
Formation pour 

officiels de

Water-polo
11/09/2024



Contact

Roberto Guarnieri

robertoguarnieri91@gmail.com



Introduction

Règlements et procédures

Un test sur ce que nous avons appris aujourd'hui

01 10

02

03

Agenda



• Tout dans ce cours provient du règlement officiel de water-polo
World Aquatics et du manuel des compétitions officielles de water-
polo en Belgique.

• World Aquatics: Fédération internationale de natation
• Des règles spécifiques ont été ajoutées au règlement World Aquatics

waterpolo, valable uniquement en Belgique, et sont précédées du
préfixe FRBN

• Ce cours met uniquement en évidence ce qui est important pour
vous en tant que futur officiel de waterpolo.

• Si vous souhaitez en savoir plus sur la réglementation alors Je vous
renvoie au cours d'arbitre de waterpolo et au règlement

Introduction



Champ de jeu et équipement



• WP 1.6 Des marques distinctives doivent être apposées des deux côtés du
champ de jeu pour signaler les zones suivantes:
• (a)Marques blanches - Ligne de but et du milieu (Blanc et rouge des deux

côtés du but)
• (b)Marques rouges - Ligne des deux mètres
• (c) Marques jaunes - Ligne des six mètres
• (d) Une marque rouge sera placée à 5mètres de la ligne de but pour

indiquer le point d’où un shoot de penalty doit être tiré.
• WP 1.7 Une marque rouge doit être placée à chaque extrémité du champ de

jeu, à 2 mètres de l'angle du champ de jeu du côté opposé à la table officielle,
pour distinguer la zone de rentrée.

Champ de jeu et équipement



• WP 1.9 Un espace suffisant doit être prévu afin de permettre aux arbitres de
se déplacer librement d'une extrémité à l'autre du champ de jeu. Un espace
doit également être prévu près des lignes de but pour les juges de but.

• WP 1.10 Le secrétaire doit disposer de drapeaux séparés rouge, blanc, bleus
et jaune, mesurant chacun 0,35 m x 0,20 m.

Champ de jeu et équipement



• WP 3.3 Pour les matches masculins, la circonférence du ballon ne doit être ni
inférieure à 0,68 m ni supérieure à 0,71 m, et sa pression doit être de 52 à 59
kPa (kilo Pascals) (7.5 à 8.5 livres par pouce atmosphérique carré).

• WP 3.4 Pour les matches féminins, la circonférence du ballon ne doit être ni
inférieure à 0,65 m ni supérieure à 0,67 m, et sa pression doit être de 45 à 52
kPa (kilo Pascals) (6.5 à 7.5 livres par pouce atmosphérique carré).

Les Ballons



• WP 6.1 Pour les épreuves de la FINA, les officiels doivent se composer de
deux arbitres, deux juges de buts, des chronométreurs et des secrétaires et
un « video assistent referee » (VAR), tous chargés des fonctions décrites ci-
dessous. Ces officiels seront également prévus dans toute la mesure du
possible pour les autres compétitions, à l'exception des rencontres jouées
avec deux arbitres en l'absence de juges de buts, au cours desquelles les
arbitres assumeront les fonctions normalement dévolues aux juges de buts
prévues à l’article WP 8.2 (mais sans faire les signaux particuliers).

Officiels



• Note : En fonction de l’importance accordée à la rencontre, les matches
peuvent être contrôlés par une équipe de quatre à huit officiels, comme suit :
• (a) arbitres et juges de buts :

• Deux arbitres et deux juges de buts ; ou deux arbitres et pas de juges de
buts; ou un arbitre et deux juges de buts.

• FRBN 15 - Les matchs de division I, II et « Juniors » (U19) ainsi que les
matchs de Coupe de Belgique seront dirigés par 2 arbitres. Cette règle sera
également appliquée en cas finale dans les catégories « junior » (U19) et
« Cadets » (U17) et les tours préliminaires des « Dames » (SD), ainsi qu'au
deuxième tour pour les places 1 à 4. Toutes les autres compétitions seront
dirigées par un (1) arbitre.

Officiels



• (b) Chronométreurs et secrétaires :

• FRBN 16.- Il est recommandé d’avoir un minimum de 3 officiels de table
pour tous les matchs.

• Avec un chronométreur et un secrétaire :
• Le chronométreur enregistre la durée de possession du ballon par chacune

des équipes, conformément à l’article WP 21.14. Le secrétaire enregistre
la durée du temps de jeu effectif, des temps morts et des intervalle entre
les périodes et assure la rédaction du rapport de match
conformément à l’article WP 10.1; il assure également l’enregistrement
des périodes respectives d’exclusion des joueurs invités à sortir de l’eau
dans le respect des règles.

