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LE MOT DU PRESIDENT

de plusieurs familles : les joueurs, les techniciens,

les dirigeants et les officiels. Vous débutez une
formation d’arbitre club et c’est avec un immense plaisir
que la FFBB vous accompagne dans vos premiers pas.
La fonction d’arbitre n'est pas toujours facile, mais grace
a votre club, vous allez suivre un programme de formation
adapté et vous serez encadré par votre entraineur ou
votre formateur.

I a Fédération Francaise de BasketBall est composée

Sivous aimez le basket, si vous le pratiquez régulierement
en tant que joueur, vous verrez que les bases de I'arbitrage
sont simples. Vous allez mieux découvrir les régles et le
travail de l'arbitre, ce qui vous aidera également dans
votre activité de joueur ou d’entraineur.

L'arbitre est un élément essentiel pour qu'une rencontre se déroule dans les meilleures
conditions et il est important qu'it agisse au service des joueurs et du jeu. L’arbitre prend
des responsabilités. Il doit incarner les valeurs d’équité, de respect et d’humilité. Je suis
certain que vous découvrirez cette activité avec beaucoup d'intérét et qu’elle vous apportera
beaucoup.

Si vous souhaitez poursuivre votre formation, votre Comité Départemental ou une école
d’arbitrage pourront vous proposer des formations au travers de regroupements, de stages
ou de camps d'été.

Je vous souhaite beaucoup de plaisir en tant que jeune arbitre, vous remercie et vous
félicite pour votre engagement pour le basketball dans votre club.

Voici donc votre Cahier de I'Arbitre Club qui vous permettra d’acquérir les compétences
de base nécessaires pour arbitrer en club, ainsi que quelques points généraux pour vous
aider. Emportez-le avec vous & chaque séance de formation et & chaque match, il sera un
véritable relais entre vous, votre club, les entraineurs et le Comité Départemental.

Jean-Pierre SIUTAT,
Président de la FFBB
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LARBITRE CLUB, C’'EST QUOI

Tu t'es engagé dans une formation d’arbitre dans ton club, Félicitations !

Grace aux différentes séances que tu vas suivre, tu vas découvrir plein de notions qui t'aideront a
arbitrer des entrainements et des matches dans ton club. Cela va aussi te servir en tant que joueur
car celui qui connait bien les régles sait les utiliser pour étre plus efficace.

Tu dois aussi continuer a jouer pour progresser, comprendre le jeu et pouvoir te mettre a la place
des joueurs !

Pour débuter I'arbitrage dans ton club, il n'y a pas d’age minimum ! Au départ, tu pourras arbitrer des
plus jeunes que toi, et ensuite jusqu’a la division juste au dessus de la tienne. Bien sir, ton formateur,
des entraineurs, des arbitres ou des dirigeants seront avec toi pour t'aider. Tu progresseras trés vite !

Voici le tableau des catégories que tu peux arbitrer :

Agede | . Compétitit_)nsjeunes Compét.
Farbitre us | Ut u13 uts | U7 U0 | seénior

U9

u11

ut3

u15

Attention, tu ne peux pas arbitrer seul, car c’est trop difficile, il y a plein de choses a voir et un

collégue ou tuteur arbitre ne sera pas de trop !
Surtout, si tu rencontres des difficultés, parles-en rapidement a ton formateur qui saura te répondre

et t'aider.

@)FrBB
LES REGLES ESSENTIELLES

Temps de jeu (riice 8)

.. \ ‘
1" quart-temps | 2 quart-temps EINTSWAIPY 3°™° quart-temps 4¢me quart-temps | Prolongation
15 min |

10 min 10 min ¢ 5 min

Sit y a égalité : une seule prolongation est jouée, plus d'autres si nécessaire jusqu'a ce qu'une équipe gagne la rencontre. Dans le
championnat ol fu officies les temps de jeu et d'intervalles peuvent étre adaptés. Renseigne-toi.

Comment débute-t-on une rencontre ? (rtice 9) .

m contre m les joueurs en tenue et préts 2 jouer ! L’arbitre effectue un entre-deux

A chaque situation d’entre-deux : régle de la fldche (I'alternance mm® ): 'équipe qui a gagné le ballon sur le 1 entre-deux 4 g
devra laisser I'équipe adverse effectuer la prochalne remise en jeu lors du prochain entre-deux. Méme chose pour le début
de chaque quart-temps ou prolongation.

