PROTOCOLE CONCERNANT LE CHRONOMETRAGE 
EN SUPER LEAGUE
(
SAISON EN COURS
(1)
Le chronométreur met en marche ou arrête le chronomètre sur les instructions de l’arbitre du match. Il n’existe aucune circonstance permettant au chronométreur d’imposer des arrêts de jeu sans en avoir été notifié avant par l’arbitre du match. Si l’arbitre oublie de signaler la reprise du chronométrage, le décompte du temps devra reprendre dès que le ballon sera à nouveau en jeu.
Le point marquant de cette saison sera une approche uniforme vis-à-vis des arrêts et des reprises du jeu du fait de l’installation de chronomètres dans tous les stades de Super League.

1. Arrêts de jeu sur mêlée

Lorsqu’une équipe aura formé une mêlée, l’arbitre ordonnera des arrêts de jeu. La reprise du  jeu aura lieu dès que le ballon sera introduit dans la mêlée. Ceci est particulièrement important si le chronomètre a été arrêté à quelques secondes de la fin d’une des mi-temps. Le ballon doit être dans la mêlée avant que le chronomètre ne soit remis en marche. Si l’arbitre oublie d’indiquer la reprise du chronométrage, le chronométreur doit s’assurer que le ballon est bien dans la mêlée avant de refaire repartir le chronomètre. 
2. Arrêts de jeu sur coup de renvoi

Afin d’adopter une approche cohérente au cours de tous les matchs, l’arbitre prendra comme repère le retour de ses propres juges le long de la touche pour imposer ou non des arrêts de jeu. Sur tout renvoi, les juges de touche signaleront à l’arbitre qu’ils sont en place sur la touche en disant ‘en position’. L’imposition d’arrêts de jeu à ce moment-là sera à la discrétion de l’arbitre. La reprise du chronométrage aura lieu lorsque le ballon sera botté. Si l’arbitre oublie d’indiquer la reprise du chronométrage, le chronométreur s’en chargera dès que le ballon aura été botté.
3. Arrêts de jeu sur tentative de tir au but

Les arbitres imposeront des arrêts de jeu après un laps de temps d’une minute après l’octroi d’un essai ou d’une pénalité donnant lieu à une tentative de tir au but. Si le joueur est sur le point de botter le ballon au bout d’une minute, l’imposition ou non d’arrêts de jeu sera à la discrétion de l’arbitre. L’arbitre devra regarder le chronomètre du stade pour vérifier l’expiration de la minute autorisée. Le chronométrage reprendra dès que le ballon aura été botté. Si l’arbitre oublie d’indiquer la reprise du chronométrage, le chronométreur s’en chargera dès que le ballon aura été botté.
4. Arrêts de jeu sur blessure
Si la poursuite du jeu met en danger un joueur blessé, l’arbitre décidera des arrêts de jeu. L’arbitre fera reprendre le chronométrage dès que le jeu aura repris. Si l’arbitre oublie d’indiquer la reprise du chronométrage, le chronométreur s’en chargera dès que le ballon sera en jeu.

5. Arrêts de jeu suite à une altercation

Si une altercation a lieu entre joueurs, l’arbitre décidera des arrêts de jeu dès que l’altercation aura pris fin et qu’il sera sur le point de consulter ses juges de touche. Si aucune consultation avec les juges de touche n’a lieu, l’arbitre décidera également des arrêts de jeu s’il doit par la suite s’adresser aux joueurs en question. Si l’arbitre oublie d’indiquer la reprise du chronométrage, le chronométreur s’en chargera dès que le ballon sera en jeu.

6. Arrêts de jeu pour demande d’arbitrage vidéo

Lorsque le directeur de jeu fait appel à l’arbitre-vidéo, il décidera de faire arrêter le chronométrage avant de signaler l’incident. Ensuite, l’arbitre décidera la reprise du chronométrage avant d’accorder ou de refuser l’essai. Si l’arbitre oublie d’indiquer la reprise du chronométrage, le chronométreur s’en chargera dès que l’essai sera accordé ou refusé.

