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Droits et devoirs

L’arbitre est autorisé à arrêter le match s’il est d’avis que l’éclairage est 

inadéquat.

Si l’arbitre, un des arbitres assistants, un joueur ou un ofÞ ciel d’équipe est 

touché par un objet lancé par un spectateur, l’arbitre peut laisser le match 

se poursuivre, l’interrompre ou l’arrêter déÞ nitivement en fonction de la 

gravité de l’incident. Il doit dans tous les cas rapporter le(s) fait(s) aux autorités 

compétentes.

L’arbitre est habilité à inß iger des cartons jaunes et rouges pendant la mi-temps 

ou après la Þ n du match ainsi que pendant les prolongations et les tirs au but 

car le match continue de relever de sa compétence à ces moments-là.

Si un arbitre est temporairement inconscient pour quelque raison que ce soit, 

le match peut continuer sous la direction des arbitres assistants jusqu’à la pro-

chaine occasion où le ballon ne sera plus en jeu.

Si un spectateur donne un coup de sifß et que l’arbitre considère comme ayant 

interféré dans le match (un joueur prenant par exemple le ballon dans ses 

mains en pensant que le jeu a été interrompu), l’arbitre doit interrompre le 

match et le faire reprendre par une balle à terre à l’endroit où se trouvait le 

ballon au moment de l’interruption du jeu, à moins qu’il ne se soit trouvé à 

l’intérieur de la surface de but auquel cas l’arbitre laissera le ballon tomber sur 

la ligne de la surface de but qui est parallèle à la ligne de but, et ce au point le 

plus proche de celui où se trouvait le ballon lorsque le jeu a été arrêté.
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Avantage

L’arbitre peut laisser jouer l’avantage lorsqu‘une faute est commise.

L’arbitre décide d’appliquer la règle de l’avantage ou d’interrompre le jeu en 

fonction des critères suivants :

• la gravité de la faute. Si l’infraction justiÞ e une expulsion, l’arbitre doit in-

terrompre le match et exclure le joueur à moins qu’une occasion de but ne 

se dessine.

• l’endroit où la faute a été commise : plus la faute a été commise près du 

but adverse, plus l’avantage peut être décisif ;

• la probabilité d’une attaque dangereuse et immédiate vers le but de 

l’adversaire ;

• la physionomie du match.

La décision de pénaliser la faute d’origine doit être prise en quelques secondes.

Si la faute justiÞ e un avertissement, celui-ci doit être signiÞ é lors de la pro-

chaine interruption de jeu. Cependant, à moins qu’il n’y ait un clair avantage, 

il est recommandé à l’arbitre d’interrompre le match et d’avertir le joueur im -

médiatement. Si l’avertissement n’est PAS signiÞ é lors de l’interruption 

suivante, il ne pourra plus l’être ultérieurement.
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Joueurs blessés

Procédure

• L’arbitre doit laisser le jeu se poursuivre jusqu’à ce que le ballon ne soit plus 

en jeu s’il est d’avis que le joueur n’est que légèrement blessé.

• L’arbitre doit arrêter le jeu s’il est d’avis que le joueur est sérieusement 

blessé.

• Après avoir interrogé le joueur blessé, l’arbitre doit autoriser un ou tout au 

plus deux médecins à pénétrer sur le terrain de jeu pour évaluer la blessure 

et organiser la sortie du joueur rapidement et en toute sécurité.

• Les brancardiers ne peuvent pénétrer sur le terrain de jeu avec la civière 

qu’après y avoir été invités par l’arbitre.

• L’arbitre doit faire en sorte qu’un joueur blessé soit évacué du terrain en 

toute sécurité.

• Un joueur n’a pas le droit d’être soigné sur le terrain de jeu.

• Tout joueur présentant un saignement doit quitter le terrain. Il ne pourra 

revenir que sur un signe de l’arbitre qui se sera assuré au préalable que le 

saignement a cessé. Un joueur n’a pas le droit de porter des vêtements 

maculés de sang.

• Dès que l’arbitre a autorisé les médecins à pénétrer sur le terrain de jeu, le 

joueur doit quitter celui-ci, soit sur une civière soit en marchant. Si le joueur 

ne respecte pas les instructions de l’arbitre, il écopera d’un avertissement 

pour comportement antisportif.

• Un joueur blessé ne peut retourner sur le terrain qu’une fois que le match a 

repris.

• Si le ballon est en jeu, un joueur sorti se faire soigner devra regagner le ter-

rain de jeu au niveau de la ligne de touche. Si le ballon n’est pas en jeu, le 

joueur pourra regagner le terrain de jeu depuis toute ligne de démarcation.

• Que le ballon soit en jeu ou non, seul l’arbitre peut autoriser un joueur 

blessé à regagner le terrain de jeu.

• L’arbitre peut autoriser un joueur blessé à regagner le terrain de jeu si un 

arbitre assistant ou le quatrième ofÞ ciel a vériÞ é que le joueur est prêt.
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• Si le jeu n’a pas été arrêté pour une autre raison ou si la blessure d’un 

joueur n’est pas causée par une atteinte aux Lois du Jeu, l’arbitre fera re-

prendre le jeu par une balle à terre à l’endroit où se trouvait le ballon au 

moment de l’interruption du jeu, à moins qu’il ne se soit trouvé à l’intérieur 

de la surface de but auquel cas l’arbitre laissera le ballon tomber sur la ligne 

de la surface de but qui est parallèle à la ligne de but, et ce au point le plus 

proche de celui où se trouvait le ballon lorsque le jeu a été arrêté.

