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Au cours de ces pages,
ce logo signifie

FAUTES GRAVES
ˆ ne pas manquer

Mes formateurs :

Nom PrŽnom TŽlŽphone Mail

Ce livret (inspirŽ dÕune crŽation du comitŽ 56) est
une simplification illustrŽe du livret dÕarbitrage.

Celui-ci doit r ester la rŽfŽr ence.
Le prŽsent mŽmento rŽunir deux objectifs:

¥ Initiation des Jeunes Arbitres (JA)
DŽpartementaux,

¥ PrŽparation ˆ la formation des Arbitres
Stagiaires dŽbutants.
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LES INSTALLATIONS (R•gle1)

LÕaire de jeu,est un rectangle de 40 m•tres de
long sur 20 m•tres de large, entourŽ :dÕune
zone de sŽcuritŽ,et dÕune zone officielle.
Le tout constitue le terrain.
La surface de but (bleue) est interdite ˆ tous les
joueurs,sauf au gardien.
La surface jaune est interdite aux attaquants
lors de lÕexŽcution dÕun jet franc, et ˆ tous les
joueurs sur jet de 7 m•tres.
Chaque ligne fait partie intŽgrante de la surface
dŽlimitŽe.
Les lignes peuvent •tr e remplacŽes par des diffŽ-
rences de couleurs entre surfaces.

AVANT LE MATCH LÕARBITRE

VERIFIE (Code de lÕarbitre ) :

LE BUT ET LA SURF ACE DE BUT
n La fixation des buts = sŽcuritŽ
n Les filets de but.Ils doivent •tr e attachŽs

et ne pas prŽsenter de trous.
Le ballon qui entre dans le but ne doit pas
pouvoir rebondir ou ressortir immŽdiatement.

n Le terrain. Il ne doit comporter aucun
obstacle dangereux.

n LÕespace au dessus de lÕaire de jeu doit
•tr e dŽgagŽ (panneaux de basket,etc.)

LE BALLON (R•gle 3)
En cuir ou mati•re synthŽtique, sphŽrique, de
taille diffŽrente suivant la catŽgorie et le sexe
des participants.

n Ecole de hand,-12 ans Masc. et FŽm.= Taille 0
n -14 Masc. et FŽm.,- 16 FŽm.= Taille 1
n -18 FŽm.et Sen.FŽm.,- 16 Masc. = Taille 2
n -18 Masc.,Sen.Masc. = Taille 3

n 12 joueuses ou joueurs (14 pour la LNH,la
LFH,lÕŽlite) et 4 officiels maximum compo-
sent une Žquipe.

n Un adulte majeur (officiel responsable dÕŽquipe)
doit accompagner toute Žquipe de jeunes.

n Tous doivent •tr e licenciŽs ˆ la FFHB.
n A dŽfaut de prŽsentation de licence, chaque

joueur ou officiel doit justifier de son iden-
titŽ par une pi•ce officielle avec photo (carte
dÕidentitŽ,permis de conduire, passeport,
carte de sŽjourÉ).

n Pour chaque Žquipe, 7 joueurs (dont 1 gardien
de but) sont sur lÕaire de jeu au coup dÕenvoi.

n Un match ne peut commencer quÕavec un mini-
mum de 5 joueurs dont 1 gardien de but.

n La rencontre peut continuer si le nombre de
joueurs sur lÕaire de jeu descend en dessous de 5.

n Pendant toute la durŽe de la rencontre,
lÕŽquipe doit avoir un des joueurs,sur lÕaire
de jeu,dŽsignŽ comme gardien de but.
La permutation est possible ˆ condition de
respecter les r•gles de changement.

n La couleur des maillots des joueurs d'une
Žquipe,doit •tr e diffŽrente de celle de I'autre
Žquipe.

n La couleur des maillots des gardiens de but
de chaque Žquipe en prŽsence doit •tre dif-
fŽrente de celle des joueurs de champ des

deux Žquipes et de celle des gardiens de but
de lÕŽquipe adverse.
LÕapplication de cette r•gle est obligatoire au
niveau national,conseillŽe aux niveaux rŽgio-
nal et dŽpartemental.
Les visiteurs changent de tenue en cas de
similitude avec les recevants.
Le gris devrait •tr e la couleur rŽservŽe aux arbi-
tres.(AG de la FFHB) - ˆ compter de 2009/2010.

n Le capitaine doit porter un brassard.
n En dŽbut de match,lÕarbitre veille ˆ la tenue

correcte des joueurs.

LES JOUEURS (R•gle 4)

Tout objet reprŽsentant un danger
potentiel pour les joueurs

Lunettes sans
Žlastiques ou

ˆ montures
rigides

Masque
interdit

ceinture

montre

bague
(non recouertes)

chaussures
ˆ aspŽritŽs

dangereuses

Protections
pour la t•te

Boucles
dÕoreille
piercings

(non recouverts)Cha”nette
ou collier

Gourmette
ou bracelet
La colle sur
les bandeaux

de poignet

Proth•ses ou
protections

rigides
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LE SECRETAIRE 

n Assure la gestion de la feuille de match.

A LA RESPONSABILITE :
n De contr™ler la composition des Žquipes,

n D'inscrire les joueurs arrivant apr•s le
dŽbut du match,apr•s vŽrification de leurs
licences,

n De noter prŽcisŽment les buts,les mar-
queurs,

n De confirmer aux arbitres qu'il a bien notŽ
les sanctions,

n D'afficher les temps d'exclusion.

LES ARBITRES RESTENT TOUJOURS
RESPONSABLES DU SCORE ET DU TEMPS
(sauf pour les temps morts dÕŽquipe qui
sont gŽrŽs par la table de marque)
En cas de dŽsaccord, la dŽcision des arbi-
tres est souveraine Ð Les arbitres doivent
aviser les deux capitaines de leur dŽcision.

Les installations de chronomŽtrage doivent
possŽder un signal sonore pour signifier
la fin ou la suspension du temps de jeu.
Le match commence avec le coup de sif-
flet de lÕarbitre et se termine par le signal
sonore (automatique).

SÕil nÕy a pas de tableau dÕaffichage avec
installation murale de chronomŽtrage, le
chronomŽtreur doit informer lÕofficiel
responsable de chaque Žquipe du temps
de jeu dŽjˆ ŽcoulŽ ou du temps restant ˆ
jouer.

LE CHRONOMETREUR      

A LA RESPONSABILITE DE CONTRïLER :
n Le temps de jeu,
n Les arr•ts du temps de jeu,
n Les temps dÕexclusion des joueurs.

En aucun cas le chronomŽtr eur nÕarr• -
tera le temps de son plein grŽ, sauf :

n Temps mort dÕŽquipe (TME),
n Mauvais changements,
n EntrŽe en jeu irrŽguli•re,
n PrŽsence dÕun joueur non qualifiŽ ou en

surnombre sur lÕaire de jeu,
n EntrŽe dÕun joueur avant la fin de son

temps dÕexclusion.

