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Ce livret (inspirZ dOune crZation du comitZ 56) est
une simplification illustrZe du letrdOarbitrage
Celui-ci doit r_ester la rZfZr ence.
Le prZsent mZmento rZunir deux objectifs
¥Initiation des &unesArbitres (JA)
D%panementaux,
¥PrZparation " ladrmation desArbitres
Stagiaies dZbutants.

Mes formateurs

Au cours de ces pages
ce lo@ signifie
FAUTES GRAVES
" ne pas manquer




VERIEIE (Code de I0arbitre

ATCH LOARBITRE
LES INSTALLATIONS (R-gle1) ﬁ AVANTLE M )

A LE BUT ET LA SURF ACE DE BUT

n La fixation des buts = sZcuritZ

n Les filets de butls doivent «tre attachZs
et ne pas prZsenter de tus.
Le ballon qui ent dans le but ne doit pas
pouwir rebondir ou essotir immZdiatement.

n Le terain. Il ne doit compoter aucun
obstacle dangewux.

n LOespace au dessus deel@airjeu doit
«tr e dZgagZ (panneaux de letsktc.)

LOadr de jeugest un ectangle de 40 mees de
long sur 20 metes de large entourZ :dOune
zone de sZcuritZgt dOune zone officielle
Le tout constitue le terain.

La surface de but (bleue) est intite ~ tous les A ITE BALL(_)N (R~g|e: 3) .
joueurs sauf au gatien. En cuir ou matise synchthugspthquede
La surface jaune est intlite aux attaquants taille diffZ_ente suivant la catdge et le sex
lors de I0exZcution dOun jet frahé tous les | des paticipants.

joueurs sur jet de 7 metes. n Ecole de hand12 ans Mas@t FZmz= Taille 0
Chaque ligne fait ptie intZgrante de la surface | , -14 Mascet FZm.; 16 FZm=  Taille 1
dzlimitZe . . | n -18 FZmet Sen.FZm:,16 Masc= Taille 2
Les lignes pe@nt «tre remplacZes par des di#fZ o -18 Masc SenMasc= Taille 3
rences de couleurs erdrsurfaces.

LES JOUEURSR-gle 4)
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n 12 joueuses ou joueurs (14 pour la LNH, deux Zquipes et de celle des dins de but
LFH,IDOZlite) et 4 officiels maxim compo de 10Zquipe atse
sent une Zquipe LOaplication de cette regle est obligat@rau
n Un adulte majeur (officiebsponsable d®Zquipe) hiveau nationalonseillZe aux néaux rZgie
doit accompagner toute Zquipe de jeunes. nal et dZpatemental.

Les visiteurs changent de i&m en cas de
similitude &ec les ecevants.

n Tous doient stre licenciZs " la FFHB.

n A dZfaut de prZsentation de licenahague Le gris derait str e la couleur rZserZe aux arbi
joueur ou officiel doit justifier de son iden 9

tit~2 par une pisce officiellevec photo (cate tres.(AG Qe la FFHB) -~ compter de 2009/2010.
dOidentitZpermis de condui, passepar; " L€ citaine doit poter un brassad.
carte de sZjourE). n En dZbut de matchQarbitr weille ~ la terue
Pour chague Zquipd joueurs (dont 1 gatien correcte des joueurs.
de but) sont sur [Oaide jeu au coup dGen
Un match ne peut commencer quétaun mini
mum de 5 joueurs dont 1 gdien de but.
. i Lunettes sans
n La renconte peut contiver si le nombe de  Zlastiquesou
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. . . montures Protections
joueurs sur IO@&ide jeu descend en dessous de 5. rigides pour la tte
n Pendant toute la durZe de laencontre, Masque
~ . o . ~ . interdit Boucles
I0Zquipe doiwvair un des joueurssur 10ar dOoreille
de jeudZsignZ comme gdien de but. Chatneti (non rEcolven)
La pernutation est possible ~ condition de ou cotler ceinture
respecter les regles de changement. Sourmette
n La couleur des maillots des joueurs d'UﬂeILagollgsur montre
X . . P N es bandeaux
ngpedmt otr e diffZente de celle de I'augr de poignet ( bague )
un|pe non recouertes,
. ) Protheses ou
n La couleur des maillots des géens de but  protections chaussures
~ . ~ ) N rigides aspZritZs
de chaque Zquipe en prZsence doitestif dangereuses

fZrente de celle des joueurs de champ des ) §
Tout objet reprZsentant un danger

potentiel pour les joueurs




LA TABLE DE MARQUE

SECRENRE ET

SONT DEUX AIDES PO
sous le tutorat dOu |
de ®airde jeu au nigau de la lig

- LicenciZs FFHB - (mineurs :
iIs se touvent ” la table de majue, hors
LOarbit doit sOassir

Aucun emplacemen

LE SECREAIRE
n Assue la gestion de laetille de match.

A LA RESPONSABILITE

de leur compZtencet de 12 mise

H H H 3 f)ll .
saie et leur donner ses consigng¥Qui fait quol )

/fai itOarbi t m
Zfaillance no®jlOarbit peut Me
A t ne sera alors poss!

ette un terme

CHRONOMETREUR

UBARBITRE

n Oadulte®- majeur licenciz)
ne mZdiane

~ disposition du matZriel nZees

~ |Bofficialisation de la table
ble et I'asvieprendra tout ~ son compte

n De contr™ler la composition des unipes,l_E CHRONOMETREUR

n D'inscrire les joueurs aivant gres le
dZbut du matchgpres vZrification de leurs
licences,

n De noter prZcisZment les buti&es mar
queurs,

n De confirmer aux arbites qu'il a bien notZ
les sanctions,

n D'afficher les temps d'exclusion.

%NOTER o

LES ARBITRES RESTENT TOUJOURS
RESPONSABLES DU SCOREET DU TEMPS

(sauf pour les temps mts dOZquipe qu
sont gZrZs par la table de nogie)

En cas de dZsacahta dZcision des arbi
tres est soueraine B Les arbids doient
aviser les deux gaitaines de leur dZcision.

Les installations de chnomZtrage doient
possZder un signal sorepour signifier

la fin ou la suspension du temps de jeu.
Le match commencevac le coup de sif
flet de IQarbiéret se termine par le signal
sonore (automatique).

installation rorale de chonomZt[ageIe
chronomZtreur doit inormer |Oofficie

de jeu dZj~ ZcoulZ ou du tempsstant ~
jouer.

