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UN PETIT GUIDE A L'USAGE DES ARBITRES

INTRODUCTION

De nombreuses Nations ont édité ce type de livnetaider les nouveaux arbitres pour qu’ils
puissent entrer dans leur premier match avec lémaim de problémes. Pour rédiger ce petit manuel,
nous nous sommes inspirés de plusieurs réalisa@ditées par la FFR et I'IRB. Remercions les
Animateurs Territoriaux qui nous ont aidés darmmise en forme des différents textes et croquis.

Le but de ce livret est de fournir aux nouveauxtaed mais aussi aux anciens un petit guide
pratique afin que tous puissent contrdler toutuwieegt nécessaire pour vivre le match sans se deser
problémes matériels pouvant influer sur la fonctashitrale. Il ne se veut en aucun cas un outil de
formation ou d’apprentissage de la Régle.

Il sera élaboré sous forme de listes récapitulatdites « check-lists ». (Afin de ne pas heurter
certaines susceptibilités, nous essaierons desggquautiliser de mots Anglais).

Les quelques conseils qui suivent, basés sur texyme vécue, sont destinés a aider I'arbitre
dans son approche et sa gestion du match. lisétenglent pas étre infaillibles akhaustifs et chacun
pourra les adapter a sa propre personnalité.

Certaines directives doivent étre cependant corsedécomme desxrdres dont I'exécution est
indispensable pour que la crédibilité du corpstembne puisse en aucun cas étre prise en défaut :
I'arbitre doit étre, a tous points de vue, irréfraicle.

Enfin, il faut toujours garder a I'esprit que lais8ite, quel que soit le niveau ou elle se sitsie, e
souvent éphémere : les dimanches se suivent & ressemblent pas. Il faut rester humble, accégter
critique lorsqu'elle est constructive. Chaque eglatses qualités et ses défauts : seuls, travadrieux
permettront de tirer le meilleur parti des premgeet de gommer les seconds.
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LA PREPARATION DU MATCH

Le match commence lorsque l'arbitre prend connaissze de sa désignatior{soit a la
lecture d’'un Bulletin Officiel dans le comité, saitla réception de la convocation de son comitédeou
la FFR, soit en consultant le service AUDIOTEL a81a 20 15 15 ou le site de la FFR sur www.ffr.fr
dans la partie « INTRANET FFR »).

A partir de ce moment-1a, sa tache consisterg&pgoer soigneusement son déplacenadint,
d'éliminer au maximum tous les imprévus.

—

QUELLES SONT LES EQUIPES EN PRESENCE ?

V 2

» 1l s'agit d’équipes jouant avec les regles ditescdtégorie A,B,C.D ou E prendre un
moment pour redonner un petit coup d'oeil aggles spécifiquessurtout la régle de la mélée, mais
aussi le temps de jeu, les remplacements, lessgokidéfinitives ...

» |l s'aqgit d'autres équipespeut-étre l'arbitre regardera t-il dans le jalrfeur classement
respectif. Il pourra s'agir d'un match entre lesxdgremiers conditionnant une qualification, ourent
les deux derniers, conduisant a une relégatiobjeaud'un match a priori déséquilibré entre undpEgu
de haut de tableau et une équipe de bas de talideatoute facon, méme si cela peut donner une
indication sur le caractespposédu match, il en ira souvetdut autrement sur le terrain. La gestion
du match devra étre indépendante de toute consm@extérieure.

> Quelles sont les couleurs des équipes en pré&dhites peuvent avoir les mémes couleurs
, en principe, elles le savent. Mais l'arbitre ét gpas hésiter, lors des contacts téléphoniquis ¢sit
lieu) avec I'équipe recevante, a attirer son dtirrgur ce point et a lui demander de prévoir, @utn
jeu de maillots différents, dehaussettes différenteglorsque des pieds trainent, il vaut mieux sasoir
qui ils sont ...)

Ici intervient un moment tres important poutrianquillité d'esprit : la préparation du sac.




AVANT MATCH

A) LE SAC DE L'ARBITRE

» Chaussures

A Lacets

» Chaussettes

» Elastiques

» Shorts

» 2 ou 3 Sifflets

» Montre (2)

» Maillots

~ Crayon et feuillets pour notes

» Cartons (rouge, jaune et blanc)

~ Drapeaux juges de touche (selon le niveau)

» Systeme de communication (selon le niveau)

» Piéce pour le toss

» Produits ou outils personnels :

» produits de toilettes

~ brosse et cirage

» sac alinge sale

» petite pharmacie de secours (penser aux pieds, anlal, maux de téte, bande strap...)
~ livre des Régles, copie annexe XIl, régles spéciiies, feuille de match et de mouvement,
etc.

Il serait souhaitable qu’'une photocopie de ceste récapitulative se trouve en permanence
dans le sac de l'arbitre.

Bien que « I'habit ne fasse pas le moine », ftlrgessaire que la tenue de I'arbitre soit
impeccable, cela est une marque de respect a dfétgs joueurs, du public mais aussi de soi méme.
Une image extérieure négligée peut parfois avoiefiet négatif dans les relations Arbitre, joueurs,
dirigeants et spectateurs du match, créant aissied@épart un climat hostile.

LES CHAUSSURES: Etre sir qu’elles sont en bon état, qu’elles ne fms souffrir(ne pas utiliser
des chaussures neuves sans les avoir utiliséed’lorentrainement assez long). Tenir compte datl'é
du terrain, des conditions atmosphériques pourhigixcdes chaussures utilisées (crampons Visés,
moulés ou pour les terrains stabilisés). Elles eltiétre parfaitement propres. (D’ou la brosseeet |
cirage)

LACETS : Il est nécessaire d’avoir toujours dans sorus&cpaire de lacets de rechange au cas ou...

CHAUSSETTES : deux ou trois paires qui devront étre adaptdagenue de I'arbitre et distinctes des
deux équipes en présence




ELASTIQUES : afin de tenir les chaussettes qui ne doivent@abér sur les chaussures.

SHORTS: Il serait intéressant d’en avoir 2 de couleuré&#hte en fonction du maillot utilisé. Le
short doit posséder des poches solides afin degiouvettre : cartons, crayon, carnet, sifflet de
secours...

MAILLOTS : Avoir un maillot dont on sait que la couleur oeéera pas de confusions avec les
maillots des équipes. Si les couleurs des équipesont pas connues prévoir deux maillots afin de
pouvoir se vétir d’'un maillot neutre par rapporteux des équipes en présence. Le maillot utilisé do
étre propre et le moins froissé possible.

SIFFLETS : Il est indispensable d’avoir au moins deux siffldans le sac et surtout sur le terrain. En
effet, on peut parfois tomber ou laisser tombesiflet qui pourrait avoir, par la suite, du mal a
fonctionner.

PIECE : L’arbitre doit avoir une piece afin de réaligek< toss » entre les deux équipes

MONTRES : deux montres sont nécessaires et 'une devir@trdunie d’un systeme afin de pouvoir
chronométrer et décompter facilement les arréts.

CRAYON et CARNET : prévoir un crayon (a papier de préférence, icoele pas. Le crayon des
golfeurs est bien pratique). Il faudra noter lersctes exclusions, les remplacements...

CARTONS ROUGE, JAUNE et BLANC (selon le niveau de compétition). lls sont indisgables
pour gérer la rencontre.

PRODUITS ET OUTILS PERSONNELS : Ne pas oublier I'eau, il faut se désaltérer.rHes autres
outils et produits chacun a ses « dadas », si lsusubliez ils peuvent causer chez certains uaicer
stress. Le livre des Regles, les Regles spécifigquascompétition arbitrée et la feuille de matohts
indispensables.

LISTE RECAPITULATIVE _: Il est recommandé que la liste citée au débitagere en permanence
dans le sac de l'arbitre afin que rien ne puisse @iblié et que l'arbitre puisse entrer dans lécma
dans les meilleures conditions.




LA PREPARATION DU SAC

- Wl

» Premier conseil L’arbitre prépare son sac {méme. Il ne confie cette tache ni a sa
maman, ni a sa femme ou sa petite amie. S'il maggaeque ce soit, il n"aura pas l'air plus malin e
expliquant que c'est elle qui a oublié chausswtest, maillot ou chaussettes.

» Deuxieme conseil Préparer le saa veille, ce qui permettra de vérifier qu'il y a tout ce
qu'il faut.

» CONTENU DU SAC:

- Trois maillots de couleur différente au minimum ;

- Deux ou trois paires de chaussettes ;

- Deux ou trois shorts (avec des poches qui peemiedly mettre les cartons) de couleur
différente, qui se marient avec lesaillots : I'arbitre ne doit avoir lair ni d'un
clown, ni d'un clochard ...

