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Préface

Ces Regles de jeu entreront en vigueur le 08 juillet 2014.
Pour des raisons de simplification, ces Regles de jeu utilisent le genre

masculin quodil sbagi sse de joueuses, ]
personnes.

N®anmoins | es R gles sbéappliquent auss
gue masculins, " | b6exception de | a R gl

La philosophie du beach handball est basée sur les principes de
| 6esprit sportif (fair pl ay) . Chaque d
avec ces principes.

Esprit sportif signifie :
Respecter | a sant®, | 06int®grit® physiqu
Respecter | 6espadujegu et | a phil osophi

Respecter le cours du jeu, mais ne jamais tolérer un avantage acquis en
violant les Régles.

Promouvoir le véritable esprit sportif et poursuivre la mission culturelle et
athlétique de cet événement.

En accord avec la philosophie du beach handball (attrait du jeu i deux

équipes jouent autant que possible au complet) chaque infraction
sanctionn®e pendant | e mat c h, devra |
i ndi vidus et ne sera pas consi d®r ®e co



Regle 1

Loaire de | eu

1:1

1:2

1:3

L 6 adereu (figure 1) est un rectangle de 27 m de long sur 12 m de

large et il comprend une surface de jeu et deux surfaces de but. Les

di mensions de | 6aire de jeu sont me S
des lignes de délimitations.

Le sol d e doib &re composk ee spbéeunivelé, aussi plat et
uni forme que possibl e, sans pierre,
déautre qui pourrait repr®senter un

pour les joueurs.

Le sable doit avoir une Q@®paii&seur (
composeé de grains fins.

Léaire de jeu doit sO6®tendre sur | a

| lesntd pas autoris® de modifier | es ¢
pendant le match de sorte a avantager une seule équipe.

Il est souhaitable qu'un espacelibrede3 m ent oderjes. | 6air e

Les conditions météorologiques ne doivent représenter aucun danger
de blessure pour les joueurs.

Pour |l es comp®titions jou®es de nui't
doit étre de 400 lux minimum.

Lbébaire de | e uar des lignesn&igueuin®a). Cps lignes

font partie intégrante des zones qu'elles délimitent. Les deux lignes

de délimitations plus longues sont appelées lignes de touche. Les

deux lignes de délimitations plus courtes sont appelées lignes de
sortiede but, m° me soOi | n y a pas une | i gne
Les lignes de la surface de but sont paralleles a la ligne de but et en

sont éloignées de 6 meétres.

Une | igne m®di ane i maginaire divise
centre de cette ligne imaginaire présente la position exacte pour
effectuer un jet de | darbitre.

Toutes les lignes présentent une largeur comprise entre cing et huit
centimetres et sont f ai t e s doun ruban solide e
clairement avec le sable (bleu, jaune ou rouge). Le ruban doit étre
élastique et résistant, mais ne doit pas blesser les pieds des joueurs
ou officiels. Il doit étre ancré dans le sable a chaque coin et a



| 6i ntersection de chaque |l igne de s
des fixations.

Un cordon élastique doit étre fixé a chaque coin et relié aux morceaux

de bois enterr®s ou une plaque dobdéan:«
tranchants). LO®Il astique offre | a te
ruban en place et en méme temps la flexibilité pour réduire les risques

de blessure au cas ou un joueur ou un officiel se prend les pieds

dedans. Les buts sont fixés aux lignes avec des bagues de
caoutchouc fixées aux montants. Les fixations ne doivent pas

présenter de risque pour les joueurs et les officiels.

Le but

1:4 a) Un but rectangulaire est positionné au milieu de chaque ligne de
sortie de but. Il doit se composer de deux montants verticaux a égale
distance de chaque coin et reliés a la partie supérieure au moyen
débune barre transversale.

b) Les montants s ®t endent vertical ement et |
et le dessous de la barre transversale est de deux metres. La largeur
interne entre les montants verticaux est de trois metres.

c) Les montants de but et la barre transversale, constituant ensemble

le cadre tubulaire en aluminium, sont dessinés spécifiquement avec

un diameétre de huit centimétres et sont peints en une seule couleur

uni e contrastant nettemelart(awme, bBlen | e s
ou rouge). Les deux buts doivent étre peints dans la méme couleur.

d) Les montants de but et la barre transversale sont complétés par un
cadre supportant le filet dont la profondeur maximum est de 80cm en
haut et déun m tre en bas.

e) Chaque but doit inclure un filet qui est fait de nylon hautement
résistant ( ou autres mat®riaux synth®tiqu
maille 80mm x 80mm ou moins, épaisseur six millimetres) et fixé a

| 6arri re du but et de | a barre treé
mani re ° c¢ce qubébun ballon qufrepasst | a
dans le but entre le montant et le filet, pouvant étre considéré, a tort,

comme un but. Par ailleurs, un ballon se trouvant dans le but apres un

tir ne doit pas ressortir en passant entre le filet et les montants, pour

étre considéré, a tort, comme un but manqué. Il est également
nécessaire que le tout soit fixé convenablement de maniere a ne pas

géner le gardien de but.



Regle 1

La partie inférieure du filet doit étre fixée a un tube courbé ou un autre

moyen de support appr oup balled qui entref a - on

dans le but ne peut pas passer derriére le filet. La couleur du filet doit
contraster nettement -plan etadoitlétee dslab | e
méme couleur que le but.

f) Le bas de chaque but doit étre fixé de maniere appropriée a coté du
sable pour éviter les blessures des joueurs et des officiels. Les
fixations ne doivent pas étre un risque pour les joueurs.

g) A une distance de trois métres derriere chaque surface de but, des

filets de r®tention ( capfacanrlaehe sud oi v en
toute | a | ongueur de | 6aire de | eu

rétention doivent toucher le sable de maniere appropriee.

La table de chronométrage

1:5 A la table de chronométrage devraient pouvoir prendre place 3 a 4
personnes. Elle est placée au milieu de la ligne de touche a une
distance de 3 m.

Elle est placée de sorte a permettre au secrétaire/chronométreur une
bonne vue vers les zones de changement.

Les zones de changements

1:6 La zone de changement pour joueurs de champ a une longueur de 15
m et une largeur de 3 m. Une zone de changement se trouve de
chaque c6té de la surface de jeu et a I'extérieur des lignes de touche.
Les joueurs de champ doivent uniquement entrer sur le terrain par
cette zone.

1:7 a) llestpermisaugardienetaux j oueurs de champs
de jeu par le chemin le plus court du c6té de leur équipe. En
pratique cela signifie que les joueurs peuvent quitter le terrain de
jeu par toute | a |Iligne de touche
but du c6té de la zone de changement de leur équipe.

b) La zone d'entrée du gardien de but est la ligne de touche du c6té
de la zone de changement de son équipe (Regles 4:13, 5:12).

c) Le gardien rempla-ant a |l e droit
le terrain en étant assis (ou agenouillé) prés de la ligne de touche,
entre la ligne de but et la ligne de surface de but de son équipe.



Regle 1

Fi%urel:Lc‘)ai re de jeu
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Regle 1

Figurela:Lb6aire de | eu

Beach Handball court plan view
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Beach Handball court plan view = Vue du terrain de beach handball

Catch net = Filet de rétention
Anchor = Fixation



Regle 1

Le but

Figure 2
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Regle 2

Début du match, temps de jeu, signal de fin, timeout et team time-out.
Le début du match

2:1 Avant le match, les arbitres effectuent un tirage au sort pour
déterminer le choix du camp et le choix de la zone de changement.

LO®qui pe gagnante choisit | e camp

équipe.
Apres la pause, les équipes changent de camp cependant les zones
de changement subsistent.

2:2 Le match ainsi que le « Golden Goal » commence a chaque période

par un jet d'arbitre (Régle 10:1-2 ) apr s coup de si ff

(2:5).
2:3 Les joueurs se placent sur toute la surface de jeu.
Le temps de jeu

2:4 Le match se compose de deux périodes dont les résultats sont
comptabilisés séparément. Chaque période dure 10 minutes (voir
cependant Regles 2:6, 2:8 et 4:2). La pause dure 5 minutes.

25 Le temps de jeu commence aved®eglee ¢

22id®marrage du chronom tre et | et
26 En cas do®gal ipé®de;la déasiorf imtanvierd selomle

principe du « Golden Goal » (Regle 9:7). Celui-ci commence par un

jetdéarbitre (R gle 10).

Le vainqueur obtient un point pour la période gagnee.

2:7 Lorsque les deux périodes ont été gagnées par la méme équipe,
celle-ci est déclarée vainqueur général avec 2 points a 0.

2:8 Le résultat est nul si chaque équipe gagne une période. Pui squoéi |
déterminer un vainqueur, on jouera le « Shoot Out » (Régle 9).

Le signal de fin

2:9 Le temps de jeu se termine par le signal sonore automatique de
I'installation de chronométrage ou par le signal de fin du
chronométreur. S i aucun signal de ce type
pour indiquer que le match est terminé (Regles 17:10, 18:1, 18:2).

11

0
gement. L6autre ®quipe choisit en fonct.i

ou
do

n



Regle 2

Commentaire :

Si |l e terrain noest pas ®qui p® ddeun t a
chronométrage et signal sonore de fin automatique, le chronométreur

utilisera une horloge de table ou un chronomeétre manuel et terminera le

match avec un signal sonore de fin de match (Regle 18:2).

Lors de | 6utilisation doune installat.
devrait étre réglé pour fonctionner de 0 vers 10 minutes.

2:10 Toute irrégularité et toute attitude antisportive commise avant ou en
méme temps que le signal de fin (fin de mi-temps ou fin du match)
doivent étre pénalisées, méme si la sanction ne peut intervenir
gubapre getenti ssement de ce signal

matchqudapr s | 6ex®cution duesjdentilyf ranc
alleuddattendre | e r®sultat i mm®di at (I

2:11 Si le signal de fin (de mi-temps ou de match) retentit précisément au
moment de | 6ex®cution douetresmémesif ranc
le ballon est déja lancé, il y a lieu de recommencer ce jet. Il convient
doattendr e | e r®sul t at I mm®di at de
terminent le match.

