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PREAMBULE

Ce guide, élaboré par le groupe de travail Rugby a 5 de la Ligue lle de France de Rugby, vise a aider les arbitres
dans cette tache complexe qu’est I'arbitrage.

En effet, la particularité de cette nouvelle pratique est I'arbitrage lors des tournois par des joueuses et des
joueurs non officiels. Ce réle ne s'improvise pas et nécessite a la fois des connaissances et de I'expérience pour
garantir la sérénité des rencontres et ainsi le plaisir de se retrouver pour jouer au Rugby a 5.

Ce guide n’a toutefois pas vocation a remplacer le réeglement FFR. Notre démarche part des regles de ce
réglement pour en expliciter les maniéeres de les arbitrer.

Aussi ce guide n’est qu’un complément des régles du jeu FFR et une bonne connaissance de ces derniéres est
une condition sine qua non a un arbitrage de qualité.

Vous pouvez télécharger ce document via le site internet FFR (Jouer au rugby -> Rugby a 5 -> Documents utiles
-> Qutils sportifs -> régles du jeu rugby a 5) ou en cliquant sur la forme ci-dessous

Télécharger les

Regles du jeu Rugby a 5 — Aoiit 2020

Nous vous souhaitons donc une bonne lecture et n’hésitez pas a nous faire remonter vos commentaires par
mail : rugbya5@idfrugby.fr

Jouer au R5, c’est aussi arbitrer !
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LES ATTENTES EN MATIERE D’ARBITRAGE

Les arbitres doivent :

Adopter une éthique et une posture adéquate avant, pendant et aprés le match : étre ponctuel, avoir son
matériel (sifflet et chasuble), respecter les protocoles (tirage au sort, signature de la feuille de match), jouer son
role avec sérieux, loyauté et éthique tout en échangeant de maniére sereine et constructive avec les joueurs, se
faire respecter en étant calme et en faisant preuve de caractere

Connaitre les régles : les derniéres évolutions des regles du jeu et les manieres de les arbitrer

Etre présents sur le terrain : en se déplacant de maniére dynamique pour étre proche des actions tout en
s’organisant de maniere complémentaire avec son binbme

Gérer le match : en sifflant rapidement et fort pour stopper le jeu, en communiquant oralement et avec la
gestuelle adéquate pour expliquer ses décisions, en prévenant pour permettre le moins d’arréts de jeu possible,
en collaborant avec son partenaire arbitre (notamment en cas de doute)

Cf. document annexe : les niveaux de maitrise de I'arbitre de R5

Les arbitres font particulierement attention :

>

>

>

A la régle de I'avantage : avant de siffler une faute, I'arbitre doit vérifier que son partenaire n’a pas déja signalé
cette faute en tendant le bras vers I'équipe non fautive pour laisser I'avantage.

A ce qu’un seul arbitre siffle par action de jeu : c’est le premier arbitre qui a sifflé qui ordonne la suite du
match. En cas de désaccord les deux arbitres se consultent a I'écart des joueurs.

A assumer leur décision : si un arbitre siffle, le jeu doit s’arréter méme si une erreur a été commise (attention
également a ne pas se désavouer pendant le match)

Les arbitres sifflent :

>
>
>

A chaque début de match ou de mi-temps.
Pour arréter le jeu quand un toucher ou une faute se produit (sauf si avantage)
Fort pour que tous les joueurs entendent et que le jeu s’arréte instantanément

Les arbitres sont équipés avec :

=)
ou i
1 chasuble, de méme couleur pour 1 sifflet chacun Si besoin, un carnet pour noter les
les 2 arbitres, et de couleur (Sifflet classique ou sifflet poire) scores

différente de celles de 2 équipes
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PLACEMENT DES ARBITRES

Reégles du jeu FFR 2020-2021

REGLES DU JEU
RUGBY A 5

Regle 7 : Officiels de match
Chaque partie est arbitrée par au moins 2 arbitres (officiels ou non). Ils sont les seuls juges
en matiére de faits et ils officient en jugeant selon les regles du jeu durant le match.

Afin d’étre le plus complémentaire possible, nous vous recommandons un placement avec :
> Un arbitre derriére I'attaque (entouré en jaune) qui suit le ballon
» Un arbitre sur un cété

Ce placement offre plusieurs avantages en termes de :

» Réactivité : I'arbitre dans le dos de l'attaque reste trés proche des actions ce qui lui permet d’indiquer
rapidement le point de remise en jeu suite a une pénalité ou un toucher, et de communiquer verbalement

efficacement avec les joueurs

» Jugement : les angles de vue sont complémentaires pour juger des touchers et des fautes

> Répartition des réles :
— I'arbitre sur le c6té se concentre sur le placement des défenseurs en veillant a faire respecter la ligne de

hors-jeu et sur le respect de la cellule toucheur-touché
— larbitre derriére I'attaque se focalise sur les remises en jeu (sur toucher et pénalité)

Ce placement nécessite toutefois une bonne mobilité et une bonne adaptabilité pour pouvoir inverser les roles si la
situation le nécessite.

