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Ce livrat est une simpiification illustrée du fivret \ g
darbitrage.
Le livret d’arbitrage doit rester fa seule référence. #
Le présent mémento réunit deux objectifs : —
= Initiation des Arbitres jeunes, Aucours de ces pag
* Préparation 4 & formation des arbieres débutants. ce loga ugnifie
FAUTES GRAVES
A he §A5 Mawques

LES INSTALLATIONS (Regle )
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L'aire de jew. est un rectangie de 40 metres de
long sur 20 matres de large. entcuré : dune
zone de sécurité, et d'une zone officielle.
L& tout constime fe rerrain.

La surface de but (bleve) est incerdire a tous les
joureurs, sauf au gardien.

La surface jaune est interdite Jux attaguants
lors de I'exécution d'un jee franc, et 3 tous les
joueurs sur jet de 7 mébres.

Chaque kgne fait partie intégrante de fa surface
delimitée.

Les Rgnes peuvent 3tre remplacées par des diffe-
rences de couleurs enare les surfaces.

tes bancs de touche doivent 2wre placés 3
3,50 m de fa igne médlane.début de ja zone de
managérat qui se rermine & k fin du banc.

LES JOUEURS (Regle 4)

)<>73.r.u ’)4.‘9.:. %
.B VEQFE (S0DE DE (- ARENTEE
£\ LE BUT ET LA SURFACE DE BUT

, @ La foation des buts = sécurité
| @Les filets de but lls doivent dtre artachés
! et ne pas présenter de trous.
Le taflon qui entre dans fe but ne doit pas
poarvoir rebondir ou ressortir immédiarement.
®Le cermain. Il ne doit comporter aucun
obstacle dangereux.
® L'espace au dessus de ['aire de jeu doit |
dtre dégagé (panneawx de basker, etc)

/I\ LE BALLON (Régle 3)

En cuir ou matitre synthétique. sphérique, de
allle différente suivant la carégorie ec be sexe

des particpants.

# Ecofe de hand,-12 ans Masc_ et Fém. = Tallle 0
® -4 Masc_et Fém,,- |16 Fem.=  Taille 1

® -8 Fém. e +I5 Fém. - 16 Masc. = Tallle2
®-18 Masc, +16 Masc. = Taille 3

® 12 joususes ou joururs (4 pour la LNH, la LFH,
PROD2M) et 4 officiels maxanum compasent
une équipe.

BUn akite maewr licencié (officiel responsable
d'équipe) doft accompagner toute équipe de jetmes.

® Tous doivent &tre hcencies 4 la FFHS.

® A défaur de prisentarion de licence. chaque
joueur ou officiel doit justifier de son identité par
un justificacif d'identité avec photo qui peur &tre
présencé sous le format classique rmais zussi ap
format numérique.

® Pour chaque équipe. 7 joueurs (dont | gardien de
bug) sont sur- Faire de jeu au coup denvoi.

® Un match ne peut cammencer qu’avec un minimum
de 5 joueurs dont 1 gardien de but.

# La rencontre peut continuer s 12 nombre de jousurs
sur Taire de jew descend en dessous de 5.

# Pendans vouee Ja durée de ka rencoatre. Téquipe
doit avoir un des joueurs, sur Taire de jeu.
désigné comme gardien de but
la permutation est possible i condition de
respecter bes régles de changement.

# La couleur des maiilows des joueurs dune équipe,
doit &tre différentz de cefie de |'autre équipe
Let visitewrs changen: de tenue en cas de
simaimude avec les recevarits.

8 Tous les joueurs unlisés au poste de gardeen de
birt dans e équipe doivent porter une terue de
la méme couleur. ddférente de celle des joueurs

de champ des deux équipes ex de celle des
gardiens de but de léquipe adverse.

# Les officels d'équipe ne doivent pas porter des
vétements de couleurs qui ocGsionnent une
confusion avec la couleur des joveurs de champ
de Faquipe adverse.

# 2 temwe grise est principalament destinée aux
arbitres.

®En débue de mawh, larbiore veille 3 [2 tenue
correcte des joceurs.

Tout objet représentant un danger potentiel
pour les joueurs

DOIT ETRE [NT=Z0IT

LES INSTALLATIONS ET LES JOUEURS




LA TABLE DE MARQUE

s : o .n.E_a._nm.....w_m.vu:.. r! " -
LE SECRETAIRE &}

LES OFFICIELS DE #..,.m_.m 4
SONT DES AIDES POUR L'ARBITR

LE CHRONOMETREU

A LA RESPONSABILITE :

® Decontrdier le tenvps de jeu. s arits de temps
de jeu fes temps deximion.

® De collecter les infarmations qui seronc utites pour

#aablir 1a FOME dans son domaine de compiXence

A LA RESPONSABILITE : ([ pn ]

# De collecter les informations (dans son domaine
de compétence) qul seront utifes pour rédiger
avane be débur du rearch b Feclle de Match
Brcuonique - FOME ¢dub visieewr).

u De complicer et virfier & FOME informatons
relatives au clob visiveur (Clab, noms, licances, capé-
aioe, signatires),

# De nover sur un doamernt feville de aable (ov en

(club recevant),
= De fowmir Te matirial pour renseigner a FOME.
= De compléter et wrifier ka FOME. informations
relatives au cub recevant (Club, noms, licences,
capigine. siganures).

viiisaert |a Feulle de Table Electronique - FTE) les  ® D contrdler avant Je détke du mach fe bon
buts marquia, les mnciions disciplinaires fanctionnement: du eabériel,
# De rédiger les feullles fexciusion (Equipe, muméno = De b gestion du pupitre de commanda, buts,

du jouwur heure de rentrde) vemps de jsu (arréts et reprise du temps. temps

# De compléter ec viriier & FOME 3 fisue de
rencomre {ndication des buts. des sanctions disei-
plinsires, du score; sigratres) ou d'utifiser la pro-
cédure hée & ka FTE

2 De vérifier que toutes les informations sur la

_"Uv._muﬂat!iunaiﬂ.ana?g.
!#_aninaul._ﬂoiiiglgu
NMOTER

LES ARBITRES RESTENT TOUJOURS

RESPONSABLES DU SCORE ET DUTEMPS .