212Les joueurs et | es of ficiels de | 6
personnellement pour des irrégularités ou des comportements
antisportifsc ommi s pendant | 6ex®cution dobun
metres dans les circonstances décrites dans les Regles 2:10-11. Une
irrégularitte c o mmi se pendant | 0ex ®c tottefosn d o6 u
pas débouchersurun j et franc psur | 6®qui pe a

2:13 Si les arbitres déterminent que le chronométreur a donné le signal de
fin (de mi-temps ou de match) trop tét, ils sont obligés de retenir les
joueurssur | 6aire de jeu et de faire re
du temps restant.

L6 ®qui p ait eq pdsses®dn du ballon au moment du signal
prématuré restera en possession du ballon lors de la reprise du jeu. Si
le ballon n6 ®t ai t pas -ce reprendeavec lecjetl quii
correspondait a la situation de jeu, sinon avec un jet franc suivant la
Regle 13:4a-b.

12



Si | a premi re p®ri ode doun mat ch
deuxieme période doit durer 10 minutes parce que chaque période
est évaluée séparément.

Si | a deuxi me p®riode dobéun match
arbitres ne sont plus autorisés a changer le résultat.

13



Regle 2

Time-out

2:14 Les arbitres décident quand le temps de jeu doit étre interrompu
(time-out) et quand il doit reprendre.

Un time-out est obligatoire lorsque :

a) Une exclusion ou une disqualificationd 6 u n  jesh pranancée
b) Des jets de 6 metres sont accordés

c) Un team time-out est accordé

d) Le chronométreur ou le délégué technique émettent un coup de
sifflet

e) Des consultations entre les arbitres sont nécessaires
conformément a la Regle 17:9

f) Exclusion ou disqualificationd 6 u n a@féf®iqaii gle

€ | 0exception des si t uaoutiesi obkgatoire,di gqu ®
| es arbitres devraient e X @uhidans r | O
dbautres situations.

Cependant dans |l e cas doéoun arulét du
match est interrompu par un coup de sifflet du chronométreur ou du

délégué (Regle 2:8 b-c ) i est demand® au chr ot

chronometre officiel immédiatement, sans attendre la confirmation
des arbitres.

Voici quelques situations typiques ou letime-out ndéest pas ob
mais devrait néanmoins étre donné dans des circonstances normales :

a) Un joueur semble étre blessée
b) Une équipe veut clairement « gagner » du temps, par exemple un

joueur quitte | 6aire deexgluion,uneg s |
équpe retarde | 6ex®cution dbéun jet.
c) Influences externes, p.ex.:1 es | i gnes deverldté&rai re d

remises en place, etc.

14



Regle 2

Commentaire:

Un coup de sifflet du chronométreur / délégué arréte le jeu de maniere
effective. Méme si les arbitres (et les joueurs) ne réalisent pas
immédiatement que le jeu a été arrété, toute action sur le terrain apres le
coup de sifflet est invalidée.

Cela signifie que si un but est marqué apres le coup de sifflet de la table, le

but ne peut °tre vali d®. De | a m°me f a-
une équipe (quelgue soit ce jet) est aussi invalidée. Le match doit au
contraire reprendre dbébune mani re qui (

au moment du coup de sifflet du chronométreur / délégué.

Cependant, toute sanction individuelle prononcée par les arbitres entre le

moment du coup de sifflet de la table et le moment ou les arbitres arrétent

| acti on, reste val abl e. Ceci soappl
doi rr ®g dellagravité d® la sanction.

2:15 Les irrégularites commises pendant un time-out ont les mémes
conséquences que celles commises pendant le match (Régle 16:12,
commentaire 1).

216 Les arbitres signal ent au chronom®
chronomeétrel or s dé@uw.n t i me

Le time-out est a signaler au chronomeétreur par 3 coups de sifflet
brefs (geste 14).

A | 6i s s u eoutdlé&emaich doit toumurs étre repris par un coup
de sifflet (Regle 15:3 b). Le chronométreur démarre le chronometre
au moment de ce coup de sifflet.

15



Regle 2

Team Time-out

2:17 Chaque équipe a droit a unteamtime-out doéune mi deut e al
chaque période du temps de jeu réglementaire.
Une équipe qui souhaite demander un team time-out doit montrer
clairement, par l'interm®d i ai re doun of fi civeth. d o6 ®q
Pour ce faire, il se déplace vers le milieu de la ligne de touche et leve
le carton vert de facon que le chronométreur puisse reconnaitre
immédiatement ce signe.
(Le carton vert devrait mesurer environ 30 x 20 cm et doit afficher un
grand «T» sur les deux faces).

Une équipe peut seulement demander son team time-o u t | or squo ¢
est en possession du ballon (bwll on
j eu) . A condition que | 0®qui lppon ne p e
avant gue | e chronom®treur ndaalet | e
team time-o u t ne sera pas donn®), | 6®qui [

un team time-out.

Le chronométreur interrompt alors le match avec un coup de sifflet,

fait le geste annoncant un time-out (geste 14) et i ndi quae | 6 ®¢
demandé un team time-out en pointant son bras tendu dans cette
direction. Le responsabl e do&gblei pe p
au milieu de la ligne de touche a environ 1 m de celle-ci et il y restera

pendant la durée de temps restant a jouer de cette mi-temps.

Les arbitres ordonnent un time-out et le chronométreur arréte le
chronométre. Les arbitres confirment le team time-out et le
chronométreur démarre alors un autre chronométre pour contréler

| 6 ®c o u tedanderée du team time-out. Le secrétaire consigne le

team time-o u t sur |l a feuille de match po
regard de la période appropriée.

Au cours du team time-out , |l es joueurs et | es
restent soit dans la zone de changement , soit sur | O e

arbitres restent au centre deeuxbaire
devrait brievement se rendre a la table du chronométreur pour le

consulter.

Les irrégularitts commises pendant un team time-out ont les mémes
conséquences que les irrégularitts commises pendant la durée du

match. Il est sans importance que les joueurs concernés soientsurl 6 ai r e
de jeu ou en dehors de celle-ci. Une exclusion peut étre infligée pour tout
comportement antisportif en vertu des Regles 8:4, 16:1d et 16:2c.

16



Regle 2

Apres 50 secondes, le chronométreur donne un signal sonore
indiquant que le match reprend dans 10 secondes.

Les équipes sont tenues de reprendre le match lorsque le team

timeout est terminé.

Le jeu reprend soit avec le jet qui correspond a la situation au

moment ou le team time-out a été accordé soit - si le ballon était en
jeu-ravec un jet franc po ueteamén@eut,iape qu

partir de | 6endroit noesnd tdreo u wa intt elr
Le chronométreur démarre le chronometre au moment du coup de
sifflet de | 6arbitre.

Commentaire :

La «possession du ballon» inclut également les situations ou le jeu doit se
poursuivre par un renvoi, une remise en jeu, un jet franc ou un jet de 6
metres.

Le « ballon en jeu » signifie que le joueur a un contact avec le ballon (en
tenant le ballon en main, en tirant, en attrapant ou en passant le ballon a un
partenaire) ou que | 6®qui pe est en poss

17



Regle 3

Le ballon

3:1 Le jeu se pratigue avec un ballon sphérique en caoutchouc
antidérapant. 1l pese 350 a 370 grammes et sa circonférence est de
54 a 56 cm pour les hommes. Il pése 280 a 300 grammes et sa
circonférence est de 50 a 52 cm pour les femmes. Un ballon de plus
petite dimension peut étre utilisé pour les enfants.

3:2 Au moins 4 ballons conformes aux Régles doivent étre présents avant
chaque match. Les 2 ballons de réserve se trouvent derriére le but 1
au milieu - dans une zone marquée dans le sable et le troisieme
ballon de réserve se trouve a la table de chronométrage.

33 Lorsque | e ballon est sorti dguet er r a
possi bl e des i nterruptions du temps
rapidement quel est le gardien de but qui doit mettre en jeu un ballon
de réserve.

18



Regle 4

LO®qui pe, | es changements de joueur s,
LO®qui pe

4:1 Les rencontres et les tournois de beach handball peuvent étre
organisés pour des équipes masculines, féminines ou mixtes.

4:2 Une équipe se compose en principe de 10 joueurs. Au moins 6
joueurs doivent étre présents au début du match. Si le nombre des
joueurs doune ®qui ped, il comvierd d'aeréterld e s s o u
match ; | 6auté.e ®quipe a gagn

4:3 Quatre joueurs au maximum (3 joueurs de champ et 1 gardien de but)
peuvent se trouver sur le terrain de jeu. Les autres joueurs sont des
remplacants qui se trouvent dans leur propre zone de changement.

4:4 Un joueur ou un officiel est autorisé a part i ci per au match
présentl or s du coup de sifflet dbengagert

match.
Les joueurs et les officiels arrivant apres le début du match doivent
pour pouvoir participer, obtenir

chronométreur et étre inscrits sur la feuille de match.

Tout joueur autorisé a participer au match peut, en principe, entrer en
jeu a tout moment via la zone de changement de son équipe (voir
toutefois Régle 4:13).

le «xresponsabl & d&cOHBELIUpPFe T a gueurs seul s
autorisés a jouer entrent sur le terrain. Toute irrégularité a cette Régle

doit étre sanctionnée comme une attitude antisportive du
«xresponsablxe doé®qui pe

45 Pendant toute | a dur ®e du mat ch, | O
sur | 6 ai r g@gnédcanmme gaudiendd® but. Un joueur désigné
comme gardien de but peut devenir joueur de champ a tout moment.
De méme, un joueur de champ peut devenir un gardien de but a tout
moment (voir toutefois Regle 4:8).

