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Ce livret est une simplification illusorée du livret
d'arbitrage.
Le livret d’arbitrage doit rester la seule référence.
Le présent mémento réunit deux objectifs :

* |nidation des Arbitres Jeunes,

* Préparation & la formation des arbitres débutants,

Au cours de ces pages,
ce logo signific
FAUTES GRAVES
i ne pas manquer

Mes formateurs :
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Laire de jeu, est un rectangle de 40 métres de
long sur 20 métres de farpe, entouré : d'une
zone de sécurité, et dune zone officielle.
Le tout eonstitue | terrain,
La surface de but (bleye) est interdite & tous les
joueurs, sauf au gardien.
La surface jaune est interdite aux attaquants
lors de Mexécution d'un jet franc, ot i tous les
joueurs sur jet de 7 matres,
Chagque ligne fait partic intégrante de la surface
delimitée.
Les lignes peuvent Btre remplacées par des diffé-
rences de couleurs entre les surfaces.
Les bancs de touche deoivent éore placés a
3,50 m de la ligne médiane, début de la zone de
managerat qui s¢ terming i la fin du bane.

LES JOUEURS (Regle 4)

ANAMT LE AT :_m:eetrrc:'c
VE‘:E!FIE |zoons D= - .-'\r-."l‘:-n‘ﬂ‘El ’

.{i} LE BUT ET LA SURFACE DE BUT

M La fixation des buts = sécurité

M Les filets de but. lls doivent étre attaches
&r ne pas présenter de trous.
Le ballon qui entre dans le but ne deit pas
pouvair rebondir ou ressartic immédiarement,

M Le terrain. || ne doit comporter avcun
obstacle dangerew..

o L'espace au dessus de |'aire de jeu doit
&tre dégagé (panneaux de bashker, etc.)

/I\ LE BALLON (Régle 3)

En cuir ou matiére synthétique, sphérique, de
taille différente suivant la catégorie et le sexe
des participants,

W Ecole de hand, -12 ans Masc, ez Fém. = Taille 0

o -4 Mase. ot Fém., - |6 Fém, = Taille |
® -18 Fam. et +15 Fém.,- 16 Masc. =  Taille 2
o -8 Masc,+16 Masc. = Taille 3

® |2 joueuses ou joueurs (|4 pour la LNH, la LFH,
PRODIM) et 4 officiels maximum compasent
und équipe.

® Un adulee majeur licencié (officiel responsable
d'équipe) doit accompagner toute équips de jeunes.

B Tous doivent &tre licenciés & la FRHE.

m A défauc de présentation de licence, chagque
joueur ou officiel doit justifier de son identicé par
un justificatif didentité avec photo qui peut étre
présenté sous le format classique mais aussi au
format numérique,

B Pour chaque équipe, 7 joucurs [dont | gardien de
but) sont sur Faire de jeu ay coup d'envol.

® Lin match ne peut commencer qu'avec un minimuim
de 5 jouewrs dant | gardien de but

¥ La rencontre peut continuer si ke nombre de jousurs
sur Taire de jeu descend en dessous da 5.

B Pendant toute la durée de la rencontre, [équipe
doit avoir un des joueurs. sur [aire de jeu,
désigna comme gardien de but
La permutation est possible i condition de
respecter les régles de changement

B La couleur des maillots des joucurs d'une équipe,
doit étre différente de celle de Mauere équipe.
Les visiteurs changent de tenue en cas de
similitude avec les recevants.

o Tous les joueurs utilisés au poste de gardien de
but dans une équipe doivent porter une tenue de
fa réme coubeur, differente de celle des joueurs

de champ des dewx équipes et de celle des
gardiens de but de 'équipe adverse.

B Les officiels déquipe ne doivent pas porter des
viterments de couleurs qui occasionnent une
confusion avec la coulewr des jousurs de champ
de ['equipe adverse.

W La tenue grise est principalement destings aunx
arbicres.

B En début de match, Iarbitre veille 3 la tenue
correcta des joueurs.

Tout objet représentant un danger potentiel
pour les joueurs

DOIT ETRE

Quelques exemples
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LA TABLE DE MARQUE

iis se trouvent & la table de marque,
§'assurer de leur COmpeTEnce. :ha.:u;u

LES OFFICIELS DE TF!:BLE
SONT DES AIDES POUR L'ARBITRE

. Licenciés FFHB - (mineurs

LE SECRETAIRE

A LA RESPONSABILITE : (||

B D¢ collecrer les informacions {dans son domaine
de compétence} gui seront utiles pour rédiger
avant le début du macch B Feuille de Match
Eleceromique - FOME (club visitawr),

® De compléter ot vérifier b FOME informations
relatives au club visitaur (Club, noms, licences, capi-
taine, signatures),

® Do noter sur un document feville de table {ou en
utilizant la Feuille de Table Blectronique - FTE) bes
buts margués, les sanctions disciplinaires

® Da rédiger les fauilles d'exclusion {éguipe, numéro
du joueur, heure de rentrée)

® Do compléter et vérifier la FOME a lissue de la
rencontre {indication des buts, des sancrions disci-
plinaires, du score, signatures) ou dutiliser l pro-
cédure lide a la FTE,

®m D vérifier que towtes les informations sur la
FOME sont bien renseignées 60 correctes (y com-
pric les signaoures par les officiels responsables)

RNUOYTELR L

LES ARBITRES RESTENT TOUJOURS
RESPOMNSABLES DU SCORE ET DUTEMPS

{sauf pour les temps morts d'équipe qui sont
geres par b table de marque)

En cas de désaccord, la décision des arbitres est
sowveraing = Les arbiores dobvent aviser les offi-
clels responsables de leur décision.

Les insmallations de chronométrage doivent possé-
der un signal sonore pour signifier

la fin ou la suspension du temps de jew

Le march commence avec le coup de sifflat de
Parbitre et se terming par le signal sonore (auco-
matique).

il 'y a pas de cableay d'affichage avec insealla-
tion murale de chronométrage, le chronomeé-
treur doit informer 'officiel responsable de
chaque équipe du temps de jeu déja ecoulé ou du
TEMpS restant i jouer,

. sous le tutorat d'un “aduite”- majeur licencie)
hars de faire de jeu au nivealt de ia
dans son domaine, et de la mise &

figne médiane. Larbitre doit
disposition du matériel nécessalre.

LE CHRONOMETREUR

A LA RESPONSABILITE :

B De contrdler le temps de jeu, les arréts de temps
de jeu, les temps d'exclusion.

m De collecter les informmations qui seront utiles pour
établir la FDME dans son domane de compétence
(club recevant),

m De fournir le matériel pour renseigner la FOME,

m De compléter et vérifier la FOME, informarions
refatves au club recevant {Club, noms, hcences,
capitaire:, signatures),

m De contréler avant le début du match le bon
fonctionnement du matériel,

m De la gestion du pupitre de commande, buts,
temps de jeu (aredcs e reprise du temps, temps
maort d'aquipa),

® D'annoncer au secrémire les n® des buteurs, les
numéros des joueurs sanctionnes et le emps de
rentrée pour les exclusions,

& De confirmer les sanctions disciplinaires donnédes
par les arbitres (cartons jaunes, rouge, gesce
dexclusion) et a gestuelle appropride (geste pour
reprize du jeu <l est prét).