Panier réussi et sa valeur (rticie 16)
Py

.Iil‘{‘f Pfﬁ(& o /] l:

"B ol T I = f Un tir réussi en cours de jeu compte 2 points a lintérieur de la zone des 6,25 m

1{0 UV v\w st 3 points & 'extérieur de cette zone. La ligne fait partie de la zone des 2 points.

= |

f l,"’ ¢ 1’ Un lancer-franc réussi compte 1 point.
- =3

4 point : mouvement Zpoinl.s mouvement 3 points : trois doigts

d'un doigt vers le bas deux doigt vers le bas niés des deux mains.

Comment jouer le ballon (riicie 13)

Le ballon est joué avec les mains.

Si un joueur joue volontairement le ballon avec la jambe ou le poing, c’est une violation, c'est-a-dire une infraction &
une régle : il y aura remise en jeu pour l'autre équipe derriére la ligne de touche la plus proche. Si c’est involontaire,
le jeu doit toujours continuer.

Prendre le ballon a Padversaire... entre~-deux (articie 12) /

1} est possible de prendre le ballon dans les mains de I'adversaire sans créer de contact avec fui. Si le bation est
tenu par deux joueurs ou plus, I'arbitre doit laisser la chance aux joueurs de le prendre sauf s'il y a de la rudesse
ou de la violence. Dans ce cas, Varbitre siffie «ballon tenu» et au lieu de faire un «entre deux», it donne le ballon
2 la touche & I'éguipe qui en bénéficie en regardant 1a fleche.
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L.a régle du marcher (aricre 25)

* Un joueur qui dribble peut faire un double pas pour tirer ou pour faire une passe.
S'il fait 3 pas = C'est « Marcher »

-

g
* Un joueur qui dribble ou qui recoit le ballon en l'air et qui veut s’arréter, peut le faire en deux temps maximum : -
- Par un arrét simultané : les deux pieds en méme temps.
- Par un arrét alternatif : un pied puis l'autre.
- Par un arrét sur un pied puis en sautant et en retombant sur les deux en méme temps.

- Aprés un arrét simultané : il peut prendre n'importe quel pied comme pied de pivot.
- Aprés un arrét afternatif : son premier posé est le pied de pivot.

- Aprés un arrét un pied puis simultané : il n’a pas le droit & un pied de pivot. . Mf
\A

= Quand un joueur est arrété avec le balion, il peut utiliser un pied de pivot : f(.-_ ;
4

y
e
* Si le joueur arrété veut partir en dribble, it doit dribbler ({acher le balion) avant de décoller son pied de pivot du sol. ——
* Un jousur qui saute avec le ballon en main doit se débarrasser du ballon avant de revenir au sol

* Un joueur qui tombe avec le ballon doit dribbler ou passer le balion avant de se relever, sinon = C’est « Marcher »

Le dribble (rticie 24

Lorsqu'il dribble, le joueur peut faire autant de pas quil veut quand # n'a pas le balton dans la main.
Le joueur doit dribbler & une main. $'il dribble & deux mains = C'est « reprise de dribble »

"?
e o ,
e Lorsqu’un joueur dribble, il ne peut pas :
, = arréter son dribble en faisant reposer le ballon dans une main ou ses deux mains, puis recommencer = C'est « reprise »
= « mettre sa main sous le batlon et reprendre son dribble = C'est « Porter du ballon »

Sortie des limites du terrain (aricie 23)

Le balion est sorti des limites du terrain quand il :

- Touche le sol, un joueur, une personne ou un objet qui se trouve en dehors du terrain.
(La figne de touche fait partie de l'extérieur du terrain).

«» Touche la face arriére ou les supports du panneau.

/— Un joueur est sorti

& » Quand un de ses appuis touche la ligne de touche ou le sol & I'extérieur du terrain.
= « Quand il est en l'air et que 'un de ses appuis touchait fa ligne ou l'extérieur du terrain avant qu'il ne saute.