ALA RESPONSABILITE DE CONTRILER :

n Le temps de jeu,
n Les arsts du temps de jeu,
n Les temps dOexclusion des joueurs.

En aucun cas le chronomZtr eur nOare -

tera le temps de son plein grZ, sauf :

n Temps mot dOZquipe (TME),

n Mauvais changements,

n EntrZe en jeu iZgulisre,

n PrZsence dOun joueur non qualifiZ ou en
surnombe sur |Oarde jeu,

n EntrZe dOun joueuvant la fin de son
temps dOexclusion.

Si la T* mi-temps est astZe trop tard, la
2™ est rZduite en consZquence

Si,lors dOun temps mod®Zquipdes arbi
tres nOentendent pas le signal serilsrdoi
vent obtenir I0aide du @mwomZtreur pour
dZterminer quelle Ztait la situation au
moment du signal.

Dans ce cadoute action sOZtant diiZe
apres, doit «tr e invalidZe (sauf sanctions dis
ciplinaies).

SOil nOy a pas de tableau dOaffidmge a

responsable de chaque Zquipe du temps

Table OofficielleO= dZsignZe par IQinstance qui ger
la compZtition (comitg,ieE)
Table OofficialisZe& dZsignZe par |Oazbitr



MON MA TERIEL

n Terue de couleur diff&mte des deux Zquipes

5 5 S o
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et des gadiens (le gris derait stre rZsevZ aux

arbitres  2009/2010).
Siffletmontre-chonometre.
Cartons jaune et ouge
Carton de scoe, stylo, crayon.
Piece ou jeton de couleur

n Livret dOarbitragq(ou initiation pour les JA).
n Licence et cae dOarbi&,Zcusson.
n Convocation,note de frais.

Avant le match :

JOdve une heue (H-60) aant la encontre

pour pouwir rZaliser 10intZgralitZ des t%oches. Z\ventuelles rZclamations Zmises par les

2 me prZsente auesponsable de salle et

du terrain et demande unestiaie sZparZ.

Mes pouwirs commencent dss mon aivZe, et au

moment de la prise de contactec les Zquipes.

& vzrifie I0Ztat du tain et des filetsla

fixation des butdDZclairage

P vais mOZchaufine concenter et me

prZpaer psychologiquement.

2 mOassaide la collaboration de la table

de mague et donne mes consignes.

& vZrifie laduille de match et les licences

¥la concatance (numdrde licenceatZgrie
et type de licence) enka licence et la rZdac
tion de laduille de maltcainsi que la date de
qualli'catlonlOmspntlon dOwoftiel espon
sable@uOesponsable de salle etdied.

¥contesigne toute mddiftion etdit complZter
sOil y a lieu les ryibes

¥remplis la paie qui mOest rXghg fait signer
les capitaines et signe ~ mon.tour

A Pendant le

JE DOIS ETRE IMPARTIAL ET COURA GEUX

n

=}
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n
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E eille " IGaplication des regles et sanc
tionne toutes les irZgularitZs contra@s -
IOesprit du jeu.

E laisse le jeu se déepper en apliquant la
regle de IQ@ntage et de la contiitZ du jeu
et en aretant le temps le moins possible

E note le scoe et les sanctions sur mon
carton, contr™le le tableau de naae et le
chronometre.

SE PLACER, SE DEPLACER
A I0Zcade I0ensemble des jouewans plus
pres du dZoulement du jeuje ne gene pas
la circulation du ballon et des joueurs.
E ne reste pas top loin du ballon et des
adwersaies qui le jouent.

n
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E transcris sur laduille de match les

cepitaines dOZquipe

JOedttue le tirage au sorjoueurs ou officiels):
LOengagement seraeeffiZ par 10Zquipe
qui gagne le tirage au gpet qui a choisi
de commencer la pdie aec le ballon en
sa possessiondZquipe aerse a le doit
de choisir son camp

& procede au choix des ballons prZsentZs par

les qupes[:elm qui nOa pas Zetaru doit
stre confiZ " la table (ballon de rZser)
Inversement, si IOZNqU|pe~qU| gagmeZfere
choisir son campcOest IOZquipe eade qui
procZdera " I0engagement.

n & vZrifie la prZsence des tams \erts

(temps mots dOZquipe).

n & vZrifie I0Zquipement des jouabigts intedits.

=}

n

=}

n

n

& sere la main des officiels dOZquipe

Dernier tour dOhorizow/Zrification du norm
bre de joueurs prZsents sur l@aie jeu et
du nombe dOofficiels sur le banc

match :

X me dZplace pounair un regad constant
sur le ballon et son erironnement poche
(les dZplacements latZraux sont utiles).
JOZvite le placement central et statijpie
me dZplace erofction de la pogression
du ballon pour pprZhender au mieux les
actionsOchaudesO

X2 peux Zentuellement] quelques occa
sions,me placer derier e la ligne de but
(bonne vision des iZgularitZs ~ 6 m),
attention " ne pas te surpris lorsque le
ballon est rZcupZrZ par les @dteurs et
quand la cone-attaque se d&loppe !

Sur la conte-attaque ou la montZe @ffisie
dOune Zquipeje cours pres de la ligne de
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touche afin de contr™ler visuellement 10eslF g

pace de jeu et ne pas gener la coetattaque




VOIR LE MIEUX POSSIBLE

n k gade suffisamment deecul pour wir
IOensemble des joueurs.
n P recheche constamment “wir le meit

LES CHANGEMENTS  (Regle 4)

n Les emplasants petant entrer en jeu ~ nOim

porte quel moment et de fason rZpZtZe sans
se prZsenter au clnomZteur des que les

leur angle de vision sur le p@ur de joueurs "~ remplacer ont quittZ |Gaide jeu.
ballg ses adersaies,les autes joueurs. n Ces remplacements doént se faie dans

& ne bcalise pas mon attention seulement  les couloirs prZvus pour chaque Zquige
sur le potteur de balle et [Despaceghe chaque c™tZ de la ligne mZdiane

du ballonmais je balaie diegad I0ensem n Un changement iZgulier doit stre
ble des joueurs pour sweiller les irZgu sanctionnZ dOune exclusion pour le fautif.
laritZs ~ 6 metres et~ I0opposZ de la balle s plusieurs changementsZguliers s'ef
Lors dOune ditfse erQindividuelle@, ne fectuent similtanZment,seul le pemier
tourne pas le dos a@couple® je recher est sanctionnZ.

che un placement compatiblee la vision
du ballon (excentrZ et de pfil).