®m De ne pas oublier, 3 lssue de fa renconore, de
verifier os signatures des officiels responsables de
chaque équipe.

Il dait rester, J‘Erm::numt possible, en contact

visugl avec les arbi

Le chronométreur doit arréter, de son

plein gré, le temps sans tenir compte

de la loi de l'avantage pour

® Faure de changement,

® Entrée en jeu irrégulidgre d'un joweur.

Dans les autres cas, il doit attendre be

prochain arrér de peu pour avercir les arbigres

Sila I mi-temps est arrétée trop tard, la 27 eso

réduite en conséguence,

5i, lors d'un temps mort d'équipe. bes arbitres n'enten-

dent pas le signal sonore, ils doivent obtenir aide du

chrongmécreur pour décerminer quella
égait [a situaticn au moment du signal,

Dans ce cas, toute action s'étant

dérgulée aprés, doic éme invalidée

{sauf sanctions disciplinaires),

Teehale "nfficicle™ = désignée par linstance gl gére
ln compéntion {convitd, bgee. .. )
Teehile: "nfficiaisée” = validdée par Farbitre,

[Fautres tiches, telles que le comrdle du nombre de jousurs et dofficiels d'équipe dans la zone de changement
ot la sortic et Pentrée de remplagants, ainsi que, le cas échéant, I'utilisation de la colle ou de fa résine fourme par |
e responsable de la salle et de l'espace de compétition, sont considérdes comme des respansabilitis conjointes. |

LIn arbitre ne peut mettre un terme a 'officialisation &'wne table que s rencontre un probléme majeur avec
le secrémire et le chronométreur, A Noverse, Fun d'entre eux peut &ore remercié, 5'il ke fallait, sans &tre pour
autant remplice. Les arbitres dans ce cas précis prendront le relai,



MON MATERIEL

® Tenue de couleur différente des deux équipes ec
des gardiens (la tenue grise est principalement

destinée aux arbitres).
m Sifflec. moncre-chronométre.
| Cartons jaune et rouge.
® Carton de score, stylo, crayon,
m Figce ou jeton de couleur

® Livrer d'arbicrage (ou initiadon pour les JA).
m Licence et carte d'arbitre, écusson,
m Convocation, note de frais,

AW AT L2 MATOH

m Jarrive une heure (H-60) avant la rencoentre pour
powvodr réaliser incégralité des thches,

m |e demande & rencontrer be responsable de b salle
et de l'espace de compétition, qui devra érre
équipé d'un signe visible (brassard au autre signe
distmeuf),

m Mes pouvoirs commencent dis mon arrivie, ef g moement
de |a prise da conmer avec les équipes.

& Jo vérifie Mécar du cerrain er des filets, la fixation
des buts, I'éclairage.

m e vais m'échauffer, me concentror ¢ me préparer
psychologiguement.

m e massure de la collaboration de la table de
margue e donne mes consignes.

B e dois exiger
+que o FOME soit Stoble conformément aux

domaines de competence (400 @ 50 mn avont fe
canify d'erviil,

u je dois vérifier
= que les joucurs souis carrespondent gu icences

présentées en décochant o cose INV - aprés
contrdle de lo licence ou du fustificati d'identité
avec photo.

Un jousnr qui ne peut bas présenter de ficence, i
de justificetf didentité avec photo ne pewt pos
Gre mrscril sar Ta fewille de match et ne peut pas
prendre parl d lo rencontee, ——
Les drbitres doivent prévenir fe jowcur {ou fe din-
preont de Féguipe, s joueir minenr) pour ki signifier

san interdiction de jouer et doivent fe retirer de fa
FOME

5i fe joueur ou son responsoble exige gl joue
muolgre Panterdicton des uges arbitres, Parbitre dot
loisser cochée lo case & INV » et noter un
commeniaire

® Aprés ces vérifications |
+ je signe, (volide) o FOME

® |& cranscris sur fa FOME les éventuelies réctama-
tions émises par lofficiel responsable d'équipe.

m 'effecrue le trage au sort (jousurs ou officiels) :
L'engagement sera effectué par I'Gquipe qui gagne
Iz tirage au sort, et qui a choisi de commencer R
partie avec e ballon en s possession. Léquipe
adverse a le drelt de choisic son camp.
Imversement. 5 'équipe gqui gagne, préfére choisir son
camp, c'est 'équipe adverse qui pracédera 3 'engage-
ment

m | proctde au choix des ballons présentés par les
oquipes, Celi qui i’ pas éré reteny doic éore confia
la table (ballon de réserve).

® Je wvérifie la présence des cartons verts (temps
marts déquipe).

® Jo vérifie l'équipement des joueurs, objets interdics.

W e serre |y main des officiels d'équipe.

m Dermier tour d'horizon, je virfie que le nombre de
joucurs o efficiels présents correspond au nombre
inseric sur la FOME,

A FEMDAMNT L& MATSH

|E DOIS ETRE IMPARTIAL ET COURAGEUX

m je veille & I'application des régles et sanctionne
routes les irrdgularités contraires & Pesprit du jeu.

| |2 laisse |e jeu se développer en appliquant l régle de
I'svantage et de l2 continuité du jeu et en arrétant le
ternps le moans possible,

H |e note e score et les sanctions sUr mon carcon,
controle le tableaw de marque et le chronomécre.

SE PLACER, SE DEPLACER

m A T'éeare de Nensemble des joweurs, au plus prés du
deroulement du jeu, j& ne géne pas [a circulasion du
ballon ec des joueurs.

B o me déplice pour avoir un regard constnt sur le

ballon et son erwironnement proche (les déplace-
ments latéraws sont utles).

m |évite be placement central et stacique, je me
déplace en fonction de l progression du ballon
pour appréhender au mieux les actions “chaudes”

o Je peux éventuellement, i quelques occasions, me
phcer derriere la ligne de but (banne vision des
irrégularités @ & m), attention 4 ke pas &re sur-
pris lorsque le ballon est récupéré par fes défen-
seqrs ef quand b concre-attaque se développa !

® Sur la contre-attague ou b montée offensive d'une
Equipe : je cours prés de la ligne de touche afin de
contriler visuellement l'espace de jeu el ne pas géner
la contre-attaque.
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J’ARBITRE SEUL

YOIR LE MIEUX POSSIBLE

H |e garde suffisamment de recul pour voir
lensemble des joueurs.

B |¢ cherche constamment 3 avoir le meil-
leur angle de vision sur le porteur du bal-
lon, ses adversaires, les autres jousurs.

