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DOCUMENTS & OUTILS DE REFERENCE :

Sur le site de la FFH

O REGLES du JEU a 11 x 11 en frangais
O REGLES du JEU SIMPLIFIEES

0 MY COACH

Sur internet
O DRILLSTER abonnement via vos CLUBS (https://drillster.com)
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LA SURFACE DE JEU

TRACES & DIMENSIONS =

* Longueur=91,40m

* Largeur = 55m

* Cercled’Envoi=14,63 m
e Lignes pointillées =19,63 m
e PointsdePC=10m 4 0
* Zones de 22,90 m (donne des

Grands Corners)
* Ligne médiane =45,90 m

%ﬂ?\ Les lignes font partie du terrain. e
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LE MATERIEL DE JEU

LES POTEAUX DE COINS :
- Situés a l'extérieur du terrain

LA CROSSE :
- Posséde 1 coté plat et 1 cOté arrondi - Hauteur entre 1,30 met 1,50 m
- Ne présente aucune aspérité LA BALLE :
- Sphérique, lisse ou alvéolée
- Blanche ou autre couleur
selon le terrain
AUN
N LES BUTS:
- Longueur = 3,66 m
- Hauteur =2,14 m
- Profondeur =1,20 m
- Equipés de planches de 0,46 m
en partie basse
) & Les buts sont placés derriére la ligne de fond e
fait 3
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TENUE ET EQUIPEMENTS DES JOUEURS (1)

Protections (protége dents
et gants main gauche)

Recommandées

Les chaussettes sont remontées sur les protége-tibias

n
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TENUE ET EQUIPEMENTS DES ARBITRES (2)

1 maillot de couleur différente de
celle des équipes (Couleurs FFH = 1 Sifflet (sans bille)
noir, jaune ou rouge)

1 montre

1 pantalon ou 1 jupe noirs .
P jup chronometre

1 bloc notes avec

1 paire de chaussettes noires
crayon

1 paire de chaussures de sport

. 1 jeu de 3 cartons
adaptée a la surface de jeu J

PAS DE TELEPHONE PORTABLE

Il est souhaitable que les arbitres portent
également un maillot de couleur différente de
celles des gardiens de but.
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MISE EN JEU ET REPRISE DU JEU (1)

COMMENT ?

* La balle est mise en jeu au milieu de la ligne
’ARBITRE SIFFLE : médiane.

* Tous les joueurs (11 max) doivent étre dans
- POUR FAIRE DEBUTER UNE RENCONTRE leur moitié de terrain.

- POUR REDEMARRER UNE PERIODE DE JEU ) e Les adversaires doivent se tenir a plus de 5
- POUR REPRENDRE LE JEU APRES QU’UN BUT SOIT MARQUE

- POUR REPRENDRE LE JEU APRES UN ARRET DU TEMPS me.tres c!e la balle. _ o
ET/OU DU JEU * Lejeu débute au coup de sifflet de I'arbitre (pas

avant !).
* La balle peut étre poussée ou frappée.
On peut jouer dans toutes les directions.
On peut jouer seul (auto-passe), avec un
dribble ou avec une passe.

Un tirage au sort est effectué par les
2 arbitres avec les capitaines pour
définir le choix du c6té ou de la mise
enjeu

=
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REPRISE DU JEU (2)

ﬂOUR REPRENDRE LE JEU APRES UN \

ARRET (blessure, carton, but, autre ....)

Le jeu redémarre au coup de sifflet de I'arbitre

® |a balle est jouée a I'endroit de la faute.

= Elle doit IMPERATIVEMENT é&tre arrétée avant
d’étre jouée.

= |es adversaires doivent étre a plus de 5 metres
de la balle.

= |a balle peut étre poussée ou frappée.

= On peut jouer seul (auto-passe), avec un dribble

\ ou faire une passe. /
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LA RENCONTRE ET LE RESULTAT

NOUVELLE REGLE : 2019 Suppression
du Gardien “volant” FORMULES

Championnats
Matchs A/R

Tournois

Plateaux de Jeunes

- Le temps est arrété si nécessaire.
-1l n’y a pas de temps additionnel sauf
pour réaliser les PC. e
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BALLE EN DEHORS DES LIMITES DU TERRAIN

de coté :
= Latouche est effectuée sur la ligne, a
I’endroit ou la balle est sortie.
= Tous les adversaires sonta 5 m
\ minimum de la balle.