{sauf pour les temps mores d'dquips qui o Le chronométreur doit arréter, de son
-ww“rnzn&.i!& = plein gré, le temps sans tenir compte
_m.nunngr;iu!.!nlﬂu_ de la loi de 'avantage pour :
_ souveraine - Les erbivres doivent aviser les offi- | # Fate de cangement,

= Entrée en jev irmégulidve dun joveur.

| chels sesponmbles de Jmsr décision.
Dans les aueres as, # dok srvendre I

proctain arrin de jeu powr avernr les arbicres
Si la I™ mi-bamps est arrdtée op tard, la 2= et
néduimeen coradquence.

mort d'équipe).

u Diannoncer 2 secritaice fes n° des buteurs, les
numércs des jovaurs sanctiomis et e ternps-de
rentrée pour les exclnions,

# De confirmer [es sanctions disciplinaires doandes
par les arbires (cartons jaumes. rouge, geste
dexchsion) et b geswelle appropride (peste pour
reprise du jeu sl est prdt).

= De ne pas oublier; 3 Mssue de x ncontre, de
wirifier es signatures des officiels responsables de
dugue équipe.

N doit rester, e

visue ovec les arbi

souvent possible, en comoct

| Les instalbmions de chronomitrage doivent possé-
| der un signal sonore pour signifier

fa fin 0u ka muspension du temps da jou.

Le maxh commence avec la coup de siflet de
_ Farbitre &t se tarenine par fe signal sonove (o~ _
| qos). _ éait |a simostion 2 moment du signal.

_ ST o'y a pas de mbleas daffichage avec instal- Dans ‘ce s, toute action s'émnt

| vion urske de chwonomitrage, e chronomd- | déroulée apras. doit dure invalidde

| ¢ doit inf Fofficid ble de | (saul samctions disciplinaires).

_ chaque dquipe du terps de jeu dih dcoukl ou du | Table “officetie™ = disigné= por Meatance oul gire
| vemps pestant & jover: _ T e nlﬂ..z.”“akg-l.l:.v

D’autres tichex 1afles que e condle du nombre de joueurs ex dalfciels Fequie dans & 20ne de changemenc |

et la sortie et Fenoée de remplacants, ams que, le cas mnrmu.._r_.ﬁaﬂmo:nn_nnofggn#iasug_.ng_

Si.lors d'un temps mort d'équipe, bes arbiores n'ermen-
dent pas le signal sonore, ils doivenn obwenir aide du
chronométreur pour déterminer quelie

l2 respansabla de b saile e de lespace de compézison, soat consdéries comene des resporsabiees conjorites. |

U arbitre ne peat mazsre un terme a I'afficalisation d'une table que s renconre un probléme majeur avec
le secrégaire ez e chronematreur. A lMrverse, lun d'entre eux peut dore remercié, 57 le fallait. sans dore pour
avane remplacé Las arbicres dans ce cas précis prandront e refai.

MON MATERIEL

= Tenue de couleur différente des deux équipes et
des gardiens (la tenue grise est prindpalement

destinée avx arbitres).
u Siffler, montre~chronomdtre.
= Carvons jaune et rouge.

® Livret darbitrage (ou initation pour les JA).

m Carton de score. stylo, crayon. @ Licence et carte d'arbitre, écusson.

= Pitce ou jeton de couleur.

= Convocation, note de frais.

B AVANT L_E MATSH

afarive une heure (H-60} mant h rencontre pour

pouvoir réaliser Nncigralind des tiches.

®ja decnande 4 rencontrer Ja responsable de b salle

et de Tespace de compéeiton, qui dewa ¥oe
dquipk dun signe visible (brassard av auwtre sigve

= BMex pouvoin commencant dis mon arrivie. ot au moment:

de ln prise de comeact sec Jes dquiper.

2 e vixifie ('St du cerrain et des Hets, i foanion

des buts, Meclairage.

uje vals m'ichauffer, me concentrer et me priparer

paychologiquement.

s massure de & collaboration de b wble de

manque et donne mes consignes.

= [e dols exiger :

sqoe lo FDME so éable conformément owr
domaines de compitence (40 & 50 mn avant de
coup d'esvoi).

contrile de lo foance ov dv Fastifica” didentité
avec phata.

Un joueur qui ne paut pas prisenter de licence, nf
de justiffcon§ didentité avec photo ne peut pas
&tre inscrit sur fo felie de match & ne

prendre part & ko remcontre: mpetps
Lex arbitres doivent préveniy & jowenr (ou fe dir-
geant de Féquipe, s jovenr mineu) pour ko signifer

son interdiction de jover et doivent fe retirer de fo
FOME
Si le jouewr ov son responsable exige quit joue
malgré Interdiction des jupes arbitres, Favhitre doit
hoissér cochée fo oase « INV » et noter un
cornmerntnire.
# Apris cas variications :
* e signe, {valde) fo FOME
8 je oanscris sur b FDIME les éventuelies réchma-
tons émises par Fofficiel responsable & équipe.
= Jelfechue le tirage au- sort (loueurs ou officieks) ;
Lengagement sara-effecnsé par V'dquipe qul pagne
te tirage au sort, et qui a chokl de commencer la
partie avec le ballon en sa passession. Uéquipe
adverse a le droic de choisir son camp.
irversement. i Téquipe qui gne. prifre choisir son
camp, c'est |'dquipe adverse qui procidera i Mengage-
ment.
® e procide aur cholx des-ballors présentds par les
dqipes. Calui qui n'a pas &oé recents dofc dere canfié
b mble (balfon de réserve).
uje wrifie Ix prisence des crtons verts {pemps
morts d'équipe).
= fo virffie Mbquipernenc des jovers. objecs inardis.
 je serve b main des officiels diéquipe
# Demier wur dharizon j2 wWaifie qoe Je nombre de
joveurs et gfficiels prisants oorrespond au sombre
mserit sr h FDME

B FENDANT Li&s MATN4

JEDOIS ETRE IMPARTIAL ET COURAGERIX

2 e veille i applicion des réigles et smcdome

toates les irndgularités contraires & Nespric du jew

= je bisse le jou se développer en appliquant b rigle de

T'wantage et de b continuink du e ex an arrdcant le
comps {e moing possible.

2 jo nota le score et fes sancrions sur mon arton,

contrile le rableau de marque et je clronoméue.
SE PLACER, SE DEPLACER

# A [bcare de Fensemble des joveurs, au plus prés du

déroidement du jeu. je ne géne pas b droutation du
bafion ex des joweurs.