&

Comment remettre en jeu (arice 17)

Aprés une infraction ne donnant pas lieu & lancers-francs, une remise en jeu est effectuée par n'importe quel joueur de I'équipe, derriére
la figne de touche la plus proche de 'endroit ot l'infraction a été commise.

Le joueur :

« dispose de 5 secondes pour passer le ballon

« ne peut pas se déplacer de plus d'un métre

* peut se reculer autant qu'il le souhaite pour étre 4 l'aise

Les adversaires ne doivent pas dépasser la ligne avec leur bras pour géner le joueur.

N FEDERATION
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Les contacts, les fautes (articie 33 et 32)

Une faute est une infraction qu'un joueur commet quand il provoque un contact illégal
avec un adversaire.

Un joueur ne doit pas bloguer, tenir, pousser, charger, accrocher un adversaire.

It est interdit d'utiliser le contact avec ses bras, ses épaules, ses hanches, ses genoux ou
des moyens brutaux pour géner l'adversaire. ¢

Pour ne pas faire faute, le défenseur doit : %
» Etre face a lattaquant
» Ne pas poser ses mains sur le porteur du bation
* Recevoir les contacts sur fe torse

Souvent 'arbitre siffle faute au défenseur parce « qu'it bouge » !
C'est une erreur ! Le défenseur a fe droit de bouger, & condition d'8tre placé avant ‘Al b
I'attaguant & P'endroit du contact, et de reculer ou de se déplacer sur le c6té &
Lorsqu'il y a une faute, le ballon est redonné pour une remise en jeu pour F'équipe qui a subi la faute.
Si 'attaquant tirait au panier, i y aura alors 2 ou 3 lancers-francs selon Pendroit d’od 1 tirait,

Et 1 lancer-franc s'il 2 marqué le panier

= Un joueur ayant commis cing fautes doit quitter le jeu. 5

La régle des 3 secondes (articie 26)

Un joueur ne doit pas rester plus de 3 secondes dans la raguette adverse quand son équipe a le ballon dans sa zone avant st que le
chronométre est en marche.

On arréte de compter les 3 secondes quand : ~

» Un joueur tire au panier. ¥ —— s
= Un joueur poursuit son dribble pour tirer au panier. {

+ Un joueur concerné essale de sortir de la raquette. 4 SV W S

La régle du retour en zone (arice 30)

Une équipe qui contréle le ballon sur le terrain doit 'amener dans sa zone avant.

Elle doit franchir 1z ligne médiane en moins de 8 secondes.

Dés que le ballon est en zone avant, il ne doit plus étre ramené en zone arriére. Le ballon est en zone avant :
+» Dés qu'il touche le sol ou un joueur gui a ses deux pieds en zone avant.

= Quand un dribbleur est en zone avant avec ses deux pieds et le ballon.

La ligne médiane fait partie de la zone arriére.

Et pour découvrir toutes les régles en amusant,
Rejoins-nous sur Facebook,
Et progresse dans les niveaux !

www.facebook.com/ffbasketball
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COMMENT COMMUNIQUER ?

Quand tu commences a arbitrer a I'entrainement, tu n’as pas besoin de sifflet,
tu utilises ta VOIX !

= Si tu vois une infraction, tu dis « STOP » puis tu dis ce qu’a fait le joueur

« Si tu peux aider un joueur & éviter une infraction, dis-lui par exemple : « NE TIENS PAS ! »
« Tu peux dire a un joueur ce qui est bien, exemple « BIEN, BONNE DEFENSE ! »

* Les joueurs respectent les arbitres qui communiquent avec eux...

Attention, ne pousse pas !

Avec un peu d'expérience, tu
vas utiliser un sifflet...

« Attention, cet objet est fres
dangereux, il faut I'utiliser avec
intelligence ! »

Il te permet d’arréter le jeu et donc d’avoir du pouvoir sur le jeu. Si tu l'utilises mal, tu ne seras pas
respecté et les joueurs prendront moins de plaisir a jouer. Par contre, si tu sais I'utiliser comme si tu
entrainais des joueurs, tu seras accepté de tous !

A chaque fois que tu siffles : « Siffle fort pour arréter le jeu
* Regarde le joueur qui a commis l'infraction
» Explique brievement ce que tu as sifflé

En plus, si tu le veux... » Réalise le geste qui explique l'infraction

Si tu siffles une faute, tu dois ensuite aller 'annoncer a la table
de marque : La VOIX suffit!