7. Actionnement de la sirène pour signaler que le temps de jeu est arrivé à expiration

La sirène sera actionnée dès que les 40 minutes de jeu effectif se seront écoulées et ce que le ballon soit en jeu ou pas. Dès que la sirène aura retenti, l’arbitre lèvera le bras pour signaler qu’il l’a bien entendue. Si l’arbitre ne peut pas l’entendre*, le chronométreur devra lui parler directement dans l’oreillette pour lui dire que la partie est finie. Dans le cas où le match sera télévisé sur la chaîne Sky, ce sera le rôle de l’arbitre-vidéo d’informer le directeur de jeu que la partie est finie.
(*) La RFL fournira une sirène manuelle à tous les chronométreurs.
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Suite aux questions posées à Stuart Cummings sur le chronométrage, veuillez noter les points suivants:

1. En Super League, les chronomètres fonctionneront selon le compte à rebours suivant : 40 minutes à 0 minute pour les deux mi-temps.

2. Dès que le chronomètre arrivera à zéro, la sirène retentira quelle que soit l’action en cours. Seule exception, si le botteur est en train de tenter un tir au but (pénalité, transformation). Déclencher la sirène après la tentative, réussie ou pas.

3. Le protocole indique que le chronométreur utilisera la sirène manuelle si l’arbitre n’entend pas la sirène officielle. Cela couvre 2 possibilités :

· La sirène officielle ne fonctionne pas/plus

· L’arbitre ne peut pas entendre la sirène à cause du bruit ambiant (public assourdissant, fanfare, avion…) comme cela a déjà été le cas lors de matchs en Super League.

4. Voici la façon de gérer des scénarios possibles en cas de force majeure :

· Si l’arbitre n’entend pas la sirène officielle à cause du bruit ambiant :

1. Le chronométreur lui dira par l’oreillette que le match est fini

· Si l’arbitre n’entend pas la sirène officielle car elle ne fonctionne plus :

1. Le chronométreur lui dira par l’oreillette que le match est fini

2. Le chronométreur déclenchera sa sirène manuelle

· Les jours de matchs télévisés avec arbitrage-vidéo, c’est l’arbitre-vidéo qui est en communication directe avec le directeur de jeu qui se chargera de lui dire que le match est fini au cas où l’arbitre n’entend pas la sirène (trop de bruit ou panne) 

1. le chronométreur actionnera également sa sirène manuelle

· Pour faciliter une communication simple et efficace avec l’arbitre pour lui notifier la fin du match l’expression suivante est conseillée : ‘’FINISH’’ à répéter plusieurs fois.

5. Derniers points

Il est important que vous sachiez très exactement quand l'arbitre va devoir arrêter le chrono afin que vous soyez prêt à réagir très rapidement en ayant quasiment votre doigt sur le bouton pour appuyer dessus dès le signal de l'arbitre.

 

Une situation qui peut créer problème est celle selon laquelle il ne reste plus que quelques secondes à jouer et une équipe s'active pour former une mêlée ou pour procéder à un renvoi sous les poteaux ou aux 20 m. L'arbitre fera arrêter le chrono lorsqu'une équipe est en train de former sa mêlée donc soyez prêt. L'arbitre fera arrêter le chrono quand les juges de touche seront en position lors des phases de renvoi, donc soyez prêt à réagir au signal de l'arbitre.

Comme le temps qui reste est affiché, il sera évident pour tous quand le chrono devra être arrêté. Une seconde de jeu en plus peut mener à 6 points de plus au score.

 

Si des arrêts de jeu sont décidés au cours d'une mêlée, le chrono ne reprendra pas avant que le ballon ne soit sorti de la mêlée.

 

Veuillez garder à l'esprit que vous ne devez à aucun moment entrer en communication avec l'arbitre sur un quelconque aspect du jeu. Vous pouvez en consultation avec l'arbitre lui rappeler qu'une minute s'est écoulée après un essai ou une tentative de coup de pied de pénalité ou bien qu'il ne reste plus que 10 secondes de jeu mais vous ne devez faire aucun commentaire à l'arbitre au cours du match.
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( Traduction CCA