- En ce qui concerne les chaussures : toujours gaires de chaussures, une avec
crampons moulés et l'autre avec crampons vissasbitre doit étre a l'aise quel que

soit I'état du terrain.

Une évidence, mais qui mérite d'étre répétidaites ces affaires doivent étre impeccablel
estinadmissible de voir arriver un arbitre avec des affaires salegles chaussures pleines de boue.
C'est une guestion de politesse élémentaire, coreiteede la tenue vestimentaire en-dehors du terrai

Prévoir enfin un ou deux sacs plastique pour meffi@res et chaussures sales aprées le match,
ainsi que le matériel de toilette nécessaire.



« LA CAISSE A OUTILS »

La vérifier avant chaque match. Elle doit contenir

- la feuille de match ;
- la feuille de mouvement (pour les catégoriasgeonées) ;

- la fiche de déplacement qui doit étre remphezcsoi (soit en totalité s'il s'agit

d'un reglement forfaitaire (soit en partie si ligmore le nombre précis de kilometres). Il est intgat
de se renseigner des modalités de réglement ssaomités lors d’échanges ;

- les cartons : blanc, jaune et rouge. Un petiseil a ce propos : les "cartons" ét
parfois en matiere plastique, il est difficile diée dessus. Dans ce cas, il est utile de colleckacun
deux étiquettes, une par équipe, sur lesquelldsitfa écrira au crayon de papier et qu’il pourifaeer
ensuite ;

- un chrono (une simple montre-chrono a affichaligital fait I'affaire) - en
préparant son sac la veille, on vérifie que la pisst pas HS ;

- deux sifflets identiques : il est nécessaiendivoir un toujours prét au cas ou |
tomberait dans la boue et ou on ne saurait pdsrsifdns ses doigts ;

- un tampon, adapté a la taille des cases figugantes licences, avec le nom
I'arbitre et son comité ;

- deux ou trois stylos, un petit crayon de pafmei tient dans la poche)

- une petite agrafeuse pour les tickets d'auter(attention en échange ou certs
Comités ne remboursent pas les frais d’autoroute) ;

- le gabarit pour les crampons ;

- une piece pour le "toss": éviter les piece® tpetites et méme les pieces
monnaie en général. Fabriquer soi-méme un disquamron ou en métal de 5 a 10 cm de diametrg
lequel on écrira en grosses lettres PILE et FACHRirmel piece a deux faces de couleurs distincte
sera visible de loin pour les deux capitainesaebitre lui-méme.

L’arbitre pourra ainsdormir tranquille , aprés avoir également préparé son itinérairaidd
du site Internet Via Michelin swwww.viamichelin.fr
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A propos de sommelil, il faut savoir que c'est |& e vendredi a samedi qui est la

us

importante ; donc, I'arbitre doit se reposer au imaxn pendant cette nuit-la. Ne pas dormir plus |que
d'habitude dans la nuit de samedi a dimanche, f®laessent sur le terrain - comme on regsent

inversement le manque de sommeil ou I'abus de tioiss
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LA PREPARATION DE L'ITINERAIRE

» L’arbitre doit arriver au terrai80 a 90 minutesavant le coup d'envoi. Ce délai est
nécessaire pour accomplir toutes les formalitésimidtratives et se préparer tranquillement.

» Deés sa désignation, si 'on ne connait pas I'ahdtol'on doit arbitrer, il faut prendre une
carte routiere et calculer l'itinéraire en comptdiatrge” au niveau du temps; prévoir toujours les
impondérables (panne, accidents, bouchons, etde.pas hésiter a prendre l'autoroute, qui esbi@ v
la plus slre, et faire le plein de carburant ldereiu déplacement. Si celui-ci est lointain, ilvanieux
partir la veille et coucher dans sa famille, cheg dmis ou a I'h6tel (la chaitms fait aux sportifs des
tarifs tres intéressants le week-end). Attentites: frais d’hotel ou de repas restent totalemelat a
charge de l'arbitre (sans remboursement) et leis fitautoroute ne sont pas réglés dans certains
Comités.

» Lorsque l'arbitre ne sait pas ou se trouve leesttds’il n’a pas recu de courrier de la part

de I'équipe recevante, il faut appeler celle-an afobtenir un plan par courrier ou par fax : i a'rien
de plus stressant que de faire plusieurs foisuedune ville en regardant le temps qui s'écoule.

Lorsque I'arbitre est invité a la réception d'avasatch, la conduite a tenir est la suivante.
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LA RECEPTION D'AVANT-MATCH ET
L'OBLIGATION DE RESERVE
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Il s'agit d'un moment important dont la gestion ibk un certain nombre de regles
incontournables.

» Tout d'abord, et quelle que soit sa décision (atecd'invitation ou la décliner) I'arbitre
doit avoir la politesse de répondre aux dirigeants.

> Si l'arbitre a l'intention d'emmener sa femme aucenjointe(bien que cela ne soit pas
conseillé), il convient de demander si ¢ca ne p@ede probléme, sans jamais l'imposer : il lui sera
toujours répondu courtoisement qu'elle est la l@ane. Dans ce cas, I'arbitre doit avoir un gest& po
le club qui recoit : par exemple, un chequeir I'école de rugby une bouteille pour le président...

> |l est préférable que les dirigeants de I'équiheeese soient également invités ; c'est le cas
a 99%. S'ils ne le sont pas, c'est qu'il y a priamaént un contentieux entre les équipes. Mais deeto
facon, I'arbitre doit rester serein, ce n'est pax@ qu’il aura déjeuné en téte a téte avec légedints
du club local qu’il aura été "acheté"... Afin d'&ii ce désagrément, I'arbitre demandera la présgamce
I'équipe adverse et en cas d’absence il pourraeeflinvitation.

> Pendant le repas, il faut conserver une attituateiralle. L'arbitre ne doit étre ni trop
réservéni surtout trop bavard. Il doit participer a la conversation, donner sris si on le lui
demande mais ne doit jamais se lancer dans deegalétlarations, notamment sur le réglement ou sur
ses collegues. A moins de tres bien connaitreitegednts, I'arbitre doit conserver impérativemént
vouvoiement qui, comme sur le terrain, est le sigmeespect qu'on lui doit.

» Normalement, I'arbitre devrait avoir fini de déjew trois heures avant le match : c'est a
peu pres impossible lorsque I'heure de la récegsbrgénéralement fixée a 11H30 - 11H45. En fait, e
terminant a 13H, il n’y aura aucun probléme de sliga - a condition de ne pas avoir commis d'exces.
Donc, ne pas hésiter a demander a étre servi frigre&t méme a avoir un autre menu, souvent plus
diététique que les spécialités régionales... Ld@étrel considéré comme une impolitesse, c'est au
contraire parfaitement admis par les dirigeantscqunaissent les impératifs des arbitres.

» Pour terminer, un rappel sur la tenue vestimemtaisi I'arbitre n'est pas obligé de

ressembler a une gravure de mode, il gmitter une cravate de préférence celle des arbitres du
Comité. Comme pour sa tenue d'arbitre, il ne d@sembler ni & un clown, ni a un clochard.
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JARRIVE AU STADE

e Arrivée

e Je me présente

e Jereconnais le stade

. Le toss

e  Controle des chaussures

e  Briefing avec juges de touche
. Nous entrons sur le stade

JARRIVE AU STADE : Il est indispensable d’arrive80 a 90 minutesavant I'heure du coup
d’envoi. Prévoir tout ce qui pourrait causer uraret il faut anticiper les incidents.

JE ME PRESENTE : A l'arrivée au stade, l'arbitre se présenterpras des managers des deux
équipes et remettra la feuille de match a I'une dEsx équipes. C’est a ce moment la que I'arbitre
précisera I'heure ou sera fait le toss ainsi quie éelaquelle il ira contréler les chaussures.dlite du
toss sera décidée (40 a 45 minutes avant le canval) afin de ne pas perturber I'échauffement des
équipes. Il en sera de méme pour ce qui conceroeniedle des crampons qui se fera immédiatement
apres le toss.

JE RECONNAIS LE STADE : tout en se relaxant, I'arbitre marchera calmenetong du stade afin

de vérifier le marquage, de prendre consciencaliesnsions des en-but, de la hauteur des poteaux...
(S’il ne connait pas le stade). Selon les condstimmosphériques$arbitre devra prendre en compte la
force et la direction du vent. De méme si le tergisensoleillé, I'arbitre devra prendre en compte |
direction du soleil qui peut influer sur le placemrs des alignements mais surtout lors destigata

de but.