Officiels



• Avec deux chronométreurs et un secrétaire :

Le chronométreur N 1 enregistre la durée effective du temps de jeu, des
temps morts et des intervalles entre les périodes. Le chronométreur N 2
enregistre la durée de possession continue du ballon de chaque équipe
conformément à l’article WP 21.14. Le secrétaire assure la rédaction du rapport
de match et toutes les autres fonctions conformément à l’article WP 10.1.

• Avec deux chronométreurs et deux secrétaires :

Le chronométreur N 1 enregistre la durée effective du temps de jeu, des
temps morts et des intervalles entre les périodes. Le chronométreur N 2
enregistre la durée de possession continue du ballon de chaque équipe dans le
respect de l’article WP 21.14. Le secrétaire N 1 assure la rédaction du rapport de
match telle qu'elle est décrite à l’article WP 10.1(a). Le secrétaire N 2 assure
toutes les fonctions conformément aux articles WP 10.1(b), (c) et (d) relatives à

la rentrée en jeu incorrecte des joueurs exclus, l’entrée incorrecte de
remplaçants, l’exclusion de joueurs et la 3ème faute personnelle.]

Officiels



WP 9.1 Les fonctions de chronométreurs sont :
(a) d’enregistrer la durée exacte de jeu continu, la durée des temps

morts et des intervalles entre les périodes;

(b) d’enregistrer la durée de possession continue du ballon par
chacune des équipes;

(c) d’enregistrer la durée de l’exclusion des joueurs qui ont été
sortis de jeu conformément au Règlement, de même que le moment

auquel ces joueurs ou leurs remplaçants sont autorisés à revenir au jeu;

(d) d’annoncer de façon audible le commencement de la dernière
minute de la rencontre;

(e) de signaler au moyen d’un sifflet les 45 secondes et la de chaque
temps mort.

FRBN 21 – En cas de chronométrage non électronique, le signal de la fin
des 30/20 secondes de possession de ballon par une équipe sera d’une
tonalité différente de celle de la fin de la période.

CHRONOMETREURS



WP 9.2 Un chronométreur signalera au moyen d’un sifflet (ou par tout
autre signale accoustique pourvu qu’il soit distinct, efficae et
compréhensible immédiatemment), la fin de chaque période
indépendamment des arbitres, et ce signal prendra effet
immédiatement à l’exception :

(a) Du cas ou un arbitre sgnale simultanément l’attribution d’un
pénalty, cas dans lequel le pénalty sera exécuté conformément au
règlement;

(b) Du cas où le ballon est en vol et franchit la ligne de but, cas
dans lequel tout but qui en résulte sera accordé.

CHRONOMETREURS



WP 10.1 Les fonctions de secrétaires sont :

a) d’assurer la rédaction du rapport de match, incluant l’identification des joueurs, de la 
chronologie du score, des temps morts, des fautes personnelles entraînant l’exclusion, 
des penaltys, et des fautes personnelles attribuées à chaque joueur,

b) de contrôler la durée d’exclusion des joueurs et signaler la fin de celle-ci en levant le
drapeau approprié; sauf le cas où l’arbitre a signalé la rentrée du joueur exclu ou de son
remplaçant dans le cas où son équipe a repris possession du ballon. Après 4 minutes, le
secrétaire doit signaler la rentrée d’un remplaçant d’un joueur ayant commis un acte de
brutalité en levant le drapeau jaune et aussi le drapeau de la couleur approriée.

c) de signaler au moyen du drapeau rouge et d’un coup de sifflet la rentrée incorrecte d’un
joueur exclu ou de son remplaçant (y compris à la suite du signal d’un juge de but 
signalant une entrée ou une rentrée en jeu incorrecte), signal qui interrompra
immédiatement le jeu;

SECRETAIRES



(d) de signaler sans délais, l’attribution d’une troisième faute
personnelle contre un joueur, comme suit :

(i) avec le drapeau rouge si cette 3ème faute entraîne une
exclusion

(ii) avec le drapeau rouge et le sifflet si cette 3ème faute est un
pénalty.

FRBN 22 – En Belgique la 3ème faute personnelle sera signalée
également par un signal distinct des autres.

SECRETAIRES



WP 12.1 La durée du jeu sera de quatre périodes de huit
minutes de jeu effectif chacune. Le temps commencera à
s’écouler au début de chaque période dès qu’un jouer touche le
ballon. A tous les signaux d’arrêt, le chronomètre général sera
stoppé jusqu’à ce que le ballon soit remis en jeu en quittant la
main du joueur qui exécute la remise en jeu appropriée ou
lorsque le ballon est touché par un joueur à la suite d’une
remise en jeu par chandelle d’arbitre.

FRBN 23.- La durée de jeu des matchs est celle définie dans le
“Manuel pour les compétitions officielles de water-polo en
Belgique”.

DUREE DU JEU



WP 12.2 Il y aura un intervalle de deux minutes entre la
première et la deuxième période et entre la troisème et la
quatrième période et un intervalle de trois minutes entre
la deuxième et la troisième période. Les équipes,
comprenant les joueurs, les entraîneurs, les officiels
permuteront de côté avant le début de la troisème période.