E \is et je comnunique aec la table de
marque (secrZtai - chonomZtreur) lors
des sanctions disciplinas.

E contr™le rZguliement le scoe et les
sanctions eec les officiels de table lors
desTemps Mots dOEquipé la mi-temps
et " la fin du match.
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Apres le match :

DANS LE VESTIAIRE

n kB complete la éuille de match en vy indi
guant le scoe, les buts)es sanctiondes
Zwentuelles rZclamationspbsewations,
blessues (paticipation du secrZtag).

n Si nZcessatje coche la cas@raport suitO.

n E fais signer les p#aines et signe ensuite

=}

=}

Aucune rZclamation pour faute technique darbitra  ge ne peut +tr e
retenue lors d'une r encontr e dirigZe par des jeunes arbitr es.

SEUL LE GARDIEN PEUT EV OLUER SUR LA SURF ACE DE BUT
IL PEUT S'Y DEPDERAVEC LE BLLON,SANS ETRE SOUMAIX RESTRICTIONS QUI SAPPLIQUENTX JOUEURS DE CHAMP
IL PEUTY ENTRER ET SOR L1BREMENT SANS\BLON ET RRTICIPERU JEU
IL PEUT QUITTER LA SUREEAVEC LE BLLON NON MAITRISE.
IL NE PEUT REVENAVEC LE BLLON DE LA SURKCE DE JEU SUR LA SURIE DE BUT
IL NE PEUT QUITTER LA SUREE DE BUTAVEC LE BLLON DONT IL SESASSURE LE CONTRE.
= REPETITION DU RENM - SAUF S| EXCECUTIONAR COUP DE SIFFLET = JET FRANC (Regle 5 - Léidberle Buf)

PZnZtration eec le ballon.
PZnZtration sans ballomais en tie un
avantage

=RENVOI PAR LE GARDIEN

Pas de sanction si IOempistement sans bal
lon est inolontaire ou si le joueur nOen
tire aucun wantage Si IOattaquanteifait
une passe etatombe en zoneil doit la
quitter par le plus cour chemin, sans
gener ses adersaies.

Pour dZjouer une occasion maestte de but
= JET DE 7 METRES (DZfense en zone)

Sans dZjouer une occasion mesié de
but (OMB)=JET FRANC

Pas de sanction si :
¥ L'empistement est wolontaire,
¥Le dZénseur pZnete sur la surface de but
pendant ou pres une intervention dZénsie
sans prZjudice pour l'attaquant,
¥Le dZénseur n'en tie aucun eantage Tous les jouesir
peuvent jouer une
balle qui seduve
au dessus de la
surkce de but.

Tout ballon en contact avec
la surhce de but (immobile
ou oulant au sol) appar
tient au gatien.

La ligne dit patie intZ
grante de la swate de but.



Il'y a but si le ballon franchit
entisrement la ligne de but.
LOarbitr peut modifier sa dZci
sion dOacoder un but,jusqudau
coup de sifflet de IOengagement.
Un rervoi de gadien ne peut
aboutir dans son mpre but.Le
ballon doit franchir entieement

la ligne de surface de buvant
de pouwir str e jouZ.
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n Attraper la balle ” pe ut " Attraper la 6
la lancera fraper, balle ~ deux :)
la pousser eec : n Tenir la balle mains.
la tete, les bras, q @)
le poingJes mains, gen antd
le tronc, les cuisses, secondes. n Dribb'ler 9
les genoux. ou faie
Mollets,tibias pieds rouler la >
' | n Barer avec
INTERDITS. le corps balle au soli - I
n Dbuer la balle le chemin 6
assis; genoux, de mon
couchZ. adwersaie. Y
-
L
Il ne peut pas )
n Refaie un 2 O
Se fai dribble effectuer >
noefae plus de 3 pas
:Jr.'e p.)asse apres contr™le LL
ul-meme. du ballon. ]
. buer n Bi:’“re'f le n Lui lancer
chemin sec ;
. violement
passiement. les bras ou la balle
le repousser
n Agresser le gatien n Le pousser  n Accrocher le bras depuis le
ou tout autre joueur Cc™tZ ou par deirr e,le
ceinturer, lui tirer le maillot
Agir de maniere dangereuse
. _Faire acte dOanti-jeu _
sinon = sanction personnelle adaptZe




| ESCOUPS DE SIFFLET

SANS TIMIDITf, ET SURTOUT

IVENT ETRE NETS,
ES COUPS DE SIFFLET DO
; MODULfS EN FONCTION DE LA GRA

A Important

Les fautes nOont pas toutes la meme
gravitZ, la meme incidence sur le
dZroulement du match.

VITf DE LAF AUTE

PLUS LAFAUTE EST GRA VE, PLUS LE COUP
DE SIFFLET DOIT &TRELONGETFOR T !
n Une faute de d&hseur est sanctionnZe
par un coup bef.
n Une faute dOattaquant nZcessite un coup
plus longear elle iverse le jeu. Attendre que le joueurexcluait quittZ l'aie
n Une faute ®ec sanction pogressie de jeu et que le joueudisqualifibu expulsZ

(exclusiondisqualificatiorgxpulsion) doit  ait guittZ la zone de changementaat de
«tr e sifflZe enca plus ért et plus long. redZmarer le chionomstre.

Mieux vaut siffler tar d et juste
Important )
/ que faux et tr op vite !



LES GESTES DOIVENT ®TRE CLAR

LA DfCISION ARBITRALE,

SE ANNONCERET EXPLIQUER

S ET PRfCIS AFIN DO TRE COMPRIS DETOUS :

DESTINf

Des joueurs et officiels, de la table, mais  Certains sont utilisZs pour sanctionner :

aussi du public n Un avertissement,
Certains sont utilisZs pour iafmer d&: n Une exclusion,
n Un but accodZ, n Une disqualification,
n Un jet franc ou un jet de 7mees, n Une expulsion.

n

n

DOautrs gestes sont utilisZs pour expliquer

Une remise en jewln renvoi,
Un arret du temps de jeu,
Une situation de jeu passif,
Un respect des 3 metes,

Une autorisation ~ 2 personnes de Les gestes accompagnant les sanctions pr
pZnZter sur le terain pour potter gressies doient tre obligatoiement prz
assistance cZdZs dOunrerdu temps, sauf |@artisse
ment (caton jaune).