Si la 1•r e mi-temps est arr•tŽe trop tard, la
2•me est rŽduite en consŽquence.
Si,lors dÕun temps mort dÕŽquipe, les arbi-
tres nÕentendent pas le signal sonore,ils doi-
vent obtenir lÕaide du chronomŽtreur pour
dŽterminer quelle Žtait la situation au
moment du signal.
Dans ce cas,toute action sÕŽtant dŽroulŽe
apr•s, doit •tr e invalidŽe (sauf sanctions dis-
ciplinaires).

NOTER :

SECRETAIRE ET CHRONOMETREUR 

SONT DEUX AIDES POUR LÕARBITRE

- LicenciŽs FFHB - (mineurs : sous le tutorat dÕun ÒadulteÓ- majeur licenciŽ)

Ils se trouvent ˆ la table de marque, hors de lÕaire de jeu au niveau de la ligne mŽdiane.

LÕarbitre doit sÕassurer de leur compŽtence,et de la mise ˆ disposition du matŽriel nŽces-

saire et leur donner ses consignes.("Qui fait quoi ?").

En cas de dŽfaillance notoire,lÕarbitre peut mettre un terme ˆ lÕofficialisation de la table.

Aucun remplacement ne sera alors possible et I'arbitre reprendra tout ˆ son compte.

Table ÒofficielleÓ= dŽsignŽe par lÕinstance qui g•re 
la compŽtition (comitŽ,ligueÉ)

Table ÒofficialisŽeÓ= dŽsignŽe par lÕarbitre.
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n JÕarrive une heure (H-60) avant la rencontre
pour pouvoir rŽaliser lÕintŽgralitŽ des t‰ches.

n Je me prŽsente au responsable de salle et
du terrain et demande un vestiaire sŽparŽ.

n Mes pouvoirs commencent d•s mon arrivŽe,et au
moment de la prise de contact avec les Žquipes.

n Je vŽrifie lÕŽtat du terrain et des filets,la
fixation des buts,lÕŽclairage.

n Je vais mÕŽchauffer, me concentrer et me
prŽparer psychologiquement.

n Je mÕassure de la collaboration de la table
de marque et donne mes consignes.

n Je vŽrifie la feuille de match et les licences:
¥ la concordance (numŽro de licence, catŽgorie

et type de licence) entre la licence et la rŽdac-
tion de la feuille de match,ainsi que la date de
qualification,lÕinscription dÕun Òofficiel respon-
sableÓ,du Òresponsable de salle et terrainÓ.

¥ contresigne toute modification et fait complŽter
sÕil y a lieu les rubriques.

¥ remplis la partie qui mÕest rŽservŽe, fait signer
les capitaines et signe ˆ mon tour.

n Je transcris sur la feuille de match les
Žventuelles rŽclamations Žmises par les
capitaines dÕŽquipe.

n JÕeffectue le tirage au sort (joueurs ou officiels):
LÕengagement sera effectuŽ par lÕŽquipe
qui gagne le tirage au sort, et qui a choisi
de commencer la partie avec le ballon en
sa possession.LÕŽquipe adverse a le droit
de choisir son camp.

n Je proc•de au choix des ballons prŽsentŽs par
les Žquipes.Celui qui nÕa pas ŽtŽ retenu doit
•tr e confiŽ ˆ la table (ballon de rŽserve).
Inversement,si lÕŽquipe qui gagne, prŽf•re
choisir son camp, cÕest lÕŽquipe adverse qui
procŽdera ˆ lÕengagement.

n Je vŽrifie la prŽsence des cartons verts
(temps morts dÕŽquipe).

n Je vŽrifie lÕŽquipement des joueurs,objets interdits.
n Je serre la main des officiels dÕŽquipe.
n Dernier tour dÕhorizon,vŽrification du nom-

bre de joueurs prŽsents sur lÕaire de jeu et
du nombre dÕofficiels sur le banc.

JE DOIS ETRE IMPARTIAL ET COURA GEUX
n Je veille ˆ lÕapplication des r•gles et sanc-

tionne toutes les irrŽgularitŽs contraires ˆ
lÕesprit du jeu.

n Je laisse le jeu se dŽvelopper en appliquant la
r•gle de lÕavantage et de la continuitŽ du jeu
et en arr•tant le temps le moins possible.

n Je note le score et les sanctions sur mon
carton,contr™le le tableau de marque et le
chronom•tre.

SE PLACER,SE DEPLACER
n A lÕŽcart de lÕensemble des joueurs,au plus

pr•s du dŽroulement du jeu,je ne g•ne pas
la circulation du ballon et des joueurs.

n Je ne reste pas trop loin du ballon et des
adversaires qui le jouent.

n Je me dŽplace pour avoir un regard constant
sur le ballon et son environnement proche
(les dŽplacements latŽraux sont utiles).

n JÕŽvite le placement central et statique, je
me dŽplace en fonction de la progression
du ballon pour apprŽhender au mieux les
actions ÒchaudesÓ

n Je peux Žventuellement,̂  quelques occa-
sions,me placer derri•r e la ligne de but
(bonne vision des irrŽgularitŽs ˆ 6 m),
attention ˆ ne pas •tre surpris lorsque le
ballon est rŽcupŽrŽ par les dŽfenseurs et
quand la contre-attaque se dŽveloppe ! 

n Sur la contre-attaque ou la montŽe offensive
dÕune Žquipe: je cours pr•s de la ligne de
touche afin de contr™ler visuellement lÕes-
pace de jeu et ne pas g•ner la contre-attaque.

Avant le match :

Pendant le match :

MON MA TERIEL  

n Tenue de couleur diffŽrente des deux Žquipes
et des gardiens (le gris devrait •tr e rŽservŽ aux
arbitres Ð 2009/2010).

n Sifflet,montre-chronom•tre.
n Cartons jaune et rouge.
n Carton de score,stylo, crayon.
n Pi•ce ou jeton de couleur.

n Livret dÕarbitrage (ou initiation pour les JA).
n Licence et carte dÕarbitre,Žcusson.
n Convocation,note de frais.
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VOIR LE MIEUX POSSIBLE
n Je garde suffisamment de recul pour voir

lÕensemble des joueurs.
n Je recherche constamment ˆ avoir le meil-

leur angle de vision sur le porteur de
balle, ses adversaires,les autres joueurs.

n Je ne focalise pas mon attention seulement
sur le porteur de balle et lÕespace proche
du ballon,mais je balaie du regard lÕensem-
ble des joueurs pour surveiller les irrŽgu-
laritŽs ˆ 6 m•tres et ˆ lÕopposŽ de la balle.

n Lors dÕune dŽfense en ÒindividuelleÓ,je ne
tourne pas le dos au ÒcoupleÓ: je recher-
che un placement compatible avec la vision
du ballon (excentrŽ et de profil).

n Je vois et je communique avec la table de
marque (secrŽtaire - chronomŽtreur) lors
des sanctions disciplinaires.

n Je contr™le rŽguli•rement le score et les
sanctions avec les officiels de table lors
des Temps Morts dÕEquipe, ˆ la mi-temps
et ˆ la fin du match.