Remarque

Le reglement FFR impose 2 arbitres « au moins ». Il est donc tout a fait envisageable d’arbitrer a 3 avec un arbitre qui
suit le ballon et 2 arbitres latéraux.
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COUP D’ENVOI ET COUP DE RENVOI

Reégles du jeu FFR 2020-2021

Regle 13 : Coup d’envoi et coup de renvoi

Coup d’envoi au début du match ou a la reprise de la mi-temps :

Il est donné par un coup de pied de volée ou tombé. Ce dernier doit faire au minimum 5m et rester dans
I'aire de jeu. S’il n’en est pas ainsi, le jeu reprend pour I’équipe non fautive au centre du terrain, selon

REGLES DU JEU

les remises en jeu apres pénalité.

a refaire (a répéter autant de fois que nécessaire).

Coup de pied de reprise de jeu aprés essai :

Si, sur un coup d’envoi le ballon franchi 5m et revient vers la zone du coup d’envoi, le coup d’envoi sera
L’équipe qui engage ne peut monter en pression défensive que lorsque le ballon est saisi par I’équipe

qui réceptionne le ballon. Le contréle du pied pour stopper la balle est autorisé. Dans ce cas, I'équipe
qui a engagé peut avancer sans attendre la saisie du ballon a la main.

La remise en jeu est réalisée par I'équipe qui a marqué, selon les modalités du coup d’envoi.

RUGBY A 5

Tirage au sort

Avant le début de match, I'arbitre procéde au tirage au sort avec les capitaines des 2 équipes.

Le gagnant du tirage au sort a le choix entre 2 possibilités :

1. Choisir I'équipe qui va réaliser le coup d’envoi (donc recevoir ou réaliser le coup d’envoi)

2. Choisir le coté de terrain

Le perdant du tirage au sort a le choix de I'autre alternative

Situations possibles sur le coup d’envoi ou de renvoi

Situations

—

Décisions a prendre

Le ballon s’arréte avant d’avoir fait 5m en direction de I'en-but
adverse

Avantage et/ou pénalité au milieu du terrain pour I'équipe qui
recevait le coup d’envoi

Le ballon sort de I'aire de jeu (touche, derriere ligne de ballon
mort)

Pénalité pour I'équipe qui recevait le coup d’envoi au milieu du
terrain

Le ballon s’arréte dans I’en-but

Jeu (I’'en-but fait partie de I'aire de jeu)

Le ballon dépasse la zone de 5m puis revient dans cette zone

Coup d’envoi ou de renvoi a refaire

Un joueur de I'équipe qui recevait le coup d’envoi fait tomber
le ballon ou fait un en-avant en tentant de le réceptionner le
coup d’envoi de volée

Avantage et/ou pénalité pour I'équipe qui a réalisé le coup
d’envoi a I'endroit de la faute (position du joueur fautif au
moment de la faute)

Un joueur de I'équipe qui recevait le coup d’envoi, tente de
ramasser le ballon arrété dans I'aire de jeu mais le pousse
légerement vers I’avant avant de s’en saisir

Pénalité pour I'équipe qui a réalisé le coup d’envoi a I'endroit
de la faute (en-avant)

Sur la réception du coup d’envoi ou de renvoi, un joueur fait un
contrdle du pied mais envoie le ballon en touche

Touche pour I'équipe qui a réalisé le coup d’envoi

Sur la réception du coup d’envoi ou de renvoi, un joueur fait un
contrble du pied et envoie le ballon devant lui. Un de ses
partenaires qui était placé devant lui au moment du contréle
du pied se saisit du ballon

Pénalité pour I'équipe qui a réalisé le coup d’envoi a I'endroit
ol a été controlé au pied le ballon (hors-jeu)

Sur la réception du coup d’envoi, un joueur fait un controle du
pied et envoie le ballon devant lui. Un joueur de I'équipe
adverse, qui est monté en pression défensive au moment du
controéle au pied, se saisit du ballon

Jeu

(le contréle du pied permet a I'équipe qui a réalisé le coup
d’envoi de monter en pression défensive et donc
éventuellement de récupérer la balle si ce contréle est manqué)
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Situations

“ Décisions a prendre

L’équipe qui doit réaliser le coup de renvoi tarde a engager

L’arbitre annonce « Attention, non jeu » avec la gestuelle
poing levé et assure le décompte de 3sec. Si a la fin du
décompte le coup d’envoi n’a pas été réalisé => pénalité au
milieu du terrain pour I’équipe qui devait recevoir le coup de
renvoi (refus de jeu)

L’équipe qui réceptionne le coup de renvoi tarde a jouer le
ballon

L’arbitre annonce « Attention, non jeu » avec la gestuelle
poing levé et assure le décompte de 3sec. Si a la fin du
décompte le coup d’envoi n’a pas été réalisé => pénalité a
I’endroit ou s’est arrété le ballon pour I'’équipe qui a réalisé le
coup de renvoi (refus de jeu)
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LE TOUCHER

Touchers valides et non valides

Regles du jeu FFR 2020-2021

Regle 8 : Maniere de jouer REGLES DU JEU
Le « toucher » : Le plaquage, la percussion et le raffut sont interdits RUGBYAS
Les défenseurs empéchent I’'équipe attaquante d’emporter I'avantage territorial en réalisant un « toucher ».
Le « toucher » s’effectue a pleines mains, avec les deux mains simultanément. Le toucher est réalisé par un
joueur entre les épaules et le bassin (bras inclus).