(TOUCHE = balle sortie derriére les lignes \

GRAND CORNER = balle sortie

INVOLONTAIREMENT au-dela de la ligne de fond ou

J

J
u
u
a
u
.
o

de but par un défenseur :

* Le corner se joue sur la ligne des 22,90 m

* Enface de I'endroit ou la balle est sortie

» TOUS les autres joueurs sont a plus de 5 m

* La balle peut étre mise en jeu par une passe ou
une auto-passe

* PAS D’ENVOI DIRECT dans le CERCLE (la balle doit

auparavant parcourir 5 m au minimum)

N\

Pensez-y! Soyez vigilants sur les Coups
—_ s .
- Arrétés et faites respecter les 5 m

=
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INSCRIPTION D’UN BUT

» Un but est inscrit lorsque la
balle a entierement franchi la
ligne de but apres avoir été
touchée par une crosse
ATTAQUANTE dans le cercle

d’envoi adverse.

Pensez-y!

—

La ligne fait partie du cercle d’envoi



LA CONDUITE DU JEU : LES JOUEURS (1)

LA PRIORITE EST DONNEE A LA SECURITE

REGLES DE BASE

- Utiliser uniguement le c6té plat de la crosse pour jouer

- La balle doit étre jouable en permanence

- Balles frappées autorisées mais sans danger (shoot - raclette)
- Balles aériennes réglementées

- Contacts corporels non autorisés

- Jouer au sol permis mais sans danger

=
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LA CONDUITE DU JEU : LES JOUEURS (2)

LA PRIORITE EST DONNEE A LA SECURITE

Pour tous les joueurs, je ne dois pas :

= Jouer la balle avec les pieds ou toute autre partie de mon corps

= Jouer la balle au sol ou en I'air de facon dangereuse

= Provoquer du DANGER avec ma crosse (coup, accrochage, crosse en |'air)
= Porter des coups volontaires sur la crosse adverse

= Faire obstacle avec ma crosse ou mon corps - a l'arrét ou en reculant -

=
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LA CONDUITE DU JEU : LE GARDIEN DE BUT (3)

EQUIPEMENT SPECIFIQUE :

\4 - sabots, guétres, coquille, short rembourré,
protection du buste et des bras, gants, casque
intégral, maillot de jeu, crosse.

ZONE D’EVOLUTION PRINCIPALE : Le Gardien

de But évolue majoritairement devant son but et dans le
cercle d’envoi

“LES PRIVILEGES” réservés au GB

s‘appliguent UNIQUEMENT dans
son cercle.

— RAPPEL : suppression du

gardien volant (2019) €
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LA CONDUITE DU JEU : LE GARDIEN DE BUT (4)

CE QU’IL PEUT FAIRE DANS SON CERCLE

» Jouer la balle avec sa crosse et toutes les parties de son corps
» Jouer au sol (plonger) sans provoquer de danger

» Jouer la balle sans la rendre dangereuse

» Dévier la balle au dessus de ses épaules avec la crosse

CNJA 2019

1 - Des qu'’il sort de son cercle : il devient joueur de
champ et perd ses “privileges”

2 — Il peut recevoir 1 carton et doit donc quitter le terrain

3 — Il peut alors étre remplacé (méme sur PC)

4 - Son équipe joue en infériorité numérique

HOCKEY



LA CONDUITE DU JEU : QUELQUES SITUATIONS PARTICULIERES

UOBSTRUCTION ~  ~"====—e__
Est le fait de placer volontairement son corps, sa

crosse, ou une partie de son corps entre la balle et

le joueur adverse pour 'empécher de jouer la balle

Pensez-y!

i - La balle doit étre jouable par tous en permanence i
i - Il n’y a pas d’obstruction entre partenaires i

-
----

’ECRAN

Vous ne pouvez pas placer volontairement votre
corps, votre crosse, ou une partie de votre corps
entre la balle et le joueur adverse pour
’avantager’’ votre partenaire

"ﬁgm&
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LA CONDUITE DU JEU : QUELQUES SITUATIONS PARTICULIERES

LES BALLES AERIENNES (scoop)

Au départ : les adversaires sont a 5m de la balle
Pendant le trajet : il ne doit y avoir aucun danger pour I'adversaire
A la réception : 1 seul joueur peut se trouver sous la balle

(les autres doivent lui laisser la priorité et restera 5 m)

- Deés que le joueur réceptionneur a controlé ou dévié la balle,

le jeu continue

C’EST LA NOTION
DE DANGER
QUI DOIT ETRE
PRISE EN COMPTE

Le jeu dangereux est Pexces d’engagement qui provoque
un contact avec le corps ou la crosse

"ﬁgm&
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LA CONDUITE DU JEU : LES ARBITRES (5)

2 arbitres gerent la rencontre

ILS ASSURENT LE BON DEROULEMENT DES MATCHS ET VEILLENT A LA
SECURITE DES JOUEURS

= _|Is travaillent en binbme
= -|Is prennent le temps

= - |Is vérifient et font signer les Feuilles de Matchs en notant :