W |e ne focalise pas mon attention seulement
sur le porteur du ballon et 'espace proche
du ballon, mais je balaie du regard I"ensem-
hle des joueurs pour surveiller les irrégu-
larités 3 & métres et A Popposé du ballon.

B Lors d'une défense en “individuelle™, je ne
tourne pas le dos au “couple” @ je
recherche un placement compatible avec la
vision du ballen {excencré ot de profil).

® |e vois et je communigue avec la table de
marque (secrétaire - chronoméoreur) lors
des sanctions disciplinaires.

B |e controle réguliérement le score et les
sanctions avec les officicls de table lors
des Temps Morts d'Equipe, & b mi-temps
et a la fin du march.

LES CHANGEMENTS (Regle 4)

B Les remplagants pewvent entrer en jeu i nlim-
porte quel moment et de facon répétée sans
s¢ présenter au chronométreur dés que les
joueurs & remplacer ont quitcé 'aire de jew.

| Ces remplacements doivent se faire dans
les couloirs prévus pour chaque équipe, de
chague cite de la ligne médiane,

® UUn changement irrégulier doit étre
sanctionng d'une exclusion pour le fautif.
Si plusieurs changements irréguliers s'ef-
fectuent simultanément, seul le premier
85t sanconne.

A APERES L& MATSH

DAMNS LE VESTIAIRE

® Je compléte la FDME en y indiguant le
résultat du match, les sanctions, les
éventuelles réclamations, observations,
blessures.

® |& cache ka case "RAPPORT™ : OUI ou NON
suivant fe cas,

| e fais signer les officiels responsables
et s'rgne ensuite.

Aucune réclamation pour faute technique d'arbitrage ne peut étre
retenue lors d'une rencontre dirigée par des jeunes arbitres,

SEUL LE GARDIEN PEUT EVOLUER SUR LA SURFACE DE BUT
IL PEUT 5'Y DEPLACER AVEC LE BALLON, SANS ETRE SOUMIS AU RESTRICTIONS QUI SAPPLIQUENT AUX JOUEURS DE CHAMP
IL PEUTY ENTRER ET SORTIR LIBREMENT SANS BALLON ET PARTICIPER AU JELL
IL FEUT QUITTER LA SURFACE AVEC LE BALLON NOM MAITRISE,
IL NE PEUT REVENIR AVEC LE BALLON DE LA SURFACE DE |EU SUR LA SURFACE DE BUT.
IL NE PEUT TOUCHER AVEC LE PIED LE BALLON QUI SE DIRIGE VERS LA SURFACE DE JEU
iL ME FEUT QUITTER LA SURFACE DE BUT AVEC LE BALLON DONT IL SEST ASSURE LE CONTROLE,
= REPETITION DU RENVO! - SAUF 5| EXECUTION PAR COUP DE SIFFLET = JET FRANC (Régle 5 - Le Gardien de But)

Pour déjouer une occasion manifeste de but
= JET DE 7 METRES (Défense en zone)
{Franchissement clairement établi).

Sans déjousr une occasion manifeste de
but (OMEB) = JET FRANC

Pas de sancdon si

= L'empiécement est invelontaire,

» Le défenseur pénétre sur la surface de bur
pendant ou aprés une intervention défensive
sans préjudice pour I'atraquant,

» Le défenseur n'en tire aucun avantage.

* Petit contact avec |a ligne de surface de buc

Towt ballan gn covilaed ovec & sur-
foce de but fmmobie o rowlant
@ 50f) appartient qu pardien,

U4 L figne fait partie mtégronte de o
surfoce e bt

Pénérration avec le ballon,
Pénemation sans ballon, mais en tire un
avantage

= RENVOI PAR LE GARDIEM

@ Pas de sanction si 'empiétement sans bal-
lon est involontaire ou si le jousur n'en
dre aucun avantage, 5i Pattaquant tire, fait
une passe et retombe en zone, il doit la
quitter par le plus court chemin, sans
géner ses adversaires.

winesilffpussmnssmcess  ToUrs [e5 [puEUrs peovend
Jouer wn ballon qui se

trouvg au despis de o

‘\k surfoce de bt

]
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LE JOUEUR

- Lﬂ.nier, sa-ISirl arréten m

pousser ou frapper

le ballon & l'aide ® Garder le
des mains (ouvertes ballon au
ou fermees) maximum
des bras, de la téte, 3 secondes.
du torse, des cuisses {méme s'il
et des gencux est 3 terre)

Mollets, dbias, pieds

INTERDITS

m Barrer
avec le

i corps le

| chemin de
['adversaire

® jouer le ballon
assis, 4 genoux,

m Attraper le
ballon a
deux mains

= Dribbler
ou faire
rouler le
ballon au
sol

ne peut pas

. ]
’L} B Accrocher ou frapper il}?
} le ballon que ladvarsaing ™l
tient &g Ses maing

B |ouer
passhamant

b

les bras,

#

B Maintenir fortement
Fadvarsaire,
be projeter au 5ol

B Barrcr le chomen de
ladwersalre @ action
agressive: touchant e
o, la thee, b nugue

B Accrocher le bras depuis le coté ou par B Faire perdre a |

derribre, Ceinturer, retenir ladversaire par le contrdbe de son corps
- le editd au be mailkon

W Lancer wiokermnment er
ntentionnellermicnt
2 el ke baflon conure I'adversaire

W brrégubarivds
COIMIMEEEs Ve
une foree intensicg

A DE MAMNIEEE PRESENTANT LM ISGUE PO LINTESRITE
FHSIUE Ou DANGEZECSE = DS IALIFSATION

B Refaire wn 2° dribble

B 5 faire effectuer plus de 3 pas
une passe aprés conrdle
3 poiarame \ \;bﬂ"ﬁll

Se jeper contre
I'adviersaire an
CouranT

04l €N SAUTNT

B Barrer le chemin de
I"agdversaire avoc

les madns,

les jambes. Le repoussern
la parcuter, Litiliser les
coudes pour se dégager

"adversaire
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LES COUPS DE SIFFLET

COUPS DE SIFFLET DOIVENT

é MM ORTANT

Les fautes n"ont pas toutes la méme
gravité, la méme incidence sur le
déroulement du match.

PLUS LA FAUTEEST GRAVE, PLUS LE COUP

DE SIFFLET DOIT ETRE LONG ET FORT !

m Une faute de défenseur est sanctionnée
par un coup bref

B Une faute damaquant nécessite un coup
plus long, car elle inverse le jeu.

m Une faute avec sanction progressive (aver-
tissement, exclusion, disqualification) doit
&tre sifflée encore plus fore et plus long,

ETRE NETS, SANSTIMIDITE ET SURTOUT
EN FONCTION DE LA GRAVITE DE LA FAUTE

Amendre que le jousur exclu ait quitté aire
de jeu et que le joueur disqualifié ait quitté
la zone de changement avant de redémarrer
le chronomeétre.

