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La surface de but

Empiétement de défenseur

. Pour déjouer une OCCASTON MANIFESTE DE BUT.
. Pénétration sans ballon, mais en tire un avantage.

Empiétement d'attaquant

- Pénétration avec le ballon.
. Pénétration sans ballon, mais en tire un avantage.

A 5 il
ballons aux allons au

JET DE 7M

Renvoi par le gardien

joueurs de champ gardien




Lorsque je joue, je peux

-

Attraper la balle, la lancer, la frapper, la pousser avec :
La téte, les bras, la poing, les mains, le tronc, les cuisses, les genoux
Mollets, tibias et pieds : interdits

Passer la balle d'une main dans l'autre.

Jouer la balle assis, a genoux, couché.

Attraper la balle a 2 mains.

Subftiliser la balle a main ouverte.

Barrer avec mon corps la chemin de mon adversaire.
Dribbler ou faire rouler la balle au sol.

Dés que je contrdle la balle je dois la jouer
aprés 3 pas ou dans les 3 secondes.



Lorsque je joue, je peuX

-

Tenir la balle pendant 3 secondes
Méme si elle roule au sol



Lorsque je joue, je peuX

—

Attraper la balle, la lancer, la frapper

la pousser avec :

_a tete, les bras,

e poing, les mains,
e tronc, les cuisses,
es genoux.

Mollets, tibias et pieds
INTERDITS




Lorsque je joue, je peux

Jouer la balle assis, a genoux, couché
Si je ne la bloque pas
Et avoir 1 pied au sol



Lorsque je joue, je peux

T,
(@
‘.‘,

Attraper la balle a 2 mains



Lorsque je joue, je peux

Barrer avec moh corps la chemin de mon adversaire



Lorsque je joue, je peux

[

Dribbler ou faire rouler la balle au sol



Lorsque je joue, je peux

[

subtiliser la balle sans frapper, ni accroche



Lorsque je joue, je ne peux pas

I .

Ma faire une passe a moi-méme.

Faire un 2¢me dribble aprés 3 pas ou contrdle du ballon.
Jouer passivement.

Barrer le chemin & l'adversaire avec mes mains ou mes bras.
Le ceinturer lui tirer le maillot.

Lui lancer la balle violemment.

Le pousser sur la surface de but.

Agresser le gardien ou tout autre joueur.

Me servir du poing pour enlever la balle ou l'arracher a1 ou 2 mains.

AGIR DE MANIERE DANGEREUSE - FAIRE ACTE D'ANTI-JEU



Lorsque je joue, je ne peux pas

Me faire une passe a moi-meme



Lorsque je joue, je ne peux pas

Faire un 2¢me dribble
aprés 3 pas ou contrdle du ballon



Lorsque je joue, je ne peux pas

—

Jouer passivement



Lorsque je joue, je ne peux pas

Barrer le chemin a l'adversaire avec mes mains
ou avec mes bras



Lorsque je joue, je ne peux pas

r

Le ceinturer lui tirer le maillot



Lorsque je joue, je ne peux pas

L

Lui lancer la balle violemment



Lorsque je joue, je he peux pas

-

Le pousser sur la surface de buf



Lorsque je joue, je ne peux pas

—

Me servir du poing pour enlever la balle
ou l'arracher a 1 ou 2 mains



Lorsque je joue, je he peux pas

—

Agresser le gardien ou tout autre joueur



Lorsque je joue, je ne peux pas

AGIR DE MANIERE DANGEREUSE
FAIRE ACTE D'ANTI-JEU



Les coups de sifflet

[
Plus la faute est grave
Plus le coup de sifflet doit &tre long
Jet franc — Direction
Perte de balle par attaquant Direction puis explicatif
But Geste , se déplacer vers le centre du terrain
Jet franc ou 7m (sans sanction) Arrét du temps facultatif
e Direction du jeu
Jet de 7m (avec sanction) Arrét du temps montrer la ligne de 7m, geste
Disqualification - Arrét du temps, désigner le fautif avec carton
Directe ou expulsion e aviser la table, noter le n°
Disqualification pour 3 fois 2 mn Arrét du temps, geste 2', carton vers fautif
R aviser la table, noter le n°




Les gestes

—

Gestes impératifs :
- Apres un but.
- Sur jet franc ou de 7 m.
- Sur remise en jeu.
_ Lorsque la décision prive 'attaque de la balle.
- Lors d'une sanction progressive.
Gestes explicatifs :
- TIs permettes d'écarter les ambiguités.
- Tls ont une portée éducative.
Gestes accompaghant les sanctions progressives :
- Arrét du tfemps.
- Mieux peser la décision de l'arbitre.
- Calmer l'ambiance.
- Désigner clairement le fautif.



Les gestes

—

Destinés a expliquer la décision arbitrale, les gestes
doivent étre larges, précis pour donner des
explications aupres de tous.

Les gestes doivent tre compris de tous :

-des joueurs
‘mais aussi de la table

-et du public.

L 'arbitre désigne clairement le ou les fautifs.



