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PREFATA

Baschetul ca joc progreseaza in fiecare zi. Acest progres este un proces natural al mediului inconjurator, care
are loc in mod neconditionat si se numeste evolutie. Jocul si cu atat mai mult cu cét arbitrajul este complet
diferit fata de acum 10 ani. In prezent, arbitrajul la nivelul cel mai inalt progreseaza mai rapid decat jocul in
sine si standarde mai ridicate de performanta sunt de asteptat in fiecare an. Ritmul actual ne determina sa
adoptadm un motto: “Ceea ce ieri a fost considerat exceptional, azi este considerat standard de calitate iar
maine va fi sub calitatea medie”.

Acest manual completeaza alte manuale tehnice FIBA destinate arbitrajului. Manualul tehnici individuale de
arbitraj (I0T) ofera baza pentru arbitrajul de succes al jocului baschet, si anume arbitrarea unei situatii de joc
la un moment dat.

Continutul din cadrul acestui Manual 10T ar trebui sa fie considerat ca si un standard de baza al procedurilor
tehnice si al automatismelor care sunt executate individual pe teren si fiecare arbitru de nivel FIBA ar trebui
s& le cunoascé in detaliu.

Pentru dezvoltarea abililitatilor referitoare la tehnicile individuale de arbitraj (I0T), este de asteptat ca arbitri
sa invete si sa exerseze aceste tehnici oricand timpul lor propriu le permite, atat pe terenul de joc cat si in
afara terenului de joc. Acest lucru ar trebui facut cu scopul de a fi stapani pe abilitatile voastre — reamintindu-
va, desigur, ca mii de repetari sunt necesare pentru a va dezvolta musculatura memoriei. Acest lucru face
diferenta dintre un arbitru bun si un arbitru de top la nivel de elitd si genereaza un nivel operational standard
indiferent de jocuri sau ambianta.

In plus departamentul FIBA Referee Operations, va mai prezinta diverse materiale ajutatoare, si anume din
seria “Imbunatateste-{” (de exemplu, “Imbunatateste-ii pozitionarea ca Arbitru de Cap (L)"). Aceste ghiduri
ofera mai multe informatji si detalii despre cum s folositi continutul mentionat in acest material.
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CAPITOLUL 1

1.  GENERALITATI

1.1 ARBITRATREA JOCULUI BASCHET

Tn general, arbitrajul jocurilor sportive este dificil si mai mult decat atat, la jocul baschet — in special unde zece
jucatori atletici se migca rapid intr-un spatiu restrans. De fapt terenul a devenit mai mare si evident jocul s-a
schimbat, dar nu ca urmare a dimensiunilor actuale ale terenului ci in sensul actjunilor si a arbitrajului. Situatiile
de joc sunt raspandite pe tot terenul cu fiecare jucator capabil s& actioneze in aproape toate pozitiile. in mod
natural, acest fapt stabileste o cerinta noua pentru arbitrajul jocului baschet. Este bine sa ne amintim ca
perfectionarea zilnica nu ar trebui considerata ca un progres real ci mai curand este doar necesara pentru a
pastra ritmul cu cel al dezvoltarii jocului - aceasta se numeste evolutie si aceasta se va produce indiferent
daca noi dorim sau nu dorim acest lucru.

Uneori exista tendinta de a defini arbitrajul jocului baschet ca o0 combinatie foarte complexa de abilitati diverse.
Este adevarat ca acesta solicita multe abilitati din partea arbitrului, dar ideea de baza este ca toate aceste
abilitati vizeaza realizarea unui lucru — sa fie pregatit sa arbitreze jocul sau s& gestioneze situatiile care pot s&
apara in timpul jocului.Toate instruirile ar trebui concentrate pe pregatirea jocului pentru a ajuta arbitrii sa
abordeze diversele situatji ale jocurilor.
Arbitrajul este:
Anticiparea a ceea ce se va intampla — Gandire activa
intelegerea asupra ceea ce se intampla - Cunostinte despre Jocul Baschet

Reactia la ceea ce s-a intamplat - Antrenamentul Imaginii Mentale

1.2 IMAGINEA UNUI ARBITRU DE BASCHET LA NIVEL DE ELITA

FIBA are o regula de aur atunci cand vine vorba de stabilirea prioritatilor pentru pregatirea arbitrilor pentru
jocurile FIBA — Controlul Jocului. Acesta inseamna asigurarea desfasurarii fluente si dinamice a jocului in care
jucatorii sunt capabili sa-si etaleze abilitafile baschetbalistice. Aceasta este imaginea pe care o cauta FIBA.
Cei doi sau trei arbitri delegati sunt cei care sunt responsabili pentru acest control al jocului.

Este bine sa definim si sa tinem minte ca a controla jocul este diferit de managementul jocului. Acesta din
urma este sarcina Arbitrilor implicati in joc. Ei definesc ce este permis si ce nu - nimeni altcineva.

Acestea fiind spuse, este la fel de important ca arbitri s& arate si sa actioneze ca si cum ei sunt implicatj in
joc. Arbitri ar trebui sa dea un mesaj non-verbal prin care s& arate ca ei sunt pregatiti si capabili sa ia decizii.
Functia de baza a arbitrajului este luarea deciziei. Arbitri trebuie sa se simta confortabil cand iau o decizie,
fara nici o ezitare pe parcursul procesului de luare a deciziei. Desigur, corectitudinea acestor decizii poate fi
analizata dupa joc si de aceea arbitri trebuie s& demonstreze siguranta si incredere sau cel putin prezenta
astfel incat alte pareri (perceptii) sa-i vada in acest fel.

Prin urmare, FIBA a adaugat subiectul “Prezentarea in teren” la programul ei de formare. Acesta include
pregatirea mentala bazata pe o idee: “Sunt responsabil”. Acesta va fi combinat cu un plan de pregatire fizica
pentru a creea imaginea unui corp puternic si atletic, potrivit imaginii profesionalismului i promovénd controlul
jocului.

“Controlul este o atitudine”
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1.3  PROCESAREA ACTIUNII DE JOC - CALITATEA DECIZIEI

Tn jocul modern de baschet, arbitrii iau aproximativ 700 de decizii in fiecare joc. Dintre aceste decizii doar 10%
sunt ,vizibile”, adica atunci cand ei fluiera. Baschetul este un joc extrem de rapid in zilele noastre, iar viteza
de desfasurare a jocului adaugé o mare provocare la luarea deciziilor.

Luarea deciziilor in arbitrajul jocului baschet

Este un proces de intuitie si cunoastere.
1. Vedeti — Adunatj toate informatiile relevante.
2. Procesati — Ordonati informatiile relevante.
3. Definiti — Decideti actiunea necesara.

Este de asteptat ca arbitrii de baschet sa ia deciziii pe baza observarilor si a faptelor pe care ei le-au colectat
despre situatia de joc. Inainte de a fluiera arbitrii ar trebui s& proceseze intreaga actiune de joc, de la inceperea
ei — in timpul dezvoltarii ei — pana la terminarea actjunii de joc inainte de a lua decizia de a sanctiona (fluiera)
sau de a nu sanctiona (fluiera). Acest fapt va produce mai multe decizii luate analitic in loc de cele in care
vedem doar terminarea actjunii de joc si apoi sa reactiondm la aceasta (aceasta se numeste o decizie
emotjonald).