« Lorsqu’il y a simultanéité entre la passe et le « toucher », le ou les arbitres laissent le jeu se dérouler. »

Touchers valides \ Touchers non valides

— Lazone « épaule-poignet » est une zone valide pour le —  Toucher effectué a une main
toucher. — Toucher effectué par 2 joueurs (avec une main chacun)
—  Le toucher peut étre fait en poursuite —  Toucher avec une des 2 mains (ou les 2) hors de la zone
— Untoucher « une main sur le torse une main sur le dos » de touchers autorisée : jambes, fesses, pieds, téte, ballon,

est un toucher valable. mains

—  Toucher non franc (du bout des doigts...)

— Toucher non simultané (a aucun moment les 2 mains en
contact en méme temps)

— Toucher en méme temps que la passe

—  Toucher d’un joueur qui plonge pour marquer*

*  Dans le cas particulier d’un plongeon pour marquer, le toucher n’est pas valable si et seulement si le joueur touché n’a plus
aucune partie du corps en contact avec le sol

Limitation des touchers

Regles du jeu FFR 2020-2021

Reégle 8 : Maniere de jouer
Le nombre de « toucher » est limité. Au 6°™ « toucher » un changement de possession est effectué &
I’endroit du 6™ « toucher ». La remise en jeu s’effectue selon les modalités d’une pénalité.

REGLES DU JEU
RUGBY A5

Regle 15 : Pénalité
Une pénalité accordée a une équipe, remet a zéro le compteur du nombre de « toucher » pour cette méme
équipe.

Percussion et refus de toucher

Regles du jeu FFR 2020-2021

REGLES DU JEU

Régle 8 : Maniére de jouer RUGBY A 5

Le « toucher » : Le plaquage, la percussion et le raffut sont interdits
Les défenseurs empéchent I’'équipe attaquante d’emporter I'avantage territorial en réalisant un « toucher ».

Lorsque le joueur porteur de balle percute délibérément un défenseur une pénalité doit étre sifflée en faveur de
I’équipe défensive.

Toutefois, un défenseur qui empécherait le porteur de balle de gagner du terrain en venant a son contact (corps
obstacle) mais en refusant de le toucher doit étre sanctionné d’une pénalité.

Guide de l'arbitrage R5 LIFR — Novembre 2020 7
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Remise en jeu apres un toucher

Reégles du jeu FFR 2020-2021

Reégle 8 : Manieére de jouer

e Suite a un « toucher », la remise en jeu doit se faire rapidement a I’endroit précis du « toucher »
méme si ce point, se situe @ moins de 5m d’une ligne.

e  Touché et toucheur sont debout et restent au contact (une main minimum) a I’endroit ot est
posé le ballon. Les adversaires se tiennent en arriére de leur partenaire (derriére le dernier pied).

e e ballon doit étre posé au sol, immobile et entre les pieds du joueur touché avant d’étre saisi
par un partenaire du joueur touché (veiller au respect du poser - Idcher avant de jouer).

e Le défenseur (partenaire du toucheur) peut monter des que le ballon est relevé par un partenaire
du joueur touché.

REGLES DU JEU
RUGBY A 5

® |le touché et le toucheur ne peuvent se déplacer et/ou rejouer que lorsque le relayeur a
passé le ballon ou s’est éloigné balle en main, de 5 métres de la cellule toucheur-touché.

Reégle 16 : En-but
CAS PARTICULIERS : Remise en jeu suite a un « toucher » dans I'en-but
e 1° cas: Le joueur attaquant est touché dans I’en-but adverse, la remise en jeu s’effectue a 5

meétres en avant de la ligne de but, face au point du toucher, selon les modalités de remise en jeu
apreés toucher.

e 2°me cgs : Le joueur défendant est touché dans son en-but, la remise en jeu s’effectue a 5 métres
en avant de la ligne de but, face au point du toucher, selon les modalités de remise en jeu aprés

toucher.
* Le joueur touché et le toucheur doivent revenir a Cellule toucheur — touché T
I’endroit précis du toucher sinon I'arbitre arréte le a I'endroit du touché "

jeu et fait rejouer correctement la remise en jeu

e Toucheur et touché ne peuvent se déplacer et/ou
rejouer tant que le relayeur ne s’est pas écarté de

- ~

S ————

. _ \ F
5m balle en main (=> zone de 5m de rayon par Zone de 5m de rayon s @ /,
rapport a I'endroit du toucher) ou fait une passe pour la remise en jeu Y S
(quelle que soit la longueur de sa passe). dutoucheur et dutouchéen s e

. e s L . cas de départdu relayeur ~ SvseeoooemT
= Sanction : pénalité pour I’équipe non fautive au P Y

niveau de la cellule toucheur — touché
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LA REGLE DE L’AVANTAGE

Procédure en cas d’avantage

Reégles du jeu FFR 2020-2021

Régle 8 : Maniére de jouer REGLES DU JEU
L’avantage RUGBY A 5

L’arbitre est seul juge pour décider si une équipe a obtenu un avantage ou non. Il a toute latitude pour
prendre ses décisions.

L’avantage doit étre territorial. L’avantage doit étre clair et réel. Si I’avantage de I’équipe non fautive
ne se concrétise pas, I'arbitre revient a I’endroit de la faute et fait jouer une pénalité.
o _____________________________________________________________________________________________________________

Annonce de ’avantage et retour a la pénalité

« Avantage ! »
Un avantage doit étre annoncé verbalement par I’arbitre en cas de faute d’'une équipe et

un ballon qui reste disponible dans I'aire de jeu pour I’équipe non fautive.

