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CODE D'ARBITRAGE
FEDERATION INTERNATIONALE DE TCHOUKBALL (FITB)

Avant-propos

Le présent texte définit avec précision les regles du Tchoukball qui sont applicables lors de toutes
les rencontres officidles nationdes et internationdes. Cette nouvelle verson du reglement de jeu fait
suite alaréunion de la Commission technique et darbitrage dela FITB qui sest tenue le 31 juillet 1987,
a Neuchétd (Suisse). Les décisons prises and que certaines des propositions formulées a cette
occasion ont été intégrées dans la réactuaisation du code d'arbitrage.

Depuis 1970, année durant laquelle le Dr Hermann Brandt a présenté le Tchoukbdl pour la
premiére fois de fagon officidle, ses régles ont subi pluseurs modifications. Ces dernieres retouches,
comme les précédentes, ont éé effectuées afin dharmoniser la pratique de ce sport a la lumiére des
derniéres expériences vécues, mais sans dénaturer |'esprit que son créateur avoulu lui donner.

I ntroduction

Un match de Tchoukbal oppose deux équipes de neuf joueurs répartis sur un terrain
rectangulaire de quarante metres sur vingt. Deux cadres de renvoi sont posés a chague extrémité de
I'aire de jeu. Devant chacun des deux cadres, un demi-cercle de trois métres de rayon congtitue une
zone "interdite’.

Le bdlon, répondant aux normes du handbal, ne doit jamais toucher le sol. Sa possesson
change de camp aprés chaque tir contre le cadre ou aprés chaque faute, I'interception étant interdite
pour éviter les agressions ou |es contacts physiques violents entre adversaires.

Un joueur, pour donner un point a son équipe, doit lancer la balle sur le cadre de maniére a ce
que satrgectoire touche le terrain de jeu avant qu'un membre de I'équipe opposée ne la maitrise,

Apres chague point perdu par une équipe, cette derniére doit effectuer I'engagement. Elle dispose
aors dun maximum de trois passes pour se placer dans une position de tir favorable. Les joueurs
adverses ne peuvent intervenir dans cette préparation pour la déruire, ils doivent fare preuve
danticipation pour ne pas étre surpris par la trgjectoire du balon rebondissant contre le cadre. A lafin
du temps imparti, la formation ayant |e plus de points gagne la rencontre.

En dehors de la compétition, il sera souvent nécessaire d'adapter les régles en fonction du
nombre de joueurs présents, de leur niveau de préparation ou de la grandeur du terrain disponible. La
souplesse du tchoukball en fait un sport accessble a tous en autorisant une grande liberté daction.
Pourtant toute modification doit Sentourer dune réflexion sur son impact éducatif, physiologique et
psychosocid. Cette prudence est absolument indispensable pour ne rien perdre des avantages provenant
de la conception scientifique du Tchoukball.



Regle 1 Leterrain dejeu

1.1 Le terrain de jeu et un rectangle de 40 x 20 m ; il comprend une surface de jeu et deux
zones"interdites’.

1.2 Les grands cotés sont gppelés lignes de touche et les petits lignes de fond. Le terrain est
divisé en deux par laligne médiane.

1.3 Lazone"interdite" est un demi-cercle de trois métres de rayon, située au milieu de laligne de
fond.

14 Le cadre de renvoi se Stue au milieu du diamétre de cette zone.

151 Leslignes doivent étre tres visibles et mesurer 5 cm de large.

152 Toutes les lignes font partie de la surface qudles ddimitent, par consaquent les lignes de
touche ains que les lignes de fond, al'exclusion du diamétre de la zone "interdite”, font partie
du terrain ; les demi-cercles de trois metres ains que leur diametre appartiennent a la zone
“interdiite’.

1.6 Lorsgue le jeu est pratiqué en sdle, le plafond aing que tout engin Stué a plus de 7m du sol
sont considérés comme extérieurs au terrain.

1.7 Il est souhaitable gu'un dégagement de 2m entoure le terrain.

Regle 2 Lecadre

21 Les dimensions du cadre et du filet aing que I'angle dinclinaison (55°) par rapport au sol
doivent correspondre aLx normes édictées par laFITB.