LE TOSS: il s’agit du premier contact avec les capitaif&®ndre conscience que certains capitaines,
qui ne vous connaissent pas, se font une imag&auetie au moment du toss. Moins vous parlerez,
c’est a dire moins vous promettrez de porter utention particuliere sur quelques points spécifique
de la Regle plus vous serez a l'aise pour arbitesy points. Ne pas oublier de présenter les autres
officiels du match (juges de touches, délégué cactbur de match).

Généralement, le capitaine de I'équipe locale ldiacpiece remise par l'arbitre et le capitaine de
I'équipe en déplacement annonce pile ou face. lgmaat du toss choisira soit le coté du terrainlou i
veut débuter le match, soit le droit de botterdepcd’envoi. Le capitaine qui a choisi le terrgiourra
n’indiquer le c6té choisi qu’au moment de I'appesaleux équipes pour rentrer sur le terrain. Qéest
moment de préciser I'heure de votre montre et lenemd ou se fera le contrble des chaussures
(immédiatement apreés le toss). Si vous avez naeanomalie sur le terrain c’est aussi le momena de
signaler aux capitaines.

Ne pas oublier de souhaiter un bon match aux dapkaines et que ce n’est qu'avec eux que vous
aurez des relations verbales pour expliquer cexsailécisionsnais pas toutes les décisions.
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CONTROLE DES CHAUSSURES (crampons) : Profiter de votre entrée dans les vestiaires pour
vous présenter a I'entraineur si vous ne l'avea d@it. Si les juges de touche sont des officiets |
impliquer dans ce contrOle et les présenter si’estrici aussi déja fait. Tout en contrélant les
crampons, signaler aussi les bijoux, bracelets @atus’avérer dangereux pour jleueur lui-méme et
pour les adversaires et demander de les Oter.

C’est a ce moment que vous réunirez les joueupsamiere ligne pour leur expliquer les exigences de
la Régle. Soyez net, clair et précis daonacis A cet instanprenez conscience que les joueurs sont
concentrés sur le match a venir et peu réceptifs @n long discours qui risque plus ou moins de
vous ridiculiser. Vous devez chercher a perturber le moins possigthduffement des équipes. Ne
pas oublier de rappeler la Regle FFR de I'échaudfgrahez les jeunes.

BRIEFING DES JUGES DE TOUCHE : Deux situations peuvent se présenter.

a) Les deux juges de touche ne sont pas des ddfficietre certain que les deux
équipes ont deux juges de touche compétents.r@aieh se déroule sur terrain neutre, le club reteva
vous présente deux Licenciés Capacitaires en Adsatr il est alors nécessaire de les réunir daime vo
vestiaire afin de leur expliquer leur devoir premiendiquer quand le ballon est en touche ou en
touche de but.

b) Les deux juges de touche sont des officidlsus devez rappeler le protocole mis
en place par la FFR en insistant s devoirs premierspuis en précisant l'aide que vous attendez au
niveau des devoirs seconds fjossiblecar les devoirs premiers étant prioritaires). Dedea a un des
deux juges déouche de décompter comme vous les arréts degeitre laissant courir sa montre pour
comptabiliser le temps réel. Leur demander de isaftte comportement des ramasseurs de ballons.

NOUS ENTRONS SUR LE TERRAIN : C’est de la responsabilité de l'arbitre d’invites joueurs a
entrer sur le terrain. Votre premier coup de difienoncera la sortie des vestiaires, juste avans$ v
aurez demandé a I'équipe ayant choisi le terrairvales indiquer le c6té ou elle évoluera et vous
informerez l'adversaire. Vous ferez entrer les pgsil’'une aprés l'autre, ne les faites pas se @rois
dans les couloirs, essayez de garder tous lesr@udeams votre champ de vision, n'attengenais les
équipes sur le terrain, de préférence entrez leietenu avec les derniers joueurs de la premiengeéq

Il est souvent de mise de laisser les visiteunseefgs premiers (sauf s’il y a danger).

12



AVANT LE MATCH
(suite)

Chronologiguement, les opérations se déroulent cosunt :

ST

LA REMISE DE LA FEUILLE DE MATCH ET
DE LA FICHE DE DEPLACEMENT

C sisiisiissssssssssdddblly

» L’arbitre remplit chez lui la partie de la feuiltee match qui le concerne en indiquant son
nom, prénom, comité et n° d'affiliation FFR, etit ¢loit également écrire le nom des deux équipes.
Mettre toujours en équipe A : le club recevantregquipe B : le club visiteur : cela évitera d'irsex
un score ou des sanctions, avec les conséquertei®s que I'on devine pour les clabsarbitre
lui-méme....

» Donner de préférence (mais sans aucune obligatéor@uille a I'équipe visiteuse en
premier. Dans certains Comités, les clubs ont dasdlds de match ; mais il vaut mieux en prévoir
toujours une au cas ou ...

» Remettre la fiche de déplacement au délégué fieafmas des arbitres ou juges de touche
désignés par la FFR) ou au trésorier du club retdda préference aprés le match).

» C'est a ce moment-la que l'arbitre indique auxxdéguipes son timing, en principe (pour
un match a 15HQ0) :
- toss dans son vestiaire entre 14H15 et 14H20
- vérification des crampons entre 14H20 et 14H25
Et qu'il vérifie la couleur des maillots (afin thsser aux équipes le temps nécessaire pour en
changer si besoin était selon les modalités dedkerdu jeu n° 4).
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LA VISITE DU TERRAIN

Lorsque ces formalités auront été accomplies, iti@lva visiter le terrain. Le termgisiter"
est employé intentionnellement car c'est une ojpéramnportante qui ne se limite pas a jeter un coup
d'oeil pour voir si le terrain est gras ou sec.

> L'arbitre vérifie en priorité si le terrain estrcectement tracé : toutes les lignes doivent
étre apparentes. Si ce n'est pas le cas, il fatttarles dirigeants devant leurs responsabilitésum
vaut faire preuve de ce qui peut sembler un ext@gatité que d'un manque d'autorité (s'il y a des
incidents a cause d'un essai suite a un passagjeutit en touche, un trop grand laxisme génere
toujours des regrets ...)

> En ce qui concerne les poteaux de touche : peaitgée certains petits clubs n‘auront pas
suffisamment de poteaux pour en placer a tousrdsods reglementaires ; il faut rester indulgent,
maisexiger la présence dgmteaux de touche de but ce sont les plus importants.

> Penser aussi a faire dégager les en-but de togtiicgeut constituer udanger pour les
joueurs (joug par exemple).

> Lavisitedu terrain se situe dans la continuation de lagmation du match, car elle a pour
but d'éliminer le maximum d'imprévus et d’en faeilila gestion.

L’arbitre doit observer en priorité a quelle dista de la ligne de touche est située la main-
courante. Pourquoi ? Parce que, si cette derngr& peu de distance de la ligne de touche (ureeéetr
il 'y aura pratiqguement aucune chance d'assisteneéiremise en jeu rapide. Si par contre il y a
plusieurs meétres, I'arbitre doit s’y préparer, acecque cela comporte d'attention dangdation du
hors-jeu dans le jeu courant

Attention! La distance peut n'étre pas la méme deux co6tés du terrain, donc il est
nécessaire d’en faire le tour complet. L’arbitrét degarder en plus la profondeur des en-but etedle)
distance de la ligne de ballon mort est situéedafoourante.

» Regarder enfin par quel chemin les deux équipaerent sur le terrain : il faudra en tenir
compte un peu plus tard.

» Evidemment, l'arbitre regarde aussi quel esttl'éia la pelouse et décide alors des
chaussures gu'il utilise (puisqu’il en a au moiesixi paires dans son sac).

> Dernier conseil : opérer cette visike plus discretement possibleUne fois celle-ci

terminée, l'arbitre rentre a son vestiaire. Il akirs I'neure d’appeler les capitaines et vérifes
crampons.
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LE TOSS

Ve, 2N

» L’arbitre accueille les deux capitaines dans sestigire, en compagnie du délégué sportif
ou du directeur de match et des juges de toudhg €si a).

> |l se présente trés succinctement : Nom-Comitprdkente aussi les juges de touche. Le
délégué sportif ou le directeur de match se prédeirtnéme. Si pour sa part il est trop bavardpas
hésiter a le remettre poliment a sa plac&trbitre est le patron.

» Noter les numéros des deux capitaines ; si lI'enti@# eux joue trois-quarts ou arriére,
demander qui commande la manoeuvre devant.

» Muni de sa piece, I'arbitre demande son choix iteur ; dans le cas d'un match sur
terrain neutre, a I'équipe qui a fait le plus lalégplacement.

C'est maintenant que sera apprécié le confortadgréasse piece que l'on a conseillé de
fabriquer : elle va moins rouler qu'une vraie pideemonnaie (¢ca évitera d'aller la chercher sous un
banc ou sous la table) et surtout elle resterdleigpour tous. Psychologiquement, c'est un moment
important : I'arbitre ne sera pas obligé de sedmigevant les capitaines ...

