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Introduction :

Mais il ne faut jamais perdre de vue que la mecanique doit aider pour
mieux juger les situations, ce n’est pas une regle stricte a appliquer.
L'important est d’étre bien place !




Définition :

Se déplacer, pour étre bien place, pour bien voir, pour bien
juger ... et donc étre un bon arbitre !



Les arbitres doivent :

- contrOler ce que fait le defenseur

- contrOler ce que fait I'attaquant

- siffler si le ballon ou un joueur avec le
ballon sort des limites du terrain




Principe général :

\

Kﬁ |
- l'autre derriere le jeu (arbitre de ‘.’
gueue = AK) afin de survelller

TOUS les joueurs.
k AT




L’arbitre de téte (AT) devient
arbitre de queue (AK), et
Inversement.




- L’arbitre qui est libre ira se placer
en Arbitre de Téte (AT)

- Celui qui a effectué I'entre-deux
Ira se placer en Arbitre de Queue
(AK)




Reépartition sur le terrain :

Zones1-2-3
Zone 5 (avec AT)
Zone 6 (jeu extérieur)

Zones 4 - 5 (avec AK)
Zone 6 (poste bas)




Placement et responsabilité
des arbitres :

ZONE 1

ecrans sur le porteur du ballon,
violations de l'attaquant, ...)

- AT s’occupe des autres joueurs
(démarquage, écrans, contestation de
déplacement, ...)

- AK se place généralement a hauteur
de la ligne a 3 points




Placement et responsabilité
des arbitres :

ZONE 2

- AT s’occupe des autres joueurs (demarquage,
écrans, contestation de déplacement, ...)

- AK adapte son placement aux joueurs,
notamment le défenseur du porteur du ballon, il
est généralement a hauteur de la ligne a 3 points




Placement et responsabilité
des arbitres :

ZONE 3

écrans sur le porteur du ballon,
violations de l'attaquant, ...)
- AT s’occupe des autres joueurs

(démarquage, écrans, contestation de
déplacement, ...)

- AK adapte son placement aux joueurs,
notamment le defenseur du porteur du
ballon, il peut se rapprocher de I'action.




Placement et responsabilité
des arbitres :

ZONE 3

- AT s’occupe des autres joueurs (démarquage, écrans, contestation de déeplacement, ...)

- AK adapte son placement aux joueurs, et se rapproche de I'axe panier-panier pour bien
juger la situation (fautes, pieds sur la ligne, violations de l'attaquant, ...)




Placement et responsabilité
des arbitres :

ZONE 4

porteur du ballon, violations de l'attaquant, ...)

- AK s’occupe des autres joueurs (démarquage,
écrans, contestation de déplacement, ...)

- AT adapte son placement aux joueurs,
notamment le défenseur du porteur du ballon, il
peut se rapprocher de l'action, surtout dans le
coin




Placement et responsabilité
des arbitres :

ZONE 5

porteur du ballon, violations de l'attaquant, ...)

- AK s’occupe des autres joueurs (démarquage,
écrans, contestation de déplacement, ...)

- AT se rapproche du jeu intérieur pour mieux voir
les éventuels contacts
entre les deux joueurs.




Placement et responsabilité
des arbitres :

ZONE 6

écrans sur le porteur du ballon,
violations de l'attaquant, ...)

- AT s’occupe des autres joueurs
(démarquage, écrans, contestation de
deplacement, ...)

- AK se rapproche du jeu intérieur pour
mieux voir les éventuels contacts entre
les deux joueurs.




Placement et responsabilité
des arbitres :

ZONE 6

voir les eventuels contacts entre les deux
joueurs (fautes sur ou du porteur du ballon,
contrOle des joueurs proches, écrans sur le
porteur du ballon, violations de l'attaquant,

)

- AK s’occupe des autres joueurs
(démarquage, écrans, contestation de
déeplacement, ...)




Attention :

- Ne sifflez pas juste devant ton collegue arbitre, il est mieux place.
- A deux collegues, on fait équipe pour mieux arbitrer le jeu.

- Si votre collegue oublie une faute évidente pour tout le monde, vous devez la
siffler dans sa zone de responsabilite. C’est une aide, et cela doit aider le jeu.
Ce n’est pas la peine de siffler devant lui si c’est un petit contact sans influence
sur le |eu.






Quand l'arbitre siffle une
faute :




Quand l'arbitre siffle une
faute :

a remise en jeu (ou aux LF en AK

- SI AT si une faute, il va face a la table de marque

- pendant ce temps, AK va a I'endroit de la remise en jeu en position
de AT (ou aux LF en AT)

- AT qui a sifflé la faute va ensuite se positionner en AK

On appelle ce changement de position : la PERMUTATION
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