INCEPERE DEZVOLTARE TERMINARE

Diagrama 1: Vezi intreaga actiune de joc inainte de a lua o decizie
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CAPITOLUL 2

2. TEHNICI INDIVIDUALE DE ARBITRAJ (I0OT)

2.1 INTRODUCERE

Tehnicile Individuale de Arbitraj (IOT) reprezinta temelia cea mai importanta, fie pentru sistemul de arbitraj cu
2 arbitri (2PO) sau cu 3 arbitri (3PO) pe terenul de joc. Este evident ca in ultimii 15 ani s-a acordat o atentie
sporita asupra sistemului 3PO (si anume pentru deplasarea mecanica a arbitrilor pe podea). Acest fapt a
condus la o lipsa de cunostinte asupra modului de arbitraj a unor faze de joc specifice din timpul jocului —
acestea fiind abilitatile fundamentale pe care arbitri trebuie sa le detind pentru a procesa si facilita luarea
deciziei corecte. Acestea sunt abilitafj intriseci ale 10T si sunt in mod similar relevante atéat pentru sistemul
2P0 cét si pentru sistemul 3PO.

in analiza fazelor de joc si arbitrarea jocului, unele principii de bazi trebuie sa fie respectate:

Obtinerea distantei adecvate fata de actiunea de joc — pastrand un
unghi deschis si ramanand stationar. Nu va deplasati prea aproape Distanta & Stationar
de actiune i nu va restrangeti cdmpul vizual.

Prioritatea arbitrului la o imperechere de jucatori (‘match-up”) unde
se afld mingea, este sa-si concentreze atentia asupra actjunilor
neregulamentare ale jucatorului aparator pastrand in acelasi timp
in cdmpul lui vizual jucétorul atacant care manuieste mingea.

Arbitrarea apararii

Intotdeauna cutatj s& identificati actiunile neregulamentare. Gandire activa

Sa aveti in cdmpul vizual jucatorii cheie (in relatie 1 la 1) sau cat
mai multi jucatori posibil ca sa observati orice actiune 45° si Unghi deschis
neregulamentara.

Constietizati cand actiunea de joc s-a incheiat astfel incat sa puteti Ramanere pe actiunea de joc
trece la urmatoarea actiune — mental / fizic. pana cand aceasta s-a terminat

Lipsa respectarii principiilor mentionate mai sus este motivul principal pentru deciziile gresit luate pe terenul
de joc. Simplu de tot !

Atunci cand arbitri sunt capabili sa aiba o acoperire principala adecvata pentru toate actjunile de joc evidente,
va creste substantial calitatea arbitrajului. Aceste actiuni de joc evidente, daca sunt ratate (scépate), reprezintd
factorul determinant in mintea oamenilor cu privire la ceea ce constituie un nivel acceptabil al arbitrajului.

“Acoperire Primara la Actiunile Evidente”
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Obiectiv: Identificarea si intelegerea punctelor cheie si impactul mentinerii unei distante adecvate fata
de actiunea de joc, fiind stationar, atunci cand se arbitreaza “match-up”-uri active.

Multi arbitri au tendinta sa creada ca deplasandu-se in sus si in jos pe terenul de joc si fiind foarte aproape de

actiune, i ajuta sa ia deciziile corecte.

Prin urmare, este necesar sa intelegem si sa ne concentram asupra acestor doua probleme principale:
Distanta — Cand arbitrati actiunea de joc este important s& mentineti o distanta potrivita fata de
actiunea de joc, fara sa ajungeti prea aproape de aceasta. Arbitrul poate pierde perspectiva deoarece
toate miscarile par sa fie mai rapide. Imaginati-va vizionand jocul de pe réndul cel mai inalt al tribunei

si veli vedea ca miscarile jucatorilor par mai lente decét cele vazute de la nivelul terenului. Ele doar
par sa arate in acest mod dar in mod evident acestea nu sunt astfel.

Stationar — Deseori, arbitri care sunt resposabili pentru actiunea de joc nu constientizeaza daca ei se
deplaseaza sau nu atunci cand incepe actiunea. Este in sensul comun al intelegerii faptul ca daca
dorim sa ne concentram atentia pe ceva cel mai bine este sa facem acest lucru in timp ce stationam.
Aceleasi doua pricipii se aplica la arbitraj.

Daca un arbitru are distanta adecvata fata de actiunea de joc (3 — 6 metri):
Posibilitatea de a fluiera pe baza emotiei sau reactiei scade.
El poate sa mentina o perspectiva, deoarece miscarile arata mai lent.
El poate s& mentina un unghi larg, crescand posibilitatea observarii mai multor jucatori in cdmpul lui
vizual.
El este capabil sa vada imaginea de ansamblu (acfiunile de joc care urmeaza, sa controleze
cronometrele, sa identifice unde sunt partenerii).

Daca un arbitru este stationar atunci cand judeca o actiune de joc:

Ochii lui nu se misca “stanga-dreapta”, “sus-jos” iar concentrarea sporeste.
O decizie corecta este mult mai probabild, deoarece atentia si concentrarea este marita.
Este important ca un arbitru sa se deplaseze ca sa se afle in pozitia corecta pentru a vedea spatiul dintre

jucatori (acest fapt este diferit de adaptarea pozitiei); si trebuie sa faca acest lucru cat mai rapid posibil. Stop,
Observatj, Decideti.
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Diagrama 1:

Distanta adecvata creeaza un unghi mai larg si arbitrul
este capabil sa aiba mai multj jucatori in campul lui
vizual, in acelasi timp. De exemplu : din primul rénd 2
jucatori, din al doilea rénd 3 jucatori, din al treilea rand 4
jucatori, etc. In total 26 de juctori din 36 (72%).
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2.3 ARBITRAREA APARARII

Obiectiv: Identificarea acordarii atentiei prioritare atunci cand se analizeaza o relatie de joc 1 contra 1.

Conceptul de arbitrare a apararii este unul din stalpii de baza pentru acuratetea arbitrajului jocului baschet. in
esenta, acesta inseamna ca prioritatea unui arbitru responsabil pentru jocul cu mingea la o pereche de jucatori
concurentj este sa-si concentreze atentia asupra actiunilor neregulamentare ale jucatorului aparator, pastrand
jucatorul atacant cu mingea in cdmpul lui vizual. Este necesar ca arbitrul sa ajunga intr-o pozitie care-i permite
sa vada clar jucatorul aparator.

Nota: Noi nu arbitrdm spatiul dintre jucdtori, noi arbitrdm apérarea in sine — dar este necesara obtinerea pozitiei
de unde vedeti spatiul dintre jucatori cu scopul de a arbitra apararea.

Cand arbitrati jocul cu mingea concentrati-va atentia

asupra actiunilor neregulamentare ale aparatorului !

2.4 RAMANEREA CU ACTIUNEA DE JOC

Obiectiv: intelegerea modului prin care se imbunitateste calitatea controlului asupra situatiilor de joc.