Si tu te sens a l'aise, tu peux ajouter les gestes :
* Le n° de celui qui a fait la faute.
- Le geste de la faute qu'il a commise.
* Comment va reprendre le jeu.

Crédit photo : IMG 2529
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LES GESTES DE L'ARBITRE

Pour accorder des po
|

jf-.

h

Panier a 2 pts

‘*,

N

Tentative a 3 pts Panier a 3 pts =

ints (N

Pour arréter le chronométre N

i

Arrét ou violation

Faute

Pour un remplacement et un temps-mort I

Remplacement

Les différentes

¥i

Le joueur peut entrer Temps-mort.. .

... pour cette équipe

fautes I

[
!

[_

Arrét du chrono + geste Taper

Obstruction

Pousser

Passage en force

11
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COMMENT SE PLACER ?

Les différentes violations

|+|

Arrét du chrono + geste Marcher Reprise de dribble Porter du ballon 3 secondes

Les arbitres doivent étre au plus proche de I'action afin de bien voir ce que font les joueurs.
Les arbitres doivent :

« contrdler ce que fait le défenseur

» controler ce que fait 'attaquant

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

n

Au début, vous pouvez arbitrer a plusieurs, I'important est de se rapprocher du jeu pour bien voir les
différentes actions !

Avec un peu d’expérience, un arbitre se placera le
long de la ligne de fond (arbitre de téte = AT) et l'autre
derriére le jeu (arbitre de queue = AK) afin de surveiller
TOUS les joueurs.

Chacun siffle ce qui est au plus proche de lui

Il faut se DEPLACER... pour BIEN VOIR...

... pour BIEN JUGER.

5 secondes 8 secondes Retour en zone Pied volontaire Sortie

Entre deux

Si le jeu part de lautre coté, les roles seront
inversés.

L'arbitre de téte (AT) devient arbitre de queue
(AK), et inversement.

Les numéros des joueurs N —

On nomme les placements et
les déplacements des arbitres :
LA MECANIQUE
D’ARBITRAGE.

- Numéro 4 . Numéro 8 Numéro 10 Numéro 14

Les grands principes :
- Siffle ce que tu vois prés de toi et qui est contraire aux régles
+ Siffle ce qui estimportant pour le jeu (ne siffle pas les petits contacts sans importance)
* Ne siffle pas juste devant ton collégue arbitre, il est mieux placé que toi !
* A deux collégues, on fait équipe pour mieux arbitrer le jeu.

12 13
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MA FORMATION

Ton club met en place une formation « Arbitre Club ».
Au fil de la saison, tu vas découvrir différentes notions qui sont toutes notées dans le tableau ci-

dessous. A toi de le compléter !

Il'y a deux types d’apprentissages :
» Certaines notions sont juste a connaitre. Tu noteras alors la date a laquelle vous en avez discuté
avec ton formateur
* Certaines notions doivent étre appliquées, c'est-a-dire que tu les connais et que tu es capable
de les arbitrer. Tu cocheras alors la case qui correspond a ta maitrise...
Tu pourras progresser en cours de saison et ainsi bouger la croix !

Quand ai-je découvert les notions principales ?

Avec ton formateur, note la date & laquelle vous avez discuté de la notion.

Le jeu (Art. 1)

Le terrain de jeu (Art. 2)

Equipement (Art. 3)

Les équipes (Art. 4)

Temps de jeu, score nul et prolongations (Art. 8)
Temps-mort (Art. 18)

Remplacement (Art. 19)

Violations (Art. 22)

Trois secondes (Art. 26)

Cinqg secondes - Joueur étroitement marqué (Art. 27)
Huit secondes (Art. 28)

Fautes (Art. 32)

Cinq fautes de joueur (Art. 40)

Sanction de fautes d'équipe (Art. 41)

14 R ) | ————
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Controler la feuille de marque

Date

Etre capable de vérifier 'équipe gagnante et le score.

Etre capable de clore la feuille de marque en signant.

Controler la feuille de marque

Etre capable de corriger son erreur si celle-ci est avérée et qu’elle peut
étre corrigée.