DOautrs gestes expliquent qu'il ne faut pas :
n Ceinturer, retenir, pousser
n Frgpper sur la main ou le bras.

et pour justifier la dZcision dO :

n

n

n

n

Un macher, 3 secondes, Ceci me permet
Un passage emifce, une pecussion, n De mieux peser la dZcision et la sanction
Un empistement qui va en dZcouleren fnction du
o contexte.
Un double dribble . .
n Souent de calmer une ambiance qui
pourrait dZgZnar.

J dZsigne clairement le ou les fautifs :

n &k montre le joueur &ec le bras tendu et
jOindique la sanctiovea |IOaugrbras Zga
lement tendu au-dessus de la tste

n JOattends que le joueur "rerse eleve
avant de le sanctionner

n X regade ensuite le chenomZtreur qui
doit confirmer ma dZcision en vant le
bras : sinon je me rpproche de la table
pour |Oinimer verbalement.

n JOattends que le joueur ait quittZ dCasr
jeu (exclusion) ou la zone de changement
(disqualificationexpulsion) pour donner
le coup de sifflet deaprise de jeu.

L ESGESTES



| ESGESTES

Gestes pour INFORMER

LOebitr e doit IMMfDIA TEMENT
indiquer la dir ection de jeu.

UtilisZ ex ceptionnellement sa ns etr e

OBLIG AT OIRES

prZcZdZ du geste 18 dOagrtissement

Gestes pour EXPLIQUER

Gestes pour SANCTIONNER

dans les situations
o« ils sOapliquent

Si |Oabitr e les estime

NfCESSAIRES




EXPLICAION DE CERAINS GESTES

LE DRIBBLE IRREGULIER LONERTISSEMENT POUR

)
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(regle 7) JEU FASSIF (regle 7 B geste 18)
n Quand un joueu n LorsquOune Zquipe
manie le ballor fait pas action de je
il lui est intedit ne va pasers le but
de reprendre son ou essaie de gagr
dribble ares sOste du temps en constry
amret’Z. sant de longues att
Il lui est intedit ques.
de lancer le ballo : : :
dBune main_ dz E signale le jeu passif
IOautr lorsquil (geste18)~
dZplace De meme quOun g:
dien de but qui tade
Dans '?Szca‘_% . trop a relancer la ballepeut etre acerti
je siffle et jOordonne un jet franc pour jeu passigpres invitation de I'arbite
Les fautes de rZception ne deivt pas " jouer la balle r@idement.

str e pZnalisZes D ballon non ma’trisZ. _ B B
Si le mode dOattaque ne changegqueguOau

cune action ers le but nOest discernZe
JOatonne un jet franc
Les seuls cas dOalation du jeu passif sont

LE RENNOI (regle 12)

n Il est imposZ: (mZmorisation par wis lettresGGPSO)
¥Lorsque le ballon ¥ Gardien : sile gadien rervoie le ballon
lancZz par |Qatta sur |Oagrde jeu.
quant,dZviZ par le ¥ Poteau :si le ballon touche le poteau
gadien de but, et revient ” [Oattaque
franchit la ligne de ¥ Sanction : si une sanction jgressie
sortie de but. est donnZe aux dgfseurs.

¥Quand le gattien
a contr™|Z le bal
lon sur sa surface
de but. LE JEU RASSIF (regle 7:12)
¥LorsquOun attaquant se saisit du ballon
roule ou se touve immobile sur la surface

n Dans ces coons
tances exception

de but. .

~ . nelles,les arbites
¥LorsquOun attaquant empiete sur la surfa .

de but peuwent imposer
o un jet franc conte

I sO&Zcute sans coup de sifflet I0Zquipe en pos

Il est considZrZ comme exZcutZ lorsque | session du ballon

balle a franchi la ligne de surface de but. sans aucun geste

deertissement
prZalable
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LE BUT (RéGLE9)

IL EST EFFECTUE n Il doit stre exZcutZ dans les 3 secondes
suivant le coup de sifflet de 1Oahitr

n En dZbut de match par I0Zquipe qui a
choisi IDengagement lors du tirage att sorAPrs chague but L _

n En dZbut de seconde pZriode , IOenga LOengagement est exZcutZ depuis le eebér
gement evient ~ [Gaur Zquipe !Oa& de jeupar I0Zquipe qui a encaissZ lellast.
Un noueau tirage au sdisera eféctuZ au Joueurs aders~e§ peuent se touver dans les deux
dZbut de chaque plongation moitiZs de IOairde jeu.(en respectant les 3m)

) (voir reglements paticuliers pour les plus jeunes).

Dans tous les cas :
Les attaquants peamt pZnZter dans le camp
adwerse des le coup de sifflet dDengagement sans
attendre que la balle ait quittZ la main du lanceur
Par conte,les dZénseurs doignt attende |OexZ
cution du jet.
¥Au dZbut de chaque pZriodéous les Le jet est exZcutZ lorsque le ballon a quittZ la
joueurs doient se touver dans leur main du lanceur
moitiZ de |Oairde jeu espectie.
¥Le potteur de balleun pied sur cette ligne LE TEMPS DE JEW-gle 2)

IGaue sur ou deriere cette ligne (tolZ 3 durZe normale pour toutes les Zquipes de

rance de 1,50 m de chaque c™@&fjce la  plys de 16 ans masculines et plus de 15 ans

balle depuis le cengrdu terain ” un par  Zminines est de 2is 30 minites.

tenaire dans nOimperquelle diection. La pause " la mi-temps est normalement de
¥l es dZénseurs ne doent pas sParocher 10 mirutes.

" moins de 3 meties du lanceur situZ au Pour les rencontres de jeunes woir Oregles

centre de la ligne mZdiane sportivesO etatre corvocation.
UN BUT n Sur rervoi, le gadien met le ballon dans
PEUT ETRE son popre but.
MARQUE n Il'y a interuption du temps ou de fin de
DIRECTEMENT jeu pendant le tir et@ant que la balle nOait

franchit entisrement la ligne de but.

