | 6encadrement



