Les 4 regles de base

1/ Régle de la sortie de balle :

Le ballon est hors jeu dés que
= |l touche le sol ou tout autre obstacle en dehors du
terrain.
La ligne est extérieure au terrain.
% |l touche la face arriére du panneau.
# |l touche un joueur qui est hors jeu.

Un joueur est hors jeu dés que
4 Un de ses appuis est hors du terrain.
w Un de ses appuis était en dehors du terrain avant que le
joueur en I'air ne touche le ballon

Duoigt poirite parafiélement
aux fignes de touche

2/ Régle du marcher :

4+ Le joueur est a I'arrét = Choix du pied de pivot. 5

= Le joueur est en mouvement s’arréte en 1 temps =
Choix du pied de pivot.

# Le joueur est en mouvement s'arréte en 2 temps @ Le
premier pied posé est le pied de pivot.

Pour passer ou tirer au panier, le joueur peut lever son piedde
pivot mais doit lacher le ballon avant de reposer ce pied de pivot
au sol. :
Pour dribbler, le joueur doit lacher le ballon avant de lever son
pied de pivot.

Doigt pointé paralidierent
aizx lignes de touche

# Le joueur ne s'arréte PAS (PAS de pied de pivot) le joueur
doit lacher le ballon avant de poser un troisieme appui.
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3/ Régle du dribble :

= Un joueur pour dribbler doit taper le ballon du haut vers
le bas.

4 Un joueur ne peut pas taper le ballon avec les deux
mains.

# Un joueur ne peut pas passer la main du dribble sous le
ballon (fréquent dans les changements de direction).

4 Un joueur aprés avoir arrété son dribble (il retient le

ballon dans ses deux mains) ne peut recommencer un
dribble.

Doigt peinté paralielement
aux kgnes ds toiche

4/ Régle du contact :

4 Le basket est un sport qui est a I'origine sans contact.

= |l convient d’étre extrémement rigoureux dans le respect
de cette regle.

4 Un joueur ne peut utiliser ses mains, bras, jambes pour

’éﬁv t"%. :
: i ¥ i

entrer en contact avec un adversaire. e Rl Sy }) h i

[Pl - A
1A il lg

Précisions sur la régle relative au contact o it P
=% Les mains servent uniquement a attraper le ballon, le P 1% %
lancer, le taper, le dévier ou le contrer. (&

4 Le buste, le torse du joueur servent, 3 I'image d’une porte
fermée, a condamner I'accés de I'adversaire dans la
direction perpendiculaire au buste. La base du joueur
formé par ses appuis indique le chemin condamné.

# Ainsi le joueur qui réduit la distance et crée le contact
sera le responsable de ce méme contact.

4 En cas de contact offensif (le joueur fautif est de I'équipe

qui avait le ballon), il n’y a jamais de LF en sanction. Seule
I'inscription de la faute sur la feuille de marque et le

ballon remis en touche constitueront la sanction.
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COMMENT COMMUNIQUER

Quand t1 commencas 4 arbitrer 2 Fentrainement, tu m'as pas besain de sifflet,
Tk ytitises {a Wiax ¢

- Si u vois une infraction, W dis « STOP » puks fu dis ce qu'a fait Ie jousur

+ Si Wi peux sider un joueyr & eviter une infraction, dis-lui par exemple : « NE TIENS PAS 1 »
U peux dire 3 un joueu’ oe qui est bien, exemple « BIEN, BONNE DEFENSE | »

« .88 joueurs respectent les arbitres qui communiquent aved eux. .

Attention, ne pousse pas

Aves un peu d'expérience,
vas ubiliser un sifflet. ..

« Attention, cet objet est trés
dangereux, it faut Futiiiser avec
infelligence H »

Il te permet d'arréter le jeu et donc d'avoir du pouvoir sur le jeu. Si tu I'utiises mal, fu ne seras pas
resp&;té; et les joucurs prendront moins do plaisic & jouer. Par contre, si tu 3ais Futiliser comme si fu
entrainais des jousurs, tu seras accepté de tous !