LE SIGNAL DE FIN(r-gle2)
LE BUT EST ACCORDE . L.
Si le signal de firetentit pendant IOexZcution

n Si le ballon franchit totalement la ligne ded@un jet franc ou 7 mes,si le ballon est
but en I0air ou au sol dZj" lancZ eteant que celui-ci nOait franchi la
n Meme sQil y a faute de ei$eur (evenir ligne de butce jet doit stre recommencZ.
sur la faute pour sanctionner le fautif) Les arbites cl™t@ront le match ars le
n Si un dZnseur mague conte son camp rZsuIt?t immZdiat de ce jet.
exceptZ le gatien sur envoi. Pour Zviter cette situation (jet franc) il est
Si I©enggement a ZtZ sifflZ, les arbitr es ne recommandZ aux arbits dOZviter dter

le temps lorsque quOil neste que quelques
peuvent plus ann uler le but. secondes.

IL NOY A RS BUT SI :

n Le ballon ne franchit pas entement
toute la largeur de la ligne de but.

n Ily a faute dOun attaquant au moment du tir



3 CAS DE REMISE EN JEU :

LORSQUE LE BALDN Le jet est eff ectuZ sans coup de sifflet de
A ENTIEREMENT ERNCHI IGarbitre (sauf en cas de retar dement, oujet
LES LIMITESDE IHAIRE " r ejouer) par un joueur de IOZquipe qui nO

pas touchZ la ballevant quQelle ne ger

DE JEU:

n Un pied sur la ligne (IOaipied deant ou
derrier e la ligne) " 10erit o le ballon a
franchi la lignécas 1)

n A IQintersection de la ligne de touche et de
la ligne de sdre de but(cas 2)

n Au point le plus poche (ligne de touche)
du lieu o le ballon a touchZ le ptafd ou
IOZquipemeftas 3)

Le tireur ne doit pas leer son pied d@pui
avant que la balle nQait quittZ sa nmkhimda
pas le doit de la faie rebondir ou la epren-
CAS 1 :le ballon franchit complstement la dre gres son lancer
ligne de touche Lors de I0exZcution de lenmise en jeules
CAS 2 :le ballon dZviZ par un diffseur adwersaies doientstre” 3 metres mininum
(sauf le gatien) franchit la ligne de du tireur, sauf dans le coin de |@aite jeu
sortie de but (cas 2) o ils peuent se placer le long de la
ligne de surface de but en Ztant immobiles.

En cas de mauvaise position de joueuos,
chronologie de I0exZcution des jets (page 14
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CAS 3 :le ballon touche le plahd ou un
Zquipement au dessus de ©de jeu
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LOINTERRUPTION DU TEMPS LE TEMPS MOR DOEQUIPE

DE JEU(regle 2 - InterprZtation 2)

(regle 2 D InterprZtation 3)

LOARRET DU TEMPS DE JEU est
OBLIGA TOIRE, quand ilya:
n Exclusion (2 miates),
disqualification,exput
sion
n Temps Mot dOEquipe
(chronomZtreur)
n Consultation ente les
arbitres

n Signal son@ du cho-
nomZtreur - (mauvais
changement,surnom
bre,joueur non qualifiZ)

LOart du temps de vrait str e donnZ,
quand ilya:

n Un joueur qui semble «& blessZ

n NZcessitZ de fairessugr le sol

n Un retard inhabituel ~ jouer (ex te bat
lon est pedu de vue)

n Un gain de temps intentionnel (ex.
joueur qui lance le ballon loin)

Sur le jet de 7 metes,l'arret du temps n'est
pas obligatoe mais derait stre ordonnZ
dans cefaines ciconstances changement
de gadien,gain de tempsscoreE

Attention de ne pas crZer un dZsa vantage !
J siffle 3 coups brefs et effectue le

geste cor respondant : cOest le signal pour

que le chonomZtreur arrte le temps.

Il dur e une min ute

Chaque Zquipe peut en demander un par mi-
temps (mais pas pendant lefangations).

Le caton vert doit «tr e posZ deant le cho-
nomZtreur, seulement lorsque 10Zquipe qui le
demande est en possession du ballon.

Le chonomZtreur actionne le signal soner
(ou donne un coup de sifflet) et ate le
chronomstre. lOast du temps est confirmZ
par |Oarbier.

AUTORISATION DE
PENETRER SUR LE TERRN
(regle 4 1 11)

En cas de blesseyr I'arbitre ordonne un
amret du temps de jeuPar ce gestgl donne
la permission dOeatrsur le terain ~ 2 per
sonnes autorisZes " phci-

per au jeu (joueurs et offi

ciels)lls doient sOoccupe

uniguement du blessZ.

Attention aux irZgula

ritZs, (changement

surnombe) : memes

consZquences que pe

dant le jeu.

Important

LESARBITRES DfCIDENT QU AND
LE TEMPS DE JEU DOIT &TRE INTERR OMPU
ET QUAND IL DOIT REPRENDRE

CHRONOLOGIE POUR IDEXECUTION DES JETS




LE JET FRNC X rectifie la position du jet ou des joueurs (Z)
par uncoup de sifflet et signale laaprise
LORSQUE JE SIFFLE du jeu par ursecond coup de sifflet . &
UN JET FRANC , ILEN VA DE M&ME POUR : LL
JOINDIQUE EN PREMIER Un retar d dans IO&Zcution du jet —
LA DIRECTION ET Sanction pr ogressive L
ENSUIT E SI NECESSAIRE Inter ruption du jeu ou du temps ™
LE GESTE EXPLICA TIF LL]
CONCERNANT |
LETYPE DE FAUTE LORS DE SON EXECUTION
COMMISE n Les dZénseurs doignt stre ~ 3 metres

minimum du lanceur

UN JET FRANC EST ORDONNE n Les attaqgants dadnt stre [10[5 des 9 metes.

“ (re Ces derniers ne pe@nt pZnZter entre 6 et
QUAND IL Y A : (rgle 13) 9 metres quass |OexZcution du jet.

n Une irZgularitZ a ZtZ commisgar n Les. ppsitions iZguliesres doient stre
1&Zquipe en possession du ballon. corrigZes.