® je me $éphos pour avoir un regard constane sur le

hallon et son emironnement proche (les diplace-
mants latbraux sont uales).

u ['évice le placement centrai et statique. je me
déplace en fonction dz la progression du tallon
pour appréhender an mbeux bes actions “daudes™
# je peux éventuelisment. 3 quelques occasions, me
placer dervibre a ligne de but (bonne vision des
irrdgulasiods 3 & m), amention & ne pas &ore wir-
prix Yorsque f& ballon est récupért par les diden-
seurs et quand Ly contr qua se développe !
®5ur b comye-attaque ou la momnée offensive F'uoe
Equipe : [e cours prés de b Dgne de rouche adin de
oonedler visuellement l'expace de jeu et fve pas ghner
l2 contre-ataque.
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J'ARBITRE SEUL

Fgﬂga—mg&aglﬂ gegﬁggg
WL PFEUTY ENTRER ET SORTIR LIBREMENT SANS BALLON ET PARTICIPERALI JEU.
L PEUT QUITTER LA SURFACE AVEC LE BALLON MON MATTRISE.

-
[}
VOIR LE MIEUX POSSIBLE LES CHANGEMENTS (Régle 4) _um .—OCMCW : m
u Je garde sufisamment de recul pour voir @ Les remplagants pewrvent entrer en jov i n'im- o
l'ensemble des joueurs. porte quel moment e de Bagon répéobe sans
= Je cherche consamment 4 avoir le meil- se présenter au chronométreur dis que les -
leur angle de vision sur le porteur du bate joueurs 4 remplacer onc quiteé ['aire de jew Attraper | 3
lon, ses adversaires, fes autres joveurs. # Ces remplacements doivent se falre dans ballon & wd
H Je ne focalise pas mon attention seulement les couloirs prévus pour chaque équipe, de dewnc rmains o
sur le porteur du ballon et {'espace proche chaque coeé de la ligne médiane.
du ballon. mais je balaie du regard Fensem- ®mUn changement irrégulier doit 2tre Ll
ble des joueuss pour surveiller les -..,muc. sanctionné d'une exchusion pour le fauti, # Dribbler 2
larités & 6 mézres et i l'opposé du baflon Si plusieurs clangements irméguliers s'ef- ou faire 3
® Lors d'une défense en “i ai _.._. fectuent simultanément. seul (e premier rouler fe
tourne pas le dos au “couple” : je est sanctionné. _B__o..n__ -
recherche un placement na_._.__ﬂu,u_ nﬁ.n? AATEF
vision du ballon (excentré et de profil). B}n&nﬂ)rﬂ 0
® Je vois et je communique avec |a table de DANS LE VESTIAIRE .
marque (secrétaire - chronométreur) lors ¥ Je compléte la FDME en y indiquant le =
des sanctions disciplinaires. résuftat du match, les sanctions ' les
LS éventuelles réclamations, o.va!.ﬁnc:u. U
u Je conrble ..nnc:o«n_._..mqﬁ fe score et les i tei
sanctions avec les officiels de mble lors o\ oo 1y cace "RAPPORT™ : OUI ou NON o
des Temps Morts d'Equipe. 3 b mi-temps suivanthi cas. t Ak
et 4 ha fin du march. 0 i Wil 16 OGN Teipeinasbles ne —UN: pas -
& Sppepesie. 1 Reffre un T dribble. (a4
Aucune réclamation pour faute tachnique d'arbitrage na paast $tre lrS....lu% pas u
retemie lors Cune rencontre dirighe par des jeunes arbitres. - ol
©
Rl
]

L NE PEUT REVENIR AVEC LE BALLON DE LA SURFACE DE JBU SUR LA SURFACE DE BUT
IL NE PEUTTOUCHERAVEC LE PIED LE BALLON QUI SE DIRIGEVERS LA SURFACE DE JEU
R. NE PEUT QUITTER LA SURFACE DE BUT AVEC LE BALLON DONT L FEST ASSUHE LE OCONTROLE.
=REPETITION DU RENVO! - SAUF ST EXBOUTION PAL COUP DE SIFFLET = JET FRANC (Bigle § + Le Gerdian dv Bet)

— - Pénderation avee le ballon.

Pou &&Sn une occasion manifeste de but Pénétration sans ballon, mais en tire un
= JET DE 7 METRES (Déense en zone) aantge

(Franchissement clairement éeabli). = RENVOI PAR LE GARDIEN

Sans déjouer une ocaasion manideste de Fas de sanction si Fempittement sans bal-
but (OMB) = JET FRANC fon est involontaire ou si e joveur n'en
-+ Pas de sanction si : tire aucun avantage. Si ['attacquant tire, fait

* L'mmpiétement est imvolonmire, une passe et rerombe en zone, il deit b
* Le défenseur pinétre sur ka surface de bue quiceer par le plus court chemin. sans
pendant ou aprés une intervention défensive géner ses adversaires.

irvoormer: vienir I ; e <
3 = [
" sans préjudice pour {'ataquant, ) - & :
. * Le défenseur n'en Hre aucun avantage. H_ﬂ._ ul!_imn o A
> * Petit contace avec fa ligne de surface de but. trowve o0 dessus de o I A :
surface de bue = L
=4 ‘ﬂl Toue ballon e comtort ovec I sur- l :
d \ faw de taat (wmohile co roulore
m o sul) pparient ax gorden // _ = -
o * - L fgne ot parte g de ko /\\"—




SIFFLET

LES coups DE

LES COUPS DE SIF!
MODULES EN

bsﬁnﬁﬂi«

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

PLUS LA FAUTE EST GRAVE, PLUS LE COUP

DE SIFALET DOIT ETRE LONG ET FORT !

2 Une faute de défenseur est sanctionnde
par un coup baef.

w Une faute diaraaquant nécessite un coup
plus long, car elle inverse le jeuw

® Une faute avac sapadon progressive (aver-

FLET DOIVENT ETRE NETS, SANSTI

MIDITE, ET SURTOUT

FONCTION DE LA GRAVITE DE LA FAUTE

Atzendre que le joueur excly afc quité ['aire
de jeu et que lo joueur disqualllié air quited

tssement, exclusion, disqualification) doft  la zone de changement avant de redémarrer

étre sifllée encore plus fore ex phus long,

Exgageari 00

fe chronomistre.