Mpdulaten - -
DECISIONS & somp 40 it et Mode opératoire
wa PAS DE GESTE
Butarige du e Wilrilitr by piiiiss dug jesser pait cifler
i— . i — Grextn, puid rementer vers b centre du ferraln
BAT rudiodmtmlulwdlm
= Geste et siffler. Virtr el & chree medd
ArrEt du temps — — — peisiih
Tet Fron: SANS Aiffler, geste du jer fran:
Inwersion du sers do oy A— * drenastiesues gucca wpliant
Jet Frunc AVEC ——— Siffler, geste du jet frans
Irvssmsinn di Sore die j « dvapralisant gacte wxploatil
7T m, sans scenction — Pas d'aredt du temps Ziffler, sontrer la ligne des Tm,
dizziglinaire — p— — aud 3 rafardement, weast + isnabesart garts eplcaiif
Jet franc ou 'r"lrl'l. ] e Arcir de b QALTGATOIRE  Siffler, peis geste de direction adepté
Aves sanction disciplinaire e m—— —— vl e poor et e | + dveriuciome geric eepiootil
AVERTISSEMENT Pag d orelr da femgs Siffter, puls geste (corton jauns) « évestelesent
[eartfen jounc) waf & reberdomer, Bend, . gurke oogSosd Hioer in W* dur g partn
Aerkt du teeps DELYGATOTRE  SiFfler, guster ArrEt du temps puis
o) Pioter fe M wor son carten
i Akt du vews OBLIGATOIRE  S#fflar, gestes Arc@t du temps puis
M?;fmm e pa— | — Ewcluzion £ Carton rouge
o nutes * dverealomant gucte amploid
A COLIGATOTRE Siffler, gartes ArrEt du temps puic
DISGUALTFICATION S — i Conrtion Wouie: = it pisy asphsadt
SANS RAPPORT Hoter e WY o s i
S Akt dutewps CHLIGATOIRE  Siffler, gestes Arciy du femga puis
L ALETICATZOM pS s e Frhitm ori enmet i respaTsdns ToRIgE - baahalunaat giats spkortif
AVEC RAPPODAT Fiarue vl e g dha [ Mot fe H" mor som carton

Légende : ~t= Slus fort  plus longef fort  focultatif obligatoire

A AEOETAMT

Mieux vaut siffler tard et juste
que faux et trop vite !



DESTINES A ANNONCER ET EXPLIQUER LAD

LES GESTES DOIVENT ETRE

Des joueurs, des officiels et de la table, mais
aussi du public
Certains sont utilisés pour informer

# D'un but accorde,

w D'un jet franc ou un jet de Tmétres,

u 'une remise en jeu, un renvoi,

® D'un arrét du temps de jeu,

@ D'une situation de jeu passif,

# D'un non respect des 3 méores,

@ D'une autorisation i 2 personnes de
pénétrer sur le terrain pour porter
assistance.

D'autres gestes sont utilisés pour expliguer
et pour justifier la décision :
# D'un marcher, 3 secondes,
@ DFun passage en force, une percussion,
# ['un empiétement,
w ['un double dribble.

ECISION ARBITRALE,

Certains sont utilizés pour sanctonner :
@ D'un avertissement,
@ D'une exclusion,

@ D'une disqualification.

Drautres gestes expliquent ce quiil ne faut
pas faire :

# Ceingurer, retenin, pousser,
# Frapper sur la main ou le bras,

» Faure d'attaguant.

Les gestes accompagnant les sanctions
disciplinaires, doivent &re obligatoirement
précédés dun arrét du temps, sauf Favertis-
sement (carton jauna).

Ceci me permet :

m De mieux peser la décision et la sancdon
qui va en découler, en fonction du
contexte,

# Souvent de calmer une amblance qui
pourrait dégénérer,

Je désigne clairement le ou les fautifs :

m Je montre le jousur avec le bras tendu et
{indique la sanction avec l'autre bras éga-
lerment tendu au-dessus de la téte,

@ ['attends que le joueur 3 terre se reléve
avant de le sanctionner.

@ |e regarde ensuite le chronométreur qui
doit confirmer ma décision en levant le
bras : sinon je me rapproche de la table
pour 'informer verbalement.

# J'attends que le joueur ait quitté Iaire de
jeu {exclusion) ou la zone de changement
{disqualification) pour donner le coup de
sifflet de reprise de jeu.

CLAIRS ET PRECIS AFIN D'ETRE COMPRIS DETOUS :

LES GESTES



Gestes pour INFORMER

IMMEDIATEMENT, Parbitre doit

indiquer la direction de jeu.

LES GESTES

OBLIGATOIRES

dans les situations
ol ils s'appliquent
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EXPLICATION DE CERTAINS GESTES

LE DRIBBLE IRREGULIER
{regle T)

L'AVERTISSEMENT POUR
JEU PASSIF (régle 7 — geste 17)

m Duand un jousur
manie e ballon,
il lui est interdic
de reprendre son
dribble apres s'étre
arrécé, !
Il lui est interdit -
de lancer le ballon
d'une main dans
lautre lorsquil se
déplace.

Dans les 2 cas,
je siffle et j'ordonne un jet franc
La faute de réception ne doit pas éore
peénalisée — ballon non maftrisé.

LE RENVOI (regle 12)

w Il est accordé :

= Lorsque le ballon
lancé  par  latta-
quant, dévié par le
gardien de but,
franchic la ligne de
sortie de but.

= Quand le gardien
a contrdlé le bal-
lon sur sa surface
de burt,

= Lorsqu'un ataquant se saisit du ballon qui
roule ou se rouve immobile sur la surface
de buc

+ Lorsqu'un attaquant empiéte sur la surface

de but.

Il s’exécute sans coup de sifflet

Il est considéré comme exécuté lorsque le
ballon a franchi la ligne de surface de but,

= L'application des régles
régissant le jeu passif a
pour but de prévenir
toute tactique de jeu
“non arcracdf” et tout
retard  intentionnel  au
cours du match, dans ce
£as

Javerti d'une situation
de jeu passif (geste 17)
Aprés avoir indigué ce geste d'avertisse-
ment, I'arbitre doit dabord donner du
temps & 'équipe en possession du ballon
afin qu'elle modifie son type de jeu.

Si l2 mode d'attaque ne change pas, ou qu’au-
cune action vers le but n'est discernée :

Jordonne un jet franc

Les seuls cas d'annulation du jeu passif sont :

(mémaorisation par trois lettres “GPS")

* Gardien : sile gardien renvoie |2 ballon

sur I'aire de jeu,

* Poteau :si le ballon touche le poteau

et revient 3 I'attaque.

15 une sanction progressive
est donnée aux officiels
et/fou  aux joueurs de
I'equipe en défense.

