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@ LES JOUEURS ET L"EQUIPE

|

Tous les partlupants dnment étre
licenciés FFHandball.

B Sur |'aire de jeu : pour chaque
équipe 5 joueurs dont un gar-
dien de but minimum au coup
d’envoi. Ensuite pendant la
rencontre, si une equipe joue

Lunettes & montures

§ Tout obiet résentant un danger
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rigides g -=—__Protections pour
50 la téte
Masque X \\Bcucl_es d'oreilles,
piercing (non
Chainette ou recouverts)
collier

Colle sur les ban-
deaux de poignet I
Gourmette ou

sans gardien de but, 7 joueurs bracelet E;%Uuﬁrg}g]‘

de champ au maximum. Prothése ou — haucampe
B Sur le banc : les remplacants, potccbns aspérités

les officiels majeurs. ¢ v’ dangeureuses

L'ENGAGEMENT

Tous les participants doivent étre ‘.___ N,
licenciés FFHandball. Le porteur de « TR X R
balle, un pied sur la ligne médianeau = .

centre du terrain, tolérance de 1,50m
de chaque cté, la lance a un parte-
naire dans n'importe quelle direction.
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Coup de sifflet ’ -
OBLIGATOIRE B L'engagement peut aboutir a un but.

B Les adversaires sont a 3m du lanceur.
Au début de chaque période : pas de joueur dans le camp adverse

Aprés un but : les joueurs de 'équipe qui vient de marquer peuvent rester dans
le camp adverse en respectant les 3m vis-a-vis du joueur qui joue 'engagement.
Les coéquipiers de ce joueur (porteur du ballon) peuvent dépasser la ligne
médiane dés le coup de sifflet de lengagement.



€) LEs GesTES

Accompagnant et expliquant mes décisions, mes gestes doivent étre
I'IIf[ZIS, COMPRIS DE TOUS
(joueurs, offidiels, table de marque, public)

Gestes pour |

IMMEDIATEMENT, U'arbitre doit

indiguer la direction du jeu.

REMISE EN JEU JET FRANC
- DIRECTION - DIRECTION

OBLIGATOIRES
dans les situations
h ol ils s’appliquent
= AUTORISATION ACCORDEE A 2
BUT ARRET DU PERSONNES AUTORISEES A PARTICIPER
TEMPS DE JEU AU JEU DE PENETRER SUR L’AIRE DU JEU
PENDANT LARRET DU TEMPS DE JEU

<%

EXCEPTIONNELLEMENT, utilisé sans étre

précédé du geste 17 d’avertissement.

Si I’arbitre les estime
<4

NECESSAIRES

RENVOI NONRESPECT  GESTE D’AVERTISSEMENT
DES 3 METRES ~ POUIR JEU PASSIF



€) Les GesTES

Accompagnant éventuellement un geste d’annonce
afin de mieux faire comprendre ma décision :

Gestes pour EXPLIQUER

°4 "4

DRIBELE MARCHER ou
: 3 SECONDES
IRREGULIER
e@
i —
_ FAUTE
CEINTURER, RETENIR D’ATTAQUANT
ou POUSSER FRAPPER
ER
Gestes pour SANCTIONN

AVERTISSENT @ DISQUALIFICATIUN @
(CARTON JAUNE) (CARTON ROUGE)

L@

EXCLUF:IﬁN DECISION D’ ETAE-LIR UN
(2 MINUTES) RAPPORT ECRIT
(CARTON BLEU)



Jindique en premier le sens du jeu.

Ensuite, j'effectue éventuellement le geste codifié correspon-
dant a la faute commise.

Il est exécuté en principe a 'endroit de la faute. Toujours en
dehors des 9 m.

La position doit &tre correcte avec au moins une partie d’un pied
au sol. Les adversaires doivent se trouver a 3 m du lanceur.

Il est exécuté lorsque le ballon a quitté la main du lanceur.

Position des
-AﬂAQUANTs \
-DEFENSEURS
MAUUAISE BDNNE
ATTAQUANT NON RESPECT ExEcunuN
DANS LES 9M DEV \
CORRECTION
+COUP DE BoNNE
SIFFLET Pas D'EXECUTION DANS LES 3
SECONDES
\ LES ATTAQUANTS TOUCHENT l

OU FRANCHISSENT LA LIGNE

DE JET FRANC APRES LE COUP
/ DE SIFFLET ET AVANT QUE
JET FRANC POUR LE BALLON N'AIT QUITTE LA
L'ADVERSAIRE MAIN DU LANCEUR

& Un jet franc peut étre accompagné
: d’une SANCTION DISCIPLINAIRE




Le Renvot

M Il est exécuté exclusivement par le gardien de but,

les pieds au sol ou en suspension.