D’apres le digest, cet avantage doit étre territorial c’est-a-dire que I'équipe qui récupere le
ballon doit gagner 5m vers I’en-but adverse par rapport a I’endroit de la faute (et non par
rapport au point de récupération du ballon) pour considérer que I'avantage a profité.

Bras tendu vers I'équipe non
Si 'avantage a profité alors I’arbitre doit annoncer « avantage terminé ». fautive

+ communication verbale

Si I'avantage ne profite pas a I’équipe nouvellement utilisatrice, I'arbitre doit alors siffler la
pénalité et la faire jouer a I’endroit de la faute (a 5m de toute ligne).

A Le fait de siffler arréte le jeu et annule donc I'avantage

Dos a I'équipe fautive

Annulation de I'avantage par I’équipe fautive

Un avantage peut étre annulé par I'équipe fautive en récupérant la possession du ballon ou en touchant le nouveau
porteur de balle avant que I’avantage ne soit terminé (avantage territorial de 5m par rapport a I'endroit de la faute).
L’annulation de I'avantage doit toutefois rester dans I’esprit du jeu (par exemple : pas de coup de pied pour éloigner la
balle loin du point de remise en jeu ou pas de plongeon sur le ballon pour en récupérer la possession). De méme, si un
joueur de I'équipe fautive récupere la possession, il doit immédiatement laisser le ballon disponible pour I’équipe
adverse (en le posant au sol) dés que la pénalité est sifflée.

Si ce n’était pas le cas, une décision de remplacement du joueur fautif pourrait étre prise par I'arbitre (jeu déloyal, régle
10 des régles du jeu).

Pénalité jouée rapidement

Cette pénalité, une fois sifflée, peut étre jouée rapidement a I’endroit de la faute par I'équipe nouvellement utilisatrice.
Si un joueur de I'’équipe nouvellement non utilisatrice n’est pas replacé a 5m et touche le Porteur de Balle, alors ce toucher
ne doit pas étre comptabilisé (défenseur hors-jeu) et un nouvel avantage doit étre annoncé.

Si ce nouvel avantage ne profite pas, une pénalité doit étre sifflée (hors-jeu). Par contre dans ce cas particulier, la pénalité
ne peut étre jouée rapidement, la défense devant étre replacée.

Une décision de remplacement du joueur fautif pourra étre prise par I'arbitre s’il considere que cela reléve de jeu déloyal
(regle 10 des regles du jeu).

NB : une pénalité sifflée remet le compteur du nombre de toucher a 0 mais si un avantage est consommé, le compteur
du nombre de touchers se poursuit.

Guide de l'arbitrage R5 LIFR — Novembre 2020 9
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Cascade de décisions en cas de faute technique &

Un joueur commet une faute technique
(en-avant, ballon tombé, hors jeu ...)

Le ballon reste disponible dans I'aire
de jeu pour I’équipe non fautive ?

« Avantage ! »

L’arbitre annonce
« Avantage »

Le ballon est récupéré par un
joueur de I’équipe non fautive ?

L’arbitre laisse
I’avantage se jouer

L’équipe non fautive a gagné 5m vers
I’en-but adverse par rapport a I’endroit
de la faute sans se faire toucher et
sans faire de faute ?

L’arbitre SIFFLE Ia « Avqnfalge
pénahté pour 8 9 termine ! »

I’équipe non fautive

et la fait jouer a

I’endroit précis y L’arbitre annonce

« Avantage terminé » et

de la faute laisse le jeu se dérouler

Guide de 'arbitrage R5 LIFR — Novembre 2020 10
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1.

Dans le jeu courant, I’équipe rose et bleu a la
possession du ballon. Le joueur entouré va
commettre un en-avant sur la réception de la
passe de son partenaire

Le ballon reste disponible dans I'aire de jeu
pour I’équipe non fautive jaune et noire.
L'arbitre (entouré) tend donc le bras a
I’horizontal vers I’équipe non fautive et
annonce « Avantage ! »

Un joueur de I'équipe fautive (entouré)
touche le nouveau porteur de balle avant
que celui-ci ait gagné 5m par rapport a
I’endroit de la faute. Ce joueur annule donc
I’avantage.

L’arbitre SIFFLE donc la pénalité pour la
faute initiale (en-avant du joueur bleu et
rose) et indique précisemment I’endroit de
la faute (de remise en jeu) dos tourné a
I’équipe fautive, bras tendu en l'air

Le 28™e arbitre (en orange) donne un repére
de replacement a 5m pour I'équipe
nouvellement en défense

Si un défenseur fait action de jeu avant de
s’étre replacé (joueur entouré) et/ou que la
remise en jeu soit effectuée, alors un nouvel
avantage doit étre annoncé (hors-jeu)

Guide de l'arbitrage R5 LIFR — Novembre 2020
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Avantage en cas de faute de main

Reégles du jeu FFR 2020-2021

Reégle 12 : en-avant, passe en avant et ballon tombe au sol

Suite a un en-avant ou a une passe en avant, la remise en jeu s’effectue a I’endroit de la faute, par
I’équipe non fautive et selon les mémes modalités que pour une pénalité.

REGLES DU JEU
RUGBY A 5

Ballon tombé au sol (en arriére) :

Si la faute est sifflée, la remise en jeu se fera au point de chute du ballon par I’équipe non fautive et
selon les mémes modalités que pour une pénalité.

Si 'avantage est accordé par I'arbitre, le jeu peut se dérouler sans attendre.