Uneori, arbitrii scapa un fault evident. Din pacate, deseori pare ca, singurele persoane care au scapat faultul
evident au fost cele doua sau trei persoane de pe teren care au fluier. Cheia pentru a sanctiona corect aceste

cand arbitrezi actiunea de joc. Aceasta presupune ca arbitrii vor “raméne cu jocul pana la terminarea actjunii”
(acest fapt insemnand pastrarea ochilor si atentiei asupra acfjunii de joc pana cand aceasta s-a terminat).

Tn mod practic, este necesar ca arbitrii s& aplice strategii:

a. mental, concentrandu-se asupra aparatorului pana cand actiunea de joc s-a terminat, de ex.
aruncatorul a aterizat, pe patrundere aparatorul a aterizat.

b. fizic, s nu inceapa sa se deplaseze. Arbitrul de Coada (T) / Centru (C) pasind in spate in timpul
aruncarii — exista posibilitatea ca arbitrul sa se elibereze mental, diminuandu-si concentrarea asupra
actiunii de joc inainte ca mingea sa fi intrat in cos sau echipa aflata in aparare sa fi obtinut controlul
mingii la recuperare.

Procesarea actiunii de joc (Rabdare in utilizarea Fluierului)

Tnainte de a fluiera, arbitrii vor procesa intreaga actiune de joc, de la incepere — pe parcursul dezvoltarii —
pana la terminarea ei inainte de a lua o decizie. Acest fapt va determina mai multe decizii analitice in loc de
decizii emotionale (vederea doar a sfarsitului actjunii de joc si reactionarea la aceasta).
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Obiectiv: Intelegera impactului si a tehnicii de maximizare a numdrului de jucatori din interiorul
campului vostru vizual in toate momentele.

S-a afirmat c& arbitrii trebuie sa caute intotdeauna actiunile neregulamentare (ceva de sanctionat). in mod
logic, daca un arbitru are mai multi jucétori in cdmpul lui vizual, sansele de a vedea actiuni neregulamentare
cresc in mod spectaculos. Sianume, acei arbitrii care s-au pozitionat pe terenul de joc avand distanta adecvata
si un unghi larg deschis, au mai multe sanse sa aiba un nivel mai inalt de acuratete rezultand astfel un nivel
mai ridicat de performanta.

Analizele dovedesc faptul ca notiunea mentinerii unui unghi deschis nu este suficient de bine inteleasa de
catre arbitri. Deseori, arbitri care si-au stabilit un unghi deschis, in mod inutil se deplaseaza din nou, pierzand
unghiul deschis si devenind pozitionati in linie dreapta pe actiunea de joc.

Un al doilea principiu cheie este de a avea atat Arbitrul de Cap (L) cat si Arbitrul de Coada (T) la marginea
actiunii de joc (jucatorii si mingea). In acest mod, arbitri sunt capabili s mentina cat mai multi jucatori posibil
in campul vizual. Drept urmare, este important pentru Arbitrul de Cap (L) sa se deplaseze pe linia de fund
odata cu mingea (oglindind deplasarea mingii) si pentru Arbitrul de Coada (T) sa fie intotdeauna in spatele
actiunii de joc (intre ultimul jucator si cosul din terenul din spate). Urmatoarea diagrama demonstreaza
avantajul de a fi pozitionat la “marginea actjunii de joc” si avand un unghi de 45°.

=
(
BGL] B

Principiile pentru pozitionare si unghi deschis sunt:

O
W O OO

Diagrama 3:

Este important s& gasiti o pozitie si unghi pe terenul de
joc de unde arbitrul este capabil sa observe cat mai mulfj
jucatori posibil. Daca comparati numarul jucatorilor
acoperiti cu Diagrama 1, veti descoperi faptul ca prin
adaptarea pozitiei la 45° si “marginirea actjunii de joc”,
un total de 32 jucatori din 36 (89%) sunt acoperiti la
acelasi moment.
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E

Deplasatj-va la locul potrivit si stabilifi unghiul deschis
Anticipati (mental cu un pas in fata actjunii de joc) unde este necesar sa fij

Adaptati-va plasamentul la actiunea de joc pentru a mentine unghiul deschis (un pas aici, un pas
acolo)

Deplasatj-va intotdeauna cu scop, constientizand unde este necesar sa mergeli si de ce.

Deplasatj-va acolo unde este necesar sa mergeti ca sa fifi in pozitia din care puteti arbitra actiunea
de joc (diferit fata de Zona de Lucru)

Daca pozitia initiala este corecta — este necesara o deplasare mai scurta, dar sa nu fiti STATIC (este
necesar sa va adaptati pozitia permanent conform actiunii de joc si deplasarii jucatorilor)
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2.6  SEDINTA DINAINTEA JOCULUI SI UTILIZAREA FIBA IREF PG APP

Obiectiv: Cunoasterea subiectelor care trebuie sé fie acoperite in timpul sedintei de dinaintea jocului
si ce functionalitati sunt oferite de aplicatie.

O sedinta nainte de joc este absolut necesara. Ideea generala este de a va asigura ca dvs. si partenerul
(partenerii) dvs. sunteti pe aceeasi pagina atunci cand arbitrati impreuna. Acest lucru promoveaza o buna
munca in echipa si un arbitraj bun.

Céteva subiecte generale pentru discutjile dinainte de joc sunt:

1. Cunoasterea zonelor voastre de responsabilitate de pe podea si evitarea faptului de a avea ambii
arbitri urmarind mingea si jucatorii din imediata ei apropiere.

2. Arbitrarea jocului departe minge cand acesta este principala voastra responsabilitate.

3. La sanctionari duble (“fluiere duble”) stabilirea unui contact vizual cu partenerul vostru inainte de
procedura semnalizarii. Refinetj: arbitrul cel mai apropiat de acfiunea de joc sau cel spre care se
indreapta actiunea de joc va avea responsabiitatea principala.

4. Oferirea ajutorului atunci cand este necesar la situatii de minge afara din joc, dar numai atunci cand
sunteti solicitat sa procedati astfel de catre partenerul vostru. Obisnuiti-va cu stabilirea contactului
vizual.

5. Incercatj s& constientizati in permanents, nu numai unde mingea si jucétorii sunt localizatj ci si locul
in care se afla partenerul vostru.

6. In situatii de contraatac, in special atunci cand jucatorii atacanti sunt mai multj decat cei din ap&rare,
lasatj arbitrul cel mai apropiat sa ia decizia daca sanctioneaza sau nu greseala. Evitatj tentatia de a
sanctiona (fluiera) atunci cand va aflatj la zece (10) metri sau mai multj fata de actjune.

7. Fluieratj pentru a sanctiona o greseala numai atunci cand aceasta are efect asupra actjunii. Contacte
accidentale — marginale ar trebui ignorate.

8. Stabiliti-va standardele inca de la inceperea jocului. Jocul va deveni mai usor de controlat. Jocul dur
si supraagresiv trebuie penalizat intotdeauna. Jucatorii se vor adapta la modul in care le permiteti sa
joace.