2.2 Lefilet doit &re soumis & une tenson suffisante.

2.3 Le cadre doit &re maintenu immobile durant le jeu, sans toutefois mettre en danger les
participants.

2.4 Le cadre doit étre agréé par laFITB. (Homologation 9.12.97).

Regle 3 Le ballon

31 Le bdlon doit ére sphérique avec une enveloppe de cuir contenant une vesse de
caoutchouc ou une matiere Smilaire,

3.2 Pour les hommes, |e ballon mesure de 58 & 60 cm de circonférence et pése de 425 4 475g.

3.3 Pour les femmes et les juniors, le ballon mesure de 54 a 56 cm de circonférence et pese de
325 4400g.

34 Pour les matches mixtes, on prendra un balon correspondant ala norme féminine,



Regle 4 Lesjoueurs

4.1 L'équipe peut se composer de 15 joueurs au maximum ; seuls 12 d'entre eux seront inscrits
pour un metch.

4.2 9 joueurs sont sur le terrain et 3 sont remplacants.

43.1 Les changements sont volants et le remplagant croise son coéquipier sur la ligne de touche
dans un espace qui sétend sur 5 m de chague coté de laligne médiane.

4.3.2 S un joueur se blesse, son remplacant peut ére engagé dés que le blessé se trouve hors du
terrain.

4.3.3 L es changements seffectuent seulement lorsqu'un point a &é marqué.

4.4 Latenue des joueurs est uniforme et comporte un numeéro bien vishble alant de 5 a 20.

45 Les joueurs portent des chaussures de sport. Sur gazon, le port de souliers avec
multicrampons en caoutchouc est autorise.

4.6 Il est interdit de porter un ou des objets pouvant mettre en danger d'autres joueurs (montre,
bracelet, collier...).

Regle 5 Le corps arbitral

51 Le corps arbitral est composeé de trois arbitres dont un responsable de la table de marquage
et de chronométrage.

52 Les arbitres de champ dirigent le jeu sdlon les regles du code.

53 L'arbitre de table note les points et les fautes volontaires. |l vérifie I'application desrégles 4.3
(concernant les changements volants) et 9 (concernant I'engagement). 1l fait sgner la feuille
de match.

54 Leur tenue est clarement différente de cdle des joueurs. Ils disposent dun sfflet et de
cartons jaunes (avertissement) et rouge (expulsion).

Regle 6 La durée du

match

6.1 Pour les hommes, la durée du match et de 3 x 15 minutes avec 5 minutes de pause, au
maximum, entre les tierstemps.

6.2 Pour les femmes, la durée du match est de 3 x 12 minutes avec 5 minutes de pause, au
maximum, entre les tierstemps.

6.3 Pour les juniors de moins de 16 ans, la durée du match est de 3 x 10 minutes avec 5 minutes
de pause, au maximum, entre lestierstemps.

6.4 L'arbitre décide quand on doit arréter le chronometre et quand on doit le remettre en
marche (1ors d'une blessure...).

6.5 Au coup de sfflet find, le jeu est complétement interrompu. Par conséquent, toute action en

cours a ce moment-la est annulée.



Regle 7

Lesfautes

7.1

Un joueur commet une faute lorsque :

7.1.1 I touche le ballon avec les membres inférieurs de son corps (modifications en annexe).

7.1.2 I effectue plus de trois empreintes au sol en possession du ballon (la réception avec un ou
deux pieds au sol compte pour une empreinte)

7.1.3 [l tient le ballon en sa possession pendant plus de trois secondes.

7.1.4 I effectue une quatrieme passe pour le compte de son équipe (on compte une passe lorsque
laballe est envoyée ou déviée par un joueur vers un de ses coéquipiers).

7.15 Il pose une partie du corps en dehors du terrain, en possession du ballon, ou prend appui a
I'extérieur du terrain avant de toucher laballe.

7.1.6 I laisse tomber la bale pendant une action de passe.

7.1.7 I géne l'adversaire pendant ses actions de jeu (passe, tir au cadre, réception,
déplacement..).

7.1.8 I tire sur le cadre dors que trois tirs conséeutifs ont dga éte effectués a cet endroit (une
faute ou un point marqué ramene le décompte des tirs a zéro).

