
Directives de pratique des arbitres 
 

1. Directives pratiques 
 

1.1. Les arbitres Nationaux (licences 3, 2, 1) portent toujours un blazer ou une veste bleu foncé, un 
badge officiel de referee, un pantalon noir ou gris foncé, des chaussures foncées et chaussettes 
foncées, d’une chemise blanche avec une cravate ou nœud papillon assorti. De plus, ils sont en 
possession de gants blancs, d’un repositionneur et du règlement de snooker. Les arbitres de sexe 
féminin peuvent porter une jupe noire ou gris foncée. Pas mini-jupe 
 

1.2. Les arbitres régionaux (grade 4), qui ne veulent pas faire de frais supplémentaires pour leur hobby, 
sont néanmoins tenus des instructions de tenue de la B.B.S.A. (pour n’importe quel match ou 
série) et portent des gants blancs. 

 
1.3. En dehors du badge national de referee, une arbitre ne porte aucun autre insigne. Exception : les 

pin’s B.B.S.A. et pin’s homologués sont acceptés, avec un maximum de 2 pièces. 
 

1.4. A partir de la saison 2003-2004, le port du smoking est obligatoire pour les finales de Championnat 
de Belgique. Il n’est prévu aucun insigne sur un smoking. 

 
1.5. Le referee se présente au moins 30 minutes avant l’heure du début de son premier match au juge 

de salle ou Directeur des tournois en service. 
 

1.6. Un arbitre ne boit pas d’alcool avant, pendant et après le match. Uniquement et après approbation 
et fin de service, il pourra consommer une boisson alcoolisée. 

 
1.7. Un arbitre ne fume pas pendant le match 

 
1.8. L’arbitre garde toujours un calme de glace et ne se laisse pas entraîner dans des discussions trop 

bruyantes avec des joueurs, supporters ou l’un ou l’autre responsable. L’arbitre est en fin de 
compte « patron » à une table de snooker. 

 
1.9. Si un arbitre est présent à un tournoi ou une autre activité, dans n’importe quelle fonction, alors il 

veillera à se comporter d’une manière appropriée. 
 

 
2. Préparation d’un match 

 
2.1. Un arbitre en service doit se présenter personnellement au moins 30 minutes avant le début d’un 

match auprès du juge de salle ou Directeur des tournois en service. 
 

2.2. Un arbitre se dirige, fourni des accessoires nécessaires, vers une table de snooker et commence 
par tester les spots en roulant les couleurs dessus. Il est possible que les spots soient creux à tel 
point que les billes « tombent » dans les spots. Il faudra certainement en prendre compte pendant 
un match. D’éventuels autocollants doivent être enlevés et remplacés par une marque « + ». 
Demandez toujours l’approbation au gérant ou patron de salle. 

 



2.3. Contrôler tour les accessoires de la table et vérifier que les têtes soient bien attachées. Assure-
vous qu’il y ait bien un croisillon de chaque côté de la table. 

 
2.4. Assurez-vous de la présence d’un « spider », d’un « long spider » se d’un swan neck. Placez ces 

ustensiles en dessous de la table, à la bande inférieure, avec les têtes visibles pour l’arbitre afin 
de ne pas devoir s’accroupir pour choisir le bon accessoire. 

 
2.5. Contrôler les filets des poches et le bord des poches. 

 
2.6. Contrôler la propreté et les dégâts aux bille. 

 
2.7. Prendre l’’habitude, quand vous replacez les billes, de commencer la vidange des poches en 

commençant par la verte. Continuer par la longue bande en faisant le tour de la table. Ainsi, vous 
finissez aux petites couleurs, que vous repositionnez en premier. Ensuite la bleue. Les rouges ainsi 
que rose et noire seront placées provisoirement vers le fond de la table. Ensuite, placer les rouges 
à l’aide du triangle, placer la noire et pour finir, la rose. A savoir que le sommet du triangle des 
rouges doit être le plus près possible de la rose sans la toucher. Quand ceci est terminé, vérifier 
l’axe brune, bleu, rose et noire. 

 
2.8. Contrôler les marquoirs et appliquer (si disponible) le nom des joueurs ou des équipes à l’aide 

d’autocollants ou gommettes. Ne pas oublier de remettre les compteurs à zéro entre chaque 
frame. 