LES CHANGEMENTS (R•gle 4)
n Les rempla•ants peuvent entrer en jeu ˆ nÕim-

porte quel moment et de fa•on rŽpŽtŽe sans
se prŽsenter au chronomŽtreur d•s que les
joueurs ˆ remplacer ont quittŽ lÕaire de jeu.

n Ces remplacements doivent se faire dans
les couloirs prŽvus pour chaque Žquipe,de
chaque c™tŽ de la ligne mŽdiane.

n Un changement irrŽgulier doit •tre
sanctionnŽ dÕune exclusion pour le fautif.
Si plusieurs changements irrŽguliers s'ef-
fectuent simultanŽment,seul le premier
est sanctionnŽ.

DANS LE VESTIAIRE
n Je compl•te la feuille de match en y indi-

quant le score, les buts,les sanctions,les
Žventuelles rŽclamations,observations,
blessures (participation du secrŽtaire).

n Si nŽcessaire,je coche la case Òrapport suitÓ.
n Je fais signer les capitaines et signe ensuite.

EMPIETEMENT 
DE DEFENSEUR (R•gle 6)

n Pour dŽjouer une occasion manifeste de but
= JET DE 7 METRES (DŽfense en zone)

n Sans dŽjouer une occasion manifeste de
but (OMB) = JET FRANC

n Pas de sanction si :
¥ L'empi•tement est involontaire,
¥ Le dŽfenseur pŽn•tre sur la surface de but

pendant ou apr•s une intervention dŽfensive
sans prŽjudice pour I'attaquant,

¥ Le dŽfenseur n'en tire aucun avantage.

EMPIETEMENT DÕATTAQUANT
n PŽnŽtration avec le ballon.
n PŽnŽtration sans ballon,mais en tire un

avantage 

= RENVOI PAR LE GARDIEN

n Pas de sanction si lÔempi•tement sans bal-
lon est involontaire ou si le joueur nÕen
tire aucun avantage. Si lÕattaquant tire,fait
une passe et retombe en zone, il doit la
quitter par le plus court chemin, sans
g•ner ses adversaires.

SEUL LE GARDIEN PEUT EV OLUER SUR LA SURF ACE DE BUT
IL PEUT S'Y DEPLACER AVEC LE BALLON,SANS ETRE SOUMIS AUX RESTRICTIONS QUI S'APPLIQUENT AUX JOUEURS DE CHAMP.

IL PEUT Y ENTRER ET SORTIR L1BREMENT SANS BALLON ET PARTICIPER AU JEU.
IL PEUT QUITTER LA SURFACE AVEC LE BALLON NON MAITRISE.

IL NE PEUT REVENIR AVEC LE BALLON DE LA SURFACE DE JEU SUR LA SURFACE DE BUT.
IL NE PEUT QUITTER LA SURFACE DE BUT AVEC LE BALLON DONT IL S'EST ASSURE LE CONTROLE.

= REPETITION DU RENVOI - SAUF SI EXCECUTION PAR COUP DE SIFFLET = JET FRANC (Regle 5 - Le Gardien de But)

Aucune rŽclamation pour faute technique d'arbitra ge ne peut •tr e 
retenue lors d'une r encontr e dirigŽe par des jeunes arbitr es.

Apr•s le match :

Tout ballon en contact avec
la surface de but (immobile
ou roulant au sol) appar-
tient au gardien.
La ligne fait partie intŽ-
grante de la surface de but.

Tous les joueurs
peuvent jouer une
balle qui se trouve
au dessus de la
surface de but.
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Il y a but si le ballon franchit
enti•rement la ligne de but.
LÕarbitre peut modifier sa dŽci-
sion dÕaccorder un but,jusquÕau
coup de sifflet de lÕengagement.
Un renvoi de gardien ne peut
aboutir dans son propre but.Le
ballon doit franchir enti•rement
la ligne de surface de but avant
de pouvoir •tr e jouŽ.

n Attraper la
balle ˆ deux
mains.

n Dribbler 
ou faire 
rouler la
balle au sol.

Agir de mani•re dangereuse
Faire acte dÕanti-jeu

sinon = sanction personnelle  adaptŽe

n Se faire 
une passe ˆ
lui-m•me.

n Agresser le gardien 
ou tout autre joueur.

n Accrocher le bras depuis le
c™tŽ ou par derri•r e,le
ceinturer, lui tirer le maillot

n Le pousser.

n Refaire un 2e

dribble, effectuer
plus de 3 pas
apr•s contr™le 
du ballon.

n Attraper la balle,
la lancer, la frapper,
la pousser avec :
la t•te, les bras,
le poing,les mains,
le tronc, les cuisses,
les genoux.

Mollets,tibias,pieds
INTERDITS.

Il ne peut pas

n Barrer avec 
le corps
le chemin 
de mon 
adversaire.

n Jouer la balle
assis,̂ genoux,
couchŽ.

Il peut
n Tenir la balle 

pendant 
3 secondes.

n Barrer le
chemin avec
les bras ou 
le repousser.

n Jouer 
passivement.

n Lui lancer
violement
la balle.
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Les fautes nÕont pas toutes la m•me
gravitŽ, la m•me incidence sur le
dŽroulement du match.

PLUS LA F AUTE EST GRA VE, PLUS LE COUP
DE SIFFLET DOIT æTRE LONG ET FOR T !
n Une faute de dŽfenseur est sanctionnŽe

par un coup bref.

n Une faute dÕattaquant nŽcessite un coup
plus long,car elle inverse le jeu.

n Une faute avec sanction progressive
(exclusion,disqualification,expulsion) doit
•tr e sifflŽe encore plus fort et plus long.

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

Important

Important

LES COUPS DE SIFFLET DOIVENT ETRE NETS, SANS TIMIDITƒ, ET SURTOUT

MODULƒS EN FONCTION DE LA GRA VITƒ DE LA F AUTE

Attendre que le joueur excluait quittŽ l'aire
de jeu et que le joueur disqualifiŽou expulsŽ
ait quittŽ la zone de changement avant de
redŽmarrer le chronom•tre.
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Des joueurs et officiels, de la tab le, mais
aussi du public
Certains sont utilisŽs pour informer dÕ:

n Un but accordŽ,

n Un jet franc ou un jet de 7m•tres,

n Une remise en jeu,un renvoi,

n Un arr•t du temps de jeu,

n Une situation de jeu passif,

n Un respect des 3 m•tres,

n Une autorisation ˆ 2 personnes de
pŽnŽtrer sur le terrain pour porter
assistance.