Pegrse ds jeo VA b gt i jamrs pus SV
[ 1.4 — em——— lﬂl.‘i!ﬂ;.i
0 2y dicsbart wers bu lgea de Poushe
At & mngs — — — Genta ot siffier. T Furd th v =l
v oo cbilomrvap
Feb Froe SANS TP, gere
Tvaraion G Sere da S— .-..l.llsl"lfh“-l
Jat Franc AVEC — Sflar.
7 o seng 3enttion ——
| e [ e e
Jai Treec ou T, ——
T ABRTISSUNENT
{corten Josms) — — — .u_.li.*n"- #.11?%-.1[1-!'
DOLSTON Sl drtumn COLTBATOTRE  Siffler, guvten Arvrilt du Tespe
[ Py S — E-sl.lllll:h
it b U > et
= Arrit &
Sy | ——— | BRSNS
N T gt Bty Iy W W -t
CESQUALLFESKTION G s . | 7% @ v OISO n.l__.l....:rﬂ...u.|lm. e L
gg— L 21 4 2 1 .3
CESCRMLIFTCATION s e [ 4% e CRUIEATONE_ S i Aorit o Yo oot
AVEC RAPPOAT ettt st e W s esw s
_.E — — —— —— —
bref phes fort  plusionget fort  Tecublatif  cbiigatoire
Mieux vaut sifller tard et juste

que faux et trop vite |

DESTINES AANNONCER
LES GESTES DOFVENT ETREC

Des joueurs, des officiels et de la table, nais
aussi du public
Certalns sont utilisés pour informer :

= D'un but accordé,

# D'un et franc ou un jer de 7mitres,

# D'une remise en jeu, un renvoi,

= Dun arrit du temps de Jew,

2 D'une sinnation de jeu passif.

» D'un non respect des 3 métres,

= D'une autorisation 3 2 personnes de
pénérer sur le verrain pour porter
assistance.
Drautres gestes sont utifisés pour expliquer
et pour justifier la décision -
# D'un marcher, 3 secondes.

% D'un passage en force, une percussion,
» D'un empiteement,
= D'un double dribble.

ET EXPLIQUER LA DECIS!
LAIRS ET PRECIS AFIN D'ET

ON ARBITRALE,
RE COMPRIS DE TOUS =

Certains sont utilisés pour sanctionner :
# D'un avertissement.
% D'une exdusion,
# D'une disqualification.

Drautres gestes expliquent ce quil ne furt
pas faire :

» Celnturer; retenir, pousser,

# Frapper sur la main ou fe bras,

» Faute d'artaquant.

Les gestes accompagnant les sanctions
disciplinaires, doivent &tre obligatoirement
pricidés d'un anrét du vemps, sauf I'avertis-
sement (caroon jaune).

Ceci me permet :

% De nrieux peser la dédision et la sanction
qui va en découler. en fonctlon dv
contexte.

# Souvent de calmer une ambince qui
pourrait dégénérer.

Je désigne clairement le ou les fautifs :

= # Je montre le joveur avec le bras tendu et

{indique a sanction avec l'autre bras éga-
{ement tendu au-dessus de h téte.

» {'attards que le joueur & terre se reléve
avant de fe sancdonner.

f S # je regarde ensuite le chronométreur qui

doit corfirmer ma décision en levant e
bras :sinon je me rapproche de k table
pour l'informer verbalement.

oA B # [areends que le joueur ait quiteé Maire de

jeu (exclusion) ou la zone de changement
(disqualification) pour donmer le coup de
siflat de reprise de jeu.

g
hid
-
(%]
bdd
O
i
hid
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Gestes pour INFORMER

%
e =
) tk
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EXPLICATION DE CERTAINS GESTES

LE DRIBBLE IRREGULIER
(regte 7)

# Quand un jouear
manle le baflon,
il i est interdit
de reprendre son
dribble apris s'étre ¢
arruh. #
it Wi esc interdit —
de hincer le ballon
d’'une main dans _....u
T'autre lorsqu’ll se
déplace.

Dans les 2 cxs,
je siffie et fordonne un jet franc

1a faute de réception ne doit pas #re
pénalisée — ballon non maitrisé.

= 1 est accondé :

i * Lorsque le ballon
TN lancé par Yama-

Y quane, dévié par le
gardien de but,
ks franchit b Ggne de

SAS,  sortie de but

§# -~ Quand le gardien
= a contrlé le bal-
fon sur sa surface

-de buc

* Lorsqu’un attaquant se saisit du ballon qui
roule ou se trouva [mmoblle suv la surface
de but.

* Lorsqu'un attaquant empiéte sur fa surface -

de but
Il s’exScmte sans coup de siffiet
I! est comnsidéré comme exéouné lorsque le
balen a franchi k figne de surface de but.

L AVERTISSEMENT POUR

JEU PASSIF (regle 7 - geste 17)

» Lapplication des riges.
régissant le jeu passif a
pour but de prévenir
toute tactigue de jeu
“non auractif” et tout
retard intentionnel au
cours du match. dans ce
(L
Javerti d'une situation
de jeu passif (geste 17)
Apras avoir indiqué ce geste davertisse-
ment. I'arbitre doit d'abord donmer du

temps 3 léquipe en possession du ballon
afin qus'efle madifie son type de jeu.

Si le mode dataque 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 :

{mémorisation par wois lewres “GPS™)

» Gardien : si le gardien renvoie le ballon

sur: l'aire de jen.
+ Poteau : si le ballon touche le por=au
et revient 4 V'ataque.

= Sanction :si une sanction prograssive
est donnée aux officels
et/ou aux joueurs de
léquipe en défense.

o LE JEU PASSIF
) i
77 .1... A.«lW.WHﬂ 71 Nu

#Dans des drcons-
ances  axoeption-
nelles, les arbiwes
peuvent imposer un
jer franc contre
I'bquipe en posses-
sion du balion sans
aucun geste d'averts-
sement préalable.
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LE BUT (Régle 9)

il EST £FFECTUE

= En début de match par lMéquipe qui a
choisi I'engagement lors du tirage au sore.

n En début de seconde période. 'enga-
gement revient 3 I'aure équipe.
Un nouveau tirage au sort sera effeccué au
débur de chaque prolongation.

* Au début de chaque période. tous fes
joueurs doivent se trouver dans leur
moitié de Faire de jeu respective.

* Depuis e centre de i2ire de jeu (avec ume
wlérance de 1.50 métre de chaque cdtd)
dans n'importe quelle direction.

* Le joueur exdamant I'engagement doit se
TWouver au mains aver un pied sur b kgne
médiane, [autre pied sur ou desiére cette
ligne et garder cewe position jusqu'a ce
que le tallon ait quitté s2 main.

UN BUT
PEUT ETRE
MARQUE ¥
DIRECTEMENT

# Si le ballon franchit totalement fa ligne de
but en Tair ou ao sol

= Méme s'il y a faute de défenseur (applica-
tion de b sanction différée)

u Si un défenseur marque concre son camp,
excepté le gardien sur reavoi.