APP R MECANIQ! §

Communiquer avec les acteurs

Etre capable de réaliser les gestes de base (violation et faute) et an-
noncer aux joueurs gestuellement et/ou oralement l'infraction commise
et la réparation.

Etre capable d’annoncer la faute et la réparation gestuellement et/ou
oralement a la table de marque, et étre compris de tous.

Se placer lors de situations pour reprendre le jeu

Etre capable d'effectuer une remise en jeu au bon endroit quand les
officiels sont préts.

Etre capable d'effectuer 'entre-deux de début de rencontre.

Etre capable de se positionner lors de lancers francs.

Etre capable d’administrer un remplacement.

Etre capable d’administrer un temps-mort.

15



FFBB FEDERATION
FRANCAISE DE
BASKETBALL

Comment j’applique les notions principales ?

Avec ton formateur, coche I'émoticone qui correspond a ton niveau... Tu pourras changer de case au

fur et & mesure de ta formation.
Si tu as des notions que tu ne comprends pas, demande a ton formateur de te réexpliquer...

16

Je comprends mais n'arrive
pas & appliquer

Je ne comprends pas

Je commence & I'appliquer

l ' J'y arrive |

encore et n'arrive
pas & appliquer ~ @ @ @ @

Position d'un joueur et d'un arbitre (Art. 11)

Entre-deux et possession alternée (Art. 12)

Comment jouer le ballon (Art. 13)

Joueur en action de tir (Art. 15)

Position d'un joueur et d’'un arbitre (Art. 11)

Entre-deux et possession alternée (Art. 12)

Comment jouer le ballon (Art. 13)

Joueur en action de tir (Art. 15)

Panier réussi et sa valeur (Art. 16)

Remise en jeu (Art. 17)

Joueur et ballon hors des limites du terrain (Art. 23)

Le dribble (Art. 24)

Le marcher (Art. 25)

Ballon retournant en zone arriere (Art. 30)

Contact (Art. 33)

Faute personnelle (Art. 34)

Lancers francs (Art. 43)

FEDERATION
F F BB FRANCAISE DE
BASKETBALL

Etre capable de se placer sur le terrain en arbitre de
téte et arbitre de queue et encadrer les joueurs entre
les deux arbitres.

Etre capable de se déplacer pour rechercher fe
meilleur espace de jugement entre 'attaquant et le
défenseur.

Etre capable de siffler les infractions en étant proche
de |'action.

Etre capable de siffler rapidement lors d’une infrac-
tion (coup de sifflet bref et fort) et communiquer avec
les acteurs

Etre capable d'accorder les paniers a 1 point, 2

oints et 3 points

Etre capable de réaliser et juger les tirs en course.

Etre capable de réaliser et juger le tir de plain pied.

Etre capable de réaliser et juger les arréts et les
pivots.

Etre capable de réaliser et juger les départs en
dribble.

Etre capable de réaliser et juger la conduite de balle
et le dribble.

Etre capable de réaliser et juger la position légale de
défense et les contacts réglementaires.

Etre capable de respecter les régles du club

Etre capable de participer aux temps forts du club

Etre capable se présenter a I'neure en tenue
correcte.

Etre capable d'accepter l'invitation du club pour un
moment de convivialité d’aprés-match.

Félicitations pour tout ce que
tu as appris...

A toi de mettre en application
sur le terrain !

17
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1. Le club te désigne pour arbitrer un match.

1. Prends le temps de parler du match avec ton collégue et ton formateur.

18

. Si tu ne peux pas y aller, préviens-le tout de suite pour te remplacer.
. Mets-toi en tenue de sport pour arbitrer... avec la chasuble « Jeune arbitre en

. Quand tu arrives a la salle, rejoins ton formateur ou celui qui est responsable

. Vous pouvez discuter ensemble, avec ton collégue, surles points importants, ou les

. Aie confiance en toi, et n'aie pas peur, tu feras des erreurs !

. Si tu te trompes, tu peux corriger ton erreur en expliquant aux joueurs.
. Pense a te rapprocher de I'action pour bien voir. Si tu vois bien, tu arbitres bien !
. Situ es en difficulté, ton formateur est au bord du terrain.

. Tu peux aller prendre le verre de I'amitié avec ton collégue, ton formateur et v

. Compléte ce cahier avec les signatures des entraineurs !