DÕautres gestes sont utilisŽs pour expliquer
et pour justifier la dŽcision dÕ :

n Un marcher, 3 secondes,

n Un passage en force, une percussion,

n Un empi•tement,

n Un double dribble.

Certains sont utilisŽs pour sanctionner :

n Un avertissement,

n Une exclusion,

n Une disqualification,

n Une expulsion.

DÕautres gestes expliquent qu'il ne faut pas :

n Ceinturer, retenir, pousser,

n Frapper sur la main ou le bras.

Les gestes accompagnant les sanctions pro-
gressives doivent •tr e obligatoirement prŽ-
cŽdŽs dÕun arr•t du temps, sauf lÕavertisse-
ment (carton jaune).

Ceci me permet :
n De mieux peser la dŽcision et la sanction

qui va en dŽcouler, en fonction du
contexte.

n Souvent de calmer une ambiance qui
pourrait dŽgŽnŽrer.

Je dŽsigne clairement le ou les fautifs :
n Je montre le joueur avec le bras tendu et

jÕindique la sanction avec lÕautre bras Žga-
lement tendu au-dessus de la t•te.

n JÕattends que le joueur ˆ terre se rel•ve
avant de le sanctionner.

n Je regarde ensuite le chronomŽtreur qui
doit confirmer ma dŽcision en levant le
bras : sinon je me rapproche de la table
pour lÕinformer verbalement.

n JÕattends que le joueur ait quittŽ lÕaire de
jeu (exclusion) ou la zone de changement
(disqualification,expulsion) pour donner
le coup de sifflet de reprise de jeu.
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Gestes pour EXPLIQUER

Gestes pour SANCTIONNER

LÕarbitr e doit IMMƒDIA TEMENT
indiquer la dir ection de jeu.

OBLIG AT OIRES

dans les situations 
o• ils sÕappliquent

Si lÕarbitr e les estime 

NƒCESSAIRES

UtilisŽ ex ceptionnellement sa ns •tr e 

prŽcŽdŽ du geste 18 dÕavertissement
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LE DRIBBLE IRREGULIER
(r•gle 7)

n Quand un joueur
manie le ballon,
il lui est interdit
de reprendre son
dribble apr•s sÕ•tre
arr•tŽ.

Il lui est interdit
de lancer le ballon
dÕune main dans
lÕautre lorsquÕil se
dŽplace.

Dans les 2 cas,
je siffle et jÕordonne un jet franc

Les fautes de rŽception ne doivent pas
•tr e pŽnalisŽes Ð ballon non ma”trisŽ.

LE RENVOI (r•gle 12)

n Il est imposŽ:

¥ Lorsque le ballon
lancŽ par lÕatta-
quant,dŽviŽ par le
gardien de but,
franchit la ligne de
sortie de but.

¥ Quand le gardien
a contr™lŽ le bal-
lon sur sa surface
de but.

¥ LorsquÕun attaquant se saisit du ballon qui
roule ou se trouve immobile sur la surface
de but.

¥ LorsquÕun attaquant empi•te sur la surface
de but.

Il sÕexŽcute sans coup de sifflet
Il est considŽrŽ comme exŽcutŽ lorsque la
balle a franchi la ligne de surface de but.

LÕAVERTISSEMENT POUR
JEU PASSIF (r•gle 7 Ð geste 18)

n LorsquÕune Žquipe ne
fait pas action de jeu,
ne va pas vers le but
ou essaie de gagner
du temps en construi-
sant de longues atta-
ques :

Je signale le jeu passif
(geste18)

De m•me quÕun gar-
dien de but qui tarde
trop a relancer la balle, peut •tre averti
pour jeu passif,apr•s invitation de I'arbitre
ˆ jouer la balle rapidement.

Si le mode dÕattaque ne change pas,ou quÕau-
cune action vers le but nÕest discernŽe:

JÕordonne un jet franc
Les seuls cas dÕannulation du jeu passif sont:
(mŽmorisation par trois lettres ÒGPSÓ)

¥ Gardien : si le gardien renvoie le ballon
sur lÕaire de jeu.

¥ Poteau : si le ballon touche le poteau
et revient ˆ lÕattaque.

¥ Sanction : si une sanction progressive
est donnŽe aux dŽfenseurs.

LE JEU PASSIF (r•gle 7:12)

n Dans ces circons-
tances exception-
nelles,les arbitres
peuvent imposer
un jet franc contre
lÕŽquipe en pos-
session du ballon
sans aucun geste
dÕavertissement
prŽalable.

EXPLICATION DE CERTAINS GESTES
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IL EST EFFECTUE:
n En dŽbut de match par lÕŽquipe qui a

choisi lÕengagement lors du tirage au sort.

n En dŽbut de seconde pŽriode , lÕenga-
gement revient ˆ lÕautre Žquipe.
Un nouveau tirage au sort sera effectuŽ au
dŽbut de chaque prolongation.

¥ Au dŽbut de chaque pŽriode, tous les
joueurs doivent se trouver dans leur
moitiŽ de lÕaire de jeu respective.

¥ Le porteur de balle,un pied sur cette ligne,
lÕautre sur ou derri•r e cette ligne (tolŽ-
rance de 1,50 m de chaque c™tŽ),lance la
balle depuis le centre du terrain ˆ un par-
tenaire dans nÕimporte quelle direction.

¥ Les dŽfenseurs ne doivent pas sÕapprocher
ˆ moins de 3 m•tres du lanceur situŽ au
centre de la ligne mŽdiane.

n Il doit •tr e exŽcutŽ dans les 3 secondes
suivant le coup de sifflet de lÕarbitre.

Apr•s chaque but :
LÕengagement est exŽcutŽ depuis le centre de
lÕaire de jeu,par lÕŽquipe qui a  encaissŽ le but.Les
joueurs adverses peuvent se trouver dans les deux
moitiŽs de lÕaire de jeu.(en respectant les 3m)
(voir r•glements particuliers pour les plus jeunes).

Dans tous les cas :
Les attaquants peuvent pŽnŽtrer dans le camp
adverse d•s le coup de sifflet dÕengagement sans
attendre que la balle ait quittŽ la main du lanceur.
Par contre,les dŽfenseurs doivent attendre lÕexŽ-
cution du jet.
Le jet est exŽcutŽ lorsque le ballon a quittŽ la
main du lanceur.

LE TEMPS DE JEU (r•gle 2)

Sa durŽe normale pour toutes les Žquipes de
plus de 16 ans masculines et plus de 15 ans
fŽminines est de 2 fois 30 minutes.
La pause ˆ la mi-temps est normalement de
10 minutes.
Pour les rencontres de jeunes: voir Òr•gles
sportivesÓ et votre convocation.

UN BUT 
PEUT ETRE 
MARQUE 
DIRECTEMENT

LE BUT EST ACCORDE :
n Si le ballon franchit totalement la ligne de

but en lÕair ou au sol

n M•me sÕil y a faute de dŽfenseur (revenir
sur la faute pour sanctionner le fautif)

n Si un dŽfenseur marque contre son camp,
exceptŽ le gardien sur renvoi.