9. Tncerca;i sa mentineti cea mai buna pozitie posibila si un unghi larg de vizibilitate intre jucatorii
aparatori si atacanti. Anticipatj actiunea de joc, avand distanta adecvata si fiind stationar atunci cand
luati decizia (fluier sau nu fluier).

Pentru a ajuta arbitrii in aceasta chestiune, FIBA a dezvoltat o aplicatie FIBA iRef Pre-Game App. care poate
fi utilizata oricand cu usurintd pentru a ajuta brigada de arbitrii sa se pregateasca pentru joc.

Puteti descarca aplicatia din Apple App Store sau Google Play Store.

iREF ACADEMY

Pre-Game APP

T
B Google Play

#_ Available on the
S App Store
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Obiectiv: Cunoasterea modului in care se ia decizia, fiind capabil sa o comunicati imediat, verbal si
prin semnalizarile cu méinile standard.

Uneori subestimam importanta tehnicilor simple de baza in vederea crearii bazelor solide ale arbitrajului jocului
baschet la nivelul cel mai inalt.

Cand suflatj in fluierul fara bila este foarte important sa avetj suficient aer (fortd) intr-o perioada scurta care
sa intre in fluier. Acest lucru creeaza sunetul puternic decisiv. Avand in vedere necesitatea de a comunica
verbal decizia dupa sanctionarea infractiunii este imperios necesar sa retinem ceva aer in plamanii nostri.

De aceea urmatoarele puncte cheie sunt importante:
Tehnica modului in care suflati in fluier — suflu puternic scurt (“scuipat”) in fluier — o singura data.
Eliberati fluierul din gura dupa ce ati fluierat.
Indicati semnalizarile justificative si relevante pentru decizie.
Sprijiniti-va verbal decizia “Greseala (fault) albastru 5, greseala ofensiva; Pasi, etc...”

Mai putin inseamna mai mult — reamintiti-va mai putin si odata ce indicati / stabilifi ceva autoritatea
mesajului este mai solida (exersati cuvintele cheie si modul in care le rostiti (articulatj) clar).

Arbitrii trebuie sa foloseascé numai semnalizarile oficiale. In cazul in care un arbitru ia o decizie la o actiune
de joc si aceasta este o decizie “no call” arbitrul nu trebuie sa demonstreze sau sa utilizeze alte semnalizari
pentru a-si justifica decizia “no call”. Acest lucru este deosebit de important in unele situatji in care partenerul
vostru observa o actiune neregulamentara la aceeasi actiune deoarece o vede dintr-un unghi diferit si in fapt
0 sanctioneaza folosind fluierul.

Atunci cand sanctioneaza pentru o minge afara din joc, arbitrii ar trebui sa-si sprijine verbal decizia, spunand
de ex. “mingea la abastru” in acelasi moment cu cel in care arata directia. Acest lucru va fi foarte util daca din
greseala indicatj in directia gresita.

Este important s& comunicati decizia voastra jucatorilor si celorlalti participanti, clar si rapid. In situatiile
actiunilor de aruncare, oamenii sunt nerabdatori sa afle daca vor fi acordate aruncari libere sau nu. Pentru a
evita confuzia in aceste situatii, arbitrii ar trebui s& comunice decizia imediat folosind adecvat semnalizarea

Ly_‘ \,v_\ ' ’

! Y /0

Fault in Actiune de Aruncare (FAOS) Fault dar nu in Actiune de Aruncare (FNAQS)

Nota: Aceste semnalizri ar trebui utilizate numai cand este o situatie de actiune de aruncare la cos sau o potentiala
situatie de actiune de aruncare la cos.
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Greseala antisportiva — tehnica 0 — 1 - 2:

Cénd se sanctioneaza intr-o situatie cu o potentjala
actiune de greseala antisportivda (UF) urmatoarul
protocol va fi utilizat;

Luati decizia de a sanctiona ceva

Semnalizatj prima data greseala (va ofera timp
pentru a procesa ce criiteriu va fi folosit pentru
UF).

Up-gradati semnalizarea pentru UF.

Arbitrii ar trebui sa evite semnalizarea directa UF cu
mainile atunci cand sanctioneaza o greseala.

Aruncare de 3 puncte, fault & cos

Cénd se sanctioneaza o greseald a aparatorului pe L‘
aruncare; urmatorul protocol va fi utilizat: g !

Aruncarea este efectuatd — Semnalizarea

incercarii de 3 puncte.
Greseala este sanctionatda — schimbarea n
semnalizarii la Fault Normal (folositi aceeasi

mana).

Mingea intra in cos — semnalizarea cosului
reusit de 3 puncte.

Obiectiv: Sa Identificam diversele faze si tehnici pentru a avea semnalizari pronuntate si decise ca si
parte a prezentarii pe terenul de joc.

Arbitrii ar trebui sa utilizeze numai semnalizarile oficiale definite in Regulile FIBA ale jocului baschet. Este o
dovada de profesionalism si atitudine s& utilizati numai semnalizarile oficiale. Obiceiurile si preferintele
personale demonstreaza doar o lipsa de intelegere si de atitudine profesionald.

Atunci cand comunicam decizii prin semnalizari, este bine sa ne amintim ca utilizarea semnalizarilor creeaza
0 perceptie puternica in randul persoanelor care urmaresc arbitrii. Este o piesa din pachetul general al furnizarii
unei imagini de incredere si de acceptare a arbitrajului. Deseori consideram ca nu este nevoie sa exersam
semnalizarile oficiale dar, acest fapt este imperios necesar.

O lista de verificare pentru folosirea cu succes a semnalizarilor oficiale:

Utilizarea doar a semnalizarilor oficiale si autorizate FIBA
Ritm

Fiecare semnalizare are un inceput si un sfarsit

Cand terminati semnalizarea, “inghetati-o” si numarati “unu — doi” in mintea voastra
Semnalizari Viguroase, Precise, Vizibile si Decisive (exersati-le in fata oglinzii)
Pentru indicarea directiei utilizati ambele maini, in functie de umarul mainii care se afla in fata.
Tratati fiecare echipa, jucator, joc cu acelasi standard (fara gesturi teatrale sau exagerari)
Reamintiti-va c& mai putin inseamna mai mult ( o semnalizare clara si viguroasa, fara repetitie)
Intotdeauna sprijiniti verbal semnalizarea
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O lista de verificare pentru o raportare reusita spre oficialii mesei:

Deplasati-va mergand direct spre un loc de unde aveii contact vizual cu oficialii mesei. Minimizatj
distanta de parcurs — ganditi-va unde este urmatoarea voastra pozitie dupa raportare

Oprire cu ambele picioare pe podea la acelasi nivel, de o parte si de cealata a corpului si respirati
(echilibrul corpului — picioarele la nivelul umerilor)

Ritm (start — stop — “unu —doi” / start — stop — “unu — doi” / start — stop — “unu — doi”)

Identificati: Numarul, natura greselii si penalizarea (repunere in joc sau aruncari libere)

Natura greselii trebuie sa fie aceeasi cu cea care s-a petrecut in realitate in timpul actiunii de joc
Sprijiniti-va verbal raportarea catre masa scorerului

Fault cu repunere in joc Fault cu aruncari libere

Numarul -6 Numarul -6
Natura greselii - Obstructie Natura greselii — Contact ilegal la mana
Penalizare — Directia repunerii in joc Penalizare — 2 aruncari libere

Dubla greseala
Indicati spre banca echipei A ’ TEAM A '

si raportati numarul p _i
Indicati spre banca echipei B /
si raportati numarul n

Aratati cum va continua jocul
directia repunerii in joc SAU

situatie de angajare intre 2 & directia
repunerii n joc

"4"" OR " AND _I"_e
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Obiectiv: Identificarea diferitelor faze si tehnici corecte in timpul aruncdrii mingii la angajarea intre doi.