= Sanction

LE JEU PASSIF
) (regle 7:12)

w Dans des circons-
tances  exception-
nelles, les arbitres
PEUVENT iMposer un
jet  franc contre
I'équipe en posses-
sion du ballon sans
aucun geste d'avertis-
sement préalable,
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LE BUT (Regle 9)

)

IL EST EFFECTUE

m En début de match par I'équipe qui a
choisi 'engagement lors du tirage au sort,
@ En début de seconde période. 'enga-
gement revient 4 lautre équipe.
Un nouveau tirage au sort sera effectué au
début de chagque prelengation,

§ e

* Au début de chaque période, tous les
joueurs doivent se trouver dans leur
moitié de ['aire de jeu respective.

+ Depuis e centre de laire de jeu {avec une
tolérance de 1,50 métre de chaque coté)
dans nimporte quelle direction.

* Le joueur exécutant |'engagement doit se
trouver au moins avec un pied sur la ligne
mediane, I'autre picd sur ou derriére cette
ligne et garder cette position jusqua ce
que le ballen ait quitté sa main,

UN BUT
PEUT ETRE
MARQUE
DIRECTEMENT

LE BUT EST ACCORDE :

® 5i le ballon franchit totalement la ligne de
but en ['air ou au sol

® Méme 57l y a faute de defenseur (applica-
tion de la sanction difféerée)

® 5i un défenseur marque contre son camp,
excepté le gardien sur renve.

Si 'engagement a été sifflé, les arbitres ne

peuvent plus annuler le but.

IL N'Y A PAS BUT 51 :

®Le ballon ne franchic pas entérement e

toute fa largeur de la ligne de but.
m |l y a faute d'un attaquant au moment du tir.

* Les défenseurs ne doivent pas sapprocher
a moins de 3 métres du lanceur situé au
cantre de la ligne médiane.

# Uengagement doit étre exécuté dans les
1 secondes suivant le coup de siffler de
l'arbitre.

Aprés chague but :
Lengagement est executé depuis le centre de
I'aire de jew, par I'équipe qui a encaissé e but. Les
joueurs adverses peuvent se trouver dans les deux
maitiés de l'aire de jew. (en respectant les 3m)
[voir réglements particuliers pour les plus jeunes),
# Les attaguants peuvent panétrer dans le camp
adverse dis le coup de sifiler d'engagement
sans attendre que le ballon ait quiteé la main du
lanceur.

LE TEMPS DE JEU (regle 2)

Sa durée normale pour toures les équipes de
plus de 16 ans masculines ec plus de 15 ans
feminines est de 2 fois 30 minutes,

La pause a la mi-temps est normalement de
10 minutes.

Pour les rencontres de jeunes : voir “régles
sportives’ et votre convecation.

® Sur renvoi, le gardien met le ballon dans
son propre but,

®m ll y a interruption du temps ou de fin de
jeu pendant le dr et avant que le ballon
n'ait franchi entiérement la ligne de buc

LE SIGNAL DE FIN (régle 2)

Si le signal de fin retentt pendant 'exécution
d'un jer franc ou 7 méwres, si le ballon est
déja lancé et avant que celui-ci n'ait franchi la
ligne de but, ce jet doit étre recommence.
Les arbitres clétureront le match aprés le
résultat immédiat de ce jet.

Pour éviter cette situation (jet franc) il est
recommandé aux arbitres d'éviter darréter
le temps lorsquiil ne reste que quelques
secondes,




3 CAS DE REMISE EN JEU :

LORSQUE LE BALLON
A ENTIEREMENT FRANCHI
LES LIMITES DE L'AIRE

DE JEU :

CAS | :le ballon franchit complétermnent la
ligne de touche

CAS 2 :le ballon dévié par un défenseur
{sauf le gardien) franchit la ligne de
sortie de but

CAS 3 :le ballon touche le plafond ou un équi-
pement au dessus de l'aire de jeu

Le jet est effectué sans coup de sifflet de
I'arbitre (sauf en cas de retardement, ou jet
a rejouer) par un joueur de I'équipe quin'a
pas touché le ballon avant qu'il ne sorte.

® Un pied sur la ligne (l'autre pied devant ou
derriere la ligne) 3 Mendroit ol |2 ballon a
franchi la ligne {cas 1)

® A lintersection de la ligne de touche et de
la ligne de sortie de but (cas )

® Au point le plus proche (ligne de touche)
clu lieu ad le ballon a touché le plafond ou
I'équipement (cas 3)

Le tireur ne doit pas lever son pied d'appui
avant que le ballon n'ait quitté sa main Il n'a
pas le droit de le faire rebondir ou le repren-
dre aprés son lancer,

Lors de I'exécution de la remise en jeu, les
adversaires doivent étre 3 3 métres minimuem
du tireur, sauf dans le coin de |'aire de jeu
{cas 2) od ils peuvent se placer le long de la
ligne de surface de but en étant immobiles.

En cas de mauvaise position de joueurs, voir
chronologie de l'exécution des jets (page 14).
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Il dure une minute

LARRET DU TEM'?S DE JEU ‘est Chaque équipe peut demander trois temps morts
OBLIGATOIRE, quand ilya: d'équipe d'une minute chacun par match (sauf

Exclusion {2 minutes), durant les prolongations), mais leur nombre se

disqualification limite toutefois 4 un maximum de deux par mi-
temps du temps de jeu réglementaire. Le carton
vert doit &tre posé devant le chronométreur, par
n'importe quel officel, seulement lorsque 'équipe
qui le demande est en possession du ballon ou
lors dinterruption de jew Le chronométreur
interrompt le match avec un coup de sifflet et
arréte immédiatement le chronométre. L'arrét du
temps est confirmé par l'arbitre avec le geste
15 sans coup de sifflet.

Temps Morc d'Equipe
{chronométreur)

Consultation entre les
arbitres

Signal sonore du chro-
nometreur - {mauvais
changement, surnom-
bre, joueur non qualifie)

Larrét du temps de
jeu n'est pas obligatoire mais
devrait étre donné, quand il y a:

Un joueur qui semble éore blessé En cas de blessure, l'arbitre ordonne un arrét du
Mécessité de faire essuyer le sol ternps de jeu. Par ce geste, il donne b
permission de pénétrer sur laire de
jeu & 1 personnes autorisées 3
participer au jeu  {jousurs et
Un gain de temps intentionnel (ex. @ officiels). lls doivent s'occuper
joueur qui lance le ballon loin) uniquement du blessé.
Sur le jet de 7 metres, larrét du temps nlest  Attention  aux  irrégularicés,
pas obligatoire mais devrait étre ordonné  (changements, surnombre) : mémes
dans certaines circonstances : changement  conséquences que pendant le jeu.
de gardien, gain de temps, score. ..

Attention de ne pas créer un désavantage !