FRBN 24. Dans les piscines à bord peu profond (moins de 1,80 m),
les équipes changent tous les période de jeu du côté du jeu

FRBN 25.- Dans les piscines avec petite profondeur (inférieur à 1m80)
d’un côté, les équipes effectueront le changement de côte après
chaque période.

WP 12.4 Tous les chronomètres visibles indiqueront le temps
de façon décroissante (ce qui signifie indiquer le temps restant
sur une période).

DUREE DU JEU



WP 13.1 Chaque équipe peut demander deux temps morts par match. Le temps mort dure 
une minute. Il peut être demandé à tout moment, y compris après un but, par l’entraîneur
de l’équipe en possession du ballon, lequel lance l’appel “temps mort” et adresse au 
secrétaire ou à l’arbitre le signal correspondant en formant un T avec les mains. 

Un temps mort ne peut pas être demandé après qu'un pénalty a été accordé. Une équipe est 
en possession du ballon si l'un de ses joueurs le tient ou nage avec lui.

Si un temps mort est demandé le secrétaire ou l’arbitre arrête immédiatement le jeu par un
coup de sifflet et les joueurs doivent immédiatement retourner dans leurs moitiés
respectives du champs de jeu. 

La demande de temps mort peut aussi être faite par tout équipement d’utilisation autorisée 
dans le jeu.

TEMPS MORTS



WP 13.2 Au coup de sifflet de l’arbitre, le jeu est repris par l’équipe en possession du ballon, 
laquelle met le ballon en jeu sur ou derrière la ligne du milieu, à l’exception du cas suivant : 
lorsque le temps mort a été demandé avant l’exécution d’un corner, l’exécution est
maintenue.

Note: Le décompte de la possession du ballon se poursuit après la reprise du jeu, à la suite 
du temps mort.

WP 13.3 Si l’entraîneur de l’équipe en possession du ballon demande un temps mort 
additionnel auquel l’équipe n’a pas droit, le jeu s’arrête, puis il reprend sur une remise en 
jeu du ballon à la ligne du milieu, effectuée par un joueur de l’équipe adverse.

TEMPS MORTS



WP 13.4 Si l’entraîneur de l’équipe qui n’est pas en possession du ballon demande un temps
mort, le jeu s’arrête et un penalty est accordé à l’équipe adverse. Après la demande d’un
temps mort illégal, le coach perd le droit à un temps mort légal (si il lui en restait un).

WP 13.5 A la reprise du jeu après un temps mort, les joueurs peuvent prendre n’importe
quelle place dans le champs de jeu, sous réserve de l’application des règles concernant
l’exécution d’un corner.

Très important pour le chronomètreur c’est que le temps pour joueur (soit 20 ou 30 
secondes) n’est pas reinitialisé!

TEMPS MORTS



WP 21.14 Pour une équipe, conserver le ballon sans tirer au but de l’adversaire pendant 
plus de :
(a) 30 secondes de jeu effectif ou
(b) 20 secondes dans le cas d’une exclusion, d’un corner ou d’un retour du ballon à l’équipe
attaquante après un shoot y compris un penalty

FAUTES SIMPLE



Le chronométreur enregistrant le temps de possession doit remettre le chrono :
a) Lorsque le ballon a quitté la main du joueur. Si le ballon rebondit en jeu depuis le poteau de but, la 

barre transversale ou le gardien de but, le temps de possession ne doit pas recommencer avant
que le ballon ne soit en possession de l’une des équipes.

b) lorsque le ballon entre en possession de l’équipe défendant, le chrono sera remis à 30 secondes. La 
“possession” ne s’entend pas du ballon simplement touché en vol par un adversaire;

c) lorsque le ballon est remis en jeu après l’attribution d’une faute d’exclusion à un joueur 
défenseur, le chrono sera remis à 20 secondes sauf si il reste plus de 20 secondes de 
temps de possession; dans ce cas le temps de possession se poursuit et 
n’est pas réinitialisé.

d) lorsque le ballon est remis en jeu après une faute de penalty sans changement de 
possession ou un corner, le chrono est remis à 20 secondes

e) Lorsque le ballon est remis en jeu après une faute de penalty avec changement de 
possession, une remise en jeu par le gardien de but ou une remise en jeu par 
chandelle d'arbitre, le chrono sera remis à 30 secondes.

FRBN 28 – Dans une situation de rebond comme repris dans WP21.14(a), le chronométreur mettra le 
chrono à 30 secondes au moment du tir et à nouveau à 30 ou 20 secondes au moment ou un joueur 
prend possession du ballon.

FAUTES SIMPLE



Les chronos visibles doivent montrer le temps de manière décroissante (afficher le temps de possession 
restant). 