Situatia angajarii intre doi este captivanta dar, din pacate, uneori arbitrul care o administreaza nu este capabil
sa arunce mingea in mod corespunzator. Analiza indica faptul ca 50% dintre abaterile petrecute pe parcursul
angajarii intre doi sunt provocate de aruncarea deficitara a mingii de catre arbitru. Cu alte cuvinte, acest fapt
ar putea fi evitat. Aruncarea mingii este un lucru care este necesar sa fie exersat (antrenat) in mod regulat,
intr-un mod deosebit fatd de cum este situatia in prezent.

Este crucial de inteles ca saritorii sunt incordati si vor reactiona cu usurinta la orice miscare efectuata de
arbitru. Prin urmare este esential sa evitati orice migcari inutile.
O lista de verificare pentru o aruncare reusita a mingii la angajare intre doi:
Jucétorii sunt incordati - evitati orice miscari suplimentare
Stilul de aruncare a mingii este irelevant (cu doua maini — de jos sau de sus, cu 0 mana — de jos sau
de sus)
Este mult mai important sa efectuati o miscare hotaréta in sus pentru a arunca mingea
Nivelul la care este {inuta mingea la inceperea aruncarii — cu cat mingea este mai jos — acesta are o
distanta mai lunga de parcurs pana atinge “punctul cel mai inalt”
Viteza si intensitatea aruncarii (punct de plecare mai jos — miscare mai intensa si mai rapida).
Fara fluier in gura cand administrati aruncarea la angajarea intre doi.

Verificarea faptului ca sageata posesiei alternative este corect directionata dupa ce una din echipe a
obtinut prima posesie a unei mingi vii.

Obiectiv: Identificarea diferitelor sarcini si tehnici pentru arbitri care nu administreaza aruncarea
(pasivi) in timpul angajarii intre doi.

Arbitrul (arbitri) care nu administreaza aruncarea are (au) doar responsablitaj foarte limitate in timpul situatjei
de angajare intre doi. Chiar si asa, din cand in cand inca asistam la evidente abateri sau erori de administrare
care nu sunt arbitrate in mod corespunzétor. Un motiv posibil este acela ca arbitrul (arbitrii) non-activ nu este
pregatit sa reactioneze la actiunile neregulamentare ale jucatorilor sau la erorile de administrare a partenerului
lor. Gandirea activa este cheia pentru o acoperire potrivita a acestora. Arbitrul (arbitri) non activ(i) ar trebui sa
revizuiasca anticipat (vorbind in sine) pentru ca sa identifice actiunile neregulamentare si procedurile
corespunzatoare care trebuie urmate in cazul in care acestea au loc.

O lista de verificare pentru o acoperire reusita de catre arbitrul (arbitri) non-activ(i):
Fluierati in cazul unei aruncari deficitare pentru ca aruncarea sa fie repetata (aruncare prea joasa,
traiectoria nu este dreapta, sincronizare necorespunzatoare)
Sanctionati abaterea daca mingea este atinsa pe traiectoria ascendentd (“furtul’ atingerii
regulamentare a mingii)
Sanctionati abaterea daca jucatorii nesaritori nu stau in afara cercului pana cand mingea este atinsa
regulamentar de jucatorul (jucatorii) saritori
Controlati cronometrul de joc (10:00) si de atac (24”) — asigurandu-va ca ele sunt resetate cand o
abatere a fost sanctionata inainte ca mingea sa fie regulamentar atinsa
Asigurati-va ca orice repunere in joc ca rezultat a unei abateri comise de jucatorul saritor se
efectueaza din noul teren din fatd, aproape de linia de centru
Verificarea faptului ca sageata posesiei alternative este corect directionata dupa ce una din echipe a
obtinut prima posesie a unei mingi vii
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2.11 ACOPERIREA ARUNCARII LA COS /(PROTECTIA ARUNCATORULUI)

Obiectiv: Pentru a avea o acoperire completa la toate situatiile actiunilor de aruncare la cos.

Arbitri ar trebui sa aiba acoperirea completa a situatjilor evidente din zona lor principala. O aruncare la cos
este o actjune evidenta — intotdeauna ! Modul corect pentru a arbitra o situatie de aruncare la cos are la baza
utilizarea unei tehnici 1 - 2 — 3 pentru situatjile de aruncare la cos. Atunci cand este folosita adecvat aceasta
tehnica ofera detaliile pentru sanctionarea unui posibil fault sau pentru o posibila simulare. Actiunea presupune
contact pentru a fi neregulamentara.

Tehnica 1 -2 - 3 la situatiile de aruncare la cos

a. Arbitratj tot timpul aparatorul

b. Verificati actiunea in urmatoarea ordine : 1. maini 2. corp 3. picioare (aterizarea)

c. Ramaneti cu actiunea pana cand aruncatorul a revenit cu ambele picioare pe podea
d. Doar apoi indreptati-va atentia catre minge & recuperari

*
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Diagrama 4:
Tehnica 1 — 2 — 3 pentru acoperirea situatiilor de actiune de
aruncare la cos.
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2.12  ADMINISTRAREA REPUNERII (GENERAL & LINIA DE FUND, TEREN FATA)

Obiectiv: Identificarea fazelor standard si a procedurii corecte de administrare pentru toate situatiile
de repunere in joc.

Administrarea repunerii in joc ar trebui sa fie o procedura mecanica (reflex, automatism). Daca este efectuata
de fiecare data utilizand tehnica adecvata, arbitrul va fi pregatit fizic si mental ca s& acopere diversele tipuri
de situatji de joc care se pot produce in timpul unei actjuni de repunere a mingii in joc.

Lista de verificare a procedurii generale de repunere joc pentru arbitrul care o administreaza:

1. Aratati intotdeauna locul din care se efectueaza repunerea mingii in joc

2. Utilizatj arbitrajul preventiv, de exemplu “din acest loc”, “stai” sau “nu te deplasa”

3. Verificati cronometrele

4. Luati si mentineti distanta fata de actiunea de joc

5. Puneti-va fluierul in gurd, in timp ce tineti mingea

6. In ultimele 2 minute (L2M) aratati semnalizarea (nr. 54) de Trecere Neregulamentara a Liniei care
delimiteaza terenul de joc

7. Pasati mingea cu podeaua la jucator

8. Incepeti numararea vizibila

9. Observati repunerea mingii in joc si actiunea din jurul acesteia

10. Folositi semnalizarea pentru pornirea cronometrului de joc

o [ ] ’ g
e\/ | Diagrama 5:
AN Diferitele faze ale unei proceduri

corecte la repunerea in joc pentru
arbitrul care o administreaza.