• L’arbitre doit permettre de récupérer tout le temps perdu pour cause de 

blessures à la Þ n de chaque période de jeu.

• Si l’arbitre a décidé de sanctionner le joueur blessé par un carton et si ce 

dernier doit quitter le terrain de jeu pour se faire soigner, l’arbitre doit sanc-

tionner le joueur avant que ce dernier quitte le terrain de jeu.

Il ne peut être dérogé à ces règles que si :

• un gardien de but est blessé ;

• un gardien de but et un joueur de champ sont entrés en collision et néces-

sitent des soins immédiats ;

• des joueurs de la même équipe sont entrés en collision et nécessitent des 

soins immédiats ;

• une grave blessure est constatée (langue avalée, commotion, jambe cassée, 

etc.).

Multiples fautes simultanées

• Fautes commises par deux joueurs de la même équipe :

– L’arbitre doit sanctionner la faute la plus grave.

– Le jeu doit reprendre selon la procédure applicable à la faute la plus 

grave.

• Fautes commises par des joueurs des deux équipes :

– L’arbitre doit arrêter le match et faire reprendre le jeu par une balle à 

terre à l’endroit où se trouvait le ballon au moment de l’interruption 

du jeu, à moins qu’il ne se soit trouvé à l’intérieur de la surface de but 

auquel cas l’arbitre laissera le ballon tomber sur la ligne de la surface de 

but qui est parallèle à la ligne de but, et ce au point le plus proche de 

celui où se trouvait le ballon lorsque le jeu a été arrêté.

LOI 5 – ARBITRE



71

Positionnement lorsque le ballon est en jeu

Recommandations

• Le jeu devrait se dérouler entre l’arbitre et l’arbitre assistant le plus concer-

né par le jeu de par sa position.

• L’arbitre assistant le plus proche du jeu doit se tenir dans le champ de vision 

de l’arbitre. Ce dernier doit, pour ses déplacements, utiliser un système de 

grande diagonale.

• Se tenir à l’écart du jeu permet plus facilement de conserver à la fois 

l’action et le premier arbitre assistant dans son champ de vision.

• L’arbitre doit être sufÞ samment proche de l’action pour suivre le jeu sans 

le perturber.

• « Ce qu’il faut voir » ne se produit pas toujours à proximité du ballon. 

L’arbitre doit également surveiller :

– l’agressivité des confrontations entre joueurs se trouvant loin du ballon ;

– les fautes possibles dans la zone vers laquelle se dirige le jeu ;

– les fautes commises après que le ballon a été joué.

Positionnement sur coups de pied arrêtés

La meilleure position est celle d’où l’arbitre peut prendre la bonne décision. 

Toutes les recommandations concernant le positionnement sont basées sur des 

probabilités et doivent être adaptées en fonction des informations spéciÞ ques 

sur les équipes, les joueurs et les événements survenus pendant le match.

Les schémas ci-après représentent des placements basiques recommandés aux 

arbitres. La référence à une « zone » vise à souligner que la position recom-

mandée couvre un espace à l’intérieur duquel la performance de l’arbitre doit 

pouvoir être optimale. Cet espace peut être plus ou moins grand, ou avoir une 

forme différente suivant les circonstances.

DIRECTIVES POUR ARBITRES
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1. Placement sur coup d’envoi

2. Placement sur coup de pied de but



73DIRECTIVES POUR ARBITRES

3. Placement sur coup de pied de coin (1)

4. Placement sur coup de pied de coin (2)
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5. Placement sur coup franc (1)

6. Placement sur coup franc (2)
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7. Placement sur coup franc (3)

8. Placement sur coup franc (4)
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9. Placement sur coup de pied de réparation
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Carton rouge
(expulsion)

Coup franc direct Avantage

Coup franc indirect

Carton jaune
 (avertissement)
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Utilisation du sifß et

Un coup de sifß et est nécessaire pour signiÞ er :

• le coup d’envoi (1re et 2e mi-temps) ou la reprise du jeu après un but ;

• l’interruption du jeu

– pour un coup franc ou un coup de pied de réparation ;

– pour suspendre ou arrêter le match déÞ nitivement ;

– lorsqu’une période de jeu s’achève car le temps est écoulé ;

• la reprise du jeu lors des

– coups francs lorsque le mur est placé à distance réglementaire ; 

– coups de pied de réparation ;

• la reprise du jeu après une interruption due à

– un carton jaune ou un carton rouge inß igés pour incorrection ;

– une blessure ;

– un remplacement.

Un coup de sifß et n’est PAS nécessaire pour signiÞ er :

• l’interruption du jeu pour : 

– un coup de pied de but, un coup de pied de coin ou une rentrée de touche ;

– un but ;

• la reprise du jeu après :

– un coup franc, un coup de pied de but, un coup de pied de coin ou une 

rentrée de touche.

Un usage trop fréquent du sifß et affaiblira son impact. Quand la reprise du jeu 

nécessite un coup de sifß et de l’arbitre, ce dernier doit annoncer clairement 

aux joueurs qu’ils doivent attendre ce signal.

Langage corporel

Le langage corporel est un instrument qui aide les arbitres à :

• contrôler le match ;

• montrer de l’autorité et du sang-froid.

Le langage corporel n’est pas : 

• l’explication d’une décision.