AVANT LE MATCH...

formation ».
de P'arbitrage.

points & améliorer par rapport a la derniére fois... Puis échauffe-toi !

. Pense a saluer les entraineurs avec ton formateur, il leur expliquera que tu apprends et que tu fais tes

premiers pas dans I'arbitrage.

. Bon match a vous deux !

PENDANT LE MATCH...

Les joueurs vont faire des erreurs, les entraineurs aussi.

Lors d’un temps-mort ou entre les quarts-temps demande-lui de l'aide !

. Pour que ce soit facile pour toi, siffle ce qui est le plus évident, ne cherche pas des « petites » fautes

qui ne sont pas génantes pour les joueurs. Par contre, n'oublie pas de siffler quand le ballon sort,
quand un joueur court avec le ballon, pousse, bouscule, tient ou tape.

APRES LE MATCH...

les entraineurs. Vous pourrez parler du match, des points positifs et des points
& améliorer. )

@)FrBB
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L'ARBITRAGE EN FRANCE

FORMATION...

Avec la FIBA

Avec la FFBB

Avec la Zone

Avec la Zone

Avecla Ligue

Avec fe Comité

Dans le club

ot
Ecole d'arbitrage

Arbitr

Arbitre International

t Proposition de la FFBB

Arbitre Haut Niveau

' Observations - Stages

Arbitre CF1

Championnat de France 1

' Observations - Stages

Arbitre CF2

Championnat de France 2

' Concours arbitre CF

CFJ : Championnat de France Jeune

' Proposition du département

Arbitre Département

' Dipléme arbitre départemental

Arbitre Club

MATCHS ARBITRES

Compétitions
infernationales
jeunes / seniors

PRO A

PRO B

LFB - NM1
Espoirs Pro A
Ligue 2 - NM2

NF3 NF2 NF1 NM3

U115 U17 VI8 UZ0
1+ division

‘Seniors
CF Jevnes

Jeunes région

Jounes
ou seniors
départementoux

Jeunes
dans le club

avec tuteur
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MES MATCHES MES MATCHES

Date o . AR Signature Date P . i Signature
Niveau Mes réussites Mes points a améliorer coachiA Niveau Mes réussites Mes points a améliorer coach A
. . Signature Signature
16 oct. | - Les sorties ; J‘Ie suis trop loin blié coach B I coach B
Ull M |- J'ai sifflié des fautes e l'action et jai oublie Signatu Signature
3 sorties g re igna
formateur formateur
Date Fem z - A Signature - Date By . 5 T Signature
| Niveau Mes réussites Mes points a améliorer coach A ) Niveau Mes réussites Mes points a améliorer coach A
’ ) Signature Signature
coach B . coach B
Signature Signature
formateur | 1 formateur
Date T . . me Signature Date . . N = Signature
Niveau Mes réussites Mes points & améliorer BRI Niveau Mes réussites Mes points a améliorer A
Signature - Signature
coach B coach B
{ Signature Signature
formateur | > formateur
Date i . . AT Signature | Date et . : s Signature
Niveau Mes réussites Mes |_:omts a améliorer coach A Niveau Mes réussites Mes points a améliorer coach A
Signature Signature
coach B ] coach B
Signature Signature
formateur formateur
Date o N s Signature Date o Ny s Signature
Niveau Mes réussites Mes points a améliorer SoAih A ! Niveau Mes réussites Mes points a améliorer EoRehiA
| Signature 1 Signature
’ coach B coach B
| Signature | j Signature
formateur = . formateur
Date e f y 5 AT Signature Date - s 3 ATy Signature
Niveau Mes réussites Mes points a améliorer coachA ¢ Niveau Mes réussites Mes points a améliorer coach A
Signature , Signature
coach B = coach B
) Signature J - - Signature
| m\\ formateur | - . | formateur

\saree )
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@) FrBB B
VALIDATION DE L'ARBITRE CLUB

Si tu étais présent aux séances de formation, que tu as participé activement, que tuen as les compétences
et que tu as arbitré 5 matchs, ton formateur peut te valider Arbitre Club.