B Un gardien ne peut pas se marquer un but lors de
son exécution.

M Il est exécuté losque le ballon a franchi la ligne de
surface de but.

M Le renvoi peut aboutir 3 un but.

1 Elle peut aboutir

7Y\ directement a un but.

La remise en jeu se fait un
pied sur la ligne de touche,
D du heurt ['autre ot on veut.

Elle est exécutée sans
coup de sifflet, les adver-
saires doivent se tenir a
3 m (sauf cas 2)

Trois cas sont possibles :

M Cas 1: Le ballon a totalement franchi la ligne de remise en jeu
(touche).

M Cas 2: Le ballon, touché par un défenseur Igsauf le gardien de

but), a totalement franchi la ligne de sortie de but.

M Cas 3: Le ballon a touché le plafond ou un équipement au des-
sus de 'aire de jeu.



Un jet de 7 metres est ordonné si un défenseur
ou un officiel fait échouer de maniére irréguliére
une 0.M.B. (Occasion Manifeste de But) et ce a
n'importe quel endroit de ['aire de jeu.

Définition de I’0.M.B.

Un joueur maitrisant le
ballon et son équilibre au

niveau de la surface de ~.ala POSSibilité

but... de tirer au but

Un joueur courant seul sans qu aucun

vers le but... adverf_;a"e
Clest lDI’SCEUE . Un joueur n’est pas en ne puisse

possession du ballon, l’empécher

mais est prét a le récep-

tionner... BV?tChd?jS

Un gardien de but ayant metnoaes

quitté sa surface de but (le régu lieres.
but est vide), un joueur...
Si0.M.B,, le jet de 7 m est
OBLIGATOIRE
et Santion diciplinaire envers le fautif, si nécessaire.
EXECUTION :
Aprés un coup de sifflet de arbitre
M Si le joueur réalise un dribble : jet franc pour l'adversaire

M Si(a balle échappe de la main du tireur : balle pour 'adversaire



M Lors de son exécution, le joueur avec le ballon se posi-
tionne derriére la ligne des 7 m et tous les autres joueurs
doivent étre en dehors de [a ligne de jet franc.

=] C’?st un tir direct au but avec un pied en contact avec le
sol.

B Les défenseurs doivent &tre a 3 métres de la ligne de 7 m
et le gardien de but ne doit pas dépasser la ligne des 4 m.

M Si le ballon rebondit sur le but ou touche le gardien de but,
les attaquants peuvent le jouer.

B L'arrét du temps est facultatif.

M Sile but n’est pas marqué et que le gardien de but a franchi
la ligne des 4 m avant que le ballon n’ait quitté la main du
lanceur, le jet est a rejouer.



M S'ily a but, Uarbitre léve le bras pour le valider et
donne 2 coups de sifflet.

B Un joueur de I'équipe qui a marqué un but peut
rester dans le camp adverse a condition d’étre au
moins a 3 m de celui qui engage.

B Sur 'engagement, le gardien de but a le droit de

quitter sa surface de but ; il peut participer a la ren-
contre sur la surface de jeu.

UN BUT PEUT ETRE MARQUE DIRECTEMENT LORS :

D'UN
RENVOI

, D’UN
\ ENGAGEMENT

D’UN JET
DE 7 METRES

But ou pas but " Au signal de fin



© Les FAUTES DE JEU

Action pour un joueur autre que le gardien de but

de toucher la ligne de surface de but ou de pénétrer
dans la surface de but.

GESTUELLE :

-si faute d’attaquant
Geste du renvoi
=si faute d’un défenseur

Geste du jet franc
(pour 9m ou 7m)

+

- Geste explicatif adapté.

COMMENT SANCTIONNER L’EMPIETEMENT (ou zone) :

Coup de sifflet et :

B sic’est un attaquant : renvoi avec geste codifié,

B si c’est un défenseur : geste du jet franc ou 7m si
0.M.B. en premier puis geste explicatif adapté.




© Les FAUTES DE JEU

Apreés avoir dribblé, s’étre arrété et avoir maitrisé le bal-
lon, le joueur repart en dribble.

LE DRIBBLE EN L'AIR

Aprés que le ballon ait été maitrisé, il est interdit de le
toucher plusieurs fois de suite, a moins qu’il n’ait touché le
sol, un autre joueur ou les montants du but.