» L’arbitre ne doit faireaucun discours. || demande toutefois s'il y a des remarques
éventuelles, mais ne propose rien : si les capgiéawveulent procéder a une vérification des cartes
d’affiliation et de qualification, ils le demand@tceux-mémes. L’arbitre leur serre simplement lanma
en souhaitant un « bon match » a chacune des deipes.

» L’arbitre enregistre les éventuelles réclamatiqieies émanent généralement des
dirigeants) et les instruit conformément au Régleme

LA VERIFICATION DES CRAMPONS

Rendue obligatoire depuis quelques saisons, ellenamtenant tres bien acceptée par les
équipes et les arbitres sont beaucoup mieux atiswdahs les vestiaires a un moment ou la presson
fait plus forte.

» Si l'arbitre dispose de juges de touche, il né gas les envoyer seuls dans les vestiaires :
ce ne sont pas déarbins, mais degollegues Effectuer le contréle a trois en se répartistesmt
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joueurs. Se munir du gabarit fourni par la FFR,sme I'utiliser qu’en cas de doute : un exameneVisu
des crampons, accompagné le cas échéant d'un patesdg main, suffit généralement pour s'assurer
de leur conformité.

> L’arbitre peut éventuellement faire un deuxiemetaie avant de rentrer sur le terrain, sur
deux ou trois joueurs pris au hasard. Rappel 'aghitre constate en cours de match qu'un joueur a
remplacé les crampons qui ont été veérifiés, il doikexpulsé.

Il reste maintenant une demi-heure avant le céeipvdi. Elle va étre consacrée :

- a se changer et a s’échauffer

- a la vérification des licences : tampon médicatggorie d’age et surclassement éventuel ;
catégorie de I'équipe et date du match.

- a noter le nombre de personnes sur chacun leatoudhe.

L' ECHAUFFEMENT

Ici, les méthodes différent selon les arbitres rtates ont besoin d'aller faire un footing,
d'autres se contentent de quelques étirementdelaastiaire.

> |l est le plus souvent difficile de trouver un rafanquille pour s'échauffer : s'il existe un
terrain annexe, a I'écart du terrain principalpae hésiter a l'utiliser. Lorsqu'il n'y a qu'unideuarain,
il est déconseillé d'aller s’échauffer dans ledenen méme temps que les équipes et a la vueude to
les spectateurs ; préférer dans ce cas les étiterians le vestiaire ou dans le couloir des vesta'il
est dégage.

» Attention : Ne pas faire n'importe quoi en matidi@chauffement, commencer doucement
; le but est que le muscle soit préparé a I'effimtent qui suivra.

» Lorsque l'arbitre reste dans son vestiaire, ilcestseillé d’utiliser une paire de trainings ou
bien de s’échauffer en chaussettes, mais de nex@idi® tout de suite les crampons.

» En ce qui concerne les diverses pommades chaedfatitisées : il faut savoir qu'elles ne
font effet qu'au bout déeux heures environ.Donc, si I'arbitre a la possibilité de le faireudeheures
avant le match, qu'il le fasse ...

L'heure approche. La feuille de match et toutsscartes d’affiliation et de qualification
doivent étre en possession de l'arbitre (si cet pas le cas, il faut attendre). L’arbitre vérifjg’il a
tout ce qu'il faut dans les poches (cartons, deugisifflet) et que son chrono fonctionne correcteime
Il est 14H55.
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L’ENTREE SUR LE TERRAIN

» L’arbitre sort le premier de son vestiaire et fottir toutes les personnes qui se trouvent
dans le couloir. Si les joueurs de I'équipe résqurent joué en lever de rideau sont en traineshérer,
il faut attendre qu'ils soient tous au vestiairardwde siffler et d'appeler les équipgsie doit y avoir
aucun désordre dans le couloir

» Les deux équipes sortent de leur vestiaire etn@ense placer vers l'arbitre.

» L’arbitre demande a I'équipe qui a le choix duaier de quel coté elle veut jouer. Si la
sortie des vestiaires se trouve derriere un desg detbut, il faut obligatoirement faire rentrer en
premier |'équipe qui jouera au fondk chemin des joueurs qui rentrent ne doit j@ncabiser celui des
joueurs qui sont déja sur le terrain.

» Si le couloir est situé sur la ligne médiane,liae fait entrer d'abord I'équipe visiteuse,
puis I'équipe recevante. Elles peuvent rentrerrabiemais surtout ne pas se croiser dans le caaoir
a la sortie de celui-ci.

» L’arbitre entre a la suite des deux équipesn pas en marchant mais en courant
tranquillement (voir page 10 « NOUS ENTRONS SURTHERRAIN ».

» Avant de siffler le coup d’envoi, I'arbitre vérfique tout va bien autour du terrain:
- il n'y a personne a l'intérieur du terrainexdeption des éventuels photographes ;
- sur les bancs de touchee figurent que les personnes dont il a les cartes
d’affiliation et de qualification : entraineur, djaint-terrain », soigneur et médecin ;
- les remplacants sont dans les tribunes ou éderda main courante dans un
emplacement réservé pour eux

» L'arbitre dispose detout son temps: rien n'exige que le match débute a 15H préciSes.
une "certaine tension" a été constatée avant lehmett lors du toss et qu’il a quelques raisons de
supposer que le coup d'envoi va étre « chauddaitilprendre encore plus de temps avant de siffler
cela contribuera a faire retomber un peu la pressio

» L’arbitre déclenche son chronoméetreant de siffler le coup d'envoi : cela lui permet de
ne jamais perdre de vue les joueurs et d'étre ghgsient présent au point de contact (se rappelér qu
s'agit d'unghase de conquété&res importante).

Et c'est parti !

#
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PENDANT LE MATCH

Ce chapitre se voudra un peu plus théorique maist ihécessaire de rappeler que ce livret se weut é
seulement un guide trés simple et succinct.

Le sifflet

Le sifflet est I'outil de communication de l'arbitr
Il convient d'avoir toujours avec soi un siffletidehange. La sonorité aigue est a éviter.

Les coups de sifflets
* Long et fort

 Court
Toute infraction impliquant une mélée ordonnée
Une touche (sauf si la sortie est évidente)

v Les coups d’envoi

v' Une pénalité

v Le début et la fin de la partie
v' Un « marque »

v' Jeu déloyal - régle 10

v' Un essai

v' Un but

v

v

Rappelez-vous :

En tous les cas il convient de s'assurer que tesiscoups de sifflets sont bien audibles tout en
n‘oubliant pas :

* que les joueurs n'aiment pas trop les coups detsiff
* que tout coup de sifflet s'Taccompagne de la gistagequate.
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A) LES COUPS DE PIED

Le coup d’envoi

JUSTE AVANT LE COUP D’ENVOI

observer la ligne des dix metres (nécessairgaliacette distance dans la téte)

observer si les juges de touche sont en poggigmal des yeuxie la téte ou par les moyens
de communication audio)

garder en téte le temps réel

se souvenir de I'équipe qui donne le coup d’envo

demander aux capitaines s’ils sont préts

lever le bras et le baisser au coup de sifgrfal pour le « chronométreur »)

démarrer votre chronomeétre juste avant le coesifflet

AU COUP D’ENVOI :

Le type de coup de pied Le coup d’envoi est un coup de pied tombé (pdrpqui doit étre
effectué au centre de la ligne médiane ou en ardercentre de cette ligne.

Placement de l'arbitre : L'arbitre doit se trouver a hauteur du bottelerriere la ligne médiane, le
botteur se trouvant entre I'arbitre et ses partesajui vont suivre le coup de pied. L’'arbitre citite
prét & démarrer avec le botteur et des que lerbakit botté chercher par une accélération a seerou
en ligne avec le point de chute du ballon, préhticiper sur le développement du jeu. (Voir croquis
illustrant ce placement)

Points a observer :

L’arbitre doit étre conscient de tous les incidegts peuvent survenir lors d’'un coup d’envoi.

a)
b)

c)
d)
e)

f)

9)
h)

)

Emplacement et forme respectés

Les partenaires du botteur sont derriere ce d@aret ne franchissent pas la ligne médiane
trop tot. Se souvenir que ce n'est pas la ligne dgtermine la ligne de hors-jeu mais le
ballon. Ne pas oublier de donner un coup d’ceil ideer soi aussi.

Le ballon doit étre botté sur ou derriére larigetnon devant.

Le ballon doit atteindre les 10 metres. Ne palslier 'avantage.

Le ballon allant directement en touche.

L’équipe réceptionnant le coup de pied se troavaoins de 10 métres avant que le coup de
pied ne soit donné.