Si 'engagement a été siffis, les arbitres ne

peuvent plus annuler le but.

IL N'Y A PAS BUT SI :

= Le ballon ne franchit pas entiérement
toute la largeur de fa ligne de buc

# i ¥ a faure d’un acaquant av moment du tir:

+ Les défenseurs ne doivent pas s'approcher
i moins de 3 méwres du kanceur situé au
centre de Ja ligne médiane.

@ Lengagement doit éme exécuré dans les

3 secondes suivant le coup de sifffet de

larbitre.

Apris chague but :
Uengagement est exécuté depuis le centre de
Taire de jeu,par 'dquipe qui a encaissd ja but Les
jovetsrs adverses peuvent se trouver dans les deun
moitids de {aire de jeu. {en respectant ies 3m)
(voir réglements particuliers pour les plus jeunes).
® Les attaquants peuvent pénéirer dans le amp
adverse dés le coup de siffler dengagement
sans attendre que le ballon ait quitté la main du
fanceur.

LE TEMPS DE JEU (reele 2)

Sa durée normale pour toures les équipes de
plus de 16 ans nmasculines et plus de |5 ans
féeminines est de 2 fois 30 minutes.

La pause i la mi.cemps est normalement de
10 minuves.

Pour les rencantres de jeunes : voir “regles
sportives” et vobre conwocation.

= Sur renvod, le gardien mer le ballon dans
son propre but

=l ¥ a2 interruption du temps ou de fin de
jen pendant le tir ex avant que le ballon
n'ale franchi entitrement ka ligne de bur

LE SIGNAL DE FIN (régle 2)

Si le signal de fin retentit pendant 'exécution
d'un jet franc ou 7 métres, si le ballon est
déga lancé et avant que celus-ci n'ait franchi la
ligne de hurt. ce jet doit dtre recommencé.
Les arbitres cldeureront le maich aprés le
résulrat immédiat de ce jet

Pour éviter cette siwation {jex franc) il est
recommandé aux arbitres d'aviver d'arréeer
le temps forsqu'il ne reste que quelques
secondes.

3 CAS DE REMISE EN JEU :

LORSQUE LE BALLON

A ENTIEREMENT FRANCH]
LES LIMITES DE UAIRE

DE JEU :

CAS | :le ballon franchit camplétement fa
ligne de touche

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

CAS 3 _le ballon touche le plafond ou un &qui-
pement au dessus de ['zire de jeu

Le jet est effectud sans coup de siffiet de
Parbitre (sauf en cas de retardermnent, ou jet
d rejouer) par un joveur de I'équipe qui i'a
pas touché fe ballon avant qu'il ne sorte.

 Un pled sur fa ligne ('autre pied devant ou
derridre la ligne) i f'endroit oil Je ballon a
franchi la figne (cas 1)

® A l'intersection de la ligne de touche et de
ta ligne de sortie de bur (cas 2]

= Au point fe plus proche (ligne de ouche}
du [feu oii de ballan a touché le plafend cu
Féquipement (cas 3)

Le tiveur ne doit pas lever son pied d'appui
avant que e ballon n"alt quitté sa main. Il n'a
pas le droit de le faire rebondir ou le repren-
dre aprés son lancer.

Lors de l'exécution de fa remise en jeuw, les
adversaires doivent £tre 2 3 métres minimurm
du tireur, sauf dans le coin de l'aire de jeu
{cas 2) ol ils peuvent se placer le long de ia
figne de surface de but en &tanc immobiles.

En cas de mauvaise position de foueurs, voir
chronologie de {'exécution des jers fpage 14).

le 11)

€g

.

EN JEU (r

LA REMISE



fl dure mne mimrte
Chaque équipe peut dernander trois tamps morts
d'&quipe dune mimrte chacun par match {sauf
durant jas prolongations), mais leur nombre se
limite toutefols 3 un maimum de deux par mi-
temps du temps de jeu réglemennire. Le carton
vert doit Sere posd devant le chronométreur, par
Do & ) wimporta quel officiel, seulement lorsque Féquipe
7 g qui [ desmande est en possession du ballon ou

L fors dinterruption de jeu. Le chronomégeuwr

LARRET DU TEMPS DE JEU est
OBLIGATORE, quand flya:
* Exclusion {2 minutes}, ——

* ps Morr d'Equipe ’
{chronométreur)
Consultation entre tes

+ Signal sonore du chro- : &
nométreur - (mauvais
changement, surmom-
bre, joueur non qualifié)

Larrédt du temps de

jeu n’est pas aobligatoire mais

devrait ¢tre donné, quand il ya:
Un joweur qut semble Stre blessé

» Nécessité de hire essuyer le sol

* Un retard inhabiwe! i jouer (ex :ie bal-
lon est perdu de voe)

n gain de temps intendonnel (ex. :

Joueur qui lance le ballon loin)

Sur le jet de 7 méres, I'arrée du temps n'est

pas obligatoire mais devrait &re ordonné

dans certaines ciroonstances : g—.ﬂ.
de gardien, gain de vemps, score..

E&cs%ivﬂi—!gs_ 5%)11
Je siffie 3 coups brefs et effectue e

geste correspondant : c'est le signal pour
que le chronoméereur arréte le vemps.

nterrompt le match avec un coup de silflet ec
arrite immédiatement le chronomiétre. L'anrde du
vemps est confirmé par farbive avec lo gete
IS sans voup de sifflee.

En cas de blessure. arbitre ondonne un ardie du
temps de jeu. Par ce geste, il donne fa

permission de pénéurer sur laire de
jeu m 2 __naﬂ!ﬂ u-B:.&R 3

officiels). #u aﬂc!-n Onn-.‘!.
unigquement du blexsé
)Bnauo- aux :.mnc_!..lu

LES ARBITRES DECIDENT QUAND
LE TEMPS DE JEU DOIT ETRE INTERROMPU
" ET QUAND L DOIT REPRENDRE

BOME  —— DIMCUTION ——— B

‘!I‘l"..-llnol-l-.- attendre o serria de Tars de jeu de Fourid
Pour o dorpeli fleatinn . artend-s as sortie de ln zore de chonoement

LE JET FRANC

LORSQUE JE SIFFLE

UN JET FRANC, -

JINDIQUE EN PREMIER il
LA DIRECTIONET £

UN JET FRANC mm.m. OxUOZZm
QUAND L Y A : (regle 13)

# Une irrégularivé commise, par {'équipe =0
possession du balion.

= Une lvégularict commise par les advar-
saires entralnant une perte du ballon pour
'équipe qui le possédait. Exemples : chan-
gement Irrégulier; surnombre.

