
CONSIGNES NATIONALES AUX ARBITRES 

DES CHAMPIONNATS DE FRANCE 
(NM2 – NM3 – LF2 – NF1 – NF2 – NF3 – CF JEUNES) 





•    Sanctionner très tôt si justifié 

FAUTES ANTISPORTIVES  

• Pas de notion d’avantage sur faute antisportive  

1. Rudesse  

2. Pas d’effort légitime pour jouer le ballon 

3. Dernier défenseur, sur contre attaque, par 

derrière ou sur le coté, avant le tir 

•    Rappel des critères : 



•    Siffler pour éviter une prochaine faute plus rude 

 voire antisportive 

FAUTES  TACTIQUES 

• Ne pas ignorer, ni laisser jouer : sanctionner tout de 

suite comme faute normale toute faute tactique non 

antisportive 

• Une faute tactique est souvent volontaire mais pas 

antisportive 

• Elle vise à stopper le chronomètre ou stopper une 

contre-attaque sans rudesse en en faisant un effort 

pour jouer le ballon 



•    Sanctionner les contacts irréguliers 

o    contacts avec la hanche 

o    Usage illégal des mains 

CHARGES / OBSTRUCTIONS 

• Ne pas sanctionner les défenses légales :  

o Verticalité 

o Contact sur le torse 



•    Sur joueur au poste et de dos 

o protection de son espace = OUI 

o repousser ou écarter  = NON 

USAGE DES MAINS (1) 

• Sur porteur - dribbleur 

o pose de main = NON  

o pose d’avant-bras = NON 

o bras fléchi = OUI 

o bras tendu = NON 

o deux mains posées = NON  



•    Bras coincés 

o vigilance 

o sanctionner le tricheur et … 

o ne pas pénaliser la réaction 

USAGE DES MAINS (2) 

• Intervenir pour faire respecter les principes et 

sanctionner très tôt dans la rencontre 



AVANTAGE - DESAVANTAGE 

• Maintenir autant que possible la fluidité du jeu 

• Faire respecter le cadre et les consignes 

• Préserver le jeu de la violence  



REBONDS ET LUTTES POUR LE BALLON 

• contacts inévitables  ou bénins à tolérer 

• sanctionner le tricheur 

• sanctionner le jeu rude 

• contact évident par derrière = faute 



ACTION de TIR 

• Commence dès la fin du  dribble (quand le 

ballon repose dans la/les mains) 

• Accorder panier ou LF en cas de doute 

• Action de tir possible si mouvement  du corps 

vers le panier, même si le ballon ne quitte pas 

les mains 

 





SIMULATION - EXAGERATION 

• Continuer à nettoyer la triche du jeu 

• Avertir joueur et coach au premier ballon 

mort, puis sanctionner toute répétition 

• Gérer les simulations et exagérations dès le début 

de la rencontre 



• Si le contact fautif désavantage l’attaquant :  siffler 

faute défenseur  

SIMULATION - EXAGERATION 

• Ne pas inverser la faute,  confirmer faute offensive 

mais réprimander le « floppeur » en cas de faute 

offensive avérée et d’exagération 

• Toute chute n’est pas un flopping ou une simulation ! 

• Si pas de faute offensive et pas de désavantage 

pour l’attaquant :  laisser jouer puis avertir 



ECHANGES AVEC COACHES ET JOUEURS 

• Ecoute, communication et échanges envisageables 

sur ballons morts, sans arrêter ou prolonger l’arrêt 

du jeu, par exemple  : 

 Pendant des lancers-francs, 

 Pendant que le collègue signale une faute 

 Pendant une procédure de remplacement 



ECHANGES AVEC COACHES ET JOUEURS 

• Pas d’ arbitre « convoqué » par un coach 

• Echanges brefs et concis, centrés sur la règle  

• L’arbitre n’a pas devoir de se justifier 

• Pas de discours ni d’échanges prolongés donnés en 

spectacle 



GESTION PREVENTIVE 

• Repérer et gérer immédiatement les 

comportements « limite » avant qu’ils deviennent 

moins gérables : 