/ﬁwﬁow-m . '
@ Diagrama 6:
Diferitele faze ale unei proceduri
ap corecte la repunerea in joc in ultimele

2 minute ale sfertului 4 sau ale
prelungirii.
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2.12.1 FLUIER DE AVERTIZARE

Pentru a alerta jucatorii inainte de reluarea jocului, dupa o oprire mai lunga, arbitrul activ va fluiera (fluier de
avertizare) inainte de a pune mingea la dispozitia jucatorului pentru repunerea mingii in joc. Acest lucru este
valabil si inainte de angajarea intre doi la inceperea jocului.

Fluierul de avertizare va fi acordat inainte ca:
= Seful brigazii de arbitril sa intre in cercul central ca sa administreze angajarea de incepere a jocului
= o repunere in joc sa fie efectuata la inceperea fiecarui sfert
= 0 repunere in joc sa fie efectuata de la linia de fund in terenul din fata
= o repunere in joc sa fie efectuata dupa un minut de intrerupere (time-out)

/THIIW»IN <~ WHISTLE ’ '
e\/ 1 E i' Diagrama 7:
“ Diferitele faze ale unei proceduri
corecte la repunerea in joc cu
o S |
t°/

fluier de Avertizare.

Diagrama 8:

Diferitele faze ale unei proceduri
corecte la repunerea in joc cu
fluier de Avertizare in ultimele 2
minute ale sfertului 4 sau ale
prelungirii

&
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Obiectiv: S& stim ce este o simulare si cum sa gestionam situatia cdnd aceasta se produce.

Simularea este un comportament care nu se incadreaza in spiritul sportivitatii si al fair-play-ului si din acest
motiv, arbitri sunt cei care trebuie sa identifice rapid actiunea si sa o “curete” devreme.

Simularea este actiunea prin care un jucator pretinde ca a fost faultat sau face miscari teatrale exagerate
pentru a crea o parere ca el este faultat si, ca urmare, sa obtina un avantaj nedrept. Nota: Un ‘flop’ este un tip
special de actiune a aparatorului (fortare / obstructie) dar totusi si acesta este o simulare. O simulare fara sa
existe nici un contact cu un adversar se considera a fi 0 simulare excesiva.

Este important ca arbitri s& cunoasca jocul baschet si miscarile tehnice si tacticile jucatorilor pentru ca sa-i
ajute la arbitrarea simularii, mai ales in cazul in care jucatorii maximizeaza impactul unui contact neglijabil.

Atunci cand un jucator simuleaza in timpul unei actjuni de joc, arbitri vor acorda un avertisment jucatorului si
antrenorului principal. Acesta serveste drept avertisment pentru aceasta echipa. Fiecare echipa are dreptul la
un singur avertisment. Orice repetare a simuldrii de catre aceeasi echipa se sanctioneazé cu o greseala
tehnica.

O simulare excesiva are ca rezultat sanctionarea directa cu o greseald tehnica (avertismentul nu este
necesar).

Protocolul pentru avertizare la o simulare standard in timpul actiunii de joc:
O actiune de simulare a jucatorului in timpul actjunii (nu se opreste jocul)
Aratati semnalizarea “ridicarii antebratului” pentru ca sa indicati “actiunea simularii”
Sprijiniti verbal semnalizarea — de exemplu “8 alb simulare”

Protocolul pentru avertisment
(urmatoarea perioada cu cronometrul de joc oprit — joc intrerupt) TWicE ’

Comunicatj avertismentu jucatorului prefacut si antrenorului ( *

principal plus co — arbitrului (arbitrilor) «

Aratati semnalizarea “ridicarii antebratului” si aratati semnul
“Greselii Tehnice” sprijinit verbal

La repetarea actjunii de simulare sau la simulare & %

excesiva avand ca rezultat o greseala tehnica, TWICE '

fluieratj si ' { v ‘
Semnalizatj oprirea cronometrului de joc. = «

Semnalizatj “ridicarea antebrafului”
Urmat de semnalizarea “Greselii Tehnice”
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Cateva indicii ale simularii:
Jucatorul care simuleaza cauta primul contactul (el are nevoie de contact pentru ca sa simuleze)
Capul este deplasat spre spate (simulare din cap) desi contactul nu se produce la nivelul capului

Realizarea unor miscari teatrale, exagerate
Locul din care sare si cel in care aterizeaza sunt apropiate unul fata de celalalt
Picioarele sunt ridicate in aer atunci cand el cade iar mainile sunt pregatite pentru cadere

Nu toate miscarile sunt simulari:

Daca jucatorul care dribleaza isi intinde bratul si provoaca contactul pentru a-si creea spatjiu — in
principiu, este totusi o greseala ofensiva

Daca un jucator calca pe piciorul unui alt jucator si isi pierde echilibrul — in principiu acest fapt nu este o
simulare

Este important sa vedeti intreaga actiune de joc, nu doar reactja jucatorului. Totusi,contactul neregulamentar
este necesar sa fie sanctionat ca si un fault, contactele neglijabile sunt inca parte a jocului si sunt
regulamentare. Daca se produce un fault Tn timpul actjunii, nu poate exista o simulare in timpul aceleeasi
actiuni (nu se poate acorda fault si avertisment la aceeasi actiune de joc). Este Fault = Nu se acorda
Avertisment. Nu este Fault = Se acorda Avertisment.

Obiectiv:
Identificarea tehnicilor corecte privind modul in care se controleaza cronometrul de joc & de atac
Identificarea celor mai frecvente (obignuite) situatii de joc in care posibile erori s-ar putea produce
Identificarea procedurii si metodelor corecte la cum se reseteaza cronometrul de joc sau de atac

Controlul cronometrului de joc si de atac de catre arbitrii a devenit actualmente o rutina standard. Acum cinci
ani era practic inexistent sau cel putin foarte rar. Anterior au existat semne de intrebare asupra modului in
care un arbitru este capabil sa controleze cronometrele aproape tot timpul fiind si mereu concentrat total
asupra situatjilor de joc. Secretul consta in tehnica corecta si sincronizarea potrivita. Acestea combinate cu
mii de actiuni repetitive (exercitiu) vor asigura ca acesta sa devina o abilitate mecanica (dezvoltat si mentinut
ca reflex, automatism). Elementul de baza fiind faptul ca, cronometrul joc va fi controlat de fiecare data cand
este un nou control al echipei asupra mingii.
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Not&: Aceste tehnici sunt functionale atunci cand afisajele de cronometrare sunt vizibile pentru arbitri.

Invatati s controlati cronometrul de joc
Cronometrul de joc—  Pornind cronometrul de joc cand:

cand acesta ar trebui A, Tn timpul unei angajari intre doi, mingea este regulamentar atinsa de un jucator
sa fie pornit saritor.

B. Dupa ultima aruncare libera nereusita si mingea continua sa ramana vie, mingea
atinge sau este atinsa de oricare jucator pe terenul de joc.
C. Tn timpul unei repuneri in joc, mingea atinge sau este regulamentar atinsa de
oricare jucator pe terenul de joc.
Cronometrul de joc—  Oprind cronometrul de joc cand:

cand acesta ar trebui A, Timpul expird la terminarea timpului de joc pentru un sfert, dacé acesta nu este
sa fie oprit oprit in mod automat de cronometrul de joc propriu zis.