Note: Le chronométreur et les arbitres doivent décider s’il y a eu tir au but ou non mais les arbitres doivent 
prendre la décision finale.

FAUTES SIMPLE



WP 22.3 Le joueur exclu ou un remplaçant est autorisé à revenir dans le champs de jeu, après la plus 
proche des occasions suivantes :
a) quand 20 secondes de jeu effectif se sont écoulées, moment auquel le secrétaire lèvera le drapeau 

approrié à condition que le joueur ait atteint la zone de rentrée conformément au règlement;
b) quand un but a été marqué
c) quand l’équipe à laquelle appartient le joueur exclu a repris possession du ballon (ce qui signifie qu’elle

a reçu le contrôle du ballon) durant le jeu effectif, instant auquel l’arbitre défensif autorisera la 
rentrée du joueur d’un signal de la main;

d) quand l’équipe du joueur exclu s’est vu attribuer un coup franc ou une remise en jeu par le gardien de 
but, le signal de l’arbitre accordant le coup vaut signal de rentrée, sous réserve que le joueur exclu ait 
atteint sa zone de rentrée conformément au règlement. 

FRBN 29.- Lorsqu’une remise en jeu par le gardien de but est accordée, le joueur exclu est autorisé à 
rentrer au jeu sans attendre que le gardien soit en possession du ballon, sous réserve que le joueur exclu 
ait atteint sa zone de rentrée conformément au règlement

FAUTES D’EXCLUSION



Le joueur exclu ou remplaçant est autorisé à revenir dans le champs de jeu à partir de la zone de rentrée la 
plus proche de sa ligne de but, aux conditions suivantes :
a) il a reçu le signal du secrétaire ou de l’arbitre;
b) il ne saute pas ou ne se repousse pas depuis le côté ou le mur de la piscine ou du champs de jeu;
c) il ne modifie pas l’alignement du but;
d) un remplaçant n’est pas autorisé à entrer à la place d’un joueur exclu tant que le joueur n’a pas atteint 

la zone de rentrée la plus proche de sa ligne de but, sauf entre les périodes, après un but ou un temps 
mort;

e) lorsqu’un but a été marqué, un joueur exclu ou son remplaçant peut revenir dans le champs de jeu 
depuis n’importe quel point 

FAUTES D’EXCLUSION



Ces dispositions doivent aussi s’appliquer à l’entrée d’un remplaçant lorsque le joueur exclu a reçu trois 
fautes personnelles ou a été exclu pour le restant du match conformément au règlement.

Note: Un remplaçant ne doit pas être autorisé à entrer par un signal d’un arbitre et le secrétaire ne doit pas 
signaler l’expiration de la période d’exclusion de 20 secondes tant que le joueur exclu n’a pas atteint la zone 
de rentrée la plus proche de sa ligne de but. Ceci doit aussi s’appliquer à la rentrée d’un remplaçant qui 
remplace un joueur exclu pour le restant du match. Si un joueur exclu ne retourne pas à sa zone de rentrée, 
un remplaçant ne doit pas pouvoir entrer tant qu’un but n’a pas été marqué ou avant la fin d’une période, 
ou d’un temps mort.

La responsabilité initiale pour donner le signal de rentrée à un joueur exclu ou à un remplaçant relève de 
l’arbitre de la défense. Cependant, l’arbitre de l’attaque peut aussi apporter son aide, et le signal de l’un ou 
de l’autre arbitre sera valable. Si un arbitre suspecte une rentrée incorrecte ou si le juge de but signale une 
rentrée incorrecte, il doit tout d’abord vérifier lui-même que l’autre arbitre n’a pas signalé la rentrée.

FAUTES D’EXCLUSION



Avant de donner le signal de rentrée d’un joueur exclu ou d’un remplaçant, l’arbitre défensif doit attendre 
un moment au cas où l’arbitre de l’attaque sifflerait pour redonner la possession à l’équipe adverse.

Un changement de possession du ballon par une équipe ne survient pas forcément du fait du signal de fin 
d’une période, mais un joueur exclu ou son remplaçant peuvent rentrer en jeu si leur équipe gagne le 
ballon à l’engagement de la période de jeu suivante. Lorsqu’un joueur est exclu au moment du signal de fin 
d’une période, les arbitres et le secrétaire doivent s’assurer que les équipes ont le nombre correct de 
joueurs avant de faire recommencer le jeu.
C’est donc important de savoir au secrétaire et le chronomètreur le temps qui reste avant que le joueur 
exclu peut revenir au jeu. 

FAUTES D’EXCLUSION



WP 22.15 Dans le cas d’exclusions simultanées de joueurs d’équipes opposées pendant le match, les deux 
joueurs sont exclus pendant 20 secondes. Le chronomètre du temps de possession de 30 secondes ne doit 
pas être remis à zéro et le jeu reprend avec un coup franc à l’équipe qui avait la possession du ballon. 
Si aucune équipe n’en avait la possession lorsque les exclusions simultanées ont été sifflées, le 
chronomètre du temps de possession de 30 secondes doit être réinitialisé, et le jeu reprendra par 
chandelle d’arbitre.