7.1.9 Il touche la balle, apres renvoi du cadre sur un tir du coéquipier, et que cdle-ci retombe
dansleslimites du terrain.

7.1.10 Il prend contact avec lazone "interdite”, sur une passe ou un tir, avant que labale nait quitté
samain (aprésletir ou la passe, le joueur doit sortir de la zone le plus rapidement possible
sans géner l'adversaire).

7.1.11 I traverse la zone "interdite” pour prendre une position de défense.

7.1.12 Il tire au cadre, gprés laremise en jeu, sans que laballe n'ait franchi laligne médiane.

7.1.13 II pénétre sur le terrain avant qu'un de ses coéquipiers n'en sorte, lors d'un remplacement.

7.2 Une faute et sanctionnée par un coup franc qui seratiré de I'endroit ou ele a é&é commise,
Il est obligetoire de faire au moins une passe avant de tirer au cadre. L'arbitre veillera a ce
que le balon vienne par en bas al'emplacement du coup franc.

Regle 8 Les points

8.1 Un joueur marque un point au profit de son équipe s le ballon, a son retour du cadre :

8.1.1 Touche la surface de jeu avant qu'un adversaire ne le récupere.

8.1.2 Touche un adversaire qui le dévie au sol ou hors du terrain.

8.1.3 Touche un adversaire sur une partie du corps non autorisé, sdon laregle 7.1.1.

8.2 Un joueur marque un point au profit de I'équipe adverse s :

821 Il tire et manque le cadre.

8.2.2 Il fait rebondir labdle, gpréstir au cadre, hors du terrain ou dans la zone "interdite’”.

8.2.3 Il tire au cadre et la bdle rebondit sur lui-méme.

8.24 II' touchele balon, en ayant un contact avec lazone "interdite’ ou l'extérieur du terrain,
apres renvoi du cadre sur un tir du coéquipier.

8.25 Il dévielabdle dansla zone "interdite’ ou en dehors du terrain, gprés renvoi du cadre sur un
tir du coéquipier.

8.2.6 I touche volontairement le ballon pour éviter que le tir du coéquipier n'aboutisse dans la
zone "interdite’ ou al'extérieur du terrain.

8.2.7 [| pénétre dans la zone "interdite" ou sort du terrain lors de la réception de labale a son

retour du cadre, sur un tir de I'adversaire.
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8.3 L'équipe qui, alafin du temps réglementaire, comptabilise le plus de points a son actif
remporte la partie.

Regle 9 Laremiseen jeu

9.1 Au début de la partie, |e tirage au sort détermine I'équipe qui doit engager. A lareprise dela
deuxiéme période, I'équipe ayant perdu le tirage au sort bénéficie de la remise en jeu. Au
départ du troiseme tiers la formation menée au score engage (en cas d'égdité, I'équipe ayant
gagné letirage au sort initid procéde alaremise en jeu).

9.2 L 'équipe ayant perdu le point bénéficie de laremise en jevu.

931 La remise en jeu Seffectue derriere la ligne de fond et a cote du cadre ou le point a é&é
marqué. S I'espace et jugeé insuffisant par I'arbitre, la remise en jeu peut seffectuer a
lintérieur de lazone "interdite’.

9.3.2 S larégle 9.3.1 n'est pas respectée ou que la remise en jeu N'arrive pas sur la surface de
jeu, I'équipe adverse bénéficie dune nouvelle remise en jeu.

94.1 Apreslaremiseen jey, il et permis de tirer sur nimporte quel cadre, pourvu que la balle ait
franchi auparavant laligne médiane.

94.2 On conddére que la bdle a franchi la ligne médiane lorsque le joueur qui la réceptionne
prend appui uniquement dans la partie du terrain située au-dela de la ligne médiane, par
rgpport au point d'engagement.