Si lÕengagement a ŽtŽ sifflŽ, les arbitr es ne
peuvent plus ann uler le but.

IL NÕY A PAS BUT SI :
n Le ballon ne franchit pas enti•rement

toute la largeur de la ligne de but.

n Il y a faute dÕun attaquant au moment du tir.

n Sur renvoi, le gardien met le ballon dans
son propre but.

n Il y a interruption du temps ou de fin de
jeu pendant le tir et avant que la balle nÕait
franchit enti•rement la ligne de but.

LE SIGNAL DE FIN (r•gle2)

Si le signal de fin retentit pendant lÕexŽcution
dÕun jet franc ou 7 m•tres,si le ballon est
dŽjˆ lancŽ et avant que celui-ci nÕait franchi la
ligne de but,ce jet doit •tre recommencŽ.
Les arbitres cl™tureront le match apr•s le
rŽsultat immŽdiat de ce jet.

Pour Žviter cette situation (jet franc) il est
recommandŽ aux arbitres dÕŽviter dÕarr•ter
le temps lorsque quÕil ne reste que quelques
secondes.
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LORSQUE LE BALLON 
A ENTIEREMENT FRANCHI 
LES LIMITES DE LÕAIRE 
DE JEU :

CAS 1 : le ballon franchit compl•tement la
ligne de touche

CAS 2 : le ballon dŽviŽ par un dŽfenseur
(sauf le gardien) franchit la ligne de
sortie de but

CAS 3 : le ballon touche le plafond ou un
Žquipement au dessus de lÕaire de jeu

Le jet est eff ectuŽ sans coup de sifflet de
lÕarbitre (sauf en cas de retar dement, ou jet
ˆ r ejouer) par un joueur de lÕŽquipe qui nÕa
pas touchŽ la balle avant quÕelle ne sorte.

n Un pied sur la ligne (lÕautre pied devant ou
derri•r e la ligne) ˆ lÕendroit o• le ballon a
franchi la ligne (cas 1)

n A lÕintersection de la ligne de touche et de
la ligne de sortie de but (cas 2)

n Au point le plus proche (ligne de touche)
du lieu o• le ballon a touchŽ le plafond ou
lÕŽquipement (cas 3)

Le tireur ne doit pas lever son pied dÕappui
avant que la balle nÕait quittŽ sa main.Il nÕa
pas le droit de la faire rebondir ou la repren-
dre apr•s son lancer.

Lors de lÕexŽcution de la remise en jeu,les
adversaires doivent •tr e ˆ 3 m•tres minimum
du tireur, sauf dans le coin de lÕaire de jeu
(cas 2) o• ils peuvent se placer le long de la
ligne de surface de but en Žtant immobiles.

En cas de mauvaise position de joueurs,voir
chronologie de lÕexŽcution des jets (page 14).

3 CAS DE REMISE EN JEU :
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LÕINTERRUPTION DU TEMPS
DE JEU(r•gle 2 - InterprŽtation 2)

LÕARRET DU TEMPS DE JEU est
OBLIGA TOIRE, quand il y a :

n Exclusion (2 minutes),
disqualification,expul-
sion

n Temps Mort dÕEquipe
(chronomŽtreur)

n Consultation entre les
arbitres

n Signal sonore du chro-
nomŽtreur - (mauvais
changement,surnom-
bre,joueur non qualifiŽ)

LÕarr•t du temps de vrait •tr e donnŽ,
quand il y a :
n Un joueur qui semble •tre blessŽ

n NŽcessitŽ de faire essuyer le sol

n Un retard inhabituel ˆ jouer (ex :le bal-
lon est perdu de vue)

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

Sur le jet de 7 m•tres,l'arr•t du temps n'est
pas obligatoire mais devrait •tr e ordonnŽ
dans certaines circonstances :changement
de gardien,gain de temps,scoreÉ

Attention de ne pas crŽer un dŽsa vantage !
Je siffle 3 coups br efs et eff ectue le
geste cor respondant : cÕest le signal pour
que le chronomŽtreur arr•te le temps.

LE TEMPS MORT DÕEQUIPE
(r•gle 2 Ð InterprŽtation 3)

Il dur e une min ute
Chaque Žquipe peut en demander un par mi-
temps (mais pas pendant les prolongations).
Le carton vert doit •tr e posŽ devant le chro-
nomŽtreur,seulement lorsque lÕŽquipe qui le
demande est en possession du ballon.
Le chronomŽtreur actionne le signal sonore
(ou donne un coup de sifflet) et arr•te le
chronom•tre. LÕarr•t du temps est confirmŽ
par lÕarbitre.

AUTORISATION DE 
PENETRER SUR LE TERRAIN
(r•gle 4 : 11)

En cas de blessure, I'arbitre ordonne un
arr•t du temps de jeu.Par ce geste, iI donne
la permission dÕentrer sur le terrain ˆ 2 per-
sonnes autorisŽes ˆ partici-
per au jeu (joueurs et offi-
ciels).Ils doivent sÕoccuper
uniquement du blessŽ.
Attention aux irrŽgula-
ritŽs, (changements,
surnombre) : m•mes
consŽquences que pen-
dant le jeu.

CHRONOLOGIE POUR LÕEXECUTION DES JETS

LES ARBITRES DƒCIDENT QU AND 
LE  TEMPS DE JEU DOIT æTRE INTERR OMPU 

ET QU AND IL DOIT REPRENDRE

Important
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LE JET FRANC

LORSQUE JE SIFFLE 
UN JET FRANC ,

JÕINDIQUE EN PREMIER 
LA DIRECTION ET

ENSUIT E SI NECESSAIRE 
LE GESTE EXPLICA TIF 

CONCERNANT
LE TYPE DE FAUTE

COMMISE 

UN JET FRANC EST ORDONNE
QUAND IL Y A : (r•gle 13)

n Une irrŽgularitŽ a ŽtŽ commise, par
lÕŽquipe en possession du ballon.

n Une irrŽgularitŽ a ŽtŽ commise par les
adversaires entra”nant une perte du ballon
pour lÕŽquipe qui le possŽdait.Exemples :
changement irrŽgulier, surnombre.

n Fautes dans le maniement du ballon:mar-
cher, pied,dribble irrŽgulier.

n IrrŽgularitŽs dans la lutte pour la posses-
sion du ballon:
Arracher le ballon,barrer le chemin avec
le bras,main,pied.
Retenir le joueur par le maillot,le pousser,
le ceinturer.
Se jeter contre lui, le harceler,le mettre en danger.

n Fautes du gardien, comportement anti-
sportif des officiels.
Le jet franc est aussi un moyen de reprendre
le match dans certaines situations o• le
match est interrompu (ballon en jeu).