GESTUELLE :

B Geste du jet franc indiquant le
sens du jeu.

B Geste codifié du dribble irrégulier R
comment sanctionner le dribble
irrégulier :

B Coup de sifflet + jet franc pour

’adversaire exécuté a I’endroit
de la faute.

B Geste explicatif adapté.

Le joueur doit immédiatement poser
le ballon de maniére a le rendre jouable

SINON EXCLUSION (2 minutes) OBLIGATOIRE




{® LEs FAUTES DE JEU

Le joueur doit poser

m immédiatement le ballon

de manieére a le rendre

. Prise de balle les 2 pieds ou sol P jﬂuabLE
UN—— SINON EXCLUSION

0 1 2 3 (2 minutes)
2° cas ki OBLIGATOIRE
A ASSIMILE AU
e MARCHER :
3% cas Prise de bolle en 'oir
puis 1 phed ou sol .
! Wi
o
0 1 2 3 ;
- PP ommmEn. R | el
i /‘7_ Garder le ballon
R R '“‘*3 plus de 3 secondes
' sans jouer.

GESTUELLE :

B Coup de sifflet accompagné du geste
(jet franc) indiquant le sens du jeu

B Puis geste codifié explicatif adapté

B Jet franc pour l'adversaire exécuté a
'endroit de la faute.




@ LE PASSAGE EN FORCE (FAUTE D'ATTAQUANT)

C’est le fait pour un attaquant de vouloir
prendre, de maniere irréguliére, un espace oc-
cupé par un défenseur.

Cela peut-étre aussi (volontairement ou non)
par un attaquant (porteur du ballon ou non) sur
un défenseur a Uarrét

M La percussion avec 'épaule, de
coté, de dos, etc.,

M La percussion avec la téte (coup
de beher)

avant,
M Le raffut (écarter avec la main),
B Le passage de bras mal effectué.

C’EST UNE FAUTE D’ATTAQUANT.

GESTUELLE :

B Geste de jet franc indiquant le
sens du jeu.

B Geste codifié explicatif adapté




& Le Joueur PEUT...

B Lancer, saisir, arréter, pousser ou frapper le ballon
a I'aide des mains (ouvertes ou fermées), des bras,
de la téte, du torse, des cuisses et des genoux

J8Y e ballon ne doit pas toucher les mollets, les
ﬁﬂ tibias et les pieds, sauf lorsque le ballon a été
ancé par un adversaire

B Garder le ballon au maximum 3 se-
condes (méme s'il est a terre)

B Attraper le ballon @ une main ou deux 4
mains

B Passer le ballon d’'une main a l'autre

B Jouer le ballon assis, a genoux, couché

B Dribbler

B Faire rouler le ballon au sol et le
reprendre ou le saisir avec une
main ou les deux mains

M Barrer le chemin de
['adversaire avec le corps




& Le Joueur NE peut PAS...

B Refaire un 2° dribble,
effectuer plus de 3
pas aprés le contréle
du ballon

B Jouer passivement

r ;'_" & Y e e
B Arracher ou frapper le ballon B Se jeter contre I'adversaire
que l'adversaire tient dans en courant ou en sautant

5e5 mains

B Barrer le chemin de I'adversaire

B parune action agres-
sive touchant le cou, la
téte, la nuque
"t"’-l B aveclesbras, les
mains, les jambes.

= B Lerepousser, le percuter avec
le corps, utiliser les coudes
pour se dégager



B Accrocher le bras depuis le B Ceinturer, retenir 'adversaire
c6té ou par derriere par le coté ou le maillot

B Lancer violemment et intentionnelle-
ment le ballon contre [‘adversaire

B Commettre des irrégularités avec une v
forte intensité

AGIR DE MANIERE PRESENTANT UN RISQUE POUR
L'INTEGRITE PHYSIQUE OU DANGERELISE
- DISQUALIFICATION




Q@ LEes couPs DE SIFFLET

Ils accompagnent les gestes et doivent étre
NETS, SANS TIMIDITE, MODULES
en fonction de la faute

DECISIONS Modulation du coup de sifflet

Engagement ou reprise du jeu —

BUT c— m—

Arrét du temps e e——— e
I

7m sans sanction disciplinaire

Jet franc ou 7m I

avec sanction disciplinaire T TE——

Légende:  pBref plusfort Pluslonget Facultatif Obliga-
plus fort toire

B Une faute de défenseur est notifiée par un coup de
sifflet bref.

B Une faute d’attaquant nécessite un coup de sifflet
plus long car elle inverse le sens du jeu

B Pour une faute avec sanction disciplinaire (exclusion,
disqualification), le coup de sifflet doit étre plus long.