NUMEro de liCENCE : ....cueevveeceeceeeeeeeeeee e

AQIESSE B-MAIL T ...ttt ettt ettt e et a e et e e e e et e bt e e e e e et e ettt ee e

B A suivi avec assiduité la formation mise en place dans le club.

A arbitré au minimum 5 rencontres de jeunes dans le club.

K A acquis les compétences pour étre Arbitre Club. ‘

X Peut suivre la formation départementale pour passer le dipldome d’arbitre.

Suite aux items ci-dessus validés, le stagiaire :
4 Est validé Arbitre Club.
[ Nest pas validé Arbitre Club cette saison et est invité & continuer & se former au sein

de I'école d’arbitrage.

En cas de validation Arbitre Club, ton club doit envoyer une copie de cette page au Comité Départemental.
A partir de ce moment, tu dois arbitrer 3 matchs, puis les suivants compteront dans la Charte des Officiels.

@)FreB
MES NOTES

Lorsque tu es en formation, ou juste aprés la séance, prends du temps pour noter ce que tu as appris.
Tu pourras ainsi relire tes notes de temps en temps !

o

Signature du Président
et cachet du club

Signature de I'arbitre cluh 5 Signature du formateur
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@)FrBB s
AFCAMT®

L'’AFCAM est I'Association Frangaise du Corps Arbitral Multisports et propose une liste d’engagement
de l'arbitre, depuis le club jusqu’au niveau international.

Déontologie des Arbitres en 10 points

L'arbitre s’'engage a :
1. Connaitre avec précision et appliquer les régles et réglements,
2. Etre juste et impartial et communiguer clairement ses décisions,

3. Suivre les formations pour avoir les connaissances et maintenir les compétences qui répondent aux
exigences de son niveau de pratique et de perfectionnement,

4. Etre bien préparé pour chaque compétition (condition physique optimale, ponctualité, disponibilité,
tenue vestimentaire et équipement appropriés, ...),

5. Etre et demeurer exemplaire en toutes circonstances, dans et au dehors de l'aire sportive,

6. Etre respectueux de tous les acteurs de la compétition (compétiteurs, entraineurs, organisateurs,
spectateurs, médias, officiels, ...),

7. S’interdire toutes les critiques ou commentaires préjudiciables envers d’autres arbitres ou Finstitution
d’appartenance ou ses membres, par quelgue moyen que ce soit (oral, écrit, article publié, twitter,
forums internet, blogs, sites de réseaux sociaux, ...),

8. Avoiruncomportementirréprochable (ne pasconsommerd’alcooloufumeren
étantenfonction, ne pas utiliser de substances prohibées, éviterune proximité
inappropriée avec des compétiteurs, ...),

9. S’interdire tout conflit d’intérét (interdiction de participer a des paris sportifs
sur la compétition, refuser tout cadeau d’une valeur inappropriée et toute
rémunération indue, ...),

10. Faire preuve d’un esprit de sportivité et promouvoir les aspects positifs du
sport tels que le fair-play.
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saison. Nous t’en félicitons et te remercions d’avoir contribué au succés
des rencontres de ton club ! Tu fais partie des 5 000 arbitres qui se sont
lancés dans l'aventure !

Tu as suivi la formation Arbitre Club et vas arbitrer des matchs pendant la

Nous sommes certains que cette premiére expérience a été enrichissante
et que tu as appris de nouvelles choses pendant le temps de formation.
Si tu joues ou entraines, ceci pourra aussi t'aider !

lLa FFBB te propose de continuer cette riche expérience et
d’approfondir tes connaissances. Tu as déja des bases solides grace
a la formation a laquelle tu as participé, ce ne sera donc pas difficile,
bien au contraire !

Alors n'hésite pas a contacter ton Comité par l'intermédiaire de ton club,
parles-en a ton entraineur et ton (ta) président(e) !

Avant d’arbitrer la Finale féminine des Jeux Olympiques de
Rio, Eddie VIATOR a lui aussi débuté dans son club !
A TON tour!

B . GoMMme Alirélie, o jeunesfilles

) qui se lancent dans lactivité
d'arbitre peuvent progresser
et arriver jusqu'au ‘plus haut
niveau !

9 2 “ FEDERATION
Et retrouvez les informations sur le site de la FFBB FFBB FRANCAISE DE
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