Il sÕeffectue : (r•gle 15)
n A lÕendroit de la faute, ˆ lÕarr•t, position

correcte une partie du pied dÕappui res-
tant au sol jusquÕau dŽpart du ballon

n Ou sur la ligne des 9 m•tres si la faute a
ŽtŽ commise entre 6 et 9 m•tres (voir
respect des 3 m•tres page 16)

Le jet est eff ectuŽ sans coup de sifflet,
sauf si jÕai ordonnŽ une correction (exem-
ple ; jet exŽcutŽ au mauvais endroit, position
des joueurs :3 m•tres).

Je rectifie la position du jet ou des joueurs
par un coup de sifflet et signale la reprise
du jeu par un second coup de sifflet .

IL EN  VA DE MæME POUR :
Un r etar d dans lÕexŽcution du jet
Sanction pr ogressive
Inter ruption du jeu ou du temps

LORS DE SON EXECUTION

n Les dŽfenseurs doivent •tr e ˆ 3 m•tres
minimum du lanceur.

n Les attaquants doivent •tr e hors des 9 m•tres.
Ces derniers ne peuvent pŽnŽtrer entre 6 et
9 m•tr es quÕapr•s lÕexŽcution du jet.

n Les positions irrŽguli•res doivent •tr e
corrigŽes.

n Apr•s correction,la reprise du jeu doit se
faire par un coup de sifflet,et exŽcution
dans les trois secondes.

n Les positions restent imposŽes,jusquÕˆ ce
moment.

n Apr•s lÕexŽcution,le lanceur ne peut plus
rejouer le ballon,sÕil nÕa pas ŽtŽ touchŽ par
un autre joueur ou lÕun des montants du
but.ex : dribble impossible.

n Le lanceur peut tirer directement au but.

Le jet est e xŽcutŽ lorsque le ballon 
a quittŽ la main du lanceur

Important
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n Il nÕest plus permis de changer de gardien
si le lanceur est pr•t ˆ exŽcuter le jet.

n Si tentative de changement = sanction.
En plus de la dŽcision de 7 m•tres,cela
requiert une sanction personnelle,
(Avertissement exclusion,disqualification,
expulsion)
Attention : Dans ce cas = Ar r•t du
temps, (sauf pour lÕavertissement) 

n Position correcte du lanceur, avec une par-
tie du pied en contact avec le sol.

n Positions correctes de tous les joueurs
jusquÕˆ lÕexŽcution.

n Le jet est exŽcutŽ lorsquele ballon a quittŽ
la main du lanceur.

RESPECT DES 3 METRES

Jet de 7 m•tr es
ParticularitŽ : lors de lÕexŽcution dÕun jet de
7 m•tres,les dŽfenseurs doivent •tr e ˆ 3
m•tr es de la ligne des 7 m jusquÕˆ ce que le
ballon ait quittŽ la main du lanceur.
Si les dŽfenseurs ne respectent pas:

¥ Et quÕil y a but; pas de sanction
¥ Et quÕil nÕy a pas but; jet ˆ rejouer

Pas de sanction individuelle

JÕORDONNE UN JET DE 7M. quand:

n Une Occasion Manifeste de But (OMB) est
dŽjouŽe irrŽguli•rement par un joueur ou
un officiel,et ce ˆ nÕimporte quel endroit
de lÕaire de jeu.

n Il y a un coup de sifflet non justifiŽ lors
dÕune occasion manifeste de but.

n Une OMB est dŽjouŽe par une personne
ne participant pas au jeu.

ExŽcution :
n Arr•t du temps de jeu :facultatif selon les

circonstances (changement gardien, gain
de tempsÉ)

n CÕest un tir au but (direct).
n Il doit •tr e exŽcutŽ dans les trois secon-

des qui suivent le coup de sifflet.
n Le lanceur doit •tre derri•r e la ligne de 7

m•tr es,̂  un m•tr e au plus.
(voir r•glements particuliers tr•s jeunes)

n Apr•s le coup de sifflet,le lanceur ne peut
plus toucher, ni franchir la ligne des 7
m•tr es, avant que le ballon nÕait quittŽ sa
main.

n Le lanceur ou ses coŽquipiers ne peuvent
pas rejouer le ballon avant quÕil nÕait tou-
chŽ le but ou quÕil nÕait ŽtŽ touchŽ par un
joueur adverse (dribble interdit )

n Aucun joueur entre 6 et 9 m•tres.Si les
attaquants ne respectent pas = Jet franc.

n Le gardien ne doit pas franchir la marque
des 4 m•tres ;
Si le but est ratŽ,et que le gardien a fran-
chi la ligne = ˆ rejouer (pas de sanction
individuelle!)

GESTE + COUP DE SIFFLET PLUS FOR T ET PLUS LONG

¥ un joueur ma”trisant le ballon et son Žquilibre 
au niveau de la surface de butÉ.

¥ Un joueur courant seul vers le but...
¥ Un joueur pr•t ˆ rŽceptionner le ballonÉ
¥ Un gardien ayant quittŽ sa surface de but,

(but est vide) un joueur É.

LA DECISION DE 7M PEUT æTRE
ACCOMPAGNEE DÕUNE SANCTION
PROGRESSIVE (selon type de faute)  

Important

QuÕest ce quÕune OMB ÒOccasion Manifeste de ButÓ ?

... a la possibilitŽ de tirer 
au but sans quÕaucun
joueur adverse ne puisse
lÕemp•cher avec des
mŽthodes rŽguli•res.

CÕest lorsque :
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IL EST PERMIS AU JOUEUR DÕEFFECTUER 3 PAS, BALLE EN MAIN

AU DELA, IL COMMET UNE FAUTE : LE MARCHER

CÕest une r•gle tr•s dŽlicate ˆ a ppliquer car elle dŽpend de lÕapprŽciation des
arbitr es.
CÕest le m•me geste qui sanctionne le joueur qui tarde ˆ donner son ballon ou le conserve
plus de trois secondes.

n les 2 pieds au sol,
en l•ve un et le
repose (ou le
dŽplace) 

n Un pied au sol,
attrape le ballon
puis sÕappuie sur
le 2eme (ou res-
saute sur le 1er)

Un pas est

effectuŽ
quand le
joueur :
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COMPORTEMENTS 
ANTI-SPORTIFS GROSSIERS

n Attaque son adversaire dÕune mani•re prŽsen-
tant un risque pour son intŽgritŽ physique.

n Frappe ou arrache le bras tireur en action,
depuis le c™tŽ ou lÕarri•r e.

n Touche lÕadversaire ˆ la t•te ou au cou.

n Touche intentionnellement I'adversaire au
corps avec le pied,le genou,y compris fait
un croche-pied..

n Pousse un adversaire en train de courir et
le dŽsŽquilibre.

n Se rend coupable dÕune voie de fait :

¥ Attaque physique, violente et intention-
nelle contre le corps d'une autre per-
sonne quand ce n'est pas une action de
rŽflexe.

¥ crachat qui atteint effectivement la per-
sonne.

