L’ARBITRE DE CLUB

Préambule

Chaque licencié a partir de la catégorie U13 est convoqué a plusieurs reprises au cours de
la saison pour arbitrer une rencontre de 1’association.

Ce document synthétique doit permettre a chaque licenci¢ d’aborder la rencontre dans
les meilleures conditions.

1. Le role des arbitres

= L’arbitre dirige le jeu en conformité avec les régles, il ne peut et ne doit changer les
regles.

= Sans arbitres une rencontre ne peut se dérouler, et sans joueurs non plus.

= || vérifie que les installations permettent le bon déroulement de la rencontre, que la
feuille de marque est correctement faite et que le score au chronomeétre est bon.

2. Les devoirs des arbitres

Avant la rencontre :

30’ Arriver dans la salle en tenue de sport. Se rendre a la table de marque.
Se présenter aux coachs, au marqueur, au chronométreur et au responsable de
salle.

10° Vérifier que les noms et numéros de licence sont inscrits sur la feuille de

marque, que les 5 de départ sont faits et que les entraineurs ont signé la feuille.

3 Le premier arbitre, doit siffler pour signaler qu’il reste trois minutes avant le
début de la rencontre.

1’30  Le premier arbitre, doit siffler pour que les joueurs rejoignent leur banc. Il doit
également choisir un ballon de match.



Pendant la rencontre :

Etre dynamique et concentré

= Communiquer de maniére courtoise avec les différents acteurs de la rencontre.

Se déplacer pour bien voir le jeu

Sanctionner les fautes et les violations évidentes.

Ne pas tolérer les comportements inappropriés et les sanctionner si besoin.

Vérifier qu’il n’y a pas d’erreur sur la feuille de marque.

Apreés la rencontre :

Recto de la feuille : vérifier que la feuille a été correctement remplie et la cl6turer (les
fautes joueurs, temps morts, et scores).

Verso de la feuille : barrer les espaces non utilisés (Réserves, fautes techniques,
réclamations) ; barrer les incidents « avant » « pendant » et « aprés » si aucun incident
n’a eu lieu.

Enfin, il faut faire signer dans cet ordre : le marqueur, le chronométreur, le 2e arbitre et le
ler arbitre.



A - SIGNAUX DES ARBITRES

A.l

A2

Les signaux des mains illustrés dans ces régles sont les seuls signaux
officiels. Ils doivent &tre utilisés par tous les arbitres lors de toutes les

rencontres.
Il est important que ces signaux soient également bien connus des

officiels de la table de marque.
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IV. VIOLATIONS
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V. SIGNALER UNE FAUTE A LA TABLE DE MARQUE (2 DEMARCHES)

DEMARCHE 1 - NUMERO DU JOUEUR
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DEMARCHE 2 - TYPE DE FAUTE
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DEMARCHE 2 - NOMBRE DE LANCERS FRANCS ACCORDES

LIk
LAMCER FRANC

Un doigt points
Vviers e mauk

ou

TROIS
LANCERS FRAMNCS

DELLE
LAMCERS FRANCS

D Goights poinkés Trois doigts pointes

- DIRECTION DU JEU

o

Dioigt poinke, k= bras
paralléle aux lignes de
bowc e

52
APRES LINE FALITE
PAR LEQUIPE QUI
CONTROLE LE BALLON

{; I_ﬁl'____:
.

Poing fermé, le bras
paralléle aux lignes de
o he