B. Un arbitru fluierd in timp ce mingea este vie.

C. Un cos din actiune este reusit impotriva echipei care a solicitat un minut de
intrerupere.

D. Un cos din actiune este reusit cand cronometrul de joc afiseaza 2:00 minute sau
mai putin in al patrulea sfert si in fiecare prelungire.

E. Semnalul cronometrului de atac suna in timp ce o echipa controleaza mingea.

Invatati sa controlati cronometrul de joc oricand este o noua posesie a echipei

Echipa stabileste un  Vizualizati afigajul cronometrului de joc:

nou control de A. Observati si tineti minte ultimele doud cifre ale

peEsls el minell (0 cronometrului de joc.

noua perioada de Exemplu: 6:26 — tineti minte cifra 26.

GG C. Oricand trebuie sa corectatj timpul de atac, stiti timpul de
pe cronometrul de joc si cand a inceput perioada de atac.

D. Exemplu: 6:26 — 0 noud posesie a echipei = echipa

aflata in aparare provoaca mingea sa iasa afara din joc
lar cronometrul de atac este resetat in mod eronat.
Cronometrul de joc indicand 6:10, arbitrul poate stabili
perioada de atac ramasa cu simple cunostinte de
aritmetica : 26 — 10 = 16 (deci 16 secunde din timpul de
atac s-au scurs). Noul timp corect pe cronometrul de atac
este 8 secunde.

Cele mai frecvente Angajarea intre doi — atingere regulamentaré a mingii (pornire cronometrul de joc)

situatii cand se pot si prima posesie (pornire cronometrul de atac)

produce erori legate Actiune afara din joc (oprire cronometrul de joc)

1E RO . Repunere in joc (pornire cronometrul de joc)

. Actiune de recuperare a mingii — 0 noua posesie (cronometrul de atac)

Salvarea mingii ca sa nu iasa afara din joc (daca este un nou control al mingii sau
nu — cronometrul de atac)

‘Minge pierduta” dar nu o schimbare a controlului echipei asupra mingii (resetarea

l

w

moow >
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Control nou al echipei Cand aveti 24.0 / 14.0 *) secunde sau mai putin din joc si este un nou control al
si 24.0/ 14.0 secunde echipei asupra mingii.
sau mai putin pe

cronometrul de joc 1. Unul dintre arbitrii indica acest fapt aratand cu degetul

aratator

2. Celalalt arbitru (ceilalti arbitri) va (vor) imita semnalul
(oglindire)

3. Acest lucru inseamna: este posibil ca sfertul sa se termine
in timpul acestui control

4. Toti arbitrii ar trebui sa fie pregatiti sa acorde o atentie
sporitd cronometrului de joc cu scopul de a determina,
pentru o situatie de aruncare in ultimul moment, daca
aruncarea a fost efectuata in timp — Un cos valabil sau nu

*n cazul reéuperérii ofensive sau a repunerii mingii in joc din terenul din fata
conform ROJB articolul 29.2.1

Procedura la sfarsitul sfertului:

Cand semnalul suna / LED-urile se aprind la terminarea sfertului sau a prelungirii:
Arbitrul fluiera imediat i isi ridica mana

Daca cosul este valabil (mingea a fost eliberata inainte ca
semnalul sa sune / LED-urile s& lumineze), arbitrul mentine
mana ridicata iar cdnd mingea intra in cog semnalizeaza cosul
conteaza (2/3 puncte)

Daca cosul trebuie anulat (mingea este inca
in mana aruncatorului cand semnalul suna /
LED-urile lumineaza), arbitrul semnalizeaza '

imediat: “cos anulat” ,‘
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Procedura la abatere pentru expirarea timpului de atac Slun

Cand abaterea de expirare a timpului de atac se produce: y ' i
Arbitrul de Coada si/sau de Centru fluiera imediat si isi ridica ' .9
bratul ca sa opreasca cronometrul de joc, i “

Arbitrul care a luat decizia va arata semnalizarea oficiala pentru

abatere de expirare a timpului de atac

Cénd o aruncare la cos din actiune este incercatd aproape de terminarea perioadei de atac si semnalul
cronometrului de atac suna in timp ce mingea este in aer:

A

3
0 E

A) Dacéd mingea nu atinge inelul, o abatere s-a produs si arbitri ar trebui s& fluiere. Totusi daca
adversarii obtin un control imediat si clar al mingii (B), semnalul va fi ignorat si jocul va

continua.

C
[
m) -

C) Daca mingea intra in cos, nu s-a produs
nici o abatere, semnalul va fi ignorat iar
cosul va conta

D) Daca mingea atinge inelul dar nu intra in
Cos, nu s-a produs nici o abatere, semnalul
va fi ignorat si jocul va continua

Nota: Cénd panoul este echipat cu un sistem de iluminare galben pe Idtimea lui in partea superioard,
aprinderea semnalului luminos are prioritate fatd de semnalul sonor al cronometrului de atac.
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CAPITOLUL 3

3. MATERIAL AJUTATOR

3.1 TERMINOLOGIE DE BAZA LA ARBITRAJUL JOCULUI BASCHET

Pentru a ajuta toate partile intersate sa vorbeasca aceeasi
limba de arbitraj al jocului baschet, FIBA Referee
Operations a publicat manualul TERMINOLOGIE DE
BAZA LA ARBITRAJUL JOCULUI BASCHET. Acest
manual contine un glosar de termeni si abrevieri folosite in
arbitrajul modern al jocului baschet.

Poate fi citit si descarcat din aplicatia FIBA iRef Library
App. (limba engleza — EN) sau direct din conexiunea de
mai jos (in limba romana — RO)

MATERIAL EXTERN

3.2 SEMNALIZARILE OFICIALE ALE ARBITRILOR

Semnalizari pentru cronometrul de joc

OPRIRE OPRIRE CRONOMETRU PORNIRE
CRONOMETRU PENTRU GRESEALA CRONOMETRU

}

Palma deschisa Un pumn strans Taie aerul cu mana

Marcarea punctelor

1 PUNCT 2 PUNCTE 3 PUNCTE
Degetul aratator flexat din Doua degete flexate din 3 degete extinse
incheietura palmei incheietura palmei Un brat : Incercare

Ambele brate: Reusita

MANUALUL FIBA PENTRU ARBITRI
UARY g P/28
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SEMNUL CHEMARII
IN TEREN

INLOCUIRE

TIME-OUT ACORDAT

TIME-OUT MEDIA

Tncrucisarea antebratelor

Palma deschisa miscata
nspre corp

ANULARE CO$, ANULARE ACTIUNE

&

Forma literei T cu degetul
aratator in podul palmei

Bratele deschise cu
pumnii strénsi

NUMARAREA VIZBILA

Forfecarea bratelor o data in fata pieptului

RESETARE
CRONOMETRU DE

COMUNICARE ATAC

W
b

Numarare odata cu miscarea palmei deschise

DIRECTIA JOCULUI
SI/SAU MINGE TINUTA/
MINGE AFARA SITUATIE DE
DIN JOC

ANGAJARE INTRE 2

PlayPic®

, ]