 
 

3. Début d’un match 
 

3.1. En tant qu’arbitre, présentez-vous aux joueurs. Effectuez le toss avec une pièce de monnaie en 
invitant le premier joueur inscris sur la feuille à prendre la décision. Ne jamais laisser tomber la 
pièce sur la table, ceci afin d’éviter les coupures sur le tapis. Faites une croix à côté du joueur qui 
débute le match afin de ne pas perdre l’ordre de jeu 
 

3.2. Avertissez les joueurs de possibles irrégularités de la table (creux des spots, etc..) et faites savoir 
qu’un arbitre n’est responsable que pour le respottage des couleurs et la prise de la cue ball hors 
des poches. Si l’arbitre travaille sans marqueur, il demandera aux joueurs d’attendre de rejouer 
afin de remettre le marquoir à jour. L’arbitre leur rappelle qu’ils doivent nominer la couleur si elle 
leur est demandée. 

 
3.3. Si le maitre de cérémonie, le Directeur du tournoi ou un responsable ne le fait pas, l’arbitre informe 

les spectateurs concernant les conditions de jeu. Par exemple : le nombre de frames, les pauses 
possibles (après 4 frames pour un best of 9 minimum), quel joueur commence. 

 
 

4. Le match 
 

4.1. L’annonciation du score se fait en énonçant d’abord le nom + prénom du joueur, suivi de ses points 
marqués. Evitez une annonce trop familière en n’utilisant que le prénom. 
 

4.2. Pour les matchs en équipes, un arbitre emploie le nom de l’équipe et pas celui du joueur 
individuel. 

 



4.3. Lors d’une faute, l’arbitre annonce « faute », suivi du « nom » du joueur adverse et les « points » de 
la faute et ensuite seulement le nom du joueur fautif et  la « valeur des points ». Par exemple : 
Faute, joueur X, 4, joueur Y, 28. 

 
4.4. Si l’arbitre juge qu’il doit donner un « miss » : d’abort « faute et miss » ensuite le nom de l’adversaire 

suivi de la valeur de « la faute ». Par exemple : faute et miss, joueur Y, 4) 
 

4.5. Lors de « faute et miss », l’arbitre ne demande jamais au joueur ce qu’il désire. Le joueur doit lui-
même déclarer à l’arbitre laquelle des trois possibilités il désire. Après avoir pris un miss, les deux 
joueurs seront concertés concernant la position des billes, après quoi l’arbitre prendra sa décision 
définitive. 

 
4.6. Si un joueur demande son score pendant un break, l’arbitre nommera le break suivi des points au 

tableau. Le joueur doit faire l’addition lui-même. 
 

4.7. Si le tableau n’est pas bien visible pour le public, l’arbitre annoncera régulièrement, sans exagérer, 
le score. L’arbitre ne le fera naturellement pas au moment où le joueur est prêt à jouer. 

 
4.8. Un arbitre emploie les termes qui sont prévus dans le « règlement de snooker », lequel il doit porter 

sur lui à tout temps. Au début d’un frame, l’arbitre emploie le terme « to break » pour annoncer qui 
commence. 

 
4.9. Un « touching ball » sur une des six couleurs qui sont « on » sera annoncée comme suit : « touching 

ball, couleur svp » 
 

4.10. Un arbitre porte ses gants blancs pendant toute la durée du match. En pratique, cela arrive trop 
souvent qu’un arbitre monte sa table sans mettre les gants pour ensuite les mettre au début du 
match. Cela n’a naturellement aucun sens. Aussi, à la fin du match et après remplissage des 
formalités nécessaires, l’arbitre replace toujours les billes avec ses gants. 

 
4.11. L’arbitre ne nettoie jamais une bille qui est en jeu sauf, à la demande expresse d’un joueur. Le 

nettoyage d’une bille ne s’effectue jamais au-dessus de la table. Afin d’effectuer cette tâche, 
l’arbitre doit être en possession d’un repositionneur et aussi afin de mesurer si une couleur peut 
être repositionnée ou pas. 

 
4.12. L’arbitre ne donne jamais le « croisillon » de sa propre initiative. Ceci se fait uniquement pour les 

joueurs en chaise roulante, après que l’arbitre les a avertis. 
 

4.13. L’arbitre essaie d’aider le joueur pendant le replacement du « croisillon », après que le joueur l’a 
levé de la surface de la table. Seulement après avoir replacé le « croisillon », vous énoncez le 
score. Ceci vaut également après avoir « respotté » une couleur. Un joueur qui laisse le 
« croisillon » sur la surface de la table est responsable. 