Une irZgularitZ a ZtZ commise par lesn Apres correction,la reprise du jeu doit se
ad\ersaies entra’nant une peg du ballon  faire par un coup de sifflegt exZcution

=}

pour 10Zquipe qui le possZdaiemples :  dans les tois secondes.
changement iZzguliersurnombe. .
n Fautes dans le maniement du ballonar A Importan
cheg pied dribble irZgulier Le jet est e xZcutZ lorsque le ballon
n IrrZgularitZs dans la lutte pour la posses aquittZ la main du lanceur

sion du ballon:

Arracher le ballonbarer le chemin gec
le brasmain pied.

Retenir le joueur par le maillole pousser
le ceintuer.

Se jeter conte lui, le hacelerle mettre en danger

Fautes du gdien, comportement anti-
sportif des officiels.

Le jet franc est aussi un ryen de eprendre

le match dans céaines situations oe le
match est interompu (ballon en jeu).

S5

Il sOeféctue : (regle 15)

n A I0endit de la faute” IOamt, position
correcte une patie du pied d@aui res
tant au sol jusquOau d4pr ballon

n Ou sur la ligne des 9 mets si la faute a |, Les positions estent imposZegysqud” ce
ZtZ commise en& 6 et 9 metres (\oir moment.

respect des 3 mees page 16) n Apres |OexZcutiote lanceur ne peut plus

Le jet est eff ectuZ sans coup de sifflet, rejouer le ballonsGil nOa pas ZtZ touchZ p
sauf si jOai donnZ une carection (exem- un aute joueur ou IOun des montants du
ple;jet exZcutZ au mauvais ewdt; position but.ex :dribble impossible

des joueurs 3 metres). n Le lanceur peut tier directement au but.




GESTE + COUP DE SIFFLET

PLUS FOR TET PLUS LONG

Une Occasion Margbte de But (OMB) est
dZjouze irZgulierement par un joueur ou
un officiel et ce " nOimpde quel endoit

de |Qairde jeu.

Il'y a un coup de sifflet non justifiZ lors
dOune occasion masik de but.

Une OMB est dZjouZe par une personne
ne paticipant pas au jeu.

ExZcution :
Arret du temps de jeu facultatif selon les
circonstances (changement din, gain
de tempsE)
COest un tir au but (ict).
Il doit stre exZcutZ dans lesdis secon
des qui suient le coup de sifflet.
Le lanceur doit «te derier e la ligne de 7
metres,” un metre au plus.
(voir reglements paticuliers tres jeunes)

un joueur madant le ballon et son Zquilibr
au niveau de la sack de butE___|

Un joueur cant seul verle but.—|
Un joueur pret ~ rZceptionner le ballorE

Un gatien agnt quittZ sa sade de but,
9 a&(bu? est vide) un joueur E/

...a la possibilitZ de tirer
au but sans quOaucun
joueur adverse ne puisse
|Gempecher aec des
mZthodes rZgulieres

Il nOest plus permis de changer deligar
si le lanceur est pret ~ exZcuter le jet.

Si tentatie de changement = sanction.
En plus de la dZcision de 7 me#,cela

requiet une sanction personnelle
(Avertissement exclusiondisqualification,
expulsion)

Attention : Dans ce cas = Arrst du

temps, (sauf pour IQaver tissement)

Position corecte du lanceyaec une par
tie du pied en contactvec le sol.
Positions corectes de tous les joueurs
jusquO~ I0exZcution.

Le jet estexZcutZ lorsqude ballon a quittZ
la main du lanceur

Etde 7metr es
PaticularitZ :lors de 10exZcution dOun jet de

Apres le coup de siffletle lanceur ne peut - metres,les dZénseursdoivent tr e ~ 3

plus toucher ni franchir la ligne des 7 m.r esde la ligne des 7 m jusqud” ce que le
metres, avant que le ballon nOait quittZ sapion ait quittZ la main du lanceur

main.

Le lanceur ou ses cquuipie[s ne peoty
pas ejouer le ballon want quOil nOait tou

Si les d&nseurs ne espectent pas

¥ Et quQil y a bupas de sanction
¥ Et quOil nOy a pas;ljett” rejouer

chZ le but ou quOil ndait ZtZ touchZ par @as de sanction individuelle

joueur aderse (dribble intedit )

Aucun joueur ente 6 et 9 metres.Si les
attaquants neaspectent pas =ef franc

Le gadien ne doit pas franchir la mgue
des 4 metres ;

Si le but est ratZet que le gadien a fran
chi la ligne = ~ ejouer (pas de sanction
individuelle!)

Important

LA DECISION DE 7M PEUT &TRE
ACCOMP AGNEE DOUNE SANCTION
PROGRESSIVE (selon type de faute)



IL EST PERMIS A JOUEUR DOEFFECTUER 3B, BALLE EN MAIN
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Un pas est

effectuZ
quand le
joueur :

n les 2 pieds au sol,
en leve un et le
repose (ou le
dZplace)

n Un pied au sol,
attrape le ballon
puis s@auie sur
le 2™ (ou res
saute sur le 1)

AU DEILA, IL COMMET UNE FAUTE : LE MARCHER

COest une regle tres dZlicate ~ a ppliquer car elle dZpend de |OapprZciation des
arbitr es.

COest le meme geste qui sanctionne le joueur qdietardonner son ballon ou le conses
plus de tois secondes.
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LES IRRfGURRITfS

ILEST INTERDIT A
TOUT JOUEUR DE :

n Arrachetfrapper le ballon que IOadsaie
tient dans les mains.

n Frgpper les mains du joueur aghse

n Barer le chemin gec les brasles mains,
les jambes ou de leepousser

n Ceinturer, pousser retenir ~ la taille le
joueur aderse le retenir par le maillot.

n Se jeter conte le joueur aderse en cou
rant ou en sautant.

n Gener, harceler de maniee irnguIi~re.

EN GENERAL
n De mettre en danger le joueur adise

COMPORTEMENTS
ANTI-SPORTIFS GROSIERS

DOIT &TRE DISQU ALIFIf
UN JOUEUR QUI

n Attaque son adersaie dOune manerprZsen
tant un risque pour son intZgritZ phique

n Frgppe ou arache le bras tieur en action,
depuis le c™tZ ou IDae.

n Touche |Oadssaie " la tete ou au cou.

n Touche intentionnellement |'advsaie au
corps aec le piedle genouy compris fait
un croche-pied..

n Pousse un adysaie en train de courir et
le dZsZquilile.