Note: Les deux joueurs exclus selon cette règle seront autorisés à rentrer à la prochaine occasion 
mentionnée à l’article WP 22.3 ou au prochain changement de possession. 
Si deux joueurs ont été exclu conformément à cette règle et qu’ils ont le droit de rentrer, l’arbitre défensif 
peut faire un signal au joueur dès que ce joueur est prêt à rentrer. L’arbitre n’a pas à attendre que les deux 
joueurs soient tous les deux prêts à revenir en jeu.

FAUTES D’EXCLUSION



Le club recevant mettra à la disposition du ou des arbitres les
officiels de match suivants
• Deux secrétaires
• Deux chronométreurs ;
• Deux juges de lignes
• Un représentant du club. (FRBN 16,1 à 16,5)

S'il n'y a pas suffisamment d'officiels de table fournis par le club organisateur, l'arbitre pourra en faire la 
demande à l'équipe adverse et l'enregistrera sur la feuille de match. Il y aura une sanction pour
le club recevant.
Les officiels de match doivent être titulaires d'une licence auprès de leur fédération respective

Un membre d'une Commission (KBZB, FFBN ou VZF) ne peut pas être officiel de match, correspondant de 
water polo, délégué auprès de l'arbitre ou représentant officiel d'un club

Manuel pour les compétitions officielles de water-polo en Belgique

Ce manuel fait partie intégrante de l'équipement de la table de match et doit être disponible dans les deux langues nationales à tout moment lors des matches de 

championnat et de coupe.



• CBWP 22.1. L'emploi des feuilles officielles de matches en cinq exemplaires est 
obligatoire, excepté pour CBWP 22.1. L'emploi des feuilles officielles de matches en cinq 
exemplaires est obligatoire, excepté pour les rencontres des divisions U11, U13 et 
tournois. 

• CBWP 22.2. Quinze minutes avant le début de la rencontre les capitaines d'équipe ou les 
délégués de club doivent remplir les noms et prénoms de tous les joueurs sur la feuille 
de match et présenter les cartes d’identité des joueurs. 

• CBWP 22.3. La feuille de match doit être remplie et complétée correctement par le 
secrétaire de table. À la fin de la rencontre, les délégués de club contresignent les 
premiers la feuille de match, les arbitres par après. 

• CBWP 22.4. Les feuilles de matches doivent être envoyées en trois exemplaires au 
responsable désigné endéans les deux jours calendriers par le club organisateur sous 
peine d'une amende réglementaire en cas d'omission. 

• CBWP 22.5. Tout rapport d'arbitre relatif à des faits, qui se sont produits lors de la 
rencontre, doit être signalé sur la feuille de match. 

CBWP22 – Feuilles de matchs 



• CBWP 22.6. Les rapports d'arbitres sont envoyés avec rédaction électronique dans un 
délai de 48h après la rencontre au Secrétariat Général. 

• CBWP 22.7. Seuls les rapports d’arbitres nécessitant ultérieurement une suite juridique, 
sont copiés et transmis au Secrétariat Général et à la Commission de Discipline Water-
polo, à la Commission Centrale des Arbitres et aux clubs concernés. 

• CBWP 22.8. Les clubs et les arbitres doivent contrôler que les feuilles de matches soient 
remplies correctement (date, numéro de match, heure, piscine, noms et prénoms des 
joueurs, noms des délégués, capitaines, chronométreurs, juges de but, exclusions, 
résultats, signatures, etc...) sinon une plainte éventuelle pourrait être considéré comme 
irrecevable sur base d’omissions sur la feuille de match et sanctionné par une amende 
réglementaire. Le club visité remettra à l’arbitre une enveloppe dans laquelle l’arbitre 
glissera les feuilles de match dûment contrôlées et signées, il scellera l’enveloppe et 
signera celle-ci à cheval sur le rabat. 

CBWP22 – Feuilles de matchs 



• CBWP 22.9. Le club visité a toujours la responsabilité de la feuille de match après la 
rencontre. 

• CBWP 22.10. Les feuilles de match sont contrôlées chaque semaine par le responsable 
désigné de la Commission Sportive Water-polo. Le responsable désigné dispose d’un 
délai de deux semaines pour avertir le club fautif de certaines irrégularités. Ensuite la 
Commission Sportive Water-polo jugera lors de sa prochaine réunion après ce délai si le 
score forfait sera appliqué. Les irrégularités faisant l’objet d’une plainte sont examinées 
suivant les règlements d’usage. 

CBWP22 – Feuilles de matchs 



Article CBWP 22 bis – Formulaires de match digitaux
• CBWP 22.1. L’utilisation du logiciel « Formulaire de Match Digital » est obligatoire pour 

toutes les rencontres officielles (Championnat et Coupe) y compris U 11 et U13, sauf 
pour les tournois.