 
4.14. Si un jouer a potté une couleur à l’aide d’un « croisillon », alors l’arbitre s’occupera de repositionner 

la couleur d’abord. Une exception peut être faite si le joueur a utilisé les « grandes rallonges ». Dans 
ce cas, l’arbitre l’aidera d’abord à replacer le matériel. En cas d’utilisation des « grandes 
rallonges », présentez le procédé au joueur afin que celui-ci puisse y appliquer de la craie. 

 
 



4.15. Le placement et le replacement de l’arbitre demande de l’exercice et de l’expérience. En principe, 
l’arbitre se met de biais derrière le joueur actif, avec si possible la prise en compte de la manière 
de jeu du joueur si celle-ci est connue. Derrière un joueur, il est plus facile de juger quelle bille sera 
jouée. Il prend également en compte quelle couleur il devra repositionner. Le placement devra se 
faire de telle sorte que l’arbitre ne perturbe pas le joueur en approchant la poche et qu’il ne courre 
pas derrière le joueur. Evitez de vous mettre à genoux ou de vous pencher trop en avant afin de ne 
pas déranger la concentration du joueur. 

 
4.16. Il est possible qu’un match doive être arbitré entre un néerlandophone et un francophone. Les 

scores des joueurs seront nommés dans leur langue. Comme convenu avec la B.R.A., il est 
possible de compter en anglais, au cas où les joueurs ne s’avèrent pas d’accord sur quelle langue 
à utiliser. Normalement, l’anglais n’est employé que pour les rencontres internationales, quand 
(un des) les eux joueurs sont anglophones, en cas de discussions éventuelles et/ou à cause de 
l’ignorance de la deuxième langue du pays. Mais il est possible d’apprendre à compter dans 
n’importe quelle langue en quelques heures. Vu le bilinguisme de notre pays, il est demandé une 
certaine compréhension à ce niveau-là. L’arbitre peut naturellement toujours demander l’accord 
d’un joueur, avant le début d’un match, en cas d’ignorance de la langue. Les scores sont annoncés 
en anglais si les joueurs emploient une langue différente. 

 
4.17. L’arbitre veille à résoudre le « jeu lent » en signifiant au joueur « lent » que la manière de jeu n’est 

pas sportive et que vous pouvez éventuellement attribuer le frame à l’adversaire. Ceci se fait de 
préférence à la fin d’un frame ou entre deux breaks. Un éventuel avertissement officiel doit se faire 
de haute voix avec mention du nom du joueur et la raison de l’avertissement. 

 
4.18. Si l’arbitre travaille avec un marqueur, celui-ci peut, en cas de faute de calcul de l’arbitre, l’avertir 

en criant « check ». L’arbitre arrête le jeu afin de délibérer avec le marqueur et de résoudre la faute 
éventuelle. Le marqueur ne peut intervenir uniquement que pour les fautes de calcul. 

 
4.19. Si, en tant qu’arbitre, vous êtes conscients que vous êtes en faute, alors vous dîtes simplement 

« correction ». Vous ne devez absolument pas être embarrassé de la chose, au contraire, ceci 
prouve que vous êtes alerte. 

 
4.20. En cas de fans trop bruyants, qui ne réagissent pas à une requête du silence, l’arbitre arrêtera 

simplement le match en mettant le « repositionneur » sur la table. L’arbitre peut ensuite faire 
prendre conscience au joueur encouragé de sa responsabilité pour le comportement de ses fans  

 
 

5. Fin d’un match 
 

5.1. L’arbitre annonce au public le score de la fin du match et avec une poignée de main toute simple, 
vous félicitez les 2 joueurs. 
 

5.2. L’arbitre remet un trophée au gagnant et/ou perdant si ceci est prévu par le règlement du tournoi. 
 

5.3. L’arbitre demande toujours aux deux joueurs de bien vouloir signer la feuille de match. 
 

5.4. L’arbitre rassemble les billes avec ses gants et ensuite brosse la table. 
 

5.5. L’arbitre veille à remettre la feuille de match, éventuellement accompagnée des petites cartes 
nominatives, au juge de salle ou au Directeur du tournoi. 



 
5.6. Après un match, n’engagez jamais une discussion avec les joueurs, public ou responsables. UN 

ARBITRE NE SE TROMPE QUE S’IL PENSE QU’IL SE TROMPE. 
 

5.7. L’arbitre veille à rendre compte par écrit du comportement inconvenant d’un joueur au juge de 
salle ou au Directeur du tournoi. Il est également préférable de faire parvenir une copie du 
document au Président C.R.A et B.R.A. 

 