* Les buts marqués et les numéros des buteurs

* Les cartons

Les blessures

Les observations des Capitaines ou Chefs d’Equipes

*

*

ILS NE SIFFLENT PAS ET N’INTERVIENNENT
PAS DANS LE CERCLE DE LEUR COLLEGUE o
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LA CONDUITE DU JEU : LES ARBITRES (6)

DEPLACEMENTS

Trajets principaux d’évolution des deux / R
arbitres selon le jeu

DANS LE JEU

- Etre mobiles

- Etre en avant de la balle

- Anticiper le sens du jeu (fluidité, avantages)

- Avoir son collegue en visuel

- Faire face au jeu et aux joueurs

- Ne pas avoir de joueurs dans le dos

- Ne pas interférer dans le déroulement du jeu

-
- - -

Dans son cercle, I’arbitre est seul
décisionnaire pour siffler les fautes quiy
sont commises

=
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LA CONDUITE DU JEU : LES ARBITRES (7)

Pénalty
Stroke

————— —

Pénalty PLACEMENTS

Corner

@R LES COUPS ARRETES = dans les 22,90 m \
et dans le cercle : (CF/Gc/PC & STROKE)

- ARBITRE INFLUANT (1) = Décisionnaire prioritaire dans son

espace proche ***
Se positionne de fagon a avoir une vision claire de
I'action
- ARBITRE NON INFLUANT (2) = Etre facilement visible pour
gue votre collegue puisse vous solliciter si nécessaire
(assistance) /

=
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‘ | | i
< > 8
= Dansles 22,90 m hors du . SR =
’ o - CF - TOUCHES
cercle d’envoi =TT B g J
= CF, Touches, GC, PC et sl
Dégagements
Cr To
* Entre les 22,90 m = i Yok g
= Coups Francs et Touches [~~~ Ment =
UNIQUEMENT
= Dans le cercle d’envoi =
= Touches, GC, PC, PS, CF et ‘~~~~
dégagements Sssa
~~~~~ | =] =
- ¢ TOUCHES -GC -
| PC-PS—- CF
b
En plus de la pénalité sifflée,

un avertissement oral et/ou une sanction individuelle (carton)

N - L4
peuvent etre donnés
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LA CONDUITE DU JEU : LES ARBITRES (6)

DOCUMENTS DISPONIBLES SUR LE SITE DE LA FFH

=  Onglet Documentation puis Régles du Jeu

=  DRILLSTER outil d’apprentissage (voir avec votre Club)

24,

"~ GESTUELLE & ARBITRES

ENGAGEMENT /MISE et REMISE en JEU

| /g‘ A

BALLES en DEHORS des LIMITES du TERRAIN

A/ Balle sortie derriére la ligne de fond

BUT INSCRIT

CONDUITE du JEU et des JOUEURS
- AVANTAGE ‘LC

Tendca le bess en avant, »
ls paume de main *

3

- Le coup de sifflet est nuancé
selon la faute commise et
audible par tous
- Le geste doit étre visible et @

compréhensible par tous J\'
HOCKEY e



LES PENALITES ET GESTUELLE

Siffer, s'amicor oEAR) .
enrilssnt | mouvemént dagpel avec

Paume tournée vers soi

CARTONS i m
Toncre lo bras vers e jousur concermi en kui

EXCLUSION

Apris avorr maetr le carton, tendre lo bras

on diroction des chaises. ou des vestisres

- BLESSURE IMPORTANTE

montrant le csrton reteny

Siffler, arcicer bo teenps o dvaluor lo
dogré de la blessure. Faire vorer lo midecin cu kin ot/ou b craére

en faisant un mouverart disppel avec ls muin prume tourmée vers soi

Févrer 2016

CNJA

FFH

+ OBSTRUCTION de JOUEUR

Croiser los mains phasiours fois devane
lobuste

« RECULER:S N

Féwier 2016

- = PC (Patit Comer)

~ Tordre los 2 bras vers fe byt

- PS (Piéralty Stroke)
Un beas tondy vees le ciel ]
L'autre vers ko point de pinakty

- COUPS FRANCS DEGAGEMENTS

y Turde 1 beas on diraction du sern de [attogae
> o ponter Tutre bews vors fondro ol fs bale
= dort itre jouee

Sdfler trés datinctement 2 ou 3 fon pus

rdquer lot vestisres

Pictogrammes
Sae web: http//otha

ChIA FEM Féveier 2006 5
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LES SANCTIONS INDIVIDUELLES

Le temps est arrété

Le décompte du temps
commence lorsque le joueur est . » Exclusion définitive du terrain. Le joueur doit
assis sur la chaise

’ » 2 mn d’exclusion rﬁ

D » Exclusion temporaire de 5 mn MINIMUM.

aller dans les vestiaires.

L'équipe du joueur sanctionné joue en
infériorité numérique durant tout le
temps de son exclusion y compris lorsqu’il
s’agit d’'un Gardien de But

"ﬁgm&
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