 Fautas dans le maniement du ballon :mar-
cher pisd, dribble irrégulier.

¥ régularivés dans a lutee pour la posses-
sion du ballen :
Arracher le ballon, barrer e chemin avec
les bras, les mains, les jambes.
Retenir le joveur par le mailiot, le pausser,
le crinturer.
Se jeter contre hsi, Y harceler, le mettre en danger.

® Faures du gardien, comportement anti-
sportif des officlels,
Le jet franc est ansti un moyen de reprendre
le march dans certaines situations o) le
match est interrompu (Baflon en jec).

Wl Seffectue :(rige I5)

u A l'endroit de la faute, & I'arrét, position
correcte une partie du pied d'appul ves-
@nt au 30| jusqu'au départ du ballon

& Ou sur fa ligne des 9 mitres si ka fauee 2
éné commise entre & et 9 mdtres (voir
respect des 3 mitres page 16}

Le jet est effectué sans coup de siffiee,

sauf si j'ai ordonné une correction (exem-

pie ; jet exécunk au mauvais endroit, position
des jouveurs -3 méwes).

Je rectifie la position du jet ou des joueurs |
r un coup de siffiet et signale 2 reprise o~
._.:ﬂ.vn_.c:nnngnoo:vmnu_ion {

n va de mame paur :
C retard dans anmn:ao:a:-nn
. Une recommandaton verbale ou un
avertissement,
. Une interruption du jews ou du temps.

LORS DE SON EXECUTION
u Les défenseurs dotvent &re 4 3 méwes

minimum du lanceur:
# Les attaquants doivent #tre hors des 2 métres. [

nﬂnnq:_muauv!i:nvmamqﬁ!numﬁ ]
u'apris Mexéaution du jer i

-_.Gvoﬂo:u irrégulitres doivent due 'S

= Aprés correcton. fa reprise du jeu doitse |
faire par un coup de sifflet, et axécutian
dans les vois secondes.

n Les positions restent imposées. jusqu’a ce o .

w Apres 'exécution, le fanceur ne peut plus
rejouer le ballon, 5'il n'2 pas &ré touché par =
un autre jousur ou I'un des montants du
but ex :dribble impossible.

© Le bnceur peu tirer dinecoement au but.
il doit conserver le pied d"appui au contact
avec le sol, ['autre pled ne doit pas éore
posé dans les 9 métres avant que le ballon -
ait quittd sa main




&

joveur maitrisant fe ballon et son & ~ala ibilité de tirer
u oue Eiﬁ&s%%ﬂmi; orloipassbA e

ou but sans qu'cucun

- - Un joueur courant sewd vers Je but . — adverzai uisse
_nﬁiﬁ.ﬂﬁwzgv‘wm récepbionner ie bollon... — o an oY

[

Un gandien ayant quitté so su de but,
5 Gcm_.ﬂa vide) :ﬁwancgw

Une Occasion Manifeste de But (OMB} est
déjoute irréguliérement par un jaueur ou
un officiel. et ce 3 n'importe quel endroit
de l'aire de jew

H y a un coup de sifflet non justifié lors
d'une occasion manifeste de but

Une OMB est d&ouée par tme personne
ne participant pas au jew.

Exécution :
Arréc du temps de jeu - faculatif seton les
circonstances [changement gardien. gain
de temps...)
C'est uwn dr ay but (direct).

Il doit &wre exécuré dans les trois
secondes qui suivent Je coup de siffler.

Le fanceur doit étre derriére |a ligne de 7
métres. & un métre au plus.

{voir réglements particuiers trés jeunes)
Aprés le coup de siflet, le lanceur ne pewrt
plus toucher. ni franchlr la ligne des 7 métres,
avamt que le ballon n'ait quitté sz main.

Le lanceur ou ses coéguipiers ne peuvent
pas rejouer le hallon avant qu'dl n'ait tou-
zhé le but ou qu'il n'aic té touché par un
joueur adverse (dribble interdit )

Avucun joueur entre € ex § metres. Si les
arraquants ne respectent pas = et franc.
Le gardien ne dolt pas franchir ta marque
des 4 mécras ;

Si le but est raté, et que le gardien a fran-
chi la ligne = & rejover (pas de sancton
individuelle 1}

Pempicher avec des

miéthodes réguliéres.

Il west plus permis de changer de gardien
st {e larceur est prét 3 exécuter le jet

Si tentive de changement = sancthon

En plus de la décision de 7 métres, cela
requiert une sanction personnetle,
{Avertissemant exclusion, disqualfication}
Attention : Dans ce cas = Arrét du
temps, (sauf pour ['avertissement)
Position carrecte du lanoeur, avec une par-
tie du pied en contact avec le sol.
Positions correctes de tous les joueurs
jusqu'a I'exécution.

Le jec est exécun: lorsque le ballon a quitné
la main du lanceur.

Jec de T métres
Particularité : lors de I'exécution d'un jer de
7 meétres, les défenseurs doivent &tre 3 3
métres de la ligne des 7 m jusqu'a ce que le
baflon 2it quiteé a main du lnceur.
Si les défenseurs ne respectent pas :

« Et qu y 2 but : pas de sancdon

= Et qu'il n'y a pas but :jet & rejouer
Pas de sanction individuelle

b VNS 2T ANT

LA DECISION DE TM PEUT ETRE
ACCOMPAGNEE D'UNE SANCTION
PERSONNELLE PROGRESSIVE OU
ADAPTYEE (salon type de farte)

Larbitre. ne dowt en aucun s, &re dans une
position qui génerait b récupération du ballon par
les deux équipes.

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

CNCAS EST

ceEFESTUE

LORSRNE LE
N

®Lles 2 pieds au sol, en
%ve un et le repose
{ou en déplace un}

® Touche l= sol avec un
seul pied. attrape le
ballen et touche
ensuite le sol avec le
second pied,

@ Touche le sol avec un
seul pied aprés un saut
et ressaute sur le
méme pied ou quiil
touche le sol avec le
second pied,

® Touche le sol das deux
pieds en méme temps
aprés un st er qu'il
teve un pied et le
repose ou déplace un
pied.