Le ballon est botté dans I'en-but sans avoirtété&hé. Bien observer le premier joueson
comportement déterminera votre décision suivante.

Obstruction sur le joueur sautant au ballon daquage avant qu’il ne retombe au sol. Ne
pas oublier qu’uncoup d’envoi « court et haut » créera une phaseatguéte donc de lutte.
Obstructions des joueurs attendant le ballon adg#vle partenaire réceptionnaire « les
gladiateurs »
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Bien observer de pres le maul ou le ruck se forraéintde prévenir les obstructions ou les hors-
jeu et particulierement I'entrée du bon coté degjos dont I'équipe réceptionne le ballon.
N’oubliez pas qu’apres I'obtention de points (essaibut), vous ne devez pas sifflercoup de
pied de reprise de jeuqui est donné avec les mémes dispositions queup d’envoi sifflé au
début du match et a la reprise du match aprés-tamps. (Regle9-2(a)).
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Coup d'envoi

Le coup de pied de renvoi aux 22 metres

Placement de l'arbitre :

Des que le renvoi aux 22 metres a été sifflé gardee ceil sur le ballon afin de pouvoir anticiper

sur un coup de pied rapide. Rejoindre la ligne #2smetres aussitdt que possible en vous
souvenant que le coup de pied peut étre donné idgarte quel endroit derriére la ligne des

22metres. Essayer de rester toujours dans 'alignédu botteur.

Regarder avec vigilance toute tentative d'obstamctiaite par I'équipe attaguante lorsque le

botteur ou ses partenaires font remonter le badws la ligne des 22 metres.

Points & observer :
L'arbitre doit &tre conscient de tous les incideqts peuvent survenir lors d’'un coup de pied de
renvoi

a) Les partenaires du botteur sont derriére ce amriorsque le ballon est botté. Se souvenir
gue ce n'est pas la ligne quiétermine la ligne de hors-jeu mais bien le ballble pas
oublier de donner un coup d’'ceil des deux cotés.

b) Le ballon peut étre contré apres avoir frankghligne des 22 metres.

c) Le ballon ne franchit pas la ligne des 22 mét&s souvenir que ce coup de pied de renvoi
peut étre botté de n'importe quehdroit se trouvant sur ou en arriere de cettedign
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d) Le ballon est botté directement en touche. ppeler que le ballon peut aller en touche en
ayant d’abord rebondi dans le champ de jeu.

e) Le jeu devra continuer si le ballon franchitligne des 22 métres, puis est ensuite repoussé
par le vent.

N’oubliez pas qu’il n’est pas nécessaire de siffleur faire reprendre le jeu lors d’'un renvoi aix 2
meétres.
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Coup de renvoi

Les coups de pied de pénalités

Placement de I'arbitre

Des que la pénalité est sifflée, indiquer le pdimtmarque du coup de pied et s’écarter de ce pount
se tenir a environ 5 métres vers I'extérieur afie tg botteur soit entre vous et ses partenaires.

Points a surveiller :

a)
b)
c)

d)
e)

f)
9)

Utilisation du méme ballon.

Vigilance sur les pénalités rapidement jouées.

Regarder avec vigilance I'équipe fautive quit fabstruction ou qui par exemple temporise en
tapant ou envoyant au loin le ballon.

L’équipe fautive doit seeculer de 10 metredu point de marque ou es train de seeplier.

Le botteur doit donner le coup de pied sur laqna ou en arriére, sur une ligne passant par la
marque.

L’équipe du botteur, a I'exception du placeuojtdse trouver en arriere du ballon jusqu’a ce qu’i
soit botté.

L’équipe du botteur bénéficie de la remise en gga te I'alignement
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C.P.FP en touche

Chandelle ou « Up and under »

Placement de I'arbitre

Surveiller les joueurs?AS le ballon. Le ballon redescendra toujours ! Saapiprécier la position des
partenaires du botteur et les possibles obstrigtiims adversaires vers la course du ballon. Remonte
rapidement le terrain pour étre toujours au pomtctute probable du ballon tout en surveillant le
plaguage a retardement éventuel sur le botteur.

Points a surveiller :

a) Vigilance du plaquage anticipé sur le joueur qui va récemtier le ballon.

b) Un joueur plagué «en lair» alors qu’il saute yroréceptionner le ballon, est ugeste tres
dangereux et grave.

c) Les joueurs hors-jeu doivent se retirmmediatemente la zone des 10 métres.

d) Vigilance sur les adversaires qui poussent ou font obstracsior le joueur qui réceptionne le
ballon.

e) Vigilance sur les obstructions par I'équipe attaquante ouedéfante pour protéger illicitement le
receveur.

f)  Les partenaires du botteur en avant qui ne pastremis en jeu.

Pénalité jouée a la main

Placement de l'arbitre
Etre toujours a proximité du point de faute avee attention particuliere sur le porteur du ballon.
Soyer toujours prét a vite vous déplacer suivanapadité de cette action. Soyer vigilant si la géé
accordée se situe a proximité de la ligne de but.
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Points a surveiller:

a) Endroit ou la pénalité est jouée, c’est a ditemoint de marque ou en arriére de celui-ci.

b) Assurez-vous que le ballon sera correctemerd jow botté. Faire rebondir le ballon sur son
genou n’est pas donner un coup de pied.

c) Lesjoueurs de I'équipe adverse doivent s’éleigie la marque en courant.

d) Regarder avec vigilance I'équipe fautive quit fabstruction ou qui par exemple temporise en
tapant ou envoyant au loin le ballon.

Tentative de but sur pénalité

Placement de l'arbitre

Se positionner a quelques meétres du botteur, auemmé@weau, de telle sorte que le ballon soit entre
Vous et ses partenaires. Faire attention de ngéraer, a ne pas faire de 'ombre ni passer deeant |
botteur. Essayer de ne pas avoir le soleil dangdag. Suivre le mouvement du botteur et courir en
suivant la trajectoire du ballon.

Si la tentative de but va échouer, courir directetnvers la ligne de but ou I'en-but le plus rapiéem
possible pour étre en position afin de voir la pgioe action.

Points a surveiller :

a) Contréle de la durée limite des 60 secondesgaparrivée du tee ou du sable)

b) Tentative de but manquée.

c) Le ballon rebondit contre la barre ou le potedribut et revient dans le champ de jeu.
d) Le ballon n'atteint pas la ligne de but et uriedéseur porte le ballon derriére cette ligne.
e) Un défenseur commet un en-avant

Souvenez-vous que vous devez étre bien présenjesi ke déroule ou se recompose pres de la lgne d
but.

.

L _ __ _ _ _ _ _ ______________________ _______ ___ _ ____ _ " ___ ________________]

Tentative de but suy C.P.P
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Coups de pied dans le jeu courant et duels de codp pied

Placement de l'arbitre

Se déplacer toujours parallelement au botteur. Ratie situation, il faut se déplacer le plus vite
possible le long du centre du terrain entre lexdmiteurs et rester a mi-distance de la trajeetdir
ballon. En étant ainsi centré vous aurez une nuedleision de I'ensemble des joueurs positionnés su
le terrain. Regarder les joueuPAS LE BALLON .

Points a surveiller :

a)
b)
c)
d)

e)

Vigilance sur toute obstruction ou plaquage tardement sur le joueur qui vient de botter.
Vigilance lorsque le partenaire du botteur éstiés en avant du coup de pied, ce joueur hors-jeu
est considéré comme prenant part au jeu s'il esaeant d’'une ligne imaginaire, paralléle aux
lignes de but, située a 10 métres du joueur adwaiteadant de jouer le ballon.

Prévention sur tous les partenaires du bottdacg@s devant le coup de pidts doiventstopper
leur course

Situer le point d’'ou le ballon a été botté eptdnt de chute ou de réception du ballon : au @as
les joueurs sont hors-jeu.

Analyse de la situation de remise en jeu desumude I'équipe du botteur, notamment par un
partenaire qui n'est pas le botteur. Surveiller Esieres, y compris les joueurs qui pourraient
étre derriere vous et remettre leurs partenairegezn

Ne pas oublier toutes les actions de remise ers@iupar un partenaire soit par un adversaire,
condition gqu’ils aient montré leurs intentions de FEPLI.

Sauow gT S3p
nal-zioy ap 2ubi7 €

|
7
|

Duel de coups de pied
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Tentative de but apres essai (ou Transformation)

Placement de l'arbitre

Se positionner derriére le botteur pour bien apgmédbr la trajectoire du ballon. Ne pas géner leehot
en lui faisant de 'ombre. Apres son coup de pidgrs le botteur et la trajectoire du ballon. N'dieb
pas de regarder les signaux de vos juges de tamchachant que la décision finale vous appart&int.
le ballon passe plus haut que les poteaux et gutihit touché le poteadOUS NE DEVEZ PAS
ACCORDER LE BUT.