A chagque fois que u siffies © - Siffle fort pour arréter le jeu
+ Regarde le joueur qui a cormmis linfraction
« Expligue brigvement ce que tu as siflé

| En plus, si tu le veux... « Réalise ie geste qui explique Finfraction

%%

Si tu siffles une faute, tu dois ensuite aller l'annoncer 2 la table
de marque - La VOIX suffit !

Situsens a Faise, W peux afwter les gestes ;
. i.e n de ceéui qu a fait ia fai%’te

» Cammmi va re;zremigsa %e fea.,




COMMENT SE PLACER ?

Les arbitres doivent &tre 20 0 us 00
Les arbitres doivent ;

 conlrdler ce que fail |2 défenseur
* contrdder ce que fait l'attaguant

* siffer si le balion ou un jousur avec le balion sort des limites cu terrain

YO ee gue font les joueurs.

Au débul, vous pouver arbitrer & plusieurs, limportant est de se rapprocher du jeu pour bien voir les
différentes actions !

Avec un peu dexpérience, un arditre se olacers le
long de Ia ligne de fond (arbitre de téte = AT) ot autre
derrigre le jeu (arbitre de queue = AK) afin de survelller
TOUS les joueurs.

Chacun siffe ce qui est au plus proche de lui

I faut se DEPLACER. | pour BIEN VOIR.

... pour BIEN JUGER.

Si le jeu part de l'autre cété, les rdles seront
nverseés,

Larbilre de téte {AT} devient arbitre de gqueus
[AK), 2t inversement.

On nomme les placements et
les déplacements des arbitres :
LA MECANIGUE
DARBITRAGE.

Les grands principes ©

* Sifffe ce que W vois prés de toi et qui est conlraire aux régles
- Siffle ce quiestimportant pourie jeu (ne sifffe pas les petits contacts sans importance)
+ Ne siffle pas juste devant oo collégue arbilre, il est misux placs gue toi !
« A deux collégues, on fait équipe pour mieux arbitrer le jeu.
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Régles FFBB 2015-16

TABLEAU D'APPLICATION DES REGLES PAR

;
. CATEGORIE ET TYPE DE CHAMPIONNAT

FFBB

W Remise en
. ; Taille des Ligne a3 14 24 jeu rapide
Catégories ballons points secondes | secondes en zone
arriére*
: Sur remises '
T6 Masculins ; Par .
u13 T6 Féminins 6,25 m en jeu en iarbsitre Oui
Zone avant
u15 Sur remises
sauf championnats | T7 Masculins 6.95 m . Par Oui
de France, TIC et T6 Féminins ! J ['arbitre
TIL zZone avant
u1s . Sur remises
Championnats de -% I\g:fnﬁ#:: 6,75 m en jeu en I'afti:re Oui
France - TIC et TIL zone avant
. Sur remises
T7 Masculins , Par
U17 —U18 -U20 T8 Edrmiintine 6,75 m en jeu en larbitre Non
zone avant
Sur remises
Espoirs pro A T7 Masculins 6,75 m en jeu en Par OTM Non
zone avant
Séniors .
(Championnats T7 Masculins al TemieDs Par
. s 6,75 m en jeu en iy Non
Régionaux et T6 Féminins PO YRR l'arbitre
Départementaux)
Séniors
Championnats de T7 Masculins Sur remises _
France et Coupes T6 Féminins 6,75 m en jeu en Par OTM Non
de France zone avant
(sauf HN)
Sur remises
Seniors en jeu en
Haut-niveau T7 Masculins zone avant
(Pro A, Pro B, NM1, | T6 Féminins | 27°™M | = 4 Fa O1M Nof
LFB) sur rebond
offensif ***

* I'arbitre ne doit pas toucher le ballon lors des remises en jeu en zone arriére sauf aprés une
faute, un temps-mort ou un remplacement.

** par OTM en pré nationale uniquement, et seulement si le réglement de la ligue le prévoit

*kk

matériel 14 secondes adapté obligatoire

Note : méme en cas de salle équipée d'un chronométre des tirs, les 24 secondes ne doivent

prenne en charge.

~ pas-étre tenues par un OTM—désigné ou-non-dans-les-cas ot-il-est prévu-que Farbitre les———