9.4.3 Une ou plusieurs passes sont autorisées avant que labale n'ait franchi laligne médiane.

9.5 Laremise en jeu ne compte pas pour une passe.

Regle 10 Le mauvais rebond

10.1 Le mauvais rebond se produit lorsque :

10.1.1 Le balon touche le bord métdlique du cadre.

10.1.2 Le ballon ne respecte pas laregle du "miroir" a cause des crochets ou des éastiques.

10.2 S I'équipe en défense parvient a bloquer le bdlon, magré le mauvais rebond, le jeu
continue. S au contraire ele ne peut maitriser [abale, le jeu est arrété et 1'équipe réceptrice
obtient un coup franc al'endroit oul le balon atouché le terrain.

10.3 Lesregles 8.2.2 a8.2.6 restent valables méme agprés un mauvais rebond.

Regle 11 La conduite envers|'adversaire, I'arbitre et le public

111 Chague joueur, arbitre, entraineur, coach et dirigeant sengage a respecter la Charte du
Tchoukbdl.

11.2 Ceui qui viole l'esprit du jeu par un comportement irrespectueux envers l'adversaire,
I'arbitre, le public ou le coéquipier (perturbation du jeu, violence sur le terrain, gestes
déplacés, contestation des décisions de I'arbitre, etc...) sera averti par I'arbitre qui peut
égdement, Sil le juge nécessaire, I'expulser du terrain.

11.3 Un joueur expulsé peut étre remplacé.

114 Un avertissement ou une expulsion sont notés sur lafeuille de match.



6

LESGESTESDE L'ARBITRE
Avant-propos

Le présent recuell et un complément indispensable au Code d'arbitrage de la Fédération internationae
de Tchoukbd| et définit les gestes qui permettent aux arbitres de communiquer de fagon Smple et rapide
avec I'ensemble des joueurs sur le terrain et égadement avec les spectateurs qui assstent aux rencontres
de Tchoukball. Afin de contourner les problémes de langue qui pourraient se poser lors des matches
internationaux, mais auss afin déviter de vaines explications qui entraineraient de fécheuses pertes de
temps, I'arbitre digposera d'un ensemble de signauix pour expliciter visuellement ses décisons.

Lesgestes

1. Find'unepériodedejeu(régle6)

Les deux avant-bras sont croisés devant le buste, a la hauteur des
épalles. Les mains sont ouvertes e les doigts tendus dans le
prolongement des avant-bras.

2. Arré& du chronométre (régle 6.4)

Les deux mans sont ouvertes e les doigts tendus dans le
prolongement des avant-bras. Ces derniers sont positionnés detelle
fagon que I'extrémité des doigts de la main gauche touche la paume
delamain droite. Le geste doit étre effectué au-dessus de la téte.
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3. Jeu aveclebasdu corps (regle 7.1.1)

Lajambe gauche repliée, la cuisse maintenue horizontalement, on
pose la paume de lamain droite le genou.

4. Plusdetrois empreintes effectuées en possession du
ballon (régle 7.1.2)

Les deux mains sont ouvertes et les doigts tendus dans le
prolongement des avant-bras. Tout en les gardant horizontauix et
pardldes au buste, on effectue une rotation continue des avant-bras
['un autour de I'autre.

5. Joueur gardant le ballon plusdetrois secondes
(régle 7.1.3) ou Equipe effectuant plus detrois passes
(régle 7.1.4)

Le bras droit tendu vers le haut, I'annulaire et 'auriculaire sont
repliés tandis que les trois autres doigts testent tendus.
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6. Joueur sorti des limites du terrain en possession de la
balle (régle 7.1.5)

Les deux mans sont ouvertes e les doigts tendus dans le
prolongement des avant-bras placés verticaement a la hauteur des
épaules. La paume des mains est dirigée vers l'arriére. On répéte
pluseurs fois un léger mouvement des mans de l'avant vers
l'arriére.

7. Obstruction d'un défenseur aux dépens de I'équipe en
attaque (régle 7.1.7)

Les mains sont posées sur les hanches.

8. Quatrieme tir effectué consécutivement sur le méme
cadre (regle 7.1.8)

Le bras droit tendu versle haut, I'auriculaire est replié tandis que les
queatre autres doigts restent tendus.
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9. Empiétement danslazone" interdite’ (régle 7.1.10)

Le bras gauche est tendu en direction de I'emplacement ou la faute
a é&é commise tandis que le droit est placé de fagon a ce que la
paume de la main droite se pose sur e dos de lamain gauche.