Les cas de disqualification ZnoncZs
ci-dessus, peuvent «tr e sans suite,
donc sans rappor t. (regle 16:8)

DOIT &TRE EXPULSf
UN JOUEUR QUI

n Se end coupable dOuneie de fait :

¥Attaque plysique violente et intention
nelle conte le corps d'une aul per
sonne quand ce n'est pas une action de
rZflexe.

¥crachat qui atteint effctiement la per
sonne

Les joueurs disqualifiZs ou expulsZs :
doivent quitter 10aér de jeu et la zone de
changement et ne plus@r de contact &ec
les joueursopfficielsarbitres.

EXPULSION
RAPPORT OBLIGA TOIRE



LE PASSAGE EN FORCE COEST UNEWTE DOATAQUANT

DEFINITION : EXEMPLE :

COest le fait pour un attaquant LOattaquant dans lacheche de conguste
de \ouloir prendre un espace dOun interalle va pesuter le dZénseur sec
occupZ par un dehseur de I©Zpaulerour une bonne pprZciation du
maniere irZgulisre. . passage emfce, il faut s&oir :

COest une pemssion,olontaire n Qui a conquis IQespace ermier ?

ou paspar un attaquaniporteur _ ST

ou non du ballond®un d&hseur n Qui est ZquilibbrZ dans ce pport de
" 1Oant. force ?

n La pecussion eec |I0Zpavie c™te dosetc. Sile dZénseur est eru
n La pecussion ec la tete (coup de bZlier). SOinterposer rZguler

La pecussion/contact genoux ewvant ment devant [Oattaquant
ntap 9 : et que celui-cine ma?

n Le raffut (anBr avec la main). trisant ses apuislvient

n Le passage de bras makeffiZ. percuter le dZénseur:

~ . ILY A PASSGE EN
Fautes dOattaquant : ne pas oublier la FORCE
gestion des mauvais blocages

. LESFAUTES D@ATTAQUANT

LONANTAGE ET IA SANCTION DIFFEREE (regle 13:2)

DEFINITION : LOarbitr doit \eiller ~ la continuitZ du jeu!

PossibilitZ ~ IOarbitrde ne pas sanctionner Mais il ne fautoutefois, pas oublier que Ie
immZdiatement une faute commjsgour fait pour 0attaquant udaconsenZ la ma
laisser le jeu se dduler, si en le faisant trise du ballon nOest pas en sai,vantage

IGZquipe qui subit la faute coneee ballon dZterminant: cela permet ~ 10Zquipe faativ

LAVANTAGE

et peut de ce fait en ter un avantage de se eplacer en d&hse
La loi de I®antage laisse tout poai
|Garbig de sanctionner le joueur fautif Important
apres le dZoulement de IOaction (sanction
IL NE FAUT CONFONDRE
A Important LAISSER JOUER et LAISSER FAIRE
Attention toutef ois au

Suttout se ragpeler
qu'une faute n'en
efface pas une awr
EXEMPLE MalgrZ IQaction en
cours rZussie.

il ne faut pas oublier
la cravate, 10aceor
chage qui ont eu lieu
pendant celle-ci.

Odouble avantageO

Un attaquantgeinturZ,reste ma’te de son
tir. Les dZénseurs sont ~ sanctionner ps
gressiement gres le rZsultat du tir

LOarbit ne revient pas sur un jet franc pour
|Gattaquant.

g 1
IT JAMAIS PR OFITER A CELUI QUI LA COMMISE !

UNE FAUTE NE DO



LA PROGRESIVITf DES SANCTIONS

Certaines ir rZgularitZs doiv ent, selon leur gra vitZ, «tr e sanctionnZes pr ogressivement.
Cela veut dir e, quOen plus de la sanction sportive (jet franc B 7m), cela nZcessite
Zgalement une sanction personnelle commeneant par un a  vertissement et se
poursuivant par une sZrie de sanctions de plus en plus sZver es (regle 8:3).

Regle 16:Les sanctions / InterprZtations nj 5 et 6 Befples

La piogressivitZ ci-dessous ne concerne que le joueur (pour les officiels regle 8:7 et
16:6) pendant la durZe du match (pauses incluses)

DISQU ALIFICA TION ET EXPULSION

Le joueur fautif doit quitter IQaide jeu et la zone de changement.
Le fautif ne peut plus pciper au jeu et wir de contact &ec son Zquipe

(Avertissement N 3 AVERTISSEMENTS A
carton jaune maximum par Zquipe
i /U 1 seul par joueur Y,
I
1 exclusion ) +%MINUTES ADDITIONNELLES (16:12\)
(2 min) Zwentuelles pour attitude anti sptive
N Y, avant la eprise du jeu sur exclusion
’ . ou dlsqulallflcatlon. )
2™ exclusion — . -~ . ~
(2 min) LOZquipe est privZe dOun joueur
Yy, pendantchaque exclusion
¥ Le fautif este sur le banc
\J \ I /
3™ exclusion
disqualifiante La disqualification peut «rsans suite (pas
S (2 min) de rgpport) ou avec suite (sec rgpport)

) e LOZquipe est privZe dOun joueur pendant :

Disqualification -2 mirutes (disqualification)
DIRECTE -le reste du match (expulsion)

Le fautif doit quitter |Qairde jeu

et la zone de changement.

AN - 4

Expulsion

RAPPORT OBLIGA TOIRE

Ferme mais cour tois, |Oarbitre ne doit
pas hZsiter lorsquOil constate des gestes

dangereux, des voies de faits.




AVANTAGES DEJARBIB&EGE EN BINOME

AVANT LE MATCH

n Pouwir se dZplacer ~ deux (itinZrad
temps de dZplacemerigu du match)

n Mieux se prZpar physiquement et psy
chologiquement.

n Se donnervdes @s de travail aec des
objectifs prZcis.

n Contr™ler ensemble ladfille de matcHDZtat
du terrain,des butsse patager les t%.ches.

PENDANT LE MATCH

n GZrer en permanencet sous deux angles
de visionJe jeu aec et sans ballon.

n Se soutenir dans les moments difficiles ou

les passages " vide

n Faie bloc face aux @ssions et contesta
tions.