• CBWP 22.2. Au plus tard quinze minutes avant le début de la rencontre les capitaines 
d'équipe ou les délégués de club doivent communiquer au secrétaire de table les noms 
et prénoms de tous les joueurs à introduire dans le formulaire de match digital et ils 
doivent présenter les cartes d’identité des joueurs. 

• CBWP 22.3. Le formulaire de match digital doit être rempli et complété correctement 
par le secrétaire de table. À la fin de la rencontre, l’(es) arbitre(s) contrôle(nt) le 
formulaire de match digital et clôture(nt) celle-ci suivant la procédure en vigueur. 

• CBWP 22.4. Les formulaires de match digitaux sont contrôlés chaque semaine par le 
responsable désigné de la Commission Sportive Water- polo. Le responsable désigné 
dispose d’un délai de deux semaines pour avertir le club fautif de certaines irrégularités. 
Ensuite la Commission Sportive Water-polo jugera lors de sa prochaine réunion après ce 
délai si le score forfait sera appliqué. Les irrégularités faisant l’objet d’une plainte sont 
examinées suivant les règlements d’usage. 

CBWP22 – Feuilles de matchs 



Article CBWP 23 - Plaintes 

• CBWP 23.1. En cas de plainte, le délégué officiel de l’équipe doit, après la fin de la 
rencontre, indiquer sur la feuille de match, sinon la plainte sera considérée comme 
irrecevable: - qu'elle dépose plainte; - les arbitres contresignent ensuite la feuille de 
match. La plainte est par après envoyée par courrier électronique avec accusé de 
réception (ou autre notification écrite) endéans les 5 jours calendriers au Secrétariat 
Général de la FRBN, sinon la plainte sera considérée comme irrecevable. 

• CBWP 23.2. Ensuite la plainte est traitée suivant les règles reprises aux Chapitres I, V et 
VI du Règlement Fédéral. 

CBWP22 – Feuilles de matchs 



Article CBWP 23 Bis – Plaintes (en cas d’utilisation du formulaire de match digital) 

• CBWP 23.1. En cas de plainte, le délégué officiel de l’équipe doit, après la fin de la 
rencontre et avant que l’(es) arbitre(s) clôture(nt) le formulaire de match digital, 
indiquer sur le formulaire qu'il dépose plainte, sinon la plainte sera considérée comme 
irrecevable. 

• La plainte est envoyée par courrier électronique avec accusé de réception (ou autre 
notification écrite) endéans les 5 jours calendriers au Secrétariat Général de la FRBN, 
sinon la plainte sera considérée comme irrecevable. 

• CBWP 23.2. La plainte est traitée suivant les règles reprises aux Chapitres I, V et VI du 
Règlement Fédéral.

CBWP22 – Feuilles de matchs 
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Procédure d’utilisation de WPOnline et de la DWF (Feuille de match digitale)) 

1. Sélectionnez l’équipe

2. Ajouter les joueurs
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3. commencer un nouveau jeu



05/08/19

4. Sélectionnez les matches et faites Ok
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5. Sélectionnez le match concerné et cliquez sur paramètres du match
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• Vérifier le nombre de TO

• Vérifier la durée des périodes de repos

• Si les matches nécessitent un résultats définitif (Coupes, Finales,..) 
indiquez 5 dans pénalité

• Pour terminer, enregistrer les réglages Seulement si de modifications ont 
été apportées.

6. Contrôler les réglages du match :
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30 minutes avant le début du match, les délégués des clubs contrôlent la liste des joueurs sur le 
programme DWF et apportent les éventuelles modifications.

Pour ajouter des joueurs, cliquez sur l’icône «Ajouter »
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Sélectionnez le joueur dans la «Liste des joueurs »
Déterminez ensuite sa fonction « Joueur » puis vous lui attribué un numéro.
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Dans le cas du « Joueur / Coach » :
- Il doit être introduit dans un premier temps comme joueur via la « Liste des joueurs »
- Ensuite il faut l’introduire manuellement (donc ne pas le chercher dans la liste des 
joueurs) et lui attribuer la fonction de « Coach ».
Pour modifier les données d’un joueur, cliquez sur l’icône « Changement participants »

15 minutes avant le match l’arbitre contrôlera en présence des délégués des équipes et des 
cartes d’identité la pertinence des joueurs repris dans les équipes

Introduire les officiels :
Dans la fenêtre « Officiel », pour ajouter des officiels, cliquez sur l’icône « Ajouter »
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Que faire quand un arbitre est absent et effectuer son remplacement :
Sélectionnez l’arbitre absent :

Cliquez sur l’icône « Changement participants »

Ensuite désactivez l’arbitre : 1 2
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Fermez la fenêtre en cliquant sur OK

Introduire le nouvel arbitre en cliquant sur l’icône « Ajouter » :

Mettre le Prénom et Nom du nouvel abritre et choisir 

« Arbitre » dans le menu déroulant: Ensuite cliquez: OK
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Quand le contrôle des joueurs et des officiels est terminé, l’arbitre ferme la fenêtre en 
cliquant sur la croix à côté du mot « Réglages »

Démarrer le match

L’arbitre clique sur l’icône « Redémarrer le match » :



Dans cette fenêtre, l’arbitre peut sélectionner les joueurs qui ont pris part au match.