Les joueurs disqualifiŽs ou expulsŽs :
doivent quitter lÕaire de jeu et la zone de
changement et ne plus avoir de contact avec
les joueurs,officiels,arbitres.

LES IRRƒGULARITƒS

IL EST INTERDIT A 
TOUT JOUEUR DE :
n Arracher, frapper le ballon que lÕadversaire

tient dans les mains.

n Frapper les mains du joueur adverse.

n Barrer le chemin avec les bras,les mains,
les jambes ou de le repousser.

n Ceinturer, pousser, retenir ˆ la taille le
joueur adverse, le retenir par le maillot.

n Se jeter contre le joueur adverse en cou-
rant ou en sautant.

n G•ner, harceler de mani•re irrŽguli•re.

EN GENERAL
n De mettre en danger le joueur adverse.

DOIT æTRE DISQU ALIFIƒ 
UN JOUEUR QUI :

DOIT æTRE EXPULSƒ 
UN JOUEUR QUI :

Les cas de disqualification ŽnoncŽs
ci-dessus,peuvent •tr e sans suite,

donc sans rappor t. (r•gle 16:8)

EXPULSION
=

RAPPORT OBLIGA TOIRE
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EXEMPLE :

LÕattaquant dans la recherche de conqu•te
dÕun intervalle va percuter le dŽfenseur avec
lÕŽpaule. Pour une bonne apprŽciation du
passage en force, il faut savoir :

n Qui a conquis lÕespace en premier ?

n Qui est ŽquilibrŽ dans ce rapport de
force ?

Si le dŽfenseur est venu
sÕinterposer rŽguli•re-
ment devant lÕattaquant
et que celui-ci,ne ma”-
trisant ses appuis,vient
percuter le dŽfenseur :
IL Y A PASSAGE EN
FORCE

DEFINITION :
CÕest le fait pour un attaquant 
de vouloir prendre un espace
occupŽ par un dŽfenseur de
mani•re irrŽguli•re.
CÕest une percussion,volontaire
ou pas,par un attaquant,porteur
ou non du ballon,dÕun dŽfenseur
ˆ lÕarr•t.

n La percussion avec lÕŽpaule,le c™tŽ,le dos,etc.

n La percussion avec la t•te (coup de bŽlier).

n La percussion/contact genoux en avant.

n Le raffut (Žcarter avec la main).

n Le passage de bras mal effectuŽ.

Fautes dÕattaquant : ne pas oublier la
gestion des mauvais blocages!

LÕarbitre doit veiller ˆ la continuitŽ du jeu !
Mais il ne faut,toutefois,pas oublier que le
fait pour lÕattaquant dÕavoir conservŽ la ma”-
trise du ballon nÕest pas en soi,un avantage
dŽterminant : cela permet ˆ lÕŽquipe fautive
de se replacer en dŽfense.

Surtout se rappeler
qu'une faute n'en
efface pas une autre.
MalgrŽ lÕaction en
cours rŽussie...
il ne faut pas oublier
la cravate, lÕaccro-
chage qui ont eu lieu
pendant celle-ci.

DEFINITION :
PossibilitŽ ˆ lÕarbitre de ne pas sanctionner
immŽdiatement une faute commise, pour
laisser le jeu se dŽrouler, si en le faisant
lÕŽquipe qui subit la faute conserve le ballon
et peut de ce fait en tirer un avantage.
La loi de lÕavantage laisse tout pouvoir ˆ
lÕarbitre de sanctionner le joueur fautif
apr•s le dŽroulement de lÕaction (sanction
diffŽrŽe).

EXEMPLE
Un attaquant,ceinturŽ,reste ma”tre de son
tir. Les dŽfenseurs sont ˆ sanctionner pro-
gressivement apr•s le rŽsultat du tir.
LÕarbitre ne revient pas sur un jet franc pour
lÕattaquant.

Attention toutef ois au 
Òdouble avantageÓ

Important

EN AUCUN CAS,
IL NE FAUT CONFONDRE 

LAISSER JOUER et LAISSER FAIRE

Important

LE PASSAGE EN FORCE CÕEST UNE FAUTE DÕATTAQUANT

LÕAVANTAGE ET LA SANCTION DIFFEREE (r•gle 13:2)

UNE FAUTE NE DOIT JAMAIS PR OFITER A CELUI QUI L'A COMMISE !



Ferme mais cour tois, lÕarbitre ne doit 

pas hŽsiter lorsquÕil constate des gestes 

dangereux, des voies de faits.
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Cer taines ir rŽgularitŽs doiv ent, selon leur gra vitŽ, •tr e sanctionnŽes pr ogressivement.
Cela veut dir e, quÕen plus de la sanction sportiv e (jet franc Ð 7m), cela nŽcessite
Žgalement une sanction personnelle commen•ant par un a ver tissement et se
poursuivant par une sŽrie de sanctions de plus en plus sŽv•r es (r•gle 8:3).
R•gle 16 : Les sanctions /  InterprŽtations n¡ 5 et 6 Ð Exemples
La progressivitŽ ci-dessous ne concerne que le joueur (pour les officiels: voir r•gle 8:7 et
16:6) pendant la durŽe du match (pauses incluses)

Le joueur fautif doit quitter lÕaire de jeu et la zone de changement.
Le fautif ne peut plus participer au jeu et avoir de contact avec son Žquipe.

3 AVERTISSEMENTS 
maximum par Žquipe

1 seul par joueur

+ 2 MINUTES ADDITIONNELLES (16:12)
Žventuelles pour attitude anti sportive
avant la reprise du jeu sur exclusion

ou disqualification.

LÕŽquipe est privŽe dÕun joueur
pendantchaque exclusion
Le fautif reste sur le banc

La disqualification peut •tre sans suite (pas
de rapport) ou avec suite (avec rapport)

LÕŽquipe est privŽe dÕun joueur pendant :
-2 minutes (disqualification)

-le reste du match (expulsion)
Le fautif doit quitter lÕaire de jeu 

et la zone de changement.

RAPPORT OBLIGA TOIRE

Avertissement
carton jaune

1•re exclusion
(2 min)

2 •me exclusion
(2 min)

3 •me exclusion
disqualifiante

(2 min)

Expulsion

Disqualification
DIRECTE

DISQU ALIFICA TION ET EXPULSION



LES DEUX ARBITRES ONT LES MæMES PRƒROGATIVES

ET NE DOIVENT F AIRE QUÕUN SUR LE TERRAIN
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POUR Y PARVENIR

Une tenue identique, faire partie du
m•me Club et le travail ne suffisent pas !