10. Pénétration dans la zone "interdite" avant que la balle
n'ait quittélamain du joueur (régle 7.1.10)

La man droite ouverte, la paume dirigée vers le bas, effectue
pluseurs fois un mouvement de l'arriere vers l'avant au-dessus de
I'avant-bras gauche qui est placé horizontaement et paraléement
au buste.

11. Tir sur le cadre d'ou sest fait I'engagement sans que la
balle n'ait franchi le milieu du terrain (régle 7.1.12)

Les deux bras sont placés horizontaement vers l'avant tandis que
les mains restent dans un plan verticd, les doigts pointés vers le
bas. On effectue plusieurs fois un léger mouvement des bras dans
leur plan horizontd qui entraine une augmentation suivie dune
diminution de I'écart entre les deux mains.
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12. Désignation de I'emplacement ou la faute a eu lieu et
d'ou laremise en jeu doit s effectuer (regle 7.2)

Avec la paume de la main tournée vers le haut, le bras droit est
tendu vers I'emplacement ou la faute a &é commise.

13. Point marqué par I'éguipe en attaque (regle 8.1)

Le brasdroit est tendu vers le haut tandis que le poing reste ferme.

14. Point perdu au profit del'équipe en défense (régle 8.2)

Le bras droit est tendu & I'horizontale dans le plan du corps tandis
gue le poing reste fermé,
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15. Mauvaisrebond (régle 10)
Les deux avants bras placés verticalement au-dessus des épaulles et

les doigts tendus a I'horizontae décrivent un caré permettant la
représentation symbolique du cadre de renvoi.

16. Faute grave nécessitant un avertissement ou I'expulsion
(régle11)

Le poing droit fermé vient frapper la paume de la main gauche ala
hauteur de |'abdomen.

17. Avertissement (regle 11.2)

Le carton jaune est présenté a I'extrémité du bras droit tendu a
I'norizontale en direction du joueur averti.
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18. Expulsion (régle 11.2)

Le carton rouge est présenté a |'extrémité du bras gauche tendu a
I'norizontale en direction du joueur expulsé tandis que le bras droit

est pointé en direction de la table d'arbitrage (les roles des deux

bras sont renversés s la table darbitrage se trouve sur le coté
gauche du terrain).

19. Appel des capitaines

Les deux poings fermés sont placés devant le buste, a la hauteur
des épaules, les deux pouces éant tendus et dirigés vers e hauit.
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MODIFICATION DEL ‘INTERPRETATION DE LA
REGLE 7.1.1 DU REGLEMENT DE LA FITB SUR
L'"UTILISATION DESJAMBESDANSLE JEU

Depuis plusieurs années, les différentes fédérations nationales de tchoukball jouent avec une
interprétation de certaines regles sensiblement différente, en particulier en ce qui concerne I’ utilisation
ou non des jambes (régle 7.1.1, interprétation du terme « membre inférieur » : cuisses autorisées en
Asie et non en Europe).

Suite aux discussions menées au mois d’ ao(t 2000 & Genéve lors du Festival international Tchoukball
2000, I’ Assemblée Générale de la FITB a pris la décision suivante: durant les deux années a venir, soit
jusgu'au tournoi mondial de 2002 en Grande-Bretagne, chaque fédération doit expérimenter le jeu avec
I’utilisation des cuisses. Suite a cette période de test, I'une ou |’ autre variante sera entérinée par la
FITB sur la base des rapports des différentes fédérations nationales et sera ensuite uniformément
appliquée par celles-ci.

Pratiqguement, cela signifie que, pour I'Europe et pour les 2 prochaines années, I'utilisation des
cuisses dans le jeu est autorisée dés maintenant, tant pour I'attaque que pour la défense. Il est
important de noter que I’ utilisation du genou et du tibia restent interdites.

Cette nouvelleregle entre en vigueur immédiatement et est applicable a tous les niveaux de jeu :
entrainements de clubs, interclubs, tour nois de clubs et championnat.

Pour d évidentes raisons d’homogénéité et pour permettre au public de comprendre le jeu, il est
important que tous les joueurs et arbitres appliquent uniformément et scrupuleusement cette

regle.
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