Fin du match
A la fin du match L’arbitre clique l’icône :

La fenêtre « Contrôle des joueurs » s’ouvre :
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Ensuite l’arbitre clique sur Ok, on demande de confirmer que le match est bien terminé 
et la fenêtre « Fin de match » s’ouvre :
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Dans la zone « Commentaires », l’arbitre indiquera les frais d’arbitrage et les joueurs 
sanctionnés automatiquement avec la catégorie de la sanction.

Dans la zone « Blessé » l’arbitre indique les joueurs blessés et la nature des blessures
Dans les quinze minutes qui suivent le match, les clubs doivent informer s’ils portent 
ou pas réclamation.
L’arbitre coche la case « réclamation » et indique dans le zone « Commentaires » le club 
qui a porté réclamation, et au final, c’est l’arbitre qui clique sur « Ok »



Si joué le samedi, au plus tard le dimanche avant 10h00 ;

Si joué dimanche, joué dans les deux heures suivant le

match.

Les synchronisations du match :

En cas de problèmes d'utilisation du DWF, les résultats avec les scores de la 
période peuvent être communiqués au secrétaire du Comité Sportif par téléphone 
ou par SMS

Les synchronisations du match



Chaque match qui doit avoir un résultat final sera joué selon la règle 
actuelle de la FINA WP 12.3 (penalties)

Annonce des résultats

Si vous utilisez DWF directement (WiFi/4G), les résultats seront communiqués 
automatiquement.

Si vous utilisez DWF en « Hors ligne », la feuille de compétition doit être 
synchronisée. La procédure est expliquée dans le manuel d'utilisation du 
programme DWF

Organisation



Feuille de match + bics .

Chronomètre (temps de jeu, pour les 30/20 secondes, pour le temps
mort)

Sifflet, klaxon : 45 secondes, fin du temps mort, fin de la période, 
dernière minute….

Drapeaux: bleu, blanc, rouge et jaune.

Ordinateur pour la feuille digital (DWF)

Matériel nécessaire pour la table des officiels?



Deux chronomètres manuels en réserve.

Un tableau des fautes visibles des joueurs et du public.

Des boissons pour les arbitres et les officiel.

Au minimum 9 place disponible pour les bancs des remplaçant.

Chaises + ballons pour les juges de buts.

Un set complet de bonnets blancs et bleus en réserve.

Matériel supplémentaire



Les officiels de water-polo sont des personnes qui exercent une
fonction officielle pendant les matchs. Leur nom est inscrit sur la 
feuille de match.

Tous les clubs qui participent au championnat sont tenus de fournir
les officiels nécessaires pour le bon déroulement du match.

Tous les officiels doivent demander une licence à leur fédération
régionale après avoir suivi les cours et réussi le test “officiel de water-
polo”.

Le club qui organise la rencontre, désigne les officiels.

Chaque club doit fournir un minimum de 3 officiels pour assurer le
bon déroulement de la rencontre.

Fonctions des officiels



Elle doit être instalée à hauteur de la ligne du milieu.

Le club visité mettra à la disposition des arbitres les officiels
suivants:

Deux secrétaires.

Deux chronométreurs.

Deux juges de but.

Un délégué.

Les officiels doivent être licenciés auprès de leur fédération.

Table des officiels



Le club organisateur doit accorder un accès libre aux joueurs et 
accompagnateurs de l’équipe visiteuse. Sont considérés comme 
accompagnateur : entraîneur, entraîneur adjoint, soigneur, le délégué 
du club, un juge de but et le président.

Accès à la piscine



Le champs de jeu et la table doivent être prêts 15 minutes avant le début du 
match.

La feuille de match sera complétée au moins 15 minutes avant le début du 
match. La même chose avec la DWF.

Chaque équipe doit se présenter à l’arbitre 10 minutes avant le match.

En cas d’arrivée tardive d’une équipe (qui a fait tout le nécessaire pour 
avertir l’équipe visiteuse), l’arbitera notera la raison sur la feuille de match. 
Elle doit être signée par le délégué du club ou le capitaine. 

15 minutes après l’heure de début du match, l’arbitre doit indiquer l’absence
d’une équipe sur la feuille de match et procéder aux formalités habituelles.

L’arbitre n’indique pas le score de forfait sur la feuille de match. C’est la CSWP 
qui prend la décision.