4:6 Toute équipe est autorisée a utiliserauma xi mum 4 of fi ci el
au cours dmans maéeochement 2 dbéentre
dans la zone de changement. Les 2 autres resteront derriére la zone
de changement, en dehors de la zone de sécurité mais en cas de
bl essure doéun jeoruneiusrs,i oavedce Iladbap bi tr
p®nNn®t rer sur | 6aire de jeu afin de p
Regle 4 :7.

19



Regle 4

Ces officiels ne peuvent pas étre remplacés pendant la rencontre.

LOlun dbéentre eux doit °trada@®@@esillgn® c
est seul habilit® ° s 0 a secréaires etr au
éventuellement aux arbitres (excepté Regle 2:17).

Un officiel ndoest g®n ®r al ement pas &
au cours du match. Toute irrégularité a cette Regle doit étre
sanctionnée comme une attitude antisportive (Regles 8:4, 16:1d,

16:2d et 1 6: 6 b) . Le | eu reprend avec un
adverse (Regle 13:1a-b, Interprétation 8).

47 Dans | e cas doune bl essur e, | es ar bi
(geste 15) a deux personnes « autorisées a participer au jeu » (Regle
4: 4) de p®n®trer sur | O0u(geste 14Yletcej eu p
uniquement afin de porter assistance au joueur blessé (Regle 16:2d).

Si ddbautres personnes p@®&squelesedetx sur
personnes soient déja entrées sur le terrain, cela sera sanctionné
comme wune entr®e irr®qguli re, dans

R gles 4:14 et 16:2a et dans | e cas
Régles 4, 16:2h et 16:6a. Une personne qui a été autorisée a

p®nN®trer sur | 6aire de jeu mai s qui
joueur blessé, donne des instructions aux joueurs, approche les
adversaires ou | es arbitres, etcé s

conduite antisportive.
LO®qui pement

48 Tous | es jJjoueurs de champ dbéune ®qui
uni f or mes. La tenue dounelareéngnienpe do
termes de coul eurs et de asverse. fs de |

La tenue du joueur de beachilotsanedbal I

manches, de shorts et do®ventuel s i
j oueuse de beach handball se compos
mail l ots de bain (bikini), ainsi gue

Les hauts seront de couleurs (au moins 80% unies) claires et vives
(rouge, bleu, jaune, vert, orange et blanc) afin de refléter les couleurs
gui sont généralement portées a la plage.

20



Regle 4

Un joueur qui entre sur le terrain en temps que gardien de but doit
porter la méme tenue (design et numéro de joueur) que ses
coéquipiers mais dans des couleurs distinctes de celles des joueurs
de champs et du gardien (Regleld:8)t de | 6

Commentaire :

Les officiels do®quipe doivent porter
joueurs de leur équipe, mais la couleur des maillots des officiels doit étre

di ff® ente de | a couleur des maill ots
Tous |l es officiels do®quipe (4) pr ®sent
leur équipe doivent porter exactement la méme tenue.

49 Le num®r o du joueur (do- peu pr s
hommes et 8x6cm pour ceux des femmes) doit étre placé sur le
devant et sur le dos du maillot / haut des joueurs / joueuses. Cette
information doit étre imprimée en une couleur qui contraste avec celle
du maillot sans manches des hommes et du haut des femmes (clair
sur fond sombre, sombre sur fond clair).

4:10 Tous les joueurs évoluent pieds nus.

Il est permis de porter des chaussettes de sport normales en tissu et
des bandages de maintien. Tout autre type de chaussure
(synthétique, caoutchouc, etc.) est interdit.

4:11 1l est interdit de porter tout objet représentant un danger potentiel
pour les joueurs. Au nombre de ces objets figurent par exemple :
protection pour la téte, masque pour le visage, bracelets, montres-
bracelets, bagues, colliers, boucles door ei
de maintien ou a monture solide, supports orthopédiques avec des
parties en plastigue dur ou en métal, ainsi que tout autre objet
dangereux (Regle 17:3).

Les athletes sont autorisés a utiliser les accessoires suivants :

Casquette ou chapeau (a bord mou ou a visiére rigide tournée vers
| 6arri re pour Q®vitéteaubandasm. bl essur es)

Lunettes de soleil (en plastiqgue avec des élastiques de maintien)
Des supports thérapeutiques (ou bandages) pour genou/coude/pied.
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Regle 4

Commentaire 1:

Les casquettes ou chapeaux, serre-t °t es ou bandanas des
®qui pe doivent °tre de | a m°me coul eur .
couvre-chefs des officiels d o ®qui pe.

Les athletes sont responsables de leurs accessoires personnels. Les
joueurs qui ne remplissent pas lesdites obligations ne sont pas autorisés a
participer au match, jJjusqud”™ ce que | es

Commentaire 2:

Protection du nez : La Reégle établit que la protection de la téte et le
masque du visage sont d®f endus Ggpendan
suivante : le masque couvre la plus grande partie du visage, une protection
du nez est nettement plus petite et couvre uniquement la partie du nez. II
est donc tol ®® © | 6avenir de porter un

4:12 Si un joueur saigne ou a du sang sur le corps ou le maillot, il doit
guitter | 6aire de jeu I mm®di at ement
doun ¢ hange méeitertle saignémemt, del @amser da plaie et
de nettoyer le corps et le maillot. Le joueur ne peut pas retourner sur
| 6aire de jeu tant que cela nbdéba pas

Tout joueur qui ne respecte pas les instructions des arbitres relatives
a cette disposition e st reconnu coupabl e doat
(Regles 8:4, 16:1d et 16:2c).

Changement de joueurs

4:13Les rempla-ants peuvent entrerdeen | e
facon répétée sans se présenter au chronométreur/secrétaire, des
que les joueursaremp | acer ont gquRdgle®:2d).6ai r e de

Les jJjoueurs entreront toujourlsur de |
propre ligne de changement (Régle 16:2a). Ces exigences
sbappliquent ®gal ement a wWe mh(Réylg e me n t

5:12).

Les regles d e changement sbappliqguent ® g
timeout(~ | 6exceptioout)des team ti me

A |l a suite doéun mauvai s changeument,

jet franc (Regle 13) ou un jet de 6 metres (Regle 14) au bénéfice de
| 6 ®qui pe adv e rcentwaire, IB maich dolt reprencaespar le
jet correspondant a la situation de jeu au moment de l'irrégularité.
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Le joueur fautif doit étre exclu (Régle 16).

Si pl us doun joueur de | a m° me ® q
changement irrégulier dans la méme situation, seul le premier joueur
en irrégularité est sanctionné.
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Regle 4

4:14 Lor squdun joueur suppl ®mentaire p®n
de la procédure normale de changement, ou si un joueur intervient
depuis la zone de changement de maniere illicite dans le jeu, il est

sanctionn® par une exclusi on. Par C
r®duite déun joueur sur | 6aire de | e
Lorsqubéun joueur exclu p®n tredesur |

son exclusion, il est sanctionné par une nouvelle exclusion. Cette
exclusion prend effet immédiatement et correspond a la
disqualification de ce joueur.

Si | 6®qui pe adverse est en possessi
p®n tre sur | 6aire de | eu, | 6®qui pe
joueur sur 9didalidg®qudiepe eduu joueur excl
du ballon | orsque | e joueur p®n tre
°tre r®duite doun joueur sur | 6aire

Dans |l es deux cas, |l e match reprend
adverse (Regle 13:1a-b, Interprétation 8).
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Reégle 5

Le gardien de but
Le gardien de but peut :

5:1 toucher le ballon sur la surface de but, dans un dessein de défense,
avec no6éi mporte quelle partie du corp:

5.2 se déplacer avec le ballon sur la surface de but sans étre soumis aux
restrictions qui soOappl Regles&:8-4, 7278,ux | o
cependant , |l e gardien nodest pdus aut
renvoi (Regles 6:5, 12:2 et 15:3b)

5:3 quitter la surface de but sans ballon et participer a la rencontre sur la
surface de jeu. Dans ce cas, il est soumis aux Régles de jeu des
joueurs de champ.

On consid re que | e gardien a quitt
partie quelconque de son corps touche le sable | 6ext ®ri eur
ligne de surface de but.

5:4 quitter la surface de but avec le ballon non maitrisé et continuer a le
jouer sur la surface de jeu.

Le gardien de but ne peut pas :

5:5 mettre le joueur adverse en danger pendant ses actions de défense
(Regles 8:2, 8:5)

5:6 quitter la surface de but avec le ballondo nt i | sbest assur
(jet franc selon Regle 13:1a si le renvoi a été engagé par coup de
sifflet, sinon simple répétition du jet)

5:7 apres le renvoi, toucher a nouveau le ballon en dehors de la surface

de but S i ce derni er un @uadre jpuas au®t ® t
préalable (Regle 13:1a)

5:8 toucher le ballon se trouvant a terre ou roulant sur le sable en dehors
del a surface de but anémerssrlagwface e s e t
but (Regle 13:1a)
5.9 ramener sur la surface de but le ballon se trouvant a terre ou roulant
sur le sable en dehors de la surface de but (Regle 13:1a)
5:10 revenir avec le ballon de la surface de jeu sur la surface de but (Régle
13:1a)

5:11 toucher le ballon avec le pied ou la jambe (partie en dessous du
genou) |seo trosvg sud le sable sur la surface de but ou se
dirige vers la surface de jeu (Regle 13:1a).
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Reégle 5

Le changement du gardien

5:12 Il est permis au gardien de but d'entrer s u r | 6aire de jeu
par la ligne de touche du c6té de la zone de changement de son

équipe (Regles 1:8, 4:13).