1°" cas : En-avant ou passe en-avant du joueur bleu Porteur de Balle

A i Endroit de la faute = position du passeur fautif au moment de la passe

Endroit de la faute = point de chute du ballon

Précision concernant la regle du ballon tombé
Si le porteur de balle va au sol (en trébuchant, en glissant ...) sans perdre le contrdle du ballon, alors le ballon ne doit pas

étre considéré comme tombé et ce méme si une partie du ballon rentre en contact avec le sol.
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Avantage en cas de jeu au pied
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Reégles du jeu FFR 2020-2021

Regle 8 : maniere de jouer

Le jeu au pied dans le jeu courant est autorisé, mais le botteur ou I'un de ses partenaires en jeu doit

rattraper le ballon de volée, sans rebond au sol.

accordé.

Regle 11 : Hors-jeu et en jeu

=> Sanction : pénalité pour I’équipe adverse a I’endroit du coup de pied.
Si le ballon est récupéré par un adversaire, avant ou apres avoir touché le sol, un avantage pourra étre

e Pour les utilisateurs, le hors-jeu est défini par le placement d’un joueur en avant d’un coéquipier

REGLES DU JEU
RUGBYA 5

=> Sanction : Pénalité pour I’équipe non fautive.

qui porte le ballon. « Hors-jeu » signifie qu’un joueur ne peut momentanément plus participer au
jeu. Tout joueur en position de hors-jeu est passible de pénalité s’il interfére sur le jeu.

vl i \‘\
TN DN N A O
P Endroit de la faute = position du botteur fautif au moment du coup
b de pied
N Y/ Qv
A ° 4
Situations - Décisions a prendre

Jeu au pied touché par un attaquant avant le rebond mais non
maitrisé (ballon tombé ou en-avant)

Avantage et/ou pénalité pour I'équipe qui était en défense a
I'endroit ou a été botté le ballon

Jeu au pied réceptionné de volée par un défenseur

Avantage pour I'équipe qui était en défense

(jeu au pied non complété)

Ballon tombé ou en-avant sur la tentative de réception par un
défenseur

Pénalité pour I'équipe qui était en défense a I’endroit ou a été
botté le ballon

(1% faute : jeu au pied non complété — 2°™ faute : en-avant ou
ballon tombé de la part du défenseur réceptionneur)

Jeu au pied contré par un défenseur et qui tombe au sol

Pénalité pour I'équipe qui était en défense a I’endroit ou a été
botté le ballon
(1 faute : jeu au pied non complété par I’équipe en attaque —
28me faute : ballon tombé au sol suite au contre)

Jeu au pied contré par un défenseur mais rattrapé de volée par
un attaquant

Le jeu se poursuit

Jeu au pied volleyé intentionnellement par un défenseur pour
faire tomber la balle

Avantage et/ou pénalité pour I’équipe attaquante (jeu déloyal)
a I'endroit ol a été volleyée la balle

Obstruction d’un défenseur sur le botteur ou un de ses
partenaires pour ne pas que le ballon soit récupéré

Avantage et/ou pénalité pour I’équipe attaquante (jeu déloyal)
a I'endroit du point de chute du ballon

Partenaire du botteur qui part devant le botteur (hors-jeu) au
moment du coup de pied et qui le réceptionne de volée

Pénalité pour I'équipe qui était en défense a I’endroit ou a été
botté le ballon
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Avantage en cas de hors-jeu
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Reégles du jeu FFR 2020-2021

Regle 11 : Hors-jeu et en jeu

Pour les utilisateurs, le hors-jeu est défini par le placement d’un joueur en avant d’un coéquipier
qui porte le ballon. « Hors-jeu » signifie qu’un joueur ne peut momentanément plus participer au
jeu. Tout joueur en position de hors-jeu est passible de pénalité s’il interfére sur le jeu.

Pour les opposants, lors d’un toucher, tout joueur placé en avant du dernier pied de son
partenaire toucheur est considéré en position de hors-jeu. Il ne sera remis en jeu que lorsqu’il
sera revenu dans son camp derriére la zone de hors-jeu du « toucher ».

=>Sanction : Pénalité pour I’équipe non fautive.

Regle 8 : Maniere de jouer

Remise en jeu

Suite a un « toucher », le jeu reprend de la fagcon suivante : touché et toucheur sont debout et
restent au contact (une main minimum) a I’endroit ol est posé le ballon. Les adversaires se
tiennent en arriére de leur partenaire (derriére le dernier pied).

Le défenseur (partenaire du toucheur) peut monter dées que le ballon est relevé par un partenaire
du joueur touché.

Le touché et le toucheur ne peuvent se déplacer et/ou rejouer que lorsque le relayeur a
passé le ballon ou s’est éloigné balle en main, de 5 métres de la cellule toucheur-touché.

Reégle 13 : coup d’envoi et coup de renvoi

L’équipe qui engage ne peut monter en pression défensive que lorsque le ballon est saisi par
I"équipe qui réceptionne le ballon.

Le contréle du pied pour stopper la balle est autorisé. Dans ce cas, I’équipe qui a engagé peut
avancer sans attendre la saisie du ballon a la main.