A LA MI- TEMPS

n Evoquer les poblemes rencontrZs pour
les rZsoude.

APRES LE MACH

POUR Y FARVENIR

Une terue identique faire patie du
meme Club et le travail ne suffisent pas !

IL VAUT MIEUX

Bien se conna’dr et sGmorZcier sur le
terrain et en dehorsafin de dZslopper la
complicitZ)a confiancda solidaritZ.

Avoir une seule vision du jeu (quel que
soit son nieau) afin que la lectaren soit
cohZente.

o UnicitZ
Tenue attitude, gestesplacementsiZpla
cements.

» ComplZmentaritZ

Communication, informations, permuta
tions,dZcisions.
Sanctions spdives et piogressies.

n SolidaritZ

Dans les dZcisiondans |Oggur, lors de
moments critiques de contestationde
rel%.chements et de passages ".vide
Se eposer mentalemense motier, se
concenter.

n Apres avoir rejoint le \estiaie, complZ -
ter la f euille de match .
¥SOinteire de la faie " la table de mar
que, surtout lors de fin de r encon-
tr es houleuses ou contestZes.
¥Mais aussi quand il y a d&slamations.

n Garder une attitude seging digne et espee
tueuse vis ~ vis des gagnants et desiaais.

LES DEUX ARBITRES ONT LES Mee

ET NE DOIVENT F AIRE QUOUN SUR L

n Faie une angise objectie du dZpule-

ment du match et des dZcisions prises
(ou non).

n Essger de mettre en aant les points posi

tifs et sutout les aspects nZgatifspur
tenter de les coriger lors de pochaines
rencontres.

n ConvivialitZ !

MES PRf ROGATIVES
ETERRAIN

L@ARBITRAGE EN BINIME
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LA COMMUNIC ATION ENTRE PARTENAIRES

Discrete, elle est personnelle au bin™mdes egads,des petits gestes non codifiZs et
converus " IGamnce sOacquint facilement wec IOhabitude faut pofiter de la prZparation
des attaques (phases de jeu non conflictuelles) pour se passer les messages.

La modulation du coup de sifflet sefgalement " la comomication.

Il faut piofiter de cettaines phases de jeu (jet de 7 nefinterruption du tempsetc.) pour
se rgprocher et Zchanger quelques p#es breves.

LORSQUE JE SUIS ARBITRE DE B UT NOUS PERMUT ONS REGULIEREMENT
n Je siffle : les buts S~ur but,sur un encadgment du 7mlors de
n J surveille : |Oart du temps

¥E comnunique &ec mon patenaire le
plus souent possible

¥E ne dois pas empiZter sur le r'™le de
mon patenair, et sa zone dOinfluence

¥Le jeu aux 6 metes (aec ballon,sans
ballon/e pivot en paticulier)

¥Les empistements

¥ es fautes aux 6 meis,OMB = 7 metres

LORSQUE JE SUIS ARBITRE DE CHAMP

n Je siffle :
X oos . . Important
¥ OexZcution des jelss mauvais change
ments. B
¥Les fautes dOattaquants (passages EVITER DE PERMUTER
force) et des d&nseurs (ceinturages, LORS DOUNE
poussettes). MONTfE DE BALLE RAPIDE
n Je surveille :

¥Le jeu &ec ballon,le jeu sans ballon
(savoir se dZcenter du jeu aec ballon),
les bancs desemplasants

¥ E suis en elation constante \&c la table
de mague paticulierement lors de la
communication des sanctions personnelles.



PLACEMENTS, DEPCEMENTS
LA PRECISION DU PIACEMENT DOIT PERMETRE :

n De mieux wir et dOste mieux vu,
n De mieux comnaniquer
n De peser sur les compeements des joueurs et des officiels dOZquipe

GENERALEMENT SUR JET DE 7 MéTRES

EN DIAGONALE o _ .
Les arbites indiquent la ligne des 7 mais

n A IOengagement de chaque mi tendps, les deux ne @nt pas systZmatiquement aux
bitre de champ se place sur la ligne7/m ; sauf pour la conceation ou pour
mZdianepres de la table de maue pour injluencer psychologiqyement les joueurs.
sOasserr du dZpar du chronomstre. LOarbitr de champ et |Oarlgtde but se pla

cent dans le mlongement de la ligne des 7 m

(sans gener les joueurs)yorsque le bras

tireur est reconru (regader le pied dppel y

majeue. contribue) un arbite reste c™tZ bras dur,

. . . |I0autr se dZplace sur la ligne de Serde but.
n Apres IOinteuption du jeu (eemples: | gyneille Ia trajectoie du ballons'il rentre

sZpaer deux joueurscommuniquer ¢ compltement dans le but il valide de deux
son patenaire, ou renforcer ses dZei coups de sifflet.

sions)se dZplacer "~ |Qermilr du jet sifflZ.
Le placement en diagale peut ste ~ IQin
verse du dessin suivant la phase de ljiene SUR CONTREATTAQUE
faut pas toujours conseer cette position,
un dZplacement latZral est paig souhaita
ble, pour awir une meilleue obsewation.

S5

LOarbitr de but ne doit pas empiZter sur
la surface de but (quippartient au gar
dien), ou la traerser sauf cas deofce
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L'arbitre de champ dZgage sur le c™tZ d
terrain (course enOCO) et en longeant la
ligne de touchececi pour ne pas gener la
progression des joueurs et de la balle
LOarbitr calquera sa course (vitesse) sur
celle des joueurs afin de conser la vision
globale de |Qaction qui sealfie devant lui.

SUR MARQUAGE
INDIVIDUEL STRICT

Seul I'arbite de champ se positionne plus ou
moins en faces'oriente de maniee ~ : SUR BUT

n Indiquer aux joueurs qudil leswailte par | Oarbitr de champ I+ le bras pour signaler

ticulierement quOil nOy a pasAiitaritZs.
n Suive au mieux le este du dZoulement LOarbitr de but validealors seulementle
du jeu but par deux coups de siffledt lsve le bras.
LOarbitr de but suivra ,
alors Zgalement le jeu Important PAS DE COURSE A RECULONS
hors des 6 metes.




Mieux connaitre les regles de jeu

Pour devenir un acteur du handoall