Urn retard inhabituel 3 jouer {ex ; le bal-
lon est perdu de vue)

&

IANESL W T AT

Je siffie 3 coups brefs et effectue le LES ARBITRES DEE'PENT QUAND
geste correspondant : Cest le signal pour LE TEMPS DE JEU DOIT ETRE INTERROMPU
que le chronométreur arréte le temps. ET QUAND IL DOIT REPRENDRE
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LE JET FRANC

LORSQUE JE SIFFLE
UN JET FRANC,
JINDIQUE EN PREMIER
LA DIRECTION ET
EMSUITE SI NECESSAIRE
LE GESTE EXPLICATIF
CONCERNANT
LETYPE DE FAUTE
COMMISE

UN JET FRANC EST ORDONNE
QUAND ILY A : (regle 13)

w Une irrégularité commise, par I'équipe en
possession du ballon,

m Une irrégularité commise par les adver-
saires entrainant une perte du ballon pour
I'équipe qui le possédait. Exemples : chan-
gement irrégulier, surnombre.

# Fautes dans le maniement du ballon s mar-
cher, pied, dribble irrégulier.

m Irrégularités dans la lutee pour la posses-
sion du ballon :
Arracher le ballon, barrer le chemin avec
les bras, les mains, les jambes.
Retenir le joueur par le maillot, le pousser,
le ceinturer.
Se jeter contre lui, ke harceler, le mettre en danger,

® Fautes du gardien, comportement anti-
sportil des officiels.
Le jer franc est aussi un moyen de reprendre
le marcch dans certaines situations ol le
match est interrompu {ballon en jeu).

Il s’effectue :(régle 15)

@ A l'endroit de la faute, a larréc, position
correcte une partic du pied dappui res-
tant au sol jusquau départ du ballon

® Ou sur la ligne des 9 metres 5 la faute a
até commise entre 6 et 9 métres (voir
respect des 3 métres page |6)

Le jet est effectué sans coup de sifflet,
sauf si [ai ordonné une correction (exem-
ple ;jet exécuté au mauvais endroit, position
des joueurs : 3 méores).

Je rectifie la positicn du jer ou des jousurs

par un coup de sifflet et signale la reprise
du jeu par un second coup de sifflet,

Il en va de méme pour :
Un retard dans lexécution du jer,
. Line recommandation verbale ou un
avertissement,
.Une interruption du jeu ou du temps.

LORS DE SON EXECUTION

# Les défenseurs doivent étre 4 3 métres

minimum du lanceur,

# Les attaguants doivent &tre hors des 9 métres,
Ces derniers ne peuvent pénétrer entre 6 of
% métres quiapres lexécution du jer.

# Les positions irréguliégres doivent écre
COrTigees.

# Aprés correction, la reprise du jeu doit se
faire par un coup de siffler. er exécution
dans les trois secondes.

& |N?L1F?TAHT

Le jet franc est exécuté lorsque le ballon
a quitté la main du lanceur

m Les positions restent imposées, jusqu'a ce
MOMEnt.

w Aprés 'exécution, le lanceur ne peut plus
rejousr le ballon, 57l n'a pas éeé touché par
un autre joueur ou N'un des montants du
buz ex : dribble impossible.

m Le lanceur peut tirer directement au but,
il doit conserver le pied d’appui au contact
avec le sol, l'autre pied ne doit pas étre
posé dans les 9 métres avant que le ballon
2UC Quitte sa main,

(3]
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GESTE + COUP DE

Line QOccasion Manifeste de But {OMB) est
déjoude irréguliérement par un joueur ou
un officiel, et ce a n'importe quel endroit
de ['aire de jeu,

Il ¥y a un coup de sifflet non justifie lors
d'une occasion manifeste de but

Une OME est déjouée par une personne
ne partcipant pas au jeu.

Exécution :

Arrét du temps de jeu : facultatif selon les
circonstances (changement gardien, gain
de temps...)

Clest un tir au but (direct).

un joueur maitrisant ¢ ballon et son équilibre
au nivegu de lo surfoce de but.... ____|

= Un jouewr courant seul vers e but. — |
—. _ Un joueur prét a réceptionner le ballon. .. ——

Un gardien ayant quitté sa surface de but,
{but est vide) un joueur ...

@ la possibilité de tirer
ou but sans qu'aucun
adversaire ne puisse
Pempécher avec des
méthodes réguliéres.

Il m'est plus permis de changer de gardien
si le lanceur est prét a exécurer le jer

Si rentative de changement = sanction.
En plus de la décision de 7 meétres, cela
requiert  une  sanction  personnelle,
{Averdssement exclusion, disqualification)
Attention : Dans ce cas = Arrét du
termps, (saul pour lavertissement)
Position correcte du lanceur, avec une par-
tie du pied en contact avec le sol.

Positions correctes de wous les joueurs
jusgua exécution.
Le jet est exécuté lorsque le ballon a quitté
la mmain du lanceur.

Il doit &tre exécuté dans les trois
secondes qui suivent le coup de sifflec.

Le lanceur doit écre derriére fa ligne de 7
métres, & un métre au plus.

Jet de T métres

Particularité :lors de l'exécution d'un jet de
7 metres, les défenseurs doivent étre a 3
meétres de |a ligne des 7 m jusqu'a ce que le
ballon ait quiteé fa main du lanceur,

(voir réglerments particuliers mes jeunes)

Aprés le coup de siffler, le lanceur ne peut
plus coucher, ni franchir |3 ligne des 7 métres,
avant que le ballon n'ait quitté sa main.

Le lanceur ou ses coéquipiers ne peuvent
pas rejouer le ballon avant qu'il n'ait tou-
ché le but ou qu'il nait éré touché par un
joueur adverse (dribble interdit )

Aucun joueur entre & et 9 métres. Si les
attaquants ne respectent pas = Jer franc.
Le gardien ne doit pas franchir la marque
des 4 méres |

Si fe buc est raté, et que le gardien a fran-
chi la ligne = i rejouer (pas de sanction
individuelle ')

50 les défenseurs ne respectent pas !

* Er qu'il y a bur :pas de sanction
* Er quiil n'y a pas but :jet d rejousr

Pas de sanction individuella

& NS OERTAMNT

LA DECISION DE 7TM PEUT ETRE
ACCOMPAGMEE D'UNE SANCTION
PERSOMMNELLE PROGRESSIVE OU
ADAPTEE (selon type de faute)

Larbitre. ne doit en aucun cas, étre dans une
position qui génerait la récupération du ballon par
les dewx équipes,



IL EST PERMIS AU JOUEUR DE FAIRE 3 PAS, AU MAXIMUM,
AVEC LE BALLON

P balle fes 7 pieds so sol
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® Touche le sol avec un
seul pied, attrape le 0 r
ballon et touche
ensuite le sol avec le

second pied, £° Prese de bolle w1
® Touche le sol avec un lex 2 pimds tewcient bt 5ol R' Pl
: f B FEIE rent
seul pied aprés un saut I—L
et ressaute sur le ———— g
méme pied ou qu'il = i il vl
touche le sol avec le 0 1 3

second pied,
B Touche le sol des deux
pieds en méme temps Remarque :

aprés un saut et quiil Un pas est effectué lorsqu'un pied est déplacé au sol et lautre

leve un pied et le pied est ramené jusqu’au premier.
repose ou déplace un

pied.