La zone de sortie du gardien de but est la ligne de touche de la zone
de changement ainsi que la ligne de touche de la surface de but du
c6té de la zone de changement de son équipe (Regles 1:8, 4:13).
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Régle 6

La surface de but

6:1

6:2

6:3

6:4

6:5

6:6

6:7

Seul le gardien de but a le droit de pénétrer sur la surface de but (voir

toutefois Regle 6:3). La surface de but, y compris la ligne de surface

de but, est p®n®t r ®e | or squdédun | OouUE
nNdéi mporte quencorps. partie de so

La p®n®trati on déun joueur de ¢ hamg
sanctionnée comme suit :

a) renvoi,siunjoueurde | 6 ®qui pe adverse p®n tr
but avec le ballon ou sans le ballon, mais tire un avantage de cette
action (Regle 12:1a);

b) j et franc, | or squbéund 6Pquepe da d ®
pénetre sur la surface de but et en tire un avantage (Regle 13:1a-
b, excepté cependant Regle 6:2¢)

c) jet de 6 metres, | orsqudun d®f enseur entre
déjoue une occasion manifeste de marquer un but (Réegle 14:1a).

Léentr ®e sur | a surface de but ndest

a) un joueur pénetre sur la surface de but apres avoir joué le ballon, a
condition que cela nbébentr aésnoaeurpas Ul
adverses

b) un joueur p®n tre sur | a surface
aucun avantage

c) un défenseur pénétre sur la surface de but pendant ou aprés une
intervention défensive sans préjudice pour le joueur adverse.

Le ballon appartient au gardien sur la surface de but (voir toutefois
Regle 6:5).

Un ballon immobile ou roulant sur le sable peut toujours étre joué;
méme dans la surface de but. Mais dans ce cas, le joueur de champ
ne peut pas entrer dans la surface de but (jet franc).

Le ballon quise trou v e e n -dessaside la sudace de but peut
étre joué librement, excepté lors du renvoi (Regle 12:2).

Le gardien doit remettre le ballon en jeu par un renvoi (Regle 12)
lorsque le ballon termine sa course sur la surface de but.

Lor sqguoéun djeo uletu® q anteptaiched I® balom dlans un
acte défensif et que le ballon est ensuite contrélé par le gardien ou
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6:8

6:9

qubi l reste sur | a surface de ubut
renvoi (Regle 6:6).

Si un joueur lance le ballon dans sa propre surface de but, il est
décidé :
a) but, si le ballon parvient dans le but

b) j et franc, S i |l e ballon s&i mmobi
gardien de but touche le ballon et que celui-ci ne parvient pas
dans le but (Regle 13:1a-b)

C) remise en jeu, si le ballon dépasse la ligne de sortie de but (Regle
12:1)

d) que le jeu se poursuit si le ballon traverse la surface de but pour
rejoindre la surface de jeu sans avoir été touché par le gardien.

Le ballon revenant de la surface de but vers la surface de jeu reste en
jeu.
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Regle 7

Le maniement du ballon, le jeu passif
Le maniement du ballon
Il est permis de:

771 |l ancer, sai sir, arr°ter, p Ougair’sr ou
(ouvertes ou fermées), des bras, de la téte, du tronc, des cuisses et
des genoux ; il est permis de se jeter vers un ballon immobile ou
roulant sur le sable.

772 garder | e ballon au maxi musaonle3ablse ec ond
(Regle 13:1a) ;

Le ballon ne peut pas rester sur le sable plus de 3 secondes et étre
reprispar | e m°me joueur qui | 6a touch®

7:3 faire 3 pas au maximum avec le ballon (Régle 13:1a). On considere
gudbun pas est effectu® | orsque

a) un joueur, qui a les deux pieds sur le sable, en leve un et le
repose ou en déplace un

b) un joueur touche le sable avec un seul pied, attrape le ballon et
touche ensuite le sol avec le second pied

c) un joueur touche le sable avec un seul pied aprés un saut et
ressautesur | e m°me pied ou quobi l touc
pied

d) un joueur touche le sable des deux pieds en méme temps apres
unsaut et québéil | ve un pied et | e |

Commentaire :

[ est consi d®r ® quodoun pas est efeft ect ud
| autre pied est ramen® jusqubdau premie
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Regle 7

7:4  Sur place ou en mouvement :

a) faire rebondir une fois le ballon sur le sable et le rattraper avec
une ou les deux mains

b) faire rebondir le ballon sur le sable plusieurs fois de suite avec une
main (dribbler) ou le faire rouler sur le sable avec une main de
facon répétitive, et le reprendre ou le saisir avec une ou les deux
mains.

Dés que le joueur contréle le ballon avec une ou deux mains, il doit le
jouer apres 3 pas au plus ou dans les 3 secondes (Regle 13:1a).

On consi d r e g ufebohd dy balon dés qudle joueur o
touche le ballon avec une partie quelconque de son corps et le dirige
vers le sol.

Le ballon peut étre a nouveau dribblé ou rebondir et étre attrapé si,
entre-temps, il a touché un autre joueur ou le but.
7.5 Passerlebal |l on d6éune main ° | 6autre ;
7:6 Jouer le ballon tout en étant a genoux, assis ou couché sur le sable.
Il est interdit de :

77 Toucher |l e ballon plusieurs fois de
entre-temps le sable, un autre joueur ou le but (Regle 13:1a) ;

Les fautes de réception ne sont pas pénalisees.
Commentaire :

[ y a faute de r®ception | orsquodun |
arréter le ballon dans sa tentative de le maitriser.

Un ballon déja maitrisé peut étre touché une seule fois aprés avoir été
dri bbl ® ou apr s quodil ait rebondi

7:8 Toucher le ballon avec un pied ou la jambe (en-dessous du genou),
sauf lorsque le ballon a été lancé par un joueur adverse (Regle 13:1a-
b) ;

79 Le match continue si | e baéjbuon touch
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Regle 7

Le jeu passif

7:10

7:11

[ ndbest pas permis de conserver | e
équipe, sans gu'une tentative d'attaque ou de tir au but soit
reconnaissable (voir Interprétation n° 4). Ceci est considéré comme

jeu passif qui est sancti onn® par un | et fran
possession du ballon (Régle 13:1a).

Le jet franc doit °tre ex®cut® depui

au moment de | 60interruption de | eu.

Lorsqubéune ®ventuell e tendanicbéeardd t | e
doi t |l e signal er par un 1§)eGetgested 6 av e
donne |l a possibilit® ~ | 6®changgns, en p

strat ®gi e déoattaque afin dlé @edet er I
déattaque ne change e@tBsEmeatpru sgulda ug a
tir au but noéointervientcontdbrae bli @ ®@u id
possession du ballon (voir Interprétation n° 4).

Dans des circonstances exceptionnelles, les arbitres peuvent imposer

un j et franc c¢ ontsioedulbalichgamdapcengeste p o s s
doavertissement pr ®al abl e (par e X .

intentionnell ement dobéexploiter une o
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Reégle 8

Irrégularités et comportements antisportifs

Il est permis :
8:1 a) dout il i s ettes mamspour blagser leeballon ou pour s 6 e n
emparer

b) d'enlever le ballon au joueur adverse avec la main ouverte et
depuis n'importe quel coté

c) de barrer le chemin au joueur adverse avec le corps, méme s'l
n'est pas en possession du ballon

d) d 6 eendn contact corporel avec le joueur adverse de face et les
bras pli®s, de | e contrller et

Il est interdit :

8:2

8:3

de |

aydoarracher | e ballon au jouequudialdyve

tient dans ses mains

b) de barrer le chemin du joueur adverse avec les bras, les mains ou
les jambes ou de le repousser

c) de retenir le joueur adverse, de le ceinturer, de le pousser, de se
jeter contre lui en courant ou en sautant

d) de géner, harceler ou mettre en danger le joueur adverse (avec ou
sans ballon), de maniére irréguliere.

Toute irr®gularit® - |l a R gl e
exclusivement dirigée vers le joueur adverse et non vers le ballon doit
étre sanctionnée progressivement. Par sanction progressive, on
ent end egtugas kuffisand de sanctionner une irrégularité
particuliere uniqguement par un jet franc ou un jet de 6 metres. Car
cette faute d®passe | e type doi
ballon.

Chaque irrégularité relevant de la sanction progressive requiert une
sanction personnelle.
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Reégle 8

8:4 Toute expression verbale et geste physique incompatibles avec
| 6esprit sportif sont consi d®r ®s com

(consul ter | 6l nterpr ®t ation nA5 pour
lafoisaux joueurs et aux officiels de | ¢
de j eu. La sanction progressivdae sbap

comportement antisportif (Regles 16:1d, 16:2 et 16:6).

8:5 Un joueur qui attaque le joueur adverse d'une maniere présentant un
risque pour lintégrité physique de ce dernier doit étre disqualifié

(Reglel6: 6¢c), en particulier | orsquéil
ayf rappe ou arrache | e bras tideur d
passe, depuis | e ctt® ou | darri re

b) exécute une action de maniére a toucher le joueur adverse a la
téte ou au cou

c) touche intentionnellement le joueur adverse au corps avec le pied,
|l e genou ou dobébune autre mani re, Yy

dun joueur adverse en train dde cour
telle maniere que celui-ci perd le contréle de son équilibre ; ceci

sbapplique ®gal ement au garddeen de
but dans | e caatrteaguwe ncavelsen®q wi p e
e)touche | e d®f enseur ~ | a t°terl ors
direct au but, a condition que ce défenseur ne bouge pas ; il en va

de m°me | orsqudil touche leedegardi e

metres, a condition que ce gardien de but ne bouge pas.
Commentaire:

Méme une irrégularité avec un trés petit impact physique peu't sbave@®
dangereuse et avoir potentiellement de graves conséquences, si le moment

de | a faute est tel gue | 6adversaire e:
anticiper. Coest |l e risque encouru par
mineure du contact physique qui devrait guider pour déterminer

| opportunit® doébune disqualification.