IL VAUT MIEUX :
Bien se conna”tre et sÕapprŽcier sur le
terrain et en dehors,afin de dŽvelopper la
complicitŽ,la confiance, la solidaritŽ.
Avoir une seule vision du jeu (quel que
soit son niveau) afin que la lecture en soit
cohŽrente.

n UnicitŽ
Tenue,attitude,gestes,placements,dŽpla-
cements.

n ComplŽmentaritŽ
Communication, informations, permuta-
tions,dŽcisions.
Sanctions sportives et progressives.

n SolidaritŽ
Dans les dŽcisions,dans lÕerreur, lors de
moments critiques de contestations,de
rel‰chements et de passages ˆ vide.
Se reposer mentalement,se motiver, se
concentrer.

AVANT LE MATCH

n Pouvoir se dŽplacer ˆ deux (itinŽraire,
temps de dŽplacement,lieu du match)

n Mieux se prŽparer physiquement et psy-
chologiquement.

n Se donner des axes de travail avec des
objectifs prŽcis.

n Contr™ler ensemble la feuille de match,lÕŽtat
du terrain,des buts,se partager les t‰ches.

PENDANT LE MATCH

n GŽrer en permanence,et sous deux angles
de vision,le jeu avec et sans ballon.

n Se soutenir dans les moments difficiles ou
les passages ˆ vide.

n Faire bloc face aux pressions et contesta-
tions.

A LA MI- TEMPS

n Evoquer les probl•mes rencontrŽs pour
les rŽsoudre.

APRES LE MATCH

n Apr•s avoir rejoint le vestiaire, complŽ -
ter la f euille de match .

¥ SÕinterdire de la faire ˆ la table de mar-
que, surtout lors de fin de r encon-
tr es houleuses ou contestŽes.

¥ Mais aussi quand il y a des rŽclamations.

n Garder une attitude sereine,digne et respec-
tueuse vis ˆ vis des gagnants et des perdants.

n Faire une analyse objective du dŽroule-
ment du match et des dŽcisions prises 
(ou non).

n Essayer de mettre en avant les points posi-
tifs et surtout les aspects nŽgatifs,pour
tenter de les corriger lors de prochaines
rencontres.

n ConvivialitŽ !

AVANTAGES DE LÕARBITRAGE EN BINOME
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NOUS PERMUT ONS REGULIEREMENT
Sur but,sur un encadrement du 7m,lors de
lÕarr•t du temps

¥ Je communique avec mon partenaire le
plus souvent possible.

¥ Je ne dois pas empiŽter sur le r™le de
mon partenaire,et sa zone dÕinfluence.

LORSQUE JE SUIS ARBITRE DE B UT
n Je siffle : les buts

n Je surveille :

¥ Le jeu aux 6 m•tres (avec ballon,sans
ballon,le pivot en particulier)

¥ Les empi•tements
¥ Les fautes aux 6 m•tres,OMB = 7 m•tres

LORSQUE JE SUIS ARBITRE DE CHAMP
n Je siffle :

¥ LÕexŽcution des jets,les mauvais change-
ments.

¥ Les fautes dÕattaquants (passages en
force) et des dŽfenseurs (ceinturages,
poussettes).

n Je surveille :

¥ Le jeu avec ballon,le jeu sans ballon
(savoir se dŽcentrer du jeu avec ballon),
les bancs des rempla•ants.

¥ Je suis en relation constante avec la table
de marque particuli•rement lors de la
communication des sanctions personnelles.

LA COMMUNIC ATION ENTRE PARTENAIRES

Discr•te, elle est personnelle au bin™me: des regards, des petits gestes non codifiŽs et
convenus ˆ lÕavance sÕacqui•rent facilement avec lÕhabitude. Il faut profiter de la prŽparation
des attaques (phases de jeu non conflictuelles) pour se passer les messages.
La modulation du coup de sifflet sert Žgalement ˆ la communication.
Il faut profiter de certaines phases de jeu (jet de 7 m•tres,interruption du temps,etc.) pour
se rapprocher et Žchanger quelques paroles br•ves.

EVITER DE PERMUTER 
LORS DÕUNE 

MONTƒE DE BALLE RAPIDE

Important
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SUR JET DE 7 MéTRES

Les arbitres indiquent la ligne des 7 m,mais
les deux ne vont pas systŽmatiquement aux
7m ; sauf pour la concertation ou pour
influencer psychologiquement les joueurs.
LÕarbitre de champ et lÕarbitre de but se pla-
cent dans le prolongement de la ligne des 7 m
(sans g•ner les joueurs).Lorsque le bras
tireur est reconnu (regarder le pied dÕappel y
contribue) un arbitre reste c™tŽ bras tireur,
lÕautre se dŽplace sur la ligne de sortie de but.
Il surveille la trajectoire du ballon,s'il rentre
compl•tement dans le but il valide de deux
coups de sifflet.

SUR CONTRE-ATTAQUE

L'arbitre de champ dŽgage sur le c™tŽ du
terrain (course en ÒCÓ) et en longeant la
ligne de touche, ceci pour ne pas g•ner la
progression des joueurs et de la balle.
LÕarbitre calquera sa course (vitesse) sur
celle des joueurs afin de conserver la vision
globale de lÕaction qui se dŽroule devant lui.

SUR BUT

LÕarbitre de champ l•ve le bras pour signaler
quÕil nÕy a pas dÕirrŽgularitŽs.
LÕarbitre de but valide, alors seulement,le
but par deux coups de sifflet,et l•ve le bras.

GENERALEMENT 
EN DIAGONALE

n A lÕengagement de chaque mi temps,lÕar-
bitre de champ se place sur la ligne
mŽdiane, pr•s de la table de marque pour
sÕassurer du dŽpart du chronom•tre.

n LÕarbitre de but ne doit pas empiŽter sur
la surface de but (qui appartient au gar-
dien), ou la traverser, sauf cas de force
majeure.

n Apr•s lÕinterruption du jeu (exemples:
sŽparer deux joueurs,communiquer avec
son partenaire, ou renforcer ses dŽci-
sions),se dŽplacer ˆ lÕendroit du jet sifflŽ.

Le placement en diagonale peut •tre ˆ lÕin-
verse du dessin suivant la phase de jeu.II ne
faut pas toujours conserver cette position,
un dŽplacement latŽral est parfois souhaita-
ble, pour avoir une meilleure observation.

SUR MARQUAGE 
INDIVIDUEL STRICT

Seul l'arbitre de champ se positionne plus ou
moins en face, s'oriente de mani•re ˆ :

n Indiquer aux joueurs quÕil les surveille par-
ticuli•rement

n Suivre au mieux le reste du dŽroulement
du jeu

LÕarbitre de but suivra 
alors Žgalement le jeu 
hors des 6 m•tres.

LA PRECISION DU PLACEMENT DOIT PERMETTRE :

n De mieux voir et dÕ•tre mieux vu,
n De mieux communiquer,
n De peser sur les comportements des joueurs et des officiels dÕŽquipe.

PLACEMENTS, DEPLACEMENTS

PAS DE COURSE A RECULONSImportant



Mieux connaitre les r•gles de jeu

Pour devenir un acteur du handball

www.arbitrhand.fr
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