Reégle 15 : Pénalité

e Toute pénalité est jouée a I'endroit de la faute, par un ballon posé au sol, a 5 métres de
toutes lignes, les adversaires a 5 metres.

e La pénalité peut étre jouée rapidement par I’équipe utilisatrice.
Si faute de I’équipe adverse, 5 métres supplémentaires par rapport au point de la 1ére faute.

e Un joueur a la possibilité de jouer la pénalité pour lui-méme. Dés que le joueur reléve le
ballon, les adversaires ont la possibilité de jouer, s’ils sont en jeu.

e Une pénalité accordée a une équipe, remet a zéro le compteur du nombre de «
toucher » pour cette méme équipe.

REGLES DU JEU
RUGBY A 5

Ligne de hors-jeu ~

Endroit de la faute = position

Cellule toucheur - touché

hors-jeu

fautif au niveau de la ligne de

e o
/ [T - \ ; qu’aurait di occuper le joueur

Si un joueur momentanément hors-jeu fait manifestement action de repli jusqu’a la ligne de hors-jeu, sans
participer au jeu ni le géner, alors il ne doit pas étre sanctionné.

Guide de l'arbitrage R5 LIFR — Novembre 2020
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JEU DELOYAL ET REFUS DE JEU

Reégles du jeu FFR 2020-2021

Régle 10 : jeu déloyal et refus de jeu
Jeu déloyal :
Il comprend les obstructions, les manquements a la loyauté, le jeu dangereux (plaquage,
poussée, percussion, plongeon délibéré sur un ou des joueurs pour marquer I’essai...), les
incorrections (tirage de maillots...) qui sont préjudiciables au jeu et a toute action d’anti-jeu.

. o ; L bl . REGLES DU JEU
=> Sanction : pénalité (ou essai de pénalité) pour I'équipe non fautive et remplacement du
joueur fautif. En cas de non possibilité de remplacement : exclusion temporaire de 1 minute du

joueur fautif.

RUGBY A 5

Refus de jeu :

Une équipe qui, par son absence d’initiative montrerait un comportement contraire a I'esprit sportif,
sera avertie par les arbitres, poing levé de I'arbitre + communication verbale « Attention, non
jeu ». A partir de la fin de cette communication de I'arbitre, I'équipe a 3 secondes maximum pour
jouer le ballon.

=> Sanction : pénalité pour I’équipe non fautive

Jeu déloyal

Méme si les incidents restent rares, certains comportement sont préjudiciables au jeu et plus largement a I'esprit du rugby
abs.

Le réle des arbitres est donc de prévenir ces comportements en les anticipant et en communiquant avec les joueurs sur
et en dehors du terrain, mais aussi d’intervenir et de sanctionner si besoin.

Il est toutefois nécessaire de rester calme, courtois mais ferme notamment en cas de sanction de remplacement et/ou
d’exclusion, et de faire preuve de pédagogie en rappelant les régles concernées.

Les capitaines doivent également rester les interlocuteurs privilégiés des arbitres et sont également responsables de leurs
joueurs sur et en-dehors du terrain. En cas de probleme, le capitaine devrait lui-méme sortir son joueur.

Situations ‘ Décisions a prendre

Avantage et/ou pénalité contre I'équipe fautive et rappel
des régles au(x) joueur(s) concerné(s)

Acte d’anti-jeu isolé et non intentionnel

Pénalité (et/ou avantage)** contre I'équipe fautive et

Acte d’anti-jeu délibéré . .
J remplacement™ du joueur fautif

Actes d’anti-jeu répétés d’un ou plusieurs joueurs d’une Pénalité (et/ou avantage)** et remplacement™ du
méme équipe dernier joueur fautif

Acte d’anti-jeu annulant une action d’essai claire et

L Essai de pénalité et remplacement™ du joueur fautif
évidente

Pénalité (et/ou avantage)** contre I'équipe fautive et

Contestation isolée X . .
rappel des régles au(x) joueur(s) concerné(s)

Pénalité (et/ou avantage)** et remplacement™ du

Contestations répétées A .
P dernier joueur fautif

Pénalité et exclusion du joueur sans remplacement

Violence verbale ou physique jusqu’a la fin du match

** dans ces situations, ne laisser I'avantage que s’il y a une action de marque évidente

Exemples d’actes d’anti-jeu : en-avant volontaire, intervention du toucheur non remis en jeu, obstruction, ballon non
laissé a disposition de I'équipe récupérant la possession, tirage de maillot ou ceinturage, coup de pied dans un ballon au
sol, plongeon sur le ballon pour annuler un avantage, ballon volleyé au sol intentionnellement sur jeu au pied ...
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Refus de jeu

Si une équipe en possession de la balle fait manifestement perdre du temps par son absence
d’initiative, alors I'arbitre doit annoncer « Attention, non jeu », avec la gestuelle poing levé, et
assurer un décompte de 3sec a partir de la fin de la communication.

Si ce comportement se répéte, I'arbitre demandera a I’équipe en possession de la balle de
jouer 3 sec apres que le ballon soit a leur disposition pour le jeu, par la communication verbale
« Jouez ».