• Intervenir et recadrer cordialement, éventuellement 

pendant le jeu 

 Sorties de zones de banc d’équipe 

 Montées de contestations 

 Réactions de joueurs 



GESTION PREVENTIVE 

• Eviter les menaces (gestes de FT) et attitudes 

agressives , même sur avertissement 

• Eviter de terminer par un avertissement ou une 

menace de faute technique quand le message est 

entendu 

• Rester ferme, courtois et sous contrôle 

• Toujours sanctionner si un avertissement n’est pas 

suivi d’effet  



GESTION DES COACHES/JOUEURS 

(comportements inacceptables) 

• Contestation ouverte en 

direction des arbitres = FT 

• Gestes démonstratifs 

ou de déni = FT 



• Toucher ou intimider l’arbitre = FT 

GESTION DES COACHES/JOUEURS 

(comportements inacceptables) 

• Couper la route de l’arbitre pour contester = FT 

• Sortir de la zone de banc en contestant = FT 

• Se mettre nez à nez 

face à l’arbitre = FT 



 Rectifier le fautif si l’erreur est avérée 

GESTION DES ERREURS  

• Toujours réparer une erreur avec bon sens  

 Rectifier le temps ou les 24 secondes en cas d’erreur 

 Rectifier le score s’il est reconnu  erroné 

 Accorder un temps mort  oublié s’il a été demandé 

dans les  règles 

 Rectifier la flèche d’alternance avant remise en jeu 

en cas d’erreur  

• Corriger, rétablir la justice, éviter les réclamations 

évitables 



Ne plus rentrer directement au vestiaire 

SALUTATIONS DE FIN DE RENCONTRE 

• Accepter les remerciements des coaches et joueurs 

ainsi que les discussions cordiales  

• Aller saluer les OTM à la table de marque 

• Se retrouver au centre du terrain 

• Ne pas aller au devant des problèmes, ni insister 

quand ils se posent : 

  
juger s’il est préférable de rentrer directement, 

mais toujours ensemble,  au vestiaire  



5. Valider : autoriser le remplaçant à devenir joueur 

(geste de la main) 

GESTION DES REMPLACEMENTS 

1. Arrêter les entrées non autorisée de remplaçants et 

finir la signalétique de faute 

3. Vérifier les tenues des remplaçants  

2. Annoncer par le geste la demande de remplacement 

(bras croisés) 

4. Contrôler les joueurs sortant 



GESTION DES TEMPS MORTS  

• A 50’’ : signaler aux coaches la fin de temps mort 

• Se rapprocher des bancs en fin de temps mort. 

• A 60’’, les joueurs doivent être prêts à jouer sur le 

terrain : intervenir si nécessaire 



• Marques d’encouragement entre arbitres = OUI 

GESTION DES TEMPS MORTS  

• Gestes de congratulations et manifestations 

d’autosatisfaction aux yeux de tous = NON 

Pendant le temps-mort : 

• Communiquer sur les choses importantes passées 

•    Se concentrer sur ce qui risque de se passer ensuite 



• 5 secondes sur pression sur porteur 

GESTION DU TEMPS 

• Décompte visible et systématique des : 

• Contrôler fréquemment et corriger si nécessaire : 

• 5 secondes sur remise en jeu 

• 8 secondes 

• le chrono  

• les 24’’  





GESTION DES LICENCES 

• Duplicata de licence fourni + pièce d’identité fournie : 

inscrire le numéro de licence en case « n°de licence », 

ne rien inscrire ni signer  au verso 

• Absences de licence (si pièce d’identité fournie) : 

faire signer en case « n°de licence », ne rien inscrire 

ni signer au verso de la feuille de marque 

•    Pas de surclassement : laisser jouer et inscrire 

 « OBSERVATION : le joueur X n’a pas justifié de 

 surclassement » dans la case « RESERVES » 

• Inscrire le type de licence (CP1, AS, …) même pour 

l’entraineur 



FAUTES  TECHNIQUES et FAUTES 

DISQUALIFIANTES  SANS  RAPPORT 

• Signature au verso par les arbitres uniquement. 