LE MARCHER

3° cot Frune de el e Fnr
Prs L peed i osd .\1‘
[
=y
--\N..:—..
*.. o e

e ce tolie eriios
rS O peads tnachernt le zon

L mree mamrt

Remarque :
Un pas est efectué lorsqu'un pied est déplacé au sol et Fautre
pied est ramené jusqu'au premier.

AU DELR, 1L COMMET UNE FAUTE - Lt MARCHER
C'est une régle tris délicate i appliquer car elle dépend de I'appréciation des

arbitres.

Cest [e méme geste qui sanctionne le joueur qui tarde & donner son ballon ou le conserve

plus de rrois secondes.

Commentaire :

[l est permis 3 un joueur en possession du baflon, qui glisse. tombe 3t sol ex se reléve de conti-
nuer 4 jouer. S'il se jette sur le ballon. le contréle et se Kve, il paut également continuer a jouer.

S
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u Se jever conTe le joveur adverse en
courant ou en satrant

LES IRREGULARITES

fL EST INTERDIT ATOUT JOUEURDE :

® Arracher ou de frapper le ballon que
Tadversaire tient dans les mains.

EN GENERAL
# De merre en danger le joveur adverse.

E?&Eﬂergﬂg

nant les différents niveaux des irrégularitls :

@ Barrer le chemin de 'adversaire avec les
bras, les mains, les jambes. de ie repousser
ou de percuter avec le carps.

# Utikiser les coudes pour se dégager.

® Retenir Fadversaire par le corps ou par le
maillor, méme s'il peut continuer 3 jouer.

COMPORTEMENTS ANTI-SPORTIFS GROSSIERS

Quatre niveaux somt déclinés pour sancdonner les comportements antsportifs, antisportifs grossiers et
ancisportifs particulidrement grossiers.

& Les joueurs disqualifiés domvent quitter Faire de jeu et by zone de changement et ne pas avoir de contact
avec les joueurs, officiels et arbitres.

® Les responsables déquipes dorvent.immédiaternent. dre informés du cas de disqualification avec rapport.

LE PASSAGE EN FORCE C’EST UNE FAUTE D'ATTARQUANT

DEFINITION :

Clest le fait pour un amaquant
de vouloir prendre, de manitre
irréguliére, un espace occupé par
un défenseur.

Cela peut-btre aussi (volonaire-
ment Ou NCN) par un aAQUART
{porteur ou non du ballon) sur un
défenseur & Carrht :

® La peraussion avec Nipaule, le 062 le dos. et
® La percussion avec b the (coup de bafer).
= La percussionfcontact genoux en avant.

# Le raffut (bcarter avec b main).

® Le passage de bras mal effectué,

Fautes d'attaguant : ne pas cublier b
gestion des mauvais blocages !

‘#B.  AUTREEXEMPLE :

Lattaquant dans la recherche de conquéte
d'un intervalle va percuter le dédfenseur avec
I'épaule. Pour une bonne appréciation du
passage en force, il faut savoir -

= Qui a conquis I'espace en premier ?
= Qui est équilibré dans ce rapport de
force ?

Si le défenseur est venu
s'interposer régulitre-
ment devarme I'amaquant
et que celui-ci, ne mai-
misant pas ses appuis,
vient percucer le défen- .
seur : IL Y A PASSAGE

EN FORCE .

DEFINTTION :

Possibilivé a l'arbitre de ne pas sanctionner
immédiatement une faute commise, pour
haisser le [eu se dérouler, si en le faisant
I'équipe qui subit la faute conserve le ballon
et peut de ce falt en tirer un avantage.

La lof de l'avantage hisse tout pouvoir 3
l'arbitre de sanctionmer le jouweur faurf
aprés le déroulement de l'action (sanction
différée).

9 IO T AT

EXEMPLE

Un araquant, ceinturé, reste maikere de son

tir. Les défenseurs sont & sanctionner pro-
gressivemen apréss le résultat du dr.
L'arbitre ne revient pas sur un jet franc pour
'attaquanc

Larbitre doit veifler 3 b contimsté du jeo |

Mais il ne faut, routefois, pas oublier que le
it pour Mattaquant d'avoir conservé la mak-
wise du ballon n"est pas en soi, un avantage
déterminant :cela permet & Féquipe fautive
de se replacer en défense.

& A ORI ANT

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

Surtowt se rappeler
qu'une faute nlen
efface pas une arre.
b Malgré l'action en
™= oours réussie...
= il ne faue pas oublier
la cravave, l'accro-
8 chage qui ont eu lfeu
: pendant celle-ci.




- o
7 Certaines irrégularités ou conduites antisportives doivent, sefon leur gravité, N ’ -3
O Atre sanctionnées selon les critéres énoncés dans ta régle 3. y<)z-gomm Um _rbxm—n—.xbom mZ W—ZOZM -~
— Cela veut-dire, qu'en plus de ia sanction sportive (jet franc - 7m), cela nécessite —ttome -
| Soit: s e POUR Y PARVENIR m
B Ure sance . i Eommengant.par.un G ¢ ot se AVAMT LE MATCH o S T—— o
poursulvant par une série de sanctions de plus en plus sévares {régle 8:3 P . dépha - . teruie identique, faire [ F
m ucamﬂ:ﬁ;!ig.iglﬂ?aiﬂwn:ughﬂﬁgnnﬁ“ﬂu : ”dcn_“nuumvrngo._”_...a.uu“.@_n__” ..H.”H..W_B. méme dub et fe eravail ne suffisent pas ! N
- immeédiatement mne exclusion ou ¢*une disqualification (5PA) o Mieux se préparer physiquement et psy- ILYAUT MIEUX : o
7 AV EDTISSEMNENT 4 3 AVERTISSEMENTS N chologiquement. Bien sa connafre et s'apprécier sur le . -l
wl CAZTON JALNG maxsmum par aquipe » Se donner des axes de traval avec des  verrain eten dehors,afin de développer fa o
() ‘- Un seul par jousur objectifs précis. gv-nﬁrnﬂiu:no.ru%&:ﬂ _ _
s L éaui . - » Contréler ansemble b FOME. Fétat da ter. Ao ume ﬂ._n.m.,ag_n_w. h_.a {quel 4.“ :
= gy N (T T T e o e gekier
— (2 mn) . _
\ 2 . lefairsvariodaec: ) PENDANT LE MATCH Unidiek -
> [ ] - . N s : : : 4
A . 241 = 4 MINUTES {16:9) o Gérer en permanence, et sous deux angles Tenue, atsitude; gesves. placements, dépla- < .
™ I S ISION w dans le cas d'un comportement antl spartf de vision, le jeu avec et sans ballon. cemnts; Pesgr
L A\ @ mn) aanm s la_Nn dv __m... sur exclusion u Se soustenir dans les moments difficiles ou Complémentarité —
= # . o 35_ e > fes passages & vide. Communication, informations, permuta-
Py = disqualification est toujours accompagnée = Falie bloc face aux pressions et comtestatons.  tons; décisions. ’
@) DIsQuALFANTE d'une exdusien (2 min) pour Péquipe B Sanctions SpOrtves et progressives.
= o L (2 Anng) 1 A LA MI-TERPS Solidarité
= 1a disquaification peut-étre - 3
: g Evoquer les problémes rencontrés pour Dans les décisions, dans F'erveur: lors de
L m SANS RAPPORT ou AVEC RAPPORT {es résoudre. moments aritiques de contestations, de
) Y- relichuments et de passages 1 vide.
-_— h_-ma-.vonnnn.ﬂ}tgu.-: -Q.Bun“uo: vnv.&l.n g APRES LF MATCH Se reposer mentalement. se motiver; se
- 2 minutes (disqual ~  concenwer.
= Aprés avoir rejoint le vestizire,
compléter la FDME.
« Sinterdire de la faire i {2 table de marque, sur-
tout lors de fin de rencontres houleuses
ou contestées.
= Mais aussi quand il y a des réclamations.
= Garder une axttude serelne, digne ex respectueuse
¥is & vis des gagnamts et des perdams.
...... » Faire une amlyze cbjective du déroulement du
: march er des décisions prises (ou non). :
...... v Essayer de mettre en avant les points positfs et
surtour les aspects négatifs, pour tenter de les
corriger lors de prochaines rencontres.
EXCLUSION Une {seule) pour tous les officiels P
DISQUALIFICATION -waa%oav_?ni..nani " AL