Si le ballon n’est pas joué immédiatement alors |’arbitre sanctionnera I'équipe fautive d’une
pénalité qui sera jouée a I'endroit ou se trouvait le ballon au moment de la derniere
communication verbale.
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GESTES DE L’ARBITRE

ESSAI AVANTAGE
Dos a la ligne de ballon mort, Bras tendu a I’horizontal vers I’équipe
épaules paralleles a la ligne de but, non fautive + communication verbale
bras levé a la verticale « Avantage ! »

Retour Sommaire

|8
PENALITE
Dos a I'équipe fautive, épaules
paralleles aux lignes de but, bras
tendu a I'oblique

EN AVANT PASSE EN AVANT

Mouvement circulaire de I'avant-bras, main Les mains font le geste de passer le ballon en avant en
ouverte partant des épaules

HORS-JEU REFUS DE JEU

Mouvement circulaire de I'avant-bras, Poing levé avec communication
main ouverte avec les doigts vers le sol verbale « Attention, non jeu »

+ décompte de 3sec

Guide de I'arbitrage R5 LIFR — Novembre 2020

PAS DE FAUTE PERCUE

Les 2 bras en l'air indiquent aux
joueurs qu’ils peuvent jouer +
communication verbale « Jeu ! »
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EVOLUTIONS DES REGLES DU JEU FFR
ENTRE 2019-2020 ET 2020-2021 &

Regles du jeu FFR Rugby a 5
2019-2020

Régles du jeu FFR Rugby a 5
2020-2021

REGLE 4 : Chaussures : Chaussures :
EQMNTS Les chaussures avec des crampons plastiques Les chaussures avec des crampons moulés,
sont autorisées. crampons vissés (en aluminium ou plastique) et
DES JOUEURS chaussures de sports sont autorisées.
Le nombre de «toucher» est limité. Au 6°™ | Le nombre de «toucher » est limité. Au
«toucher» un changement de possession est | 6éme « toucher » un changement de
effectué a I'endroit du 6™ «toucher». L’équipe | possession est effectué a I'endroit du 6éme
qui perd la possession doit poser le ballon «toucher ».
immédiatement a I'endroit du 6emetoucher et | La remise en jeu s’effectue selon les modalités
reculer a une distance de 5m a partir du point d’une pénalité.
de remise en jeu.
Apreés un « toucher », le jeu reprend de la Aprés un « toucher », le jeu reprend de la
facon suivante : touché et toucheur sont facon suivante : touché et toucheur sont
debout et restent au contact (une main debout et restent au contact (une main
REGLE 8 : minimum) a I’endroit ou est posé le ballon. Les | minimum) a I’endroit ol est posé le ballon.
MANIERE DE adversaires se tiennent en arriére de leur Les adversaires se tiennent en arriere de leur
JOUER partenaire (derriere le dernier pied). partenaire (derriere le dernier pied).

Le touché et le toucheur ne peuvent se
déplacer et/ou rejouer que lorsque le
relayeur a passé le ballon ou parcouru 5
metres avec celui-ci.

Le touché et le toucheur ne peuvent se
déplacer et/ou rejouer que lorsque le
relayeur a passé le ballon ou s’est éloigné balle
en main, de 5 metres de la cellule
toucheur-touché.

Remise en jeu :
Suite a un « toucher », la remise en jeu doit se

faire rapidement a I'endroit précis du « toucher
».

Remise en jeu :
Suite a un « toucher », la remise en jeu doit se

faire rapidement a I'endroit précis du « toucher
» Méme si ce point, se situe a moins de 5m
d’une ligne.

REGLE 10 : JEU
DELOYALET
REFUS DE JEU

Refus de jeu :
Une équipe qui, par son absence d’initiative

montrerait un comportement contraire a
I’esprit sportif, sera avertie par les arbitres,
poing levé de l'arbitre + communication
verbale «Attention, non jeu». A partir de
cette communication de l'arbitre, I'équipe a 5
secondes maximum pour jouer le ballon, si elle
ne le fait pas, I'arbitre accordera une pénalité
pour I'’équipe adverse.

Refus de jeu :
Une équipe qui, par son absence d’initiative

montrerait un comportement contraire

a l'esprit sportif, sera avertie par les
arbitres, poing levé de l'arbitre +
communication verbale « Attention, non jeu
». A partir de la fin de cette communication
de I'arbitre, I'équipe a 3 secondes maximum
pour jouer le ballon

=> Sanction : pénalité pour I’équipe non fautive

REGLE 12 : EN-
AVANT, PASSE
EN AVANT
ET BALLON
TOMBE AU SOL

Ballon tombé au sol :

Si la faute est sifflée, la remise en jeu se fera a
I’endroit de la faute et non au point de chute
du ballon par I’équipe non fautive et selon les
mémes modalités que pour une pénalité.

Ballon tombé au sol (en arriere) :

Si la faute est sifflée, la remise en jeu se fera au
point de chute du ballon par I'’équipe non
fautive et selon les mémes modalités que pour
une pénalité.
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Il est possible de jouer rapidement la touche
hors du terrain par I'intermédiaire d’une passe
a un partenaire.

Il est possible de jouer rapidement la touche
hors du terrain par I'intermédiaire
d’une passe a un partenaire (pas de possibilité