8:6 Tout comportement antisportif grossier par un joueur ou un officiel de
| 6®qui pe sur | 6aire d e -cie(consutiez en
| 61l nter pr ®t at iexemples),Aloit@tre sanctionnécpar sine
disqualification (Regle 16:6e).
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Reégle 8

8:7 Un joueur coupable de « voie de fait » pendant le temps de jeu doit
étre disqualifié avec un rapport écrit. Toute voie de fait commise en
dehors du temps de jeu entraine une disqualification (Regles 16:6f ;
16:16b, d). Unof f i ci el d6o®qui pe coupable d
disqualifié (Regle 16:6g).

Commentaire :

Dans | e cadre de | a pr®sente r atgdue, | O
physique, violente et intentionn e | | e, contre | eermome ps d
(joueur, arbitre, chronom®t r aélégés ecr ®
spectateur, etc. . ). En dobéautr esdoOtusamreme s
action de réflexe ou du résultat de méthodes excessives ou négligentes de

défense. Tout crachat contre une personne sera considéré comme une voie

de fait typique.

C
(
1

8:8 Toute violation des Régles 8:2-7 sera sanctionnée par un jet de 6
m tres pour | 6®qui pe adver sedéjolr gl e
directement ou indirectement une occasion manifeste de marquer un
but en raison de | O0interruption dont

Sinon, | 6i rr®gqul arit® conduit(voir un |
Régle 13:1a-b mais aussi Regle 13:2 et 13:3).

Disqualification suite a une action particulierement brutale,
dangereuse, intentionnelle ou perfide (avec rapport écrit).

8:9 Siles arbitres considerent une action comme particulierement brutale,
dangereuse, intentionnelle ou perfide, ils rédigeront un rapport écrit
apres le match afin que les instances compétentes puissent décider
des suites a donner.

Indications et critéres pour faciliter le jugement en complément de la
regle 8:5:

a) une action particulierement brutale et dangereuse ;

b) une action perfide ou intentionnelle sans rapport avec la situation
de jeu.

Disqualification avec report écrit suite a un comportement grossier.
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8:10 Si les arbitres considérent une action comme particulierement
brutale et grossiere ils doivent établir un rapport écrit apres la
rencontre, afin que les instances compétentes puissent prendre des
mesures adéquates.

Quel ques types de compor:tements ~ ti

a) offenses ou menaces contre un tiers, par exemple les arbitres, le
chronom®treur, secr ®t air e, of ficiel
spectateurs. Ces comportements peuvent étre verbaux ou gestuels
(mimiques, gestes (contacts corporels) ;

b)(i) I ntervention dans | e jeu doéun o
(sur | 6aire de jeu ou en ®tant dans
| 6an®amdntssddédune occasion manifeste
p®n®t ration non autoris®e sur | 0aire
changement en vertu de la regle 4.6

c)s i au cours de |l a derni re minute |
joueur ou un officielr epousse ou emp°che | 6ex®cu
fait prive | 60®qui pe adverse dbébune pc

de tir doune chance déoentrer; ceen 0cC
comportement doit étre considéré comme particulierement grossier.
Cecippslbiague pour t out emp°chement d
exemple : action avec une utilisation contrélée de son corps,
interception doéune passe, g°ner (1| a
le libérer

d) si, au cours de la derniére minute, le ballon est en jeu et que

| 6®qui pe adver se, par infraction aux
chance de tir au but ou doune occ
comportement interdit ne peut étre sanctionné que par une
disqualification accompagnée, dans ce cas, obligatoireme n t doéun
rapport écrit.
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Reégle 9

Validité des points, le vainqueur du match
La validité des points

9:1 Un but est marqué lorsque le ballon tout entier franchit toute la largeur
de la ligne de but (fig. 3) , pour autant gu@®daud
commi se par | e porteur du bavAntaun
pendant le tir.

Si le ballon entre dans le but malgré une irrégularité commise par un
joueur de | 6®qui pe d®f endante, |

Le but ne peut étre accordé si un arbitre ou le chronométreur a

u ma @
ou

e bu

interrompul e match avant que | e ballon nbo

ligne de but.

Si un joueur envoie le ballon dans son propre but, ce but est accordé
1 6®qui pe adverse, except ® | odes
but et le ballon ne passe pas la ligne de sortie de but (Régle 12:2, 2e
paragraphe). Un but marqué dans son propre but compte un point.

Commentaire :

Si un objet ou une personne ne participant pas au jeu (spectateur, etc.)
emp°che | 6entr ®e duabil dooodadars s
convaincu que le ballon aurait franchi la ligne de but sans cette intervention.

9:2 Les situations de but attractives et spectaculaires sont comptabilisées
avec deux points (voir Interprétation 1).

9:3 Un but inscrit lors du jet de 6 metres vaut deux points.

9:4 Apres chaque but, le match est repris par un renvoi du gardien depuis
sa surface de but (Regle 12:1).

9:5 Un but accordé ne peut plus étre annulé une fois que le renvoi est
execute.

Si le signal de la fin du match ou de la période retentit immédiatement
apres le but et avant le renvoi, les arbitres doivent clairement indiquer
(sans renvoi) quoils accordent |

La validité des points par le gardien de but
9:6 Un but inscrit par un gardien de but vaut deux points.
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Reégle 9

Le vainqueur du match

9:7

9:8

En cas do®gal ipé®de; ladéasiorf intemvierd selomle
principe du « Golden Goal » (Régle 2:6).

La premiere équipe qui marque un but est déclarée vainqueur.

Si chacune des deux équipes a remporté une période, on passe au
systéme du « Shoot Out ».

Cing joueurs autorisés a participer au match effectueront les tirs au

but en alternance avec | es joueurs d
de but est désigné tireur, il est joueur de champ (Regle 4:8 commentaire).
LO®qui pe qui a comptabilis® | e plus
vainqueur.

Le ¢ Shoot Out e est prolong® soil
premier tour. En suivant, les équipes changent de camp puis 5

joueurs autorisés a participer au match effectueront une fois de plus

|l es tirs au but en alternance avec
(sans changement des zones de changement T voir commentaire).

D s | ors cbest | bautre ®quipe gqui co

Est d®cl ar ®e v ai,apadieduur nh°dn®eq uni opneh rgeu id 6
menera au score.

Commentaire :
le vainqueur du match avec le « Shoot Out »

Le choix du camp et I'engagement sont tirés au sort par les arbitres avant
«le Shoot Out» (voir cependant Interprétation 2).

Si | 6 ®qui pe (gnage auasorigchogind® eomimeancett le « Shoot

OQut e, | 6autre ®qui pe peut choislkx | e c
Shoot Out » choisit le camp, | 6autre ®Qqui pe ShbotOut» c o mme
maintenant.

Les deux gardiens se trouvent dans un premier temps sur leur ligne de but
respective. Au départ de chaque action, le joueur de champ doit se trouver
avec un pied, du c6té gauche ou droit du terrain, sur le point de croisement
de la ligne de surface de but et de la ligne de touche. Apres le coup de
sifflet de Il'arbitre, celui-ci passe le ballon vers son gardien qui se trouve sur
la ligne de but. Le ballon ne peut pas toucher le sable pendant cette passe.
Les deux gardiens peuvent avancer des que le ballon a quitté la main du
lanceur.
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Reégle 9

Le gardien exécutant le jet dispose de 3 secondes au maximum pour libérer
le ballon, soit par un jet direct sur le but adverse ou en effectuant une passe
(sans que le ballon touche le sable) a son équipier le tout en pleine course
vers le but adverse.

Ce joueur doit saisir le ballon et tenter de margquer un but en respectant les
Regles.

L'action est terminée au moment ou le gardien exécutant ou le joueur
attaquant provoque une irrégularité.

Le gardien de but défendant peut a tout instant regagner sa surface de but
sans ballon.

Si | e nombre des joueurs tombe aucun
joueur ne peut tirer deux fois. Cette équipe a, par conseéquent, moins de
possibilités de jets.

9:9 Si, lors du « Shoot Out », le gardien de but en défense empéche par
une irrégularité l'attaque adverse d'inscrire un but, I'arbitre décidera
un jet de 6 metres (voir aussi Interprétation 9).

Commentaire :

Chaque joueur autorisé a participer au match peut effectuer ce jet de 6
metres.

9:10 Au cours du « Shoot Out », tous les joueurs concernés doivent rester
dans leur zone de changement. Les joueurs qui ont exécuté leur tir
doivent revenir dans leur zone de changement.

Figure 3 : Validité du but
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Regle 10

Le jet dobéarbitre

10:1 Au début de chaque période, le match commence par un jet d'arbitre

(Regle 2:2).

10:2 Un arbitre, au centre du terrain, | a
apres le coup de sifflet.

103 L6autre arbitre se place, ° | Oodext ®r |
la table de chronométrage.

1004 Lorsde | 6ex®cution doun jet dojeueubi tr e,
par ®qui pe, doivent se tenir “leau mc

j et mais peuvent se positiodemear sur

Les deux joueurs se disputant le ballon doivent se tenir de chaque
ct't® de | 6arbitre, chacun du c®'t® de

1005 Le ballon ne peut °tre jou® qubdapr s
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Regle 11

La remise en jeu
11:1 Une remise en jeu est accordée lorsque le ballon tout entier a franchi

lal i gne de ‘touche ou | or squdéumui j ouel
défend a touché le ballon en dernier lieu avant que ce dernier ne
quitte | 6aire de jeu en francsbn ssant
équipe.