Degetul mare ridicat

Rotirea mainiii cu degetul
aratator intins

Indicarea direciei de joc,
bratul paralel cu liniile
laterale

Degetele mari ridicate,
apoi indicarea directiei de
joc utilizand sageata
posesiei alternative
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DRIBLING
NEREGULAMENTAR: DRIBLING NEREGULAMENTAR:
ABATERE DE PA$I DUBLU DRBLING MINGE CARATA

& f

»

3\
fl‘l\

|

Rotirea antebratelor cu Miscarea pe verticala si Jumatate de rotatle spre fatd cu palma deschisa
pumnii stransi alternativa a bratelor cu
palmele deschise

EXPIRARE TIMP DE
3 SECUNDE 5 SECUNDE 8 SECUNDE ATAC

Bratul intins osciland Aratd 5 degete cu 0 mana Arata 8 degete Degetele ating umérul
arata 3 degete
LOVIREA SAU
BLOCAREA INTERVENTIE/V
DELIBERATA A MINGII INTERFERENTA

MINGE INTOARSA IN TERENUL DIN SPATE CU PICIORUL NEREGULAMENTARA

| |

Oscilatia bratului, in fata corpului Indicarea spre picior Rotirea degetului aratator
intins peste cealaltd méana
indicand un cerc
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Nr.00si 0

P

Ambele maini arata
numarul 0

ad bl insllos

Méana dreapta arata
numarul 0

ke e & e

Nr. 11-15

Mana dreapta arata
numereledela1la5

Nr.

Mana dreapta arata
numarul 5
Ména stanga arata
numerele dela 11a5

16

)

i

Méana dreapta arata
pumnul stréns
Ména stanga arata
numereledela1la’s

Nr. 24

Prima faza mana intoarsa arata numarul 1 pentru cifra
zecilor — apoi mainile deschise arata numarul 6 pentru
cifra unitatilor

Prima faza mana intoarsa arata numarul 2 pentru cifra
zecilor — apoi mana deschisa arata numarul 4 pentru cifra
unitatilor
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Nr. 40

P

Nr. 62

™ ‘f'?\‘
nh

Prima faza mana intoarsa aratd numarul 4 pentru cifra
zecilor — apoi cu aceeasi mana deschisa arata numarul 0
pentru cifra unitatilor

Sl
nn

Prima faza cu mainile intoarse aratd numarul 6 pentru
cifra zecilor — apoi mana dreapta deschisa arata numarul
2 pentru cifra unitatilor

Nr. 99

o W
nh

Prima faza mainile intoarse arata numarul 7 pentru cifra
zecilor — apoi mainile deschise arata numarul 8 pentru
cifra unitatilor

OBSTRUCTIE
(APARARE)
BLOCAJ ILEGAL

TINERE (ATAC)

PlayPic®

=
£~
i

Prima faza mainile intoarse arata numarul 9 pentru cifra
zecilor — apoi mainile deschise arata numarul 9 pentru
cifra unitatilor

IMPINGERE SAU
FORTARE FARA CONTROLARE CU
MINGE MAINLE

Tragerea incheieturii mainii Ambele méini pe solduri

in jos

Prinderea palmei si
miscare in fata

Imitarea impingerii
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FOLOSIREA
NEREGULAMENTARA
AMAINILOR

é

FORTARE CU MINGEA

&

ﬁy
w

CONTACT INCOLACIRE BRAT IN
NEREGULAMENTAR JURUL
LA MANA ADVERSARULUI

Lovirea incheieturii mainii Pumnul stréns loveste

palma deschisa

OSCILAREA
CILINDRU ILEGAL

|

EXCESIVA A COTULU

Lovirea cu palma a celuilalt ~ Miscarea antebratului spre

antebrat spate
GRESEALA ECHIPEIV
CARE CONTROLEAZA
MINGEA

LOVIRE LA CAP

r

|

Deplasarea verticald a
ambelor brate cu palmele
deschise n jos si in sus

Balansarea cotului spre
spate

GRESEALA ASUPRA JUCATORULUI AFLAT IN
ACTIUNE DE ARUNCARE LA COS

"\

Imitarea contactului la cap  Indicarea cu braful intins i
pumnul stréns spre cosul

echipei vinovate.

GRESEALA ASUPRA JUCATORULUI CARE NU
SE AFLA IN ACTIUNE DE ARUNCARE LA COS$

Un braf intins vertical cu pumnul strans, urmat de
indicarea numarului de aruncari libere

Un brat intins vertical cu pumnul stréns, urmat de
indicarea podelei terenului de joc
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DUBLA GRESEALA

PlayPic®

GRESEALA TEHNICA

PlayPic’

FIBR

GRESEALA 5
ANTISPORTIVA

PlayPic’

GRESEALA
DESCALIFICATOARE

PlayPic®

FIBA

Forfecarea bratelor cu
pumnii strénsi deasupra
capului

SIMULAREA UNEI
GRESELI

Forma literei T aratata
palmele deschise

TRECEREA
NEREGULAMENTARA
A LINIEI CARE
DELIMITEAZA
TERENUL DE JOC LA
O REPUNERE

Ridicarea antebratului de
doud ori

ANALIZA VIDEO LA
IRS

f

Miscarea bratului paralel
cu linia terenului de joc (in
ultimele 2 minute ale
sfertului 4 si prelungiri)

CHALLENGE-UL
ANTRENORULUI
PRINCIPAL

®
A

Rotirea mainii cu degetul
aratator intins

Trasarea unui dreptunghi
in aer

Pridererea incheieturii
mainii deasupra capului

Bratele intinse cu pumnii
strénsi deasupra capului
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DUPA O DUPA GRESEALA
GRESEALAFARA  ECHIPEI CARE
ARUNCARI ARE CONTROLUL 1 ARUNCARE 2 ARUNCARI 3 ARUNCARI
LIBERE MINGII LIBERA LIBERE LIBERE

e
b

Indicarea directiei Pumnul strans in Se ine in sus Setinin sus Se {inin sus
jocului, bratul paralel  directia jocului, bratul 1 deget 2 degete 3 degete
cu liniile laterale paralel cu liniile
laterale

1 ARUNCARE LIBERA 2 ARUNCARI LIBERE 3 ARUNCARI LIBERE

PlayPic® P
&

PlayPic o

". " ¢
1 deget intins orizontal 2 degete intinse orizontal 3 degete intinse orizontal

1 ARUNCARE LIBERA 2 ARUNCARI LIBERE 3 ARUNCARI LIBERE
& & .

PlayPic” o+

Degetul aratator intins La ambele palme degetele ~ La ambele palme 3 degete
vertical lipite, intinse vertical intinse vertical
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STANDARDUL

CALITATII
LEGATURA GLOBALA

Document tradus, adaptat si redactat, in limba roména, dupa ultima versiune publicata de FIBA,
in limba engleza, a documentului “FIBA_Referee_Manual_IOT_v2.0_December 2022”.
Traducere, adaptare si redactare in limba roména: Doru Vinasi — Comisar FRB
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