Avant le match



Un joueur qui arrive après le début du match, sera autorisé à y 
participer à la période suivante après avoir été contrôlé par l’arbitre.

Quand les joueurs sont-ils autorisés à participer au match :



Tous les licenciés (joueurs, officiels, arbitres) sont couverts par une
assurance accident du sport via leur fédération régionale. Chaque
club doit donc toujours avoir un formulaire d’accident avec lui.

L’arbitre indiquera un joueur blessé sur la feuille de match ainsi que 
la nature de la blessure.

Blessure



Les signaux sonores de la table des officiels doivent être clairement 
audibles par toutes les personnes impliquées dans le match (y 
compris le public). Avant le match, expliquer les différents signaux 
sonores aux arbitres (30/20 sec, fin de la période, temps morts)

Lors de la demande d’un temps mort par un entraîneur, la table peut 
arrêter le match et le faire entendre au moyen d’un sifflet clairement 
audible. Le temps mort ne peut commencer qu’au moment où il est 
accordé par l’arbitre.

Les fautes personnelles doivent être signalées sur le tableau 
d'exclusion dès que possible. Pas seulement à la mi-temps car cela 
cause souvent des problèmes et de la confusion entraînant des 
discussions. Assurez-vous également que ce tableau est clairement 
visible pour les joueurs.

La table des officiels



Avec un tir au but, il se peut que le 30 sec ou le 20 sec doit être réinitialisé 
deux fois. Une première fois au moment du tir et une 2ème fois quand une 
équipe prend possession du ballon.

En cas d’act de violence (remplacement après 4 min), un penalty doit 
toujours être accordé (sauf pendant temps mort, comme p.e. repos). Les 
officiels et les arbitres peuvent s’entraîder si il y a un oubli. Pas dans le cas 
d’un temps mort illégal.

Dans le cas d’un penalty, le chrono démarre dès que le ballon quitte la main 
du joueur. 

Lorsqu’un penalty est accordé pendant la dernière minute du match, 
l’entraîneur peut choisir de garder la possession du ballon au lieu de tirer le 
penalty. La table peut aider l’arbitre en lui signalant que la dernière minute a 
bien commencé. Parfois le signal de la dernière minute n’est pas claire et/ou 
est oublié. 

La table des officiels



Ces représentants officiels du club sont en permanence à la disposition de l'arbitre.

Le secrétaire du match indiquera le nom des représentants officiels du club sur la fiche 
de match

La place du représentant officiel du club visiteur, lorsqu'il n'est pas un joueur ou un 
entraîneur, est à côté de la table des officiels

Il ne pourra se déplacer que pendant la période de repos entre les périodes deux et 
trois.

Le rôle du représentant officiel du club visiteur est de surveiller le fonctionnement de la 
table de manière non interférante et de signaler à l'arbitre toute anomalie constatée 
lors de l'arrêt du jeu

En aucun cas il ne peut interrompre les matches sauf lorsque son club demande un « 
temps-mort » dont le ou les arbitres n'ont pas pris connaissance

A la fin du match, après que les arbitres ont purgé une éventuelle sanction et avant que 
les arbitres ne signent finalement la feuille de match, les représentants du club 
signeront la feuille dans la case appropriée et indiqueront si le club dépose ou non une 
plainte concernant un incident de match. . (Uniquement lors de l'utilisation d'une feuille 
de concours en raison d'un défaut DWF).

Délégués des clubs



MANUEL WATER-POLO POUR DES MATCHES OFFICIEL EN BELGIQUE ET LES 
RÈGLEMENTS:

https://www.waterpolo-online.com/kbzb-info-fr/ 

Autre information:

https://www.belswim.be/fr/disciplines/water-polo

Documentation



Merci!

11/09/2024


	Dia 1
	Dia 2
	Dia 3
	Dia 4
	Dia 5
	Dia 6
	Dia 7
	Dia 8
	Dia 9
	Dia 10
	Dia 11
	Dia 12
	Dia 13
	Dia 14
	Dia 15
	Dia 16
	Dia 17
	Dia 18
	Dia 19
	Dia 20
	Dia 21
	Dia 22
	Dia 23
	Dia 24
	Dia 25
	Dia 26
	Dia 27
	Dia 28
	Dia 29
	Dia 30
	Dia 31
	Dia 32
	Dia 33
	Dia 34
	Dia 35
	Dia 36
	Dia 37
	Dia 38
	Dia 39
	Dia 40
	Dia 41
	Dia 42
	Dia 43
	Dia 44
	Dia 45
	Dia 46
	Dia 47
	Dia 48
	Dia 49
	Dia 50
	Dia 51
	Dia 52
	Dia 53
	Dia 54
	Dia 55
	Dia 56
	Dia 57
	Dia 58
	Dia 59
	Dia 60
	Dia 61
	Dia 62
	Dia 63
	Dia 64
	Dia 65