- Avec rappott

.,_a.mﬁo_._
e i ,mﬁ.&sisﬁu,a%s:ﬁa&.
Liarbitre protege 1o o & o0 pourraient mettre en danger Fintégrité

potentielies qui du ;

~
b ’)
<’




ARBITRAGE EN BINOME

’L

LA COMMUNICATION ENTRE PARTENAIRES

Discréce. elle est personnelle au bindme : des regards, des petits gestes non codifiés et
convenus 4 Pavance s'acquidrent facilement avec 'habitude. |l faut profiter de b préparation
des araques (phases de jeu non conflicruelles) pour se passer les messages.

La modulation du coup de sifflet sert également 3 la communication.

1l faut profiter de certaines phases de jeu (jer de 7 métres. interruption du temps, etc.) pour
se rapprocher et échanger quelques parcles bréves.

LORSQUE JE SUIS ARBITRE DE BUT NOUS PERMUTONS REGULIEREMENT

Sur but, sur un encadrement du 7m, lars de
Farride du vemps :
* Je communique avec mon partenaire le
plus souvent possible-
* Je ne dois pas empléter sur le rdle de
mon partenaire, et sa zone dinfluence.

o Je siffie : les buts
» Je surveille :
* Le jeu aux & miwes (avec balion. sans
ballon, le pivoe en particufier)
* Les empitvements
* Les fautes aux § méores, OMB = 7 métres

LORSQUE JE SUIS ARBITRE DE CHAMP
7 Jesiffle :

 Pexcbcution des jets. les mauvais change-
ments.

s Les Futes d'attaquands (passages en
force) ec des difenseurs (ceinturages,
poussetres).

o je survellle :

+ Le jeu avec ballan. le jeu sans ballon
{savoir se décentrer du jeu avec ballon),
Jes bancs des remplagants.

» Je suls en relation consmnie avec la table
de marque particulitrement lors de b
communication des sanctions perscnnslles.

—

PLACEMENTS. DEPLACEMENTS

A PRECISION DU PLACEMEMT DOIT PERMETTHRE o

# De mieux woir et d'dre miewx v,
# De miewnt commupiquer;

# De pesar sur les comportements des joururs et dus officiels d'équipe-

GENERALEMENT
EN DIAGONALE

= A lengagement de chaque mi-temps, Iar-
biere de champ se phice sur la Hgne
médiane, pris de la table.de marque pour
s"assurer du dépare du chronométre.

» Uarbitre de but ne doit pas empiéter sur
la surface de but (qui appartient au gar-
dien), ou la waverser, sauf cas de force
majeure.

= Aprés Minterruption du jeu (exemples -
séparer deux joueurs, communiquer avec
son partemire, ou renforcer ses déci-
sions), se déplacer A I'endroit du jet sifflée.

Le placement en diagonale peut &tre 4 Tin-
verse du dessin suivant la phase de jeu.ll ne
faut pas toujours conserver cette position,
un déplacement latéral est parfois souhaita-
ble, pour avoir une meilleure obsarvation.

SUR MARQUAGE
MOIVIBUEL STRICT

Seud l'arbiire de champ se positionne plus ou

moins en face. S'oriente de manigra  :

# Indiquer aux joueurs quil les survellle par-
ticulidrement

% Suivre 2u mieux le reste du déroulement
du jeu

Lartiicte de but suivia

SUR JET DE 7 METRES

Les arbitres indiquent 1a ligne des 7 m; mais
les deux na vont pas systématiquement aux
7m : sauf pour la concertation ou paour
influencer psychologiquement les joueurs.
Larbitre de champ et l'arbitre de bur se pla-
cent dans le prolongement de |2 ligne des 7 m
{sans géner les joueurs). Lorsque le bras
tireur est reconnu (regarder le pied d'appel y
contribue) un arbitre reste cbvé bras tireur,
['autre se déplace sur ka ligne de sortie de but.
N survellle ka trzjectoire du ballon. s'll rentre
complétement dans le but 1} valide de dewnx
coups de siffler.

SUR CONTRE-ATTAQUE

L'arbitre de champ dégage sur le cotd du
terrain (course en “C7) et en longeant b
uh.nmnan:&o.nnnvos.:nununm.!.r
progression des joueurs et du ballon,

Larbitre calquera sa course (vitesse] sur
celle des joueurs afin de conserver la vision
globale de I'action qui se déroule devant hul.

SUR BUT

Larbitre de champ leve le bras pour signaler
qir'l n'y a pas d'rrégularités.

Uarbitre de but valide, alors seulement. le
but par dewx coups de sifflet, et léve le bras.

alors également le jeu D WO ArsT  PAS DE COURSE A RECULONS

hors des 6 méwes.
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