.

> *
1 b

1

1

1

L e

Tentafive de it ou transforination apres essai

CPF et marque

Siffler des que la margue est annonce pour la géalu joueur qui fait le marque. Se positionner a
niveau du joueur de 5 a 10 m de la marque a ligdérdu terrain. Pour un marque et CPF indiquer
rapidement le point de marque (si le joueur veuejoapidement, (etc. voir la regle, cela me chmeri

Points a surveiller :

a) sile CPF est rapidement joué, s’assurer quiealdon a été botté régulierement.

b) Vigilance sur les CPF rapidement joués.

c) Regarder avec vigilance I'équipe fautive qut taistruction ou qui par exemple temporise en
tapant ou envoyant au loin le ballon.

d) L’équipe fautive doit seeculer de 10 métreslu point de marque ou esh train de se
replier.

e) Le botteur doit donner le coup de pied sur laquna ou en arriére, sur une ligne passant
par la marque..

f) L’adversaire se replie a 10 m et n’avance paardvjue le ballon ne soit botte,
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Drop goal : positionnement: commencer sa course sur la trajectoire du badleoir anticiper le coup

de pied (positionnement du botteur sur la phageumitiale)

_——— + e e e e e

R ] TR

Drop-goal aprés alignement
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Drop-goal apres un riuck ou nne mélée
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L’ALIGNEMENT

by

Chercher toujours a arriver le premier lors de damfation de l'alignement. Lorsque les joueurs
arrivent, I'arbitre peut ainsi voir la formation dalignement, le nombre de joueurs alignés payuipe

qui lance et toute obstruction ou interférence.

Placement de l'arbitre

Il y a quatre positions de base pour le placementagbitre, comme le montre la figure ci-dessds.
général, l'arbitre devrait étre du coté de I'équipe lance le ballon.

Recommandations : Pour les premiers alignementsoeche, I'arbitre se positionne au début de
I'alignement pour pouvoir voir tous les joueurs gérer la formation de Il'alignement et repérer
rapidement toute infraction. Si I'alignement seusientre la ligne des 22 metres et la ligne de but,
I'arbitre se positionne au début de I'alignemendetcoté de la ligne de but. Ainsi si le jeu selaép
vers cette ligne, l'arbitre sera plus rapidementidiee cette ligne de but et pourra prendre la bonn
décision. S’il semble y avoir des problémes daakighement, lors de sa formation marchez le long de
celui-ci et parlez aux joueurs concern8E PAS MARCHEZ entre les deux équipes dans le
couloir.

Varier votre position pour étre sOr de pouvoir M@lignement sous tous les angles. Si I'arbitreidé

de se positionner en fin d’alignement, il doit €oter de telle sorte qu'il puisse également veg |
arrieres adverses. Il doit tenir compte
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Alienement
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Le Plaquage

Arrivez au lieu de plaquage, ruck ou maul aus® gile possible. Jetez des coups d’ceil pour voir les
arrieres, notamment les défenseurs, afin de prétairtihors-jeu.
Plaguage :
» Placez-vous a quelques pas de la ligne d’attaque
* Enrevanche, lors d’'une phase pres de la ligneutlepbivilégiez la position vers la ligne de
défense.
* Dans les deux cas, surveillez la position desrasie

Bien surveiller :

Joueur ou ballon bien mis au sol

Plagueur lache immédiatement le plaqué, qui luisgapose ou libére immédiatement le ballon.

Les deux joueurs s'écartent et font l'effort de re¢ever avant de jouer le ballon. Au sol, ils
n'interferent avec le ballon.

Le ou les joueurs qui arrivent viennent de leur paghsont debout sur leurs pieds pour jouer ledyall
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Plaguage avant Iibération du ballon

Ruck et maul

Ruck ou maul :
* Se placer du c6té des attaquants, a environ 2 sr&rde c6té du maul ou du ruck.
* Ne pas hésiter a se repositionner dans le cotéfémuvement du ballon, ligne de touche,
surveillance des lignes de hors-jeu).
» Préciser aux joueurs, en vue d’'une meilleure prigwenquand la situation n’est plus un
plaquage, ou quand elle devient un ruck.
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Pour le ruck, bien surveiller :

Le ballon est au sol

Les joueurs sont debout

Les joueurs se joignent au ruck de derriere le @arpied
Les liaisons des patrticipants

Le rucking sur le ballon et non le joueur

Le talonnage a la main

Pour le maul, bien surveiller

La formation correcte (porteur du ballon et un jouge chaque équipe)
Le maul s’arréte et ne bouge plus pendant 5 sesnde

L’équipe a l'origine de la formation du maul

L’arrivée des joueurs dans le maul

La transformation du maul en ruck.

Quelle que soit la phase arbitrée, la sécurité dgsueurs reste une priorité.
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Ruck et manl

Mélée ordonnée

Avant I'engagement :

Bien marquer le point ou se déroulera la mélée @ignalétique).

Au début, se tenir pres de la mélée, devant le dermélée, pour donner les différents temps.
Prendre ensuite du recul pour observer lintroductiu ballon et I'évolution de la mélée, tout en
surveillant la position des arrieres.

Rester intransigeamivec les équipes qui ne respectent pas les atdriasformation de la mélée.
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Avant 'engagement en mélée, bien surveiller :

La mélée se fait bien a 'emplacement indiqué [zabitre.

Le nombre de participants a la mélée (vigilancerges moins de 19 ans)

Les liaisons des joueurs (entre partenaires et descadversaires, notamment entre les premiéres
lignes)

La position des participants (téte et épaules assde du niveau des hanches).

Apres I'engagement :

Dans la majorité des cas, lorsque le ballon eshéakprbitre devrait dans son déplacement suiere |
ballon.

Regarder les liaisons

Continuer a se déplacer lorsque le ballon circalesda mélée

Etre prét a s'élancer dans n'importe quelle dicectt éviter ainsi de se faire surprendre.

Apres I'engagement en mélée, bien surveiller :

Introduction droite du ballon

Le ballon touche bien le sol au-dela du niveauéjzsules du pilier le plus proche
La position du demi de mélée

Les joueurs de la troisieme ligne ne se délientgyast la fin de la mélée

La position des arriéres en défense

Le pivotement excessif

La poussée maximale ( moins de 19 ans).
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Meélée ordonnée
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Un trio : sifflet, gestuelle, voix

« La gestion du jeu » permet de dépasser 'applicatricte du reglement afin de favoriser la péein
expression du jeu sans pour autant oublier lessséaes regles de sécurité qui demandent une tgarfai
intransigeance.

Ainsi :

* Un arbitre se doit d'étre un juge et non un apfdizade peine.

» L'arbitre doit établir une communication adaptééds et en toute situation. Etre courtois
n‘empéche pas d'étre autoritaire.

» Gérer les infractions mineures en étant préventifsrme pas hésiter a sanctionner en cas de
récidive.

* Donner des informations courtes et claires.

» Eviter de discuter vos décisions avec les capitaineles autres joueurs.

 Prendre ses décisions rapidement en accompagn#es-cie d'une gestuelle efficace (se
reporter au livre des regles du jeu / signalétidgie'arbitre).

» Se servir des capitaines en tant que relais gerrain.

L'avantage

C'est une des regles de référence.

Ne jamais perdre de vue la notion de gain territorl et/ou tactique.

Rappeler-vous des situations dans lesquelles ltagame s’applique pas (regle du jeu n° 8).

Laisser 'avantage pres de la ligne de but a I'égudéfendante en possession du ballon peut s’avérel
dangereux.

Recommandations suivantes :

a) Nepas laisser 'avantagesur un acte de jeu dangereux ou déloyal.
b) Se poser toujours la question :

= Quel avantage a obtenu I'équipe non fautive ?

= Le jeu devrait-il revenir a la faute initiale ountmuer ?

c) Indiquer oralement « avantage » et « avantagaré » selon les directives de la saison (voir
la synthese du début de saison).

31



EN-BUT

L'en-but représente un enjeu important pour I'eebltes décisions y doivent étre prises de fa¢pitea
et ferme.

Cela impligue une présence physique au plus présltion.

Chercher a étre dans I'en-but avant le ballon.

Si vous ne pouvez pas voir le ballon touché a ter@ifflez fort trés vite et accordez une mélésma
avec introduction a I'équipe attaquante

JEU DELOYAL ET SANCTIONS : REGLE 10

Aucun jeu dangereux ne devrait étre toléré L'arbitre doit déterminer si l'acte était délibéyu la
conséquence de trop d'enthousiasme et d'insoecidec la part du joueur. Ce principe est
particulierement important lors des matches de&gcaites de jeunes. La Regle 10 donne les sanctions
pour les diverses infractions. Il est cependard imgportant de gérer la situation de maniere jeste
équitable. Il n'y a pas d'excuses pour les fautpétées.