11:2 La remise en jeu est exécutée sans coup de sifflet des arbitres
(excepté Regle1 5: 3 b) , par | 6®qui pe oppos®e
atouch® en dernier |lieu | e ballon av:

11:3 Laremise en jeu est executée depuis I'endroit ou le ballon a franchi la
ligne de touche ou a minimum 1 m du point de croisement de la ligne
de surface de but avec la ligne de touche si le ballon a franchi la ligne
de sortie de but ou la ligne de touche dans la zone de la surface de

but.
11:4 Le porteur du ballon doit garder au moins un pied sur la ligne de
touche jusquo- ce que | e ballon ait

permis de poser le ballon sur le sol et de le reprendre en main ou de
le faire rebondir et de le reprendre en main (Régle 13:1a).

11:5 Lors de I'exécution d'une remise en jeu, les joueurs adverses doivent
se tenir a 1 m au moins du lanceur.
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Regle 12

Le renvoi
12:1 Un renvoi est accordé :

ayun joueur de | 6®qui pe adverse
violation de la Régle 6:2a

b) s i | 6®qui pe adverse a marqu® u

c) quand le gardien a contrélé le ballon sur la surface de but (Regle
6:6)
d) quand le ballon franchit la ligne de sortie de but aprés avoir été

touché en dernier lieu par le gardien de but ou un joueur de
| 6®qui pe adverse.

Cela signifie que dans ces situations le ballon est considéré « hors
jeu » et gue | e jJeu reprend avec
irr®gul arit® apr s qubdbun renvoi
ndait ®t ® engag®.

Soi | y a une irr®gularit® de ecua
un renvoi, le jeu reprend par un renvoi (analogue avec Régle 13:3).

12:2 Le renvoi est a exécuter par le gardien de but, sans coup de sifflet de
| dar bi t r Regld 16:8), dgpuis@a surface de but au-dela de la
ligne de surface de but.

Le renvoi est considéré comme executé lorsque le ballon joué par le
gardien de but a franchi la ligne de surface de but.

Les joueurs de | 6®qui pe adverse
de surface de but. Cependant ils peuvent seulement toucher le ballon
aprés que celui-ci a franchi la ligne de surface de but (Regle 15:7 3°
paragraphe).

Commentaire :

Renvoi lors du changement de gardien : Le renvoi doit toujours étre
exécuté par le gardien sortant.
Le changement peut sqmwesleement sbeff

12:3 Apres avoir exécuté un renvoi, le gardien ne peut pas retoucher le

ballon si celui-ci n'a pas été touché par un autre joueur (Regles 5:7,
13:1a).
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Regle 13

Le jet franc

Décision de jet franc

13:1

13:2

13:3

En principe, les arbitres interrompent le match et le font reprendre par
un j et franc pour | 6®qui pe adverse |

al 6®qui pe en possession du badoit on c
mener a une perte de la possession du ballon (Régles 4:4, 4:6,
4:13, 4:14, 5:6-11, 6:2b, 6:4, 6:8b, 7:2-4, 7:7-8, 7:10, 8:8, 11:4,
12:3,13:9, 14:5-7 et 15:2-5)

b) | 6®qui pe d®f endante commet pertee i rr
du ballon pour | 6 ®dqaglep &4, 41614:13,14:44, po s s G
6:2b, 6:4, 6:8b, 7:8, 8:8 et 13:7).

Les arbitres devraient veilleralacontinui t ® du match en ¢
d ibterrompre le jeu prématurément par une décision de jet franc.

Cela veut dire que les arbitres, suivant la Regle 13:1a, ne devraient

pas accorder un | et franc si | 6®qui
immédiatement apres une I rr®gqul arit® commi s e
attaquante.

De méme, dans le cadre de la Régle 13:1b, les arbitres devraient

seul ement I ntervenir qguand il est C
perdu la possession du ballon ou est incapable de poursuivre son
attaqueenr ai son de | 60i rr ®gul ar idéfeRd. c o mmi s
Si | 6i rr®gqul arit® appell e une sanct.i
d®ci der doéinterrompre | e meprégsdntei mm®d
pas un d®savantage pour fesp@ngablegee opp
| 6i rr®gul arit®. Sinonuysguad s acnec tgiuoen |ea

de jeu existante soit terminée.

La R gle 13:2 ne soOoappliqgue Reges dans
4:3, 4:4, 4:6 et 4:13, 4:14, ou le match devrait étre immédiatement
interrompu, g®n®r al ement par | édinterve

Si une irrégularité donnant normalement lieu a un jet franc en vertu de

l a R gle 13:1 intervient | orergaptee | e
reprend par le jet correspondant a la situation motivant lénterruption
existante.
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Regle 13

13:4

En plus des situations évoquées dans la Regle 13:1a-b, un jet franc
est également décidé comme moyen de reprendre le match dans
certaines situations 0% -a-drelonsmuedteh e st
bal |l on est en jeu), m° me sSi aucune ir

a) si une eéquipe est en possession du ballon au moment de
| 6i nt e cetteueguipe reste,en possession du ballon

b) s i aucune des deux ®quipes nobest |
possession du ball on revient " | 6®qui p
ball on avant | éinterruption

c) si le match est interrompu parce que le ballon a touché un
équipement suspendu au-dessus de | 6aire de | e
revient ° | o0®qui pe qendemniérbeupas touc

La r gle de ¢ | 6avantage €& donne il e

séapplique pas aux sitwuations repris

1335 So6i | y a une d®cision de et franc
ball on | or s gue odedrgu dle halloe dois au fmbnhent , | e
du coup de sifflet de | 6ar bitombe&d I mMmmE
sur | e sol | e ball onReéglelle@dd.ndr oi t o0¥%
Exeécution du jet franc
136 Lor s de | 6ex®cution du | edtagdantanec , | e
peuvent pas soO0approcher ° moinde doéun

but (Regle 15:1).

13:7Les joueurs de | 6®qui pe adverden doi v
du tireur.
13:8 Le jet franc est généralement exécuté sans coup de siffletdelo ar bi t r e

(excepté Regle15: 3 b) et , en principe, de | 6
intervenue. Les exceptions a ce principe sont reprises ci-dessous.

Dans les situations décrites dans la Regle 13:4a-b, le jet franc est

effectué, aprés le coup de sifflet, en pr i nci pe de | dendr
se trouvai-t au moment de | 6interrup
13:4c, le jet franc est effectué - aprés coup de sifflet - en principe a la
verticale de | 6endroit o% | e ball on
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Regle 13

13:9

Siunar bitre ou un d® ®gu® techniqgue (
continentale/ national e) I nterrompt I
commi se par un j oueur ou un oqbef i ci el
cette intervention se solde par une recommandation ou une sanction

personnelle, il convient de procéder au jet franc de | 6 endr oi t 0!

ball on se trouvai-t | or s dsecetleddiomt er r u
est plus favorable que | 6endroit o0%
La m°me excepti on q &deatest agpplicablgsilap he p
chronom®treur I nterrompt | a parti e
i rr®gulier ou doéune entr®e irr-&gul i
4:6 et 4:13-14.

Comme indiqué dans la Regle 7:10, les jets francs sanctionnant un

jeu passif doive n t °tre ex®cut®s de | 6endroi
|l ors de | 6interruption du match.

En dépit des principes et des procédures de base énoncés dans les
paragraphes précédents, un jet franc ne pourra jamais étre exécuté a
| 6i nt ®r i eur de dlea bt o pdree |séu®gfupetcpee e X

franc. Dans toute situation de¥x | 6en
pr ®c ®dent s paragraphes se sizanese dan
| 6endroit de | 6ex®cution du pginele fr ar

plus proche immédiatement en dehors de la zone a acceés limité.

Si | 6endr oi t déex®cution du jet frat
ligne de surface de but adverse, la distance vers cette ligne doit étre
au moins 1 métre.

Une fois quoun | oueuracardé ldjét ®apnua p e
rejoint la position correcte pour effectuer le jet, le ballon dans la main,

il ne peut pas déposer ce ballon sur sol et le reprendre ou le faire
rebondir et le reprendre (Régle 13:1a).
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Regle 14

Le jet de 6 metres
Décision de jet de 6 metres
14:1 Un jet de 6 metres est ordonné quand :
a) une occasion manifeste de but est déjouée par un joueur ou un
,0

of ficiel de | 6®qui pe adver sé
de jeu

b) i | y a un coup de sif fl etmanfeste | ust
de but

c)une occasion manifeste de bdboumrset
personne ne participant pas au jeu (excepté Regle 9:1

commentaire).
Voir | dlnterpr®tation nA 7 pour | a
de but ».

14:2 1 | npPas al i eu dobébaccorder un | et de
irrégularité¢ (Regle 14: 1la) , l e joueur de | 6 ®qu

pleinement maitre du ballon et de son équilibre, méme si, par la suite,
le joueur ne parvient pas a concreétiser son occasion de but.

Chaque fois gudbune d®ci si on de 6

aetr ec e

arbitres devrai ent toujour s sbabste

puissent clairement déterminer si une deécision de 6 metres est en
effet justifiée et nécessaire. Si le joueur attaguant marque un but
mal gr® | 6intervention irr®gquli re

pas | ieu de donner un jet de @Guem tre

le joueur a vraiment perdu le contréle du ballon ou la maitrise de son
®quil i bre en rraiits®,n de JI&imlieacEagiad wan e
manifeste de but est déjouée, il faut accorder un jet de 6 métres.

143 Lorsquébéils donnent wun jet de 6unm t
time-out (Régle 2:14b).

14:4 Un but inscrit lors du jet de 6 metres vaut 2 points (Regle 9:3).
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Regle 14

Exécution du jet de 6 métres

14:5

14:6

14:7

14:8

14:9

Le jet de 6 metres est un tir au but et doit étre exécuté dans les 3

secondes qui suivent | e coup(Redle si ff
13:1a).

Lors de | 0e x ®&metrdas,dedancgur nejd@ttni todaber, ni
franchir | a |Iligne de surface da but
main (Reégle 6:2a).

Apr s | 6ex ®c ut6imétmes, |d ballon nej peut étrel rejoué

par |l e | anceur OU uUn C o0 Ghg wn jpuew r , g U

adverse ou le but (Regle 13:1a).