Plus la faute est GRAVE,
plus le coup de sifflet doit &tre FORT.
Ne pas conserver le sifflet a la bouche
mais le tenir en main le long de la cuisse.




@& NE PAS LAISSER FAIRE
UNE FAUTE NE DOIT JAMAIS PROFITER
A CELUI QUI LA COMMET

Pour une faute de jeu (marcher, empiétement,
dribble irrégulier, etc.) on sifflera un jet franc, un

jet de 7 m ou un renvoi. En général cette sanction
«sportive» suffira.

B Si irrégularité (ceinturage, poussette...) ou
irrégularité grossiere (tirage du bras par der-
riere...) il faudra en plus du jet franc ou du jet
de 7 m (si Occassion Manifeste de But) :

= sanctionner disciplinairement le fautif.




& LA PROGRESSIVITE DES SANCTIONS

Verbal : a éviter

Mais si l'arbitrage d’Ecole de Hand, on peut ['utiliser
dans un but pédagogique ou d’apaisement.

m Siffler la faute, faire le geste codifié et montrer le
carton jaune au fautif.

B Vérifier que la table de marque a compris l'infor-
mation.

B Noter le n°® sur son carton de marque.

Pas d’arrét du temps
sauf influences externes,
joueur blessé, gain de temps.

M 1 avertissement par joueur.
B 3 avertissements maximum par
équipe. -
M 1 avertissement maximum pour
tous les officiels.

Aprés un coup de sifflet :

Faire reprendre le jeu par le jet correspondant a la situa-
tion de jeu (jet franc, remise en jeu, engagement, etc.)




@ LA PROGRESSIVITE DES SANCTIONS

OBLIGATOIRE : Siffler un arrét du temps

&' M Montrer le geste des 2 minutes au
' fautif et éventuellement le geste ex-
plicatif.

B Attendre que le joueur sorte de 'aire
de jeu et aprés un coup de sifflet, re-
partir par le jet correspondant.

La 3° exclusion au méme joueur dite exclusion

disqualifiante :

B Montrer le geste des 2 minutes au fautif et
éventuellement le geste explicatif.

B Attendre que le joueur sorte de l'aire de jeu.

B Et lui montrer le carton rouge de la disqualifi-&&2==7" |
cation.

Ce joueur doit quitter 'aire de jeu et la zone de

changement (banc des remplacants) et ne doit

plus avoir de contact avec son équipe.

Aprés un coup de sifflet :

Faire reprendre le jeu par le jet correspondant a la
situation de jeu (jet franc, remise en jeu, engagement,
etc.)

ATTENTION
Une exclusion maximum pour tous les officiels.



& LA PROGRESSIVITE DES SANCTIONS
&

LA DISQUALIFICATION DIRECTE

OBLIGATOIRE : Siffler un arrét du temps

B Faire le geste codifé au joueur fautif en lui
montrant le carton rouge.

Ce joueur doit quitter la zone de changement
(banc des remplacants).

[ |

B Ilne peut plus participer au jeu et ne doit plus
avoir de contact avec son équipe.

[ |

Celle-ci est assortie d’une exclusion de 2 mi-
nutes, qu’un autre joueur doit purger.

Aprés un coup de sifflet :

Faire reprendre le jeu par le jet correspondant a la
situation de jeu (jet franc, remise en jeu, engage-
ment, etc.)

LA DISQUALIFICATION PEUT ETRE
SANS RAPPORT OU AVEC RAPPORT

M Disqualification sans rapport pour une irrégularité
grossiére présentant un risque pour lintégrité phy- 8
- sique
Disqualification avec rapport pour une irrégularité g
particulierement brutale et dangeureuse. -=n--*‘f"
L'accompagnateur de JAJ est habilité a établir un rapport =3
relatant les faits, méme en l'absence de disqualification.




& Lepus

Comme je suis seul, j'essaie d'oc-

cuper tout l'espace devant les atta-
uants et les défenseurs, en évitant
"avoir des joueurs derriere moi.

Je me déplace en fonction de la po-
sition de la balle, jamais de course a
reculons.

e n'hésite pas a me déplacer vers
‘endroit de la faute.

Surveillance de laire de jeu
Arbitre de but et sa
i zone d’observation
C Arbitre de champ et
sa zone d’observation
1" Chacun a sa zone de surveillance

I Je profile de certaines situations (sanction, 7m, temps mort
d’équipe...) pour permuter avec mon bindme.
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