AVERTISSEMENTS, EXCLUSIONS TEMPORAIRES ET
DEFINITIVES (Cartons jaunes et Cartons rouges)

Ne jamais donner d'avertissement général (collec)ifcar cela limite toute action future en cas
d'autres incidents de jeu déloyal dans le match.

Entrainez-vous a rapporter un incident de jeu d#ley a avertir ou expulser un joueur quand vous
n'étes pas en match : par exemple le matin sodseuahe ! Ne jamais pointer le doigt vers le joueur
lorsque vous l'avertissez.

Rapportez un incident de jeu déloyal de maniére cate et précise. Ecrivez les détails directement
apres la fin du match en indiquant les informationssuivantes :

A. Identification du joueur fautif.
1. Le numéro du joueur.
2. L'équipe du joueur, par la couleur si c'ess iacile.
3. La position du joueur ou description du jouetirtout autre détail (port d’'un casque,
couleur des cheveux, cheveux longs ou courts, rachist bandeau ou autres staps...) qui peut aider &
I'identification du joueur s'il n'y a pas de numeétpsi le numéro n'a pas été vu.

B. L'infraction. Rappelez-vous que dans le casaeléchauffourée, la troisieme personne devrait
étre identifiée.

C. L'endroit de l'infraction.
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D. Une recommandation, si le rapport provient ¢luge de touche, par exemple Exclusion
Temporaire et pénalité ou exclusion définitive faurte grave (suivant les cas).

Si un juge de touche intervient et rapporte l'ieaidl I'arbitre doit évaluer l'infraction et décidgit doit
agir ou non a partir de la recommandation.

Pour ce qui est du rapport écrit, il sera nécessdar noter a quel moment dans le match a eu lieu
I'incident et le tempo du match (voir ci-apres).

Comment avertir / expulser un joueur :
Il est recommandeé de suivre la procédure suivante :
A. Unlong et fort coup de sifflet.
B. Reculez-vous bien du lieu de l'incident poupas étre entendu des joueurs.

C. Ecoutez le rapport du juge de touche (s'il vausppelé) et demandez au juge de touche de
regagner sa ligne de touche.

D. Appelez le ou les joueurs fautifs et le ou lapitaines

E. Indiquez clairement la nature de l'infractionsélaborer ni entrer dans un débat.

F. Donnez l'avertissement nécessaire, I'Exclusamporaire ou Définitive.

G. Montrez le carton jaune ou rouge, selon le cas.

H. Dirigez-vous vers le lieu de l'incident et actex la pénalité requise.
Quand un joueur est averti, il doit recevoir unt@ar jaune et étre temporairement exclu. Si unyoue
recoit un deuxiéme carton jaune dans le méme mihtdbit étre définitivement exclu auquel cas vous
devriez montre au joueur le carton jaune pour laxi@ene infraction et ensuite le carton rouge pour
I'exclusion définitive.
Si un joueur est définitivement exclu, vous devbtenir le nom de ce joueur avant qu'il ne sorte du
terrain. Il est important de noter le maximum dimfiations au moment de l'incident, y compris le nom
du joueur et NON PAS, apres le match. Les joueers/@nt tous s'appeler DURANT et changer de

maillot ! N'oubliez pas les conséquences d'uneusikah temporaire ou définitive, notamment dans les
matches des Moins de 19 ans et pour les premigress| a tous les niveaux.
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RAPPORT ECRIT

Rappelez-vous que si un joueur est définitivema&olue un rapport écrit doit étre fourni. Si I'exsion

fait suite a l'intervention d'un juge de touchejuge de touche devra également rédiger un ragoort
plus de l'arbitre. Ce rapport devrait étre rédg@lus rapidement possible apres le match pendant q
I'incident est encore frais dans les mémoires @esopnes concernées. Ne rapportez que des faits su
ce rapport qui ne doit pas étre embelli (voir p&8§e « LA REDACTION DE LA FEUILLE DE
MATCH »).

SPECTATEURS

Si des problemes graves surviennent avec des spastail est conseillé a I'arbitre d'arréter letcha
de discuter ensuite avec un dirigeant ou un emuaipour que la ou les personnes responsables de
I'incident soient évacuées de I'enceinte de jedsessaire.

Les trois C

CONCENTRATION

La concentration - tout au long du match - estlé@mént fondamental de I'arbitrage.
Un arbitre peut physiquement se décontracter peéndamatch mais il doit maintenir un haut niveau

de concentration pendant tout le match. Ne vowssédai pas distraire par les spectateurs qui ne son
peut-étre pas d'accord avec une décision. Essayee thontrer aucune réaction.

Si vous sentez ou considérez que votre niveau decentration faiblit, les points suivants peuvent
vous aider :

A. Concentrez-vous sur les points des listes saqué phase de jeu pour s'assurer que ces
phases sont correctement exécutées.

B. Concentrez-vous sur la lecture du jeu pour essdanticiper les prochains mouvements.
C. Concentrez-vous plus sur votre positionnemenbgidéplacements.

D. Utilisez des mots clé tels que "concentre-taitipaugmenter votre niveau de concentration.
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COHERENCE

Rien n'agace plus les joueurs, entraineurs etapecs qu'un arbitre incohérent. Il est importaat d
donner le ton dés le début du match pour que lgsuje comprennent/connaissent l'interprétation des
regles par l'arbitre et n'essayent pas de "tebéebitre. Une fois que le ton aura été donné, g
premieres décisions de l'arbitre, celui-ci devraticmer dans la méme voie.

Il peut y avoir une certaine incohérence lorsqegdaeurs ont l'impression que l'arbitre sanctiomme
équipe et pas l'autre pour la méme faute. Faiteatain aux conseils donnés a la mi-temps et qusvo
font ensuite pénaliser differemment. Parlez auyogeupable avant de le pénaliser et avertissgrde
vous avez noté son infraction et qu'il sera sano#cs'il récidive. Méme si un arbitre interpretd oree
regle, les joueurs l'apprécieront plus s'il corgirau prendre la méme décision. Cependant, l'arbitre
devrait vérifier la régle et s'assurer d'en avoi interprétation correcte lors du prochain match.

CONTROLE

Le contréle fait partie intégrante de la gestionnaltch : un arbitre doit savoir comment contréler u
match et déterminer le niveau de contrdle requis gae le match ne dégénere pas.

Les points suivants peuvent permettre un controlefécace :
A. Lecture du match c'est-a-dire si c'est un magttmé ou dur.
B. Tenir tout joueur trop vigoureux.
C. Se montrer ferme sans étre dictateur.

D. Etre ferme lors de la premiere infraction, paeraple un plaquage a retardement. Il vaut
mieux étre "trop prudent" et accorder une pénalité.

E. Laisser moins d'avantages s'il y a des problemes

F. Ralentir le jeu, par exemple faire faire lesniations de mélées ou d'alignements plus
lentement.

G. Ne pas laisser les joueurs essayer de "se tendre

H. Vite siffler sur les rucks ou mauls pour ne [gasser aux joueurs lI'occasion de commettre des
irregularités.

l.  Assurez-vous que vous connaissez les définitiong plar cceur.Ne rabachez cependant pas
continuellement les regles, ce qui peut étre erabaant surtout si I'arbitre se trompe.

J. Restez calme et ferme dans vos décisions
35



K. Si vous discutez avec des joueurs lors d'une situa tendue, prenez votre temps et
soyez tres posé

L. Servez-vous des capitaines pour controler les jouesu

PENSEZ avant de parler

AUTRES POINTS

APRES LE MATCH

LA REDACTION DE LA FEUILLE DE MATCH

> Avant de recevoir les responsables d’équipes eeplir la feuille de match, il convient
de prendre sa douche et de se reposer.

» Ensuite, I'arbitre doit noter le score soigneuseimeattention a ne pas linverser entre
équipe A et équipe B.inscrire en chiffres et en lettres

» Remplir la rubrigue « Remplacements», en prengatde a ne pas inverser
« Remplacements temporaires » et « Remplacemeiim#iti®» sauf si une feuille de mouvement a été
tenue : dans ce cas elle sera jointe a la feudllmdtch.

» Tamponner les licences de tous les joueurs ayatitipé au match, y compris celle des
remplacants temporaires.