• Inscrire au verso le nom du joueur  si « T », du 

coach si « C », ou du fautif s’il est identifié si « B » 

(faute de membre de banc d’équipe) 

• Ne plus faire signer les fautes techniques et 

disqualifiantes sans rapport au verso de la feuille  

par les capitaines 

• Le but est d’éviter les incidents inutiles au vestiaire 



FAUTES  DISQUALIFIANTES  AVEC  

RAPPORT 

• Signature au verso par les arbitres et les capitaines  

• Bousculer, agresser physiquement ou 

verbalement un arbitre  FD avec rapport 

• Coups de poing, violence caractérisée, intégrité 

physique menacée  FD avec rapport 



INCIDENTS 

• Signature au verso par les arbitres et capitaines en cas 

d’incidents constatés avant  la signature finale. 

 La case « INCIDENTS » concerne et ouvre des 

procédures juridiques et/ou disciplinaires, et ne 

concernent pas les incidents techniques : 

• Cela  concerne principalement : bagarres, envahissement 

de terrain, problèmes disciplinaires graves 

 Inscrire les incidents techniques en case « réserves », 

en notant « Observation : … » 





CHANGEMENTS DE REGLES 2012 

• Seul l’entraineur peut s’adresser aux arbitres, 

mais pas l’entraineur adjoint 

• L’entraineur adjoint peut rester debout, mais 

jamais en même temps que l’entraineur 

• Le remplaçant doit faire correctement le geste 

conventionnel ou s’assoir pour demander son 

remplacement. Il doit être prêt à jouer 



CHANGEMENTS DE REGLES 2012 

• Règles des deux dernières minutes 

(remplacements, temps morts et remise en jeu 

avancée, faute anti sportive) : ces règles s’appliquent  

en incluant le moment où le chronomètre affiche 2:00  

• Le joueur doit avoir les pieds complètement en zone 

avant pour être considéré arrivé en zone avant. Si les 

appuis du joueur touchent encore la ligne médiane, le 

décompte des 8 secondes se poursuit et le retour en zone  

ne s’applique pas encore. 



CHANGEMENTS DE REGLES 2012 

• Défense sur non porteur : devoir de laisser 

suffisamment de temps et distance pour permettre au 

joueur de s’arrêter ou éviter le contact. La distance 

est directement proportionnelle à la vitesse de 

l’adversaire, jamais moins d’un (1) pas normal.. 

• Si la guirlande lumineuse autour du panier est 

active, elle est prioritaire sur le signal sonore en fin 

de temps de jeu 



CHANGEMENTS DE REGLES 2012 

• L’appellation « chronomètre des 24 secondes » 

remplace « l’appareil des 24 secondes » 

• Le terme « membres du banc d’équipe » désormais 

utilisé dans de nombreuses règles inclut : 

• l’entraîneur, 

• les entraîneurs-adjoints,  

• les remplaçants,  

• les joueurs éliminés  

• les accompagnateurs  

 



CHANGEMENTS DE REGLES - FFBB 2012 

• Pour la règle 17.2.4 de remise en jeu avancée après un 

temps mort lors des 2 dernières minutes du match, les 

remises en jeu  prévues en zone arrière pour l’équipe 

demandant le temps mort doivent désormais se faire en 

zone avant (non plus au niveau de la ligne médiane) 

dans tous les championnats nationaux. 

• La remise en jeu se fera en zone avant  en face au 

sommet de l’arc à 3 points à l’opposé de la table de 

marque au cas où le point de remise en jeu n’est pas 

tracé. 



Quelques Règles 2012 ne s’appliquent pas aux 

championnats de France et trophées-coupes de France  

(à l’exception des championnats de Pro A, Pro B, NM1, LFB, L2 et Espoirs pro A, des coupes JAUNAY et BUSNEL)  

 

•Pas d’application de la règle du ½ cercle de non 

charge,  

•Distance du tir à 3 points : 6,25m 

•Zone restrictive en losange tolérée  

•La règle des 24 secondes s’applique selon le règlement 

FIBA 2008 (pas de spécificité de remise à 14 secondes 

en zone avant comme le prévoit le règlement officiel 

2012) 
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