AU DELA, IL COMMET UNE FAUTE : LE MARCHER

C'est une régle trés délicate i appliquer car elle dépend de I"appréciation des
arbitres.

Clest le méme geste qui sanctionne le joueur qui rarde 3 donner son ballon ou le conserve
plus de trois secondes.

Commentaire @
Il est permis 4 un joueur en possession du ballon, qui glisse, tombe au sol et se reléve de conti-
nuer i jouer. §'il se jette sur le ballon, le contréle et se léve, il peur également continuer 3 jouer,




LES IRREGULARITES

IL EST INTERDIT ATOUT JOUEUR DE :

B Arracher ou de frapper le ballon que
['adversaire tient dans les mains,

m Barrer le chemin de ladversaire avec les
bras, les mains, les jambes, de le repousser
ou de percuter avec le corps,

m Lkiliser les coudes pour se dégager.

® Retenir I'adversaire par le corps ou par le
maillor, méme sl peur contnuer i jouer.

W 5¢ jeter contre le jousur adverse en
COUrANt oU en sautant

EN GEMNERAL

® De mettre en danger le joueur adverse.

e

Série de critéres pour aider 4 la décision concer-
nant les différents niveaux des irmégularités :
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COMPORTEMENTS ANTI-SPORTIFS GROSSIERS

Quatre niveaux sont déclinés pour sanctionner les comportements antisportifs, antisportifs grossiers et
antisportls particuliérement grossiers.
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LA DISQUALIFICATION PEUT ETRE
SANS RAPPORT OU AVEC RAPFPORT

i}
—

® Les jouesurs disqualifiés doivent quitter ['aire de jeu et la zone de changement et ne pas avoir de contact
ave les joueurs, officiels et arbicres.

| Les responsables d'équipes doiventimmédiatement, étre informés du cas de disqualification avec rapport




LE PASSAGE EN FORCE C'EST UNE FAUTE D'ATTAQUANT

DEFINITION :

Clest le fait pour un attaguant
de vouloir prendre, de maniére
irméguliére, un espace GCCupt par
un défenseur.

Cela peut-éore aussi (volontaire-
ment Ou NON) par un attagquant
(portewr ou non du ballon) sur un
défenscur 4 larrét :

| La percussion avec 'épaule, e cote, le dos, et
® La percussion avec la téte {coup de belier).
& La percussion/contact genoux en avant

m Le raffut (écarcer avec la main).

m Le passage de bras mal effeciué,

Fautes d'attaquant : ne pas oublier la
gestion des mauvais blocages !

LAVANTAGE ET LA SANCTION DIFFEREE (regle |

AUTRE EXEMPLE :

Lattaquant dans la recherche de conguéte
d'un intervalle va percuter le défenseur avec
'épaule. Pour une bonne appréciation du
passage en force, il faut savoir :

B Qui 2 conquis l'espace en premier !

B Qui est équilibré dans ce rapport de
force !

5i le defenseur est venu
sinterposer répuliére-
ment devant [‘attagquant
et que celui-ci, ne mai-
trisant pas ses appuis,
vient percurer le défen-
seur - ILY A PASSAGE
EM FORCE

DEFINITION :

immédiatement une faute commise, pour
laisser le jew se dérouler, si en le faisant
I'équipe qui subic la faute conserve le ballon
et peut de ce fait en tirer un avantage,

La loi de l'avantage laisse tout pouvoir 3
I'arbitre de sanctionner le joueur fautif
aprés le déroulement de laction (sanction
differae).

[Iwesting

Attention toutefois au
“double avantage"

EXEMPLE

LIn attaquant, ceinturé, reste majtre de son
tir. Les défenseurs sont 4 sanctionner pro-
gressivement aprés le résultac du tir.
L'arbitre ne revient pas sur un jet franc pour
["attaquant.

UNE FAUTE NE DOIT JAMAIS

Larbitre doit veiller a la continuité du jeu !
Mais il ne faut, toutefois, pas oublier que le
fait pour lataquant davoir conservé la mai-
trise du ballon n'est pas en s0i, un avantage
déterminant : cela permet & 'équipe fautive
de se replacer en défense.

A i

EN AUCUN CAS,
IL NE FAUT CONFONDRE
LAISSER JOUER et LAISSER FAIRE

Surtour se rappeler

quune faute n'en
efface pas une autre.
Malgré laction  en

COUTS réussie..

il ne faur pas oublicr
la eravate, |'accro-
chage qui ont eu lieu
pendant celle-ci.

PROFITER A CELUI QUI L'A COMMISE!

LES FAUTES D’ATTAQUANT



Certaines irrégularités ou conduites antisportives doivent, selon leur gravité,

étre sanctionnées selon les critéres énoncés dans la régle 8.

Cela veut-dire, qu'en plus de la sanction sportive (jet franc - Tm), cela nécessite
soit :

- Une sanction personnelle progressive commengant par un avertissement et se
poursuivant par une série de sanctions de plus en plus sévéres (régle 8:3) (SPP)
- Une sanction personnelle adaptée, pour les infractions devant étre sanctionnées
immeédiatement d’une exclusion ou d'une disqualification (SPA)

i B =9
AN EETR S EMNERNT d 3 AVERTISSEMENTS
ZATTENN JANE miaEximum par guipe
‘i’ o Un seul par joueur o
; ~
: ~ ¢

Léquipe est privée d'un jousur

L = B N el Y : ‘
pendant la durée de chague exclusion

9 (= ";\N} LA e Le fautif FE'StIE sur le banc "
-
- ' , & 2+1 = 4 MINUTES (16:9)
2 e SO dans le cas d'un comportement ant sportif
(= ) ) avant la reprise du jeu sur exclusion
¥ L ou disqu::l:ficaticrn. P,
' =,
T I =t P ¥ La disqualification est toujours accompagnée
DAL LAMTE d'une exclusion (I min} pour I'aquipe
ke (= Anrdt) y I

La disqualification peut-gure
SANS RAPPORT ou AVEC RAPPORT
DisQUAL FI=ATION —
SAMNS RAFFORT [Lequlpe est privée d un jousur pendant ]

LA PROGRESSIVITE DES SANCTIONS

- 1 minutes (disqualification)

T I, e "
ocuairication [l L Bt dolt e s de e
AV ES EAPEOET g i
Il ne peut plus participer au jeu et avoir
de contact avec son équipe
Les respansab:les d'équipe doivent étre
immedlatement informeés

Emmwmnssmma.s

AN TS A Un (seul) pour tous les officiels
EXCLUSION Une (seule) pour tous les officiels

- 5a :
DISQUALIFICATION [Fwiliniuls }L'ne par officiel

arbitre sanctiont réaﬁieﬁ ou
anctionne toutes les lrréguhrltéﬂ
g P""i‘:f : m;ti: ou pn:rmmt mettre en danger lintégrité
e physique du joueur.