» S’il y a eu des expulsions temporaires ou défiadj les indiquer dans les cases
appropriées et noter en bas de la feuille le nordeelicences retenues en cas de carton rouge qu
seront envoyées (uniguement les cartes de quéiliigaa la FFR, ou au Comité Territorial en méme
temps que la feuille de frais, des le lendemain

> Trés important : L'arbitre doit préciser dans &se prévue a cet effet quelle est I'équipe
responsable des incidents (il peut s’agir des @éguipes : dans ce cas, il indiquera « torts pastayé
L’arbitre doit, dans toute la mesure du possibssager d’identifier la ou les personnes responsable
des incidents (joueurs ou dirigeants).
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> L’arbitre ne doit quitter le vestiaire qu’apresoavfait signer la feuille de match aux deux
responsables d’équipes et par conséquent leur pudiis€é, dans le cas de sanctions, quels sont les
motifs qui seront indiqués dans le rapport.

A ce moment-la, I'arbitre a généralement droibdte la panoplie des « arguments » déployée
habituellement par les dirigeants pour tenter denéidouer. Il doit garder son sang-froid face a la
pression, rester courtois et poli méme si les aggusndéveloppés ne le sont pas ...

Si les dirigeants d’'une équipe refusent de sitméruille, le signaler dans le rapport.

—

En aucun cas l'arbitre ne peut revenir sur la déci®n qu’il a prise pendant le match, que ce so
un carton jaune ou bien sdr un carton rouge : intediction absolue de rendre une licence.

Interdiction absolue également d’indiquer a I'une a l'autre des équipes la sanction qui sera prise
par la commission de discipline.

Enfin, I'arbitre doit également instruire les éwltes réclamations qui peuvent étre portées dpres
rencontre, selon la méme procédure que celleésilis/ant le match.

N

LA REDACTION DU RAPPORT D’'ARBITRE

» Ici, il convient d’étre particulierement vigilastr la rédaction précise des incidents qui ont
pu se produire pendant la rencontre et qui ont @nfanbitre a prendre des sanctions. Il est donc
vivement conseillé de ne rédiger ce rapport qusleou méme le lendemain matin, aprés avoir pris
contact avec son DTA ou son chef de segweurr I'informer et éventuellement lui demandersmih

» Pour les exclusions définitives, I'arbitre doiteéte plus clair possible dans I'exposé des
faits. Quelques lignes soigneusement rédigées tséien plus efficaces qu’'un roman afin que la
Commission de Discipline puisse statuer en touttnaissance de cause. Cet exposé des faits devr:
bien slr correspondre exactement a la case quésiachée dans le tableau des motifs.

Exemple: 3™ minute : Suite & un plaquage, le n°3 de I'U.S.Bourginoimenice n°1953061212259,
arrivant au soutiera porté volontairementun coup de pied au visage du n° 9 adverse encoselau
(blessure ouverte a la face). Malgré des soingusirn’a pu reprendre le jeu. En présence des 2
capitaines,j'ai exclu définitivement (carton rouge) ce jougaur brutalité, en 'espéasoup de pied
sur joueur au sol.Vous trouverez ci -joint la carte de qualificatida ce joueur.

RAPPORT « MODE D’EMPLOI » :

- Chronologie : y¢me minute

- Evénement(s)et sexonséquencesétre concis mais précis...
- Qualifier la faute par rapport au motif de I'exclusion
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- Ecrire : « En présence désux capitaines...

- Indication du motif de I'exclusion et de l'infraction commise (reprendre cette demigans le
tableau figurant a l'article 530 des R.G. : inffant sportives - pages mauves du Livret des
Regles du j eu)

» L’arbitre ne doit en aucun cas indiquer le motifret expulsion temporaire (carton jaune).
> Lorsqu’il y a eu des incidents, l'arbitre doit jours conserver une photocopie son

rapport, au cas ou il y aurait appel de 'une awtrfe des équipes et qu'il lui serait demandé ppoe
complémentaire. Il peut en remettre un exemplageraDTA.

III- LA RECEPTION D'APRES-MATCH ET
L’'OBLIGATION DE RESERVE

S

> Rappel : l'obligation de réserve ne finit pas aleerepas, mais subsiste pendant
la réception d'apres match.

» Sauf si celui-ci s'edres mal passéet que I'arbitre court unlanger en se rendant a la
réception, c’est un devoir d'y assister. C'estquestion de politesse.

» C'est aussi un moment privilégié pour avoir un@éveosation avec les entraineurs.
Attention ! Il ne s'agit pas de refaire le matctdaidonner son avis sur la tactique qu'ont employé
auraient d0 employer) les équipes, mais d'accepdiscussion technique qui peut étre fructueuse s
les dominantes de l'arbitrage. Les arbitres doiveunjours essayer de ne pas s’enfermer dans leurs
certitudes (les entraineurs non plus) mais au awetde faire progresser le jeu. Si l'arbitre egeasé
verbalement par un dirigeant ou un entraineurailt fl'ignorer ou lui répondre par un ou deux
arguments imparables.

» Si par malheur quelques irresponsables ont caeséégats au veéhicule de l'arbitre alors
que celui-ci était garé dans I'enceinte du stadea qaroximité immeédiate, il faut faire constater les
dégats par les dirigeants du club recevant. Ensalter déposer plainte a la Gendarmerie ou au
Commissariat de Police de la localité. Enfin, fairee déclaration a TUNAR dans les meilleurs délais
par I'intermédiaire de son responsable de Comité.

> L’arbitre doit rester un moment a la réception, trop brievement ni surtout trop

longuement : les stations prolongées autour dunkapportent rien de bon. L’arbitre joue tous les
dimanches a I'extérieur ; il lui reste de la roatiire, souvent de nuit, ket maréchaussée guette...
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ARBITRER LES JEUNES

\°&4

Toutes les catégories < 19 ang

Lorsqu’un arbitre ne dirige pas régulierement dascires dans des catégories < 19 ans, il devra
réviser, avant chaque rencontre, les Regles sgaegia celle-ci et particulierement les aspecisaia
SECURITE : Mélée, plaquages .... (il pourra s’appisuarl’Essentiel des Compétitions — Régles et
Dispositions)

L’environnement de ces matches mélant parents, real®s ou autres spectateurs, peut se montrer
particulierement critiques et les passions exaesrbé cas de manquement aux obligations de
SECURITE.

Pour une bonne gestion de ces rencontres et paisttes catégories de jeunes, il est primordial qu
I'arbitre ait une parfaite connaissance de la regle

A FAIRE

- Parler calmement avec respect.

- Etre cohérent.

- Agir avec calme et autorité.

- Faire preuve de self-control dans I'attitudeeedliscours.

A EVITER

- Manquer de respect.

- Perdre son calme et/ou se mettre en colére.

- Faire des remarques menacantes, ironiques cassigues.
- Afficher ses doutes ou ses hésitations.

Soyez JUSTE, AGREABLE et FERME mais jamais trop FAMLIER .

Comment « gérer» les différentes Categories d’age

De7al0ans:

Encore de « petits enfants » qui aiment étre masern
lIs (elles) aiment étre complimentés et appréciés
Leur attention et/ou concentration est de courtéelu
Le jeu doit étre ludique et simple
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Del0ail3ans:

Période des « petits hommes » et « jeunes filles »
Aime affirme leur(s) connaissance(s) et leur assiga
Généralement peu timides et facile a gérer

De 13a15ans:

Facilement influengables par les « copains »

Ecart important de maturité a la fois physiquessichologique entre plusieurs individus
Probleme d’identité, de confiance et d'image de soi

Bonne réaction aux compliments mais n’aiment pasitaue

Agressivité « larvée »

15 ans et plus :

Aiment étre traités comme des adultes

Encore sous l'influence du groupe

Reperent rapidement le manque d’assurance ou dibitité d’'un arbitre.

DEVOIRS ET OBLIGATIONS DE L'ARBITRE

Vérifier son équipement (sifflet et tenue)

Connaissance des Regleg

. Etre informé des derniers amendements, évolubarchangements des Régles.
. Consulter réegulierement le livre des Reégles dwje L’Essentiel des Compétitions.
. Continuer la formation en assistant aux reundesarbitres.

Jeu déloyal

. Ne tolérer AUCUNE forme de jeu déloyal
. Etre VIGILANT et prét pour tout jeu ou incidemprevisible

Condition physique et mental

. S’entrainer régulierement.

. Pendant un match, courir entre chaque phaseudsyare le ballon et anticiper les actions
. Rester concentré tout au long d’une rencontre

. Gérer surtout les phases statiques

. Rester calme, ferme et poli

. Penser a la gestuelle

« Le bon arbitre sera celui qui saura rapidemens$ dae rencontre, apprecier forces et faiblessed@iex
équipes en tirant ainsi de précieux enseignemenitsla conduite du match ». R.Hourquet

PRENEZ DU PLAISIR EN ARBITRANT ...
TANT VAUT L'HOMME, TANT VAUT L’ARBITRE
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