Lors de | 6ex ®c @rmetresnle gdrdianret les pueursdde

| 6 ® g advepse doivent se tenir a 1 métre au moins du lanceur
jusque®  que | e ball on ait qguitt® | a
respectent pas cette Régle, lejetde 6 m tres sera rejou®
conclut pas par un but.

| noest pas permis de <changer de g
lanceur est prét a effectuer son jet de 6 metres et se trouve en

position correcte, le ballon en main. Toute tentative visant a quitter le

but dans cette situation pour un changement sera sanctionnée

comme un comportement antisportif (Regles 8:4, 16:1d et 16:2c).

14:10 Pour respecter le fair-play, il est interdit aux joueurs a c6té ou proche

du lanceur de géner celui-ci (mouvements des bras, bruits).
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Regle 15

|l nstructions g®n®r al es pour | 6ex®cuti on

(remise en jeu, renvoi, jet franc, jet de 6 métres)

151 Le ballon doit se trouver dansdel a ma
tout jet.

15:2

15:3

15:4

15:5

Tous les joueurs doivent prendre les positions imposées pour le jet en
guestion. Les joueurs doivent conserver ces positions correctes
jusqudé”™ ce que | e ballon ait quitt®

Une mauvaise position au d®part do
cependant Regle 15:7).

A | 6exception du renvoi, |l e | anceur
constamment en contact avec le sablel or squo6i | eRedlee c t u e
13:1a). | | est permis de | ever | autre

plusieurs fois.
L 6 a r toit faine eeprendre le jeu par un coup de sifflet :
a) toujours pour un jet de 6 metres

b)dans | e cas doéune remise en jeu, dbo
A pour une reprise de la rencontre aprés un time-out
A pour une reprise avec un jet franc en vertu de la Régle 13:4
Apour un retardement dans | 6ex®cut i
A aprés une correction des positions de joueurs
A aprés une recommandation.

Apr s |l e coup de sifflet de |daasrbitr
les 3 secondes (Regle 13:1a).

Un jet est considéré comme exécuté lorsque le ballon a quitté la main
du lanceur (excepté Régle 12:2).

Pendant | 6ex®cution dobébun | et, | e Dbal
main a la main a un coéquipier ni étre touché par un coéquipier

(Regle 13:1a).

Le lanceur peut rejouer le ballon seulement aprés que celui-ci a

touché un autre joueur ou le but (Regle 13:1a) (sauf renvoi du gardien

de but, voir 12:3).
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15:6 Tous les jets, excepté le renvoi (Regle 12:2 - ou un ballon qui pénétre

dans | e propre bludatntbéreinbturtai” onne dpdausn
adverse - mais voir Regle 6:2) et l e j et déarbitre
| 6arbitre), peaboutgdunbuli r ect ement

1557 Lors de | 6ex®cution dbébune remise en

ne doivent pas corriger les positions irrégulieres des joueurs défenseurs, si

| ors doébune ex®cuti on iacwr®dEsagahtage @l a n 6
| 6®qui pe attagquant e. unLdéesawgage la pasitioa ent r
irréguliere est a corriger (Regle 15:3b).

Siles arbitresontordonn® | 6ex®cution dobéun | et
irréguliére des joueurs adverses, ceux-C i ont | e dnrdanst doi
le jeu.

Lorsqudbébun joueur adverse, en se tena
i rr®gul arit®, emp°che ou kesiddxaduence |

(Regle 16:2e).
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Regle 16

Les sanctions
Loexcl usi on

16:1 Une exclusion peut étre donné pour :

a) des irrégularités et toutes actions similaires commises contre un
joueur adverse (Regles 5: 5, 8: 2) et gui ndoent
catégorie des « sanctions progressives » suivant la Regle 8:3

b) des irrégularités a sanctionner progressivement (Regle 8:3)

c)des irr®gul arit®s | ors de | 6ex®cut
(Regle 15:7)
dun comportement antisporti f6®dfumej o
(Regle 8:4).

16:2 Une exclusion doit étre prononcée en cas de :
a)changement I rr®gulier Ou une entr®

(Regle 4:13-14)

b) irrégularités répétées du type a sanctionner progressivement
(Regle 8:3)

c) attitude antisportve r ®p ®t ®e de | a part doéun
dehors de I|IR@g@ei8d)e de | eu (

d) défaut de déposer ou de laisser tomber le ballon sur le sol
| or sgd®anei on de jet franc est pris
possession du ballon (Régle 13:5)

e) irrégular i t ®s r ®p®t ®es | ors de | 6ex®cu
R gles par | 0Raglei5pe adver se (
f) di squalification dobébun joueur leou dBoé

temps de jeu (Régle 16:8, 2° paragraphe).
g au«r es ponsabl esiuhfo@grinonmaorisé a participer
au match entre sur | 6aire de | eu, e

officiels et les joueurs inscrits soit présente dans la zone de
changement une fois le match débuté

h) siun «responsabl e da®qei par | Oiasi r e d
déassister un joueur bl ess® al or s
autorisées sont déja entrées

) siun«responsable eddo®yei per | 6aire de

lieu de préter assistance au joueur blessé, donne des instructions
aux joueurs, approche les adversaires ou les arbitres.
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Commentaire :
I ndest pas possible de suspendre

doune f oi s. Quand wune suspension es:
of ficiel déo®qui pe, i est autoris® °~
et a occuper ses fonctions. Toutefois le nombre de joueurs de

| 6®qui pe sur | e terrain est r®duite

les deux équipes.
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Regle 16

16:3 Ldarbitre doit clairement signifier

chronométreur/secrétaire en faisant le geste réglementaire (geste 12).
1664 Pendant | a dur ®e de | 6exclusion,

au match et son ®qui pe ne gdegeut pas

La p®riode dbéexclusion commermmige avec

du jeu.

Les joueurs exclus peuvent étre remplacés ou revenir sur la surface
de jeu dés qu'il y a un changement de possession de ballon entre les
deux equipes (voir Regle 16, commentaire 2).

16:5 La deuxieme exclusion d'un méme joueur entraine sa disqualification.

La disqualification pour deux exclusions est par principe seulement en
vigueur jusqu'a la fin du match (voir Regle 16 commentaire 3) et est a
considérer comme une décision fondée sur l'observation de l'arbitre

(el l e noest paudlede mdatchyf i ®e sur | a f

Disqualification
16:6 Une disqualification doit étre prononcée dans les cas suivants :
a) comportement antisportif grossier

b) comportement antisportif r®p®t® par

doune ®eagkei8ge (

c) irrégularitées présentant un risque pour lintégrité physique du
joueur adverse (Regle 8:5)

dirr®gqul arit®s du gardien de Wut
« Shoot Out » et que cette irregularité présente un risque pour
I'intégrité physique du joueur adverse (Regle 8:5 i actions visant
clairement le corps du joueur adverse et non pas comme but de
jouer le ballon)

e)comportements antisportifs grossi el

de | 6®qui pe sur ou eRégd&B)or s de

) voi e de f aiiendetodswdumtenjp®s degeu réglementaire,
c 0 eadlite avant le match ou pendant une pause (Regles 8:7 et
16:12b et d)

Regle 16
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16:7

16:8

16:9

16:10

g voies de f aiRégle®&dun offici el (
h)troisi me excl usi degled@&@id n m° me joueu
I) comportements antisportif s r ®p ®t ®s doéun jdeueur

| 6 ®qui pe pendRBeaglelédade pause (

Léarbitre doit cl airement signifier
|l 6of ficiel fauti f, et au chronom®t
carton rouge (geste 13 ; le « carton rouge » doit mesurer environ

9x12 cm).

Une di squali fication doun j oueur 0
toujours sur la totalité du temps de jeu restant du match. Le joueur

ou | 6officiel doi t I mm®di at e meent g u
changement . Apr s avoir quitt® | 6ali
ndoest plus autoris® ° avoir de cont a
La disqualification r®duit | 6effectdi

(excepte Regle 16:12 b).
Les joueurs disqualifiés peuvent étre remplacés ou revenir sur la

surface de jeu dés gu'il y a un changement de possession de ballon
entre les deux équipes (voir Régle 16 commentaire 2).

Les arbitres doivent motiver leur décision de disqualification (excepté
Régle 16:6h - celle pour deux exclusions) aux autorités compétentes
sur la feuille de match. Cette disqualification entraine une exclusion
du joueur/ officiel do®qui pe coupable

Un comportement antisportif ou ant.
doun gar di en d 8hodd Qut » doib tre sartttionn€ par
une disqualification.

Plusieurs irrégularités dans une méme situation

16:11

Si un joueur ou un officiel do®qui f
déune irr®gul arit® si murtavanm Guadan t ou
rencontre nobai-'t repris et gue ces
sanctions, en principe seule la plus sévére de ces sanctions sera

appliquée.

Ce sera toujours | e cas si | une de
fait.
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Regle 16

Irrégularités commises en dehors du temps de jeu

16:12 Tout comportement antisportif, antisportif grossier ou toute voie de
fait déun joueur ou doéun officiel C
|l i eux doéun mat ch mai s en dehor s dt
sanctionné comme suit :

Avant le match :

ayen cas doéattitude anti spor {Regke, p a
16:1d)

b) en cas dobéattitude antisportiuwe gr o
disqualification (Regle1 6 : 6 ) . Mais | 6®qui pe est

a débuter le match avec 10 joueurs et 4 officiels.
Pendant une pause:

c)en cas dobéattitude anti spor (Regke, p a
16:1d)

den cas dobéattitudes antisportcasves r
de voie de fait par une disqualification (Regle 16:6). Les Regles
16:2cd applicables durant |l e temps
pas en cas de comportements antisportifs répétés.

Aprés une disqualification pendant la pause entre les périodes, | 6 ®qui pe
peut al i gner Ilsmémerriordbaeide jeuewdse ujoeé u | a f i n de
période.