E% AVANTAGES DE LARBITRAGE EN BINOME

AVANT LE MATCH
@ Pouvoir se déplacer & deux (itinéraire,
temps de déplacement, licu du match).

w Mieux se préparer physiquement et psy-
chologiquernent.

# Se donner des axes de travail avec des
objectifs précis.

# Contréler ensemble fa FOME, 'état du ter-
rain, des buts, se partager les tiches,

PENDANT LE MATCH

u Gérer en permanence, et sous deux angles
de vision, le jeu avec et sans ballon.

= Se soutenir dans les moments difficiles ou
les passages a vide,
w Faire bloc face aux pressions e contestations.

A LA MI-TEMPS

w Evoquer les problémes rencontrés pour
les résoudre.

APRES LE MATCH

m Aprés avoir rejoint le vestiaire,
compléter la FDME,

POUR ¥ PARVENIR

Une tenue identique, faire partie du
méme club et le travail ne suffisent pas !

ILYAUT MIEUX :

Bien se connaitre et s'apprécier sur le
rerrain et en dehors, afin de développer la
complicité, la confiance, la solidarité.
Awvoir une seule vision du jeu (quel que
soit son niveau) afin que la lecture en soit
cohérente,

~ Unicité

Tenue, attitude, gestes, placements, dépla-
cements.

» Complémentarite

Communication, informations, permuta-
tions, décisians.

Sanctions sportives et progressives.

© Solidarite

Dans les décisions, dans 'erreur, lors de
moments critiques de contestations, de
relichements et de passages & vide.

Se reposer mentalement, se motiver, se
concentrer

« Slinterdire de la faire i |a table de marque, sur-
tout lors de fin de rencontres houleuses

ou contestées.

* Mais aussi quand il ¥ 2 des réclamations.

# Garder une attitude sereine, digne et respectueuse

vis & vis des gagnants et des perdants.

m Faire une analyse objective du déroulement du

match et des décisions prises {ou non).

= Essayer de mettre en avant les points positifs et
surtout les aspects négatifs, pour tenter de les

corriger lors de prochaines rencontres.
u Convivialité !

DEUX ARBITRES ONT LES MEM
ey FAIRE QU'UN SUR LETERRAIN

ET NE DOIVENT

EMES PREROGATIVES

L'ARBITRAGE EN BINOME
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LA COMMUNICATION ENTRE PARTENAIRES

Discréte, elle est personnelle au bindme ; des regards, des perits gestes non codifiés et
convenus 3 Uavance sacquigrent facilement avec Uhabiwude. Il faut profiter de la préparation
des attaques (phases de jeu non conflictuelles) pour se passer les messages,

La modulaton du eoup de sifiler sert également & la communication.

Il faut profiter de certaines phases de jeu {jer de 7 méures, interruption du temps, etc.) pour
se rapprocher et échanger quelgues parcles bréves.

LORSQUE JE SUIS ARBITRE DE BUT NOUS PERMUTONS REGULIEREMENT

w je siffle : les buts Sur bur, sur un encadrement du 7m, lors de
larrét du temps :
* |le communigque avec mon partenaire le
plus souvent possible,
= Je ne dois pas empiéter sur le rdle de
mon partenaire, et sa zone dinfluence.

® Je surveille :

+Le jeu aux & métres (avec ballon, sans
ballon, le pivat en particulier)

+ Les empiétements

+ Les fautes aux & métres, OMB = 7 meétres

LORSQUE JE SUIS ARBITRE DE CHAMP
@ Je siffle :
« L'exécution des jets, les mauvais change-
MENTS.
* Les fautes d'attaquants (passages cn
force} et des défenseurs (ceinturages,
poussettes),

w Je surveille :

= Le jeu avec ballon, le jeu sans ballon
{savoir se décentrer du jeu avec ballon), A INEORTANT
les bancs des remplagants.

= Je suis en relation consmnte avec la table EVITER DE PERMUTER
de marque particulidrement lors de ka LORS D'UMNE

communication des sanctions personnelles. MONTEE DE BALLON RAPIDE




PLACEMENTS, DEPLACEMENTS

LA PRECISION DU PLACEMENT DOIT PERMETTRE :

® De mieux voir et d'étre mieux vu,
® De mieux communiguer,

= De peser sur les comportements des joueurs et des officiels d'équipe.

GENERALEMENT
EN DIAGONALE

® A lengagement de chaque mi-temps, l'ar-
bitre de champ se place sur la ligne
médiane, prés de la table de marque pour
s'assurer du départ du chronométre,

m Larbitre de but ne doit pas empigter sur
la surface de but (qui appardent au gar-
dien), ou la traverser, sauf cas de force
majeure.

® Aprés [interruption du jeu (exemples :
séparer deux joueurs, communiguer avec
son partenaire, ou renforcer ses déci-
sions), se déplacer & lendroit du jer sifflé.

Le placement en diagonale peut éore a lin-

verse du dessin survant la phase de jew. Il ne

faut pas toujours conserver cete position,
un déplacement laréral est parfois souhaita-
ble, pour avoir une meilleure observation,

SUR MARQUAGE
INDIVIDUEL STRICT

Seul I'arbitre de champ se positionne plus ou

maoins en face, s'oriente de maniére 3 ;

= Indiquer aux joueurs qu'il les surveille par-
ticuliérement

# Suivre au mieux le reste du déroulement
du jeu

Larbitre de but suivra

alors également le jeu
hors des & métres.

SUR JET DE 7 METRES

Les arbitres indiquent la ligne des 7 m, mais
les dewx ne vont pas systématiquement aux
Tm ; sauf pour la concertation ou pour
influencer psychologiguement les joueurs,
Larbitre de champ et larbitre de but se pla-
cent dans le prolongement de la ligne des 7 m
{sans géner les joueurs), Lorsque le bras
tireur est reconnu (regarder le pied dappel y
contribue) un arbitre reste coté bras tireur,
l'aurre se déplace sur la ligne de sortie de but
Il surveille la trajectoire du ballen, il rentre
complétement dans le but il valide de deux
coups de sifflec

SUR CONTRE-ATTAQUE

Larbitre de champ dégage sur le cieé du
terrain (course en “C") et en longeant la
ligne de touche, ceci pour ne pas géner la
progression des joueurs et du ballon,

L'arbitre calguera sa course (vitesse) sur
celle des joueurs afin de conserver la vision
globale de I'action qui se déroule devant lui.

SUR BUT

Larbitre de champ léve le bras pour signaler
qu'il m'y a pas d'irrégularites.

Larbitre de but valide, alors seulement, le
but par deux coups de siffler, et leve le bras,

A AT AMT  PAS DE COURSE A RECULONS
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REALISATION :
Arbitrhand

Il daTEATIONS el BiNDEALS.

MAQUETTE, MisE EM PAGE ET IMPEESSION
MOERVAMN FOUILL ET IMPEiMeUES,

MO FEMERCIORS LA FRFHE ST HAMNDT PO e cREDIT FHOTORS