REGLE 14 : d’effectuer la remise en jeu seul)
TOUCHE Un joueur qui porte le ballon en touche doit
libérer immédiatement le ballon, pour
gu’une remise en jeu rapide puisse étre
effectuée.
Le joueur qui se saisit du ballon a la possibilité | La pénalité peut étre jouée rapidement par
de le conserver pour une action personnelle. I’équipe utilisatrice.
Deés que le joueur s’est saisi du ballon, les Si faute de I'équipe adverse, 5 metres
adversaires ont la possibilité de jouer supplémentaires par rapport au point de la
lere faute.
REGLE 15 :
PENALITE Un joueur a la possibilité de jouer la pénalité
pour lui-méme.
Deés que le joueur releve le ballon, les
adversaires ont la possibilité de jouer, s’ils sont
en jeu.
Toucher en-but par I'équipe qui défend : Une équipe rend le ballon mort dans son en-
Lorsque I'équipe qui défend fait un « toucher » | but :
dans la zone d’en-but, ou envoie le ballon en Lorsqu’une équipe rend le ballon mort dans
touche de but ou en ballon mort, la remise en son propre en-but, la remise en jeu est
jeu est effectuée par I'’équipe qui attaque, a 5 effectuée par I'équipe adverse, a 5 metres de
metres de la ligne de but, face a I'endroit ol le | la ligne de but, face a I'endroit ou le ballon est
ballon est devenu mort, et selon les modalités | devenu mort, et selon les modalités de la
de la remise en jeu sur une pénalité. remise en jeu sur une
pénalité.
Ballon rendu mort par I'équipe attaquante :
Lorsque I'équipe attaguante met le ballon en Une équipe rend le ballon mort dans I'en-but
touche de but ou en ballon mort, la remise en adverse :
jeu s’effectue par I'équipe qui défend a 5 Lorsqu’une équipe rend le ballon mort dans
metres de la ligne de but, face a I'endroit ol le | I'en-but adverse, la remise en jeu s’effectue
ballon est devenu mort et selon les modalités par I’équipe adverse a 5 métres de la ligne de
REGLE 16 : EN- . . s - o s
m de la remise en jeu sur pénalité but, face a I’endroit ou le ballon est devenu

mort et selon les modalités de la remise en jeu
sur pénalité.

CAS PARTICULIERS :

Remise en jeu suite a un « toucher » dans I'en-
but :

ler cas: Le joueur attaquant est touché dans
I’en-but adverse, la remise en jeu s’effectue a 5
metres en avant de la ligne de but, face au
point du toucher, selon les modalités de remise
en jeu apres toucher.

2éme cas : Le joueur défendant est touché
dans son en-but, la remise en jeu

s’effectue a 5 metres en avant de la ligne de
but, face au point du toucher, selon

les modalités de remise en jeu apres toucher.
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ANNEXES : NIVEAUX DE MAITRISE DE L’ARBITRE DE RS

Indicateurs

Maitrise insuffisante

Maitrise fragile

Maitrise satisfaisante

R
N/

Obj formatic;n de niveau 1

Trés bonne maitrise

Obj formation de niveau 2

Endosser le role avant,

Le touriste

Le peu concerné ou le

L’impliqué

L’officiel

pendant, apres le match | o Refuse de jouer son role 2é6lé Joue globalement son role Endosse son role avec sérieux
Ethique et Respect des protocoles d’arbitre ou avec une Prend son rélemégére avec sérieux sur le terrain et une forte implication
Matériel (chasuble, mauvaise volonté évidente Ou Parfois superficiel sur Est capable d’échanger de
posture sifflet...) Fait preuve d’autoritarisme en certains points maniére constructive apreés la
Ponctualité (anticipation refusant tout échange constructif rencontre
des matchs a arbitrer...)
Le non connaisseur Le brouillon Le connaisseur L’expert
. Connaissance du digest e Neconnaftpasoutréspeule | e  Connaitle reglement dans Connait bien les régles Connait parfaitement le
Connalssance et de I'application des réglement ses grandes lignes mais fait fondamentales et reglement (régles

des Regles

regles (manieére

des erreurs grossiéres

globalement les régles
complémentaires

fondamentales et
complémentaires)

Présence sur
le terrain

s
d’arbitrer) Quelques cafouillages dans notamment ces derniéres
leurs applications évolutions
Le spectateur Le peu mobile Le présent Le dynamique
Placement

Déplacement
Organisation avec le
bindbme

e  Eststatique la plupart du
temps éloigné du jeu (bord
de touche...)

e  Sedéplace peu, reste ala
périphérie du jeu (souvent
sur le coté)

Se déplace pour rester
relativement proche des
actions mais est
fréqguemment en retard

Se déplace rapidement pour
étre proche des actions en
permanence

Indique immédiatement le
point de remise en jeu

Gestion de
match

Intervention (siffler,
gestuelle)
Communication (avec les
joueurs et 'autre
arbitre)

Animation

Prévention

Le dépassé ou fantéme

e Nesiffle pas

° Ne communique pas

e  N’aaucunimpactsurla
rencontre — se laisse
complétement déborder

e Aucune prise en compte du
2éme arbitre

L’influencé

e Peusdr de lui, siffle
doucement

e  Parle peu et doucement

e  Selaisse influencer par les
joueurs

e Peu de communication avec
le 2éme arbitre

Le concentré appliqué
Fait preuve de bon sens
dans ses décisions
Siffle fort dans la majorité
des situations mais parfois
avec un temps de latence
Parle de fagon adaptée mais
a du mal a s'imposer
Qq hésitations possibles lors
de situations complexes
N’utilise pas toujours la
gestuelle appropriée
Communique avec le 2eme
arbitre mais essentiellement
oralement lors des arréts de
jeu

Le charismatique
S’adapte aux situations
Siffle fort et rapidement
Fait preuve d’autorité et
d’intelligence, ne laisse pas
de place au doute
Anticipe et fait de la
prévention
Communique de maniere
pertinente, en parlant
clairement et en utilisant la
bonne gestuelle
Communique de fagon non
verbale avec son binGme
avant de prendre une
décision en cas de doute
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