Apres le match :
e) par un rapport écrit.

Commentaire 1 : le temps de jeu

Les situations décrites dans les Reégles 16:1, 16:2 et 16:6 comportent en
général des irrégularités commises pendant le temps de jeu.

Font partie du temps de jeu : les « time-outs », le « Golden Goal » et le «
Shoot Out » mais pas les pauses.

Commentaire 2 : le changement de possession du ballon
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Le « changement de possession du ballon » est en principe a utiliser
comme défini par les mots : un changement de la possession du ballon
entre les deux équipes.

Regle 16

Exceptions et explications :

a) Des joueurs exclus peuvent °tre rempl
au début de la deuxieme mi-temps, du « Golden Goal » et du « Shoot
Out ».

b) Lors daomaeion diff ®r® avec situation

e
Léexcl usion d®bute a
apr s | a situation d

u moincebnehglite Y2 e |l |
Oavantage et ap
Commentaire 3 ;

« En vigueur jusgu'a la fin du match » (Régle 16:5) veut dire y compris le «
Golden Goal » et le « Shoot Out ».

Commentaire 4 : le comportement du gardien de but en dehors de la
surface de but

Le gardien de but est entierement responsable en cas de contact avec un
adverse en dehors de la surface de but. Cela signifie en pratique que lors

de chaque contact 0% | 6attaquant ne pe.!
but, un jet seraexécuté (6metress 6i | y a perte doéune o0cCC
but) et des sanctions progressives. S

« Shoot Out », il en résultera un jet de 6 métres et une disqualification du
gardien de but.

Au contraire (si | 6attaquant a suffisal
et éviter le gardien de but) il en résultera un jet franc (faute offensive) en
f av e ur upgkeu gardienge but.

Commentaire 5 : |l e comportement du gardien de
surface de but

Si le gardien de but « saute » contre un adversaire qui essaie de marquer

un but dans une position non verttracal e,
un jet de 6 metres e t une suspension. Si | e gard
déun <contact physique avec son adver sz
metres et une disqualification. Le gardien de but défendant porte toujours la
responsabilité¢ decegenred 6 act i on.
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Regle 17

Les arbitres

17:1

17:2

17:3

17:4

17:5

17:6

Chaque match est dirigé par deux arbitres ayant chacun les mémes
prérogatives. lls sont assistés par un secrétaire et par un
chronométreur.

Les arbitres surveillent la conduite des joueurs des leur arrivée sur
lesl i eux du match et jJjusqudé”™ | eur do®p

Les arbitres sont responsables de |
buts et des ballons avant que ne commence le match. lls décident
guels ballons seront utilisés (Regles 1 et 3:1).

Les arbitres constatent également la présence des 2 équipes en

tenue reglementaire et vérifient la feuille de match ainsi que

| 6®qui gemepbueurs et | 6occupation r @
changement par les joueurs et les officiels, tout comme la présence

et | 61 deeux 4 dffiGlelsdesmnsables des équipes ». Toute
irrégularité doit étre corrigée (Régles 4:2-3 et 4:8-10).

L tirage au sort est effectu® par
I a arbitreeet du «r es pons abl »dedhadqug équige,eou
déurhiof el de | 6®qui pe o0u responsable j ou el
do®quwui pe

o

Au début du match, Idéeusn ar bi tres se place ° |
de touche et en face de la table de chronométrage ; son coup de
sifflet démarre le chronometre (Regle 2:5).

Léautre arbitre se place au milieu
jet doéarbitre apr s | e Reéglasg:2 d0el- si f f |
2).

Pendant le match, les arbitres doivent changer de camp a plusieurs

reprises.

Les arbitres choisissent leurs positions de facon a permettre un
controle de la zone de changement des deux equipes (Regles 17:11,
18:1).
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Regle 17

17:7 En principe, | 6ensembl e du mat ch d

mémes arbitres.

| | s veill ent " | 6 obs er o teidevoir dd e s R

sanctionner les irrégularités (excepté Regles 13:2 et 14:2).

Si | Gun des arbitres S e trouve

match, | 6autre arbitre continuera

Reégle sera appliquée difféeremment en fonction du réglement
spécifique lors des mat c hs de | 61 HF et

continentales).

17:8 Lorsque les deux arbitres sifflent une irregularité aux Regles contre

dan
dir

des

l a m°me ®qui pe, mai s quodoils sont d
séverité de la sanction ~ infliger, cdbest toujoul

sévere qui doit étre appliquée.

17:9 a) Lorsque les deux arbitres sont d'un avis différent au sujet de
l'attributiondes points | ors d'un but
qui doit étre appliquée (voir commentaire).

b) Lorsque les deux arbitres sifflent une irrégularité aux Regles ou

) C O €

| orsque | e ballon a quitt® | 6aire

sont déun avi s Co
possessiondu bal |l on, C
appliquée (voir commentaire).

Le time-out est obligatoire. Aprés un geste clair concernant la
continuation du jeu et apres un coup de sifflet, le jeu est repris
(Regles 2:8f, 15:3b).

Commentaire :

Une décision conjointe doit-étre dégagée aprés une courte consultation
entre |l es deux arbitres. S6il s ne
cOest | 6avis de | o6arbitre de champ

17710 Les deux arbitres observent efjeu
et du score.

lls sont responsables du contrdle de la durée du temps de jeu. En
cas de dout e sur | 6exactitude
prennent une décision conjointe (voir Regle 17:9 commentaire).
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Regle 17

17711 Les arbitres contr*l ent avecetladai de
sortie des joueurs remplacants (Régles 17:6, 18:1).

17:12 Aprés le match, les arbitres sont tenus de vérifier si la feuille de
match a été correctement remplie.

Les disqualifications prononcées au titre de la Regle 16:8, doivent
étre motivées sur la feuille de match.

17:13 Les décisions des arbitres, y compris celles qui sont basées sur les
recommandations des délégués,f ond®es sur | 6observe
ou leur jugement sont sans appel.

Seules les décisions en contradiction avec les Regles de jeu

peuventf ai re | 6objet dobébune r ®cl amati on.
Pendant |l e mat ch, seul ement ¢ | 6o0ff
autoris® ° sbadresser aux arbitres.
17:14 L e s deux arbitres ont | e dr oi t doi
déarr°ter d®f i ni ti vement | e mat ch.

Avant que le match ne soit définitivement arrété, les arbitres doivent
tout mettre en oeuvre pour le mener a terme.
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Regle 18

Le chronométreur et le secrétaire

18:1 En principe, le chronométreur a la responsabilité de controler le
temps de jeu et les time-out.

Généralement seul le chronométreur ( e t guand cOerst ap|
ou deux délégués) devrait effectuer les interruptions de jeu

nécessaire.

De méme, le secrétaire a la responsabilité de contrdler la compo-
siiondes ®qui pes, | a f eui Odjaueuds apremmat c h,
| e d®but du mat c h et | 6i nscriptior
participer.

Débautres t©ches telles que | e cont
doof fdoc®ogeuispe dans | a zone de chang:
comme des responsabilités conjointes.

|l I s ai dent |l es arbitres pour | e con
joueurs de remplacement (Regles 17:6, 17:11).

Voir ®gal ement | 6l nterpr ®t ati on n A
correctes d e s I nterventions du secr ®t ai-r

assument certaines des responsabilités reprises ci-dessus.
Commentaire :
La répartition des taches peut étre organisée differemment lors des

championnatsde | 61 HF, du continent ou nation
182 So6i | noy a pas de tabl eau d'" affi
chronométrage, | e chronom®treur doi't i nform

de chaque équipe du temps déja écoulé ou du temps restant, surtout
a la suite de time-out.

Soi | néy a pas de chronom tre avec
match, le chronométreur prend la responsabilité de donner le signal

de fin & la mi-temps et a la fin du match (voir Regle 2:9
commentaire).

L'exclusion est confirmée au joueur et a l'arbitre par le secrétaire en
montrant une carte affichant un «1» pour la premiére exclusion ou
un «2» pour la deuxieme exclusion.
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Directives

1

Un but peut val oir 1 ou 2 points.
clairement cette Régle (Regle 9, 14:4, Interprétation 1) en pointant 1

ou 2 doigts. L o r s l'adbiffeude bubeaiféctuera ac p oi n't
son bras un « moulinet » vertical au moment du coup de sifflet.

Geste 12 : Lbéarbitre montre | '"irr®gu
Un bras cassé avec le poignet tenu signifie une exclusion.

Une disqualification « directe » est indiquée par Il'arbitre en montrant
un carton rouge.

Les disqualifications doivent étre confirmées par le secrétaire en
montrant clairement un carton rouge.

Lorsqubéun | et franc ou une remise e
doivent immédiatement indiquer la direction du jet (gestes 7 ou 9).

Par la suite, le(s) geste(s) obligatoire(s) approprié(s) doi(ven)t étre
effectué(s) (gestes 12-13) pour indiquer toute sanction personnelle.

Lorsquoil appara’t ut i | etfrahd@umpjeti quer
de 6 m tres, i convient doef fect ue
information.

Les gestes 11, 14 et 15 sont obligatoires dans les situations ou ils
sbappliqguent.

Les gestes 8, 10 et 16 sont utilisés si les arbitres les estiment
nécessaires.
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Gestes

1
Avantage, jeu

2
Double dribble
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Gestes

3
Marcher ou 3 secondes

4
Ceinturer, retenir ou pousser
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Gestes

5
Frapper

6
F a u t attaqubit
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Gestes

7
Remise en jeu T direction

8
Renvoli
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Gestes

9
Jet franc 1 direction

10

Non-respect de la distance
déun m tre
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Gestes

111
Buti Val i dati on

11.2
Buti Validation de 2 points
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Gestes

12
Exclusion

13
Disqualification (carton rouge)
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Gestes

14
Time-out
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