LES 17 GESTES DE L'ARBITRE

BUT REMISE EN JEU (direction)

Le ballon franchit
totalement la ligne de
but méme s'il y a:

- faute d'un défenseur

- un défenseur marque
contre son camp (sauf
renvoi de GB)

Le ballon franchit
entierement les limites
du terrain (touche, ligne

de sortie de but, plafond)
Le jet se fait sans coup
de sifflet, un pied sur la
ligne

NC (direction) Interruption de Temps de Jeu (ITJ )

Le bras de |'arbitre indique le
sens du jeu (ensuite le type
de faute commise) :

- faute sur un joueur

- faute d’attaquant

- GB entre dans sa surface

- Changement irrégulier

Temps mort accordé par
I'arbitre, obligatoire :

- exclusion, disqualifi-
cation, expulsion

- temps mort d’équipe

- consultation entre les

- Tout arrét de jeu arbitres
intempestif
GESTES EXPLICATIFS
MARCHER/ 3 SECONDES CEINTURER/ RETENIR/ POUSSER

Un défenseur ceinture,
retient, tient a la taille,
pousse ou repousse
violemment un attaguant
Aprés avoir averti,
utilisation de I'échelle de
sanctions progressives

Le joueur a fais plus de 3
pas avec la balle dans ses
mains ou le ballon est tenu
plus de 3 secondes sans
aucune action

FAUTE SUR LE BRAS PASSAGE EN FORCE

Il est interdit a tout joueur
de :- se jeter contre le
joueur adverse en courant
ou en sautant

- entrer en contact violent
avec les bras, les mains,
les jambes

- arracher, frapper le
ballon que tient a 2 mains
I'adversaire

Un attaquant effectue
une faute sur un
défenseur en le
poussant, en le

bousculant. La balle est
alors donnée au
défenseur.




DOUBBLE DRIBBLE

Il est interdit de :
- reprendre son dribble
aprés s’étre arrété de
dribbler
- jongler
- lancer le ballon d'une

main a l'autre

RESPECT DISTANCE des 3 metres

Sur un jet franc ou une
remise en jeu une
distance d'au moins 3
meétres doit étre
respectée. L'arbitre
indique ici a la défense

‘ de reculer.

EMPIETEMENT/ RENVOI

Autorisation de Pénétrer sur le

terrain

La surface de but
appartient au GB :

- si lors d’un tir,lI'attaquant
empiéte sur la ligne ou
retombe avant son tir

- le ballon dévié par le GB,
sort hors de la ligne de but

En cas de blessure et
pour toute interruption
du temps de jeu l'arbitre
(et lui seul) autorise, par
ce geste, les officiels a
entrer sur le terrain

AVERTISSEMENT Jeu Passif

JEU PASSIF

Si une équipe ne fait pas
action de jeu, ne va pas vers
le but ou essaie de gagner du

temps en construisant de

longues attaques, I'arbitre
peut signaler le refus de jeu.
Rien n‘annule le jeu passif

sauf perte de balle, tir au but, '

but, sanction disciplinaire.

%

{

Si cette équipe ne fait
pas aussitot d'action
positive, |'arbitre
ordonne un jet franc.

GESTES DE SANCTIONS PROGRESSIVES

CARTONS AVERTISSEMENT/
DISQUALIFICATION

EXCLUSION de 2 Minutes

dfsquul'rhcu‘tioﬂ

avartissement

Jaune: simple avertissement
Rouge: disqualification:

- 3 exclusions de 2 min.

- directe: I'arbitre estime
que le joueur a commis une
irrégularité grossiere
présentant un risque pour
I'intégrité physique du
joueur, insulte........

exclusion 2minutes)

Apres une infraction, le
joueur est exclu pendant
2 minutes. Pendant cette

durée les joueurs de
champ sont en infériorite
numerique.

EXPULSION

Attitude anti-sportive
grossiere : violence grave
sur ou hors du terrain, voie
de faits (coup ou tentative
nette de coup) sur ou hors
du terrain




L'engagement

Il est effectue :

- En début de match.
- Au début de la 2ém mi-temps.
- Apres chaque but.

L'équipe qui engage doit se trouver dans camp et les
adversaires peuvent se positionner sur tout le terrain mais
3 m du joueur qui engage



Le but

—

Un BUT peut étre marqué DIRECTEMENT sur :

- Engagement.

- Renvoi du gardien.

- Remise en jeu.

- Jet franc.

- Jet de 7 metres.

- Sur action collective des attaquants.

Pour que le but soit accordé, il faut que la balle est franchit entierement la
ligne de but, en l'air ou au sol.

Il n'y a pas but:

- si le temps de jeu est terminé pendant un fir.

_ si lors d'un renvoi le GB met la balle dans son but.



Le but

Le ballon doit franchir totalement la ligne de but




La remise en jeu

l

3 cas de remise en jeu :

Lorsque le ballon a franchi entierement les limites du terrain

1. Le ballon franchit complétement la ligne de touche.
2. Le ballon dévié par un défenseur (sauf le gardien) franchit la

ligne de but.
3. Le ballon touche le plafond ou un équipement au dessus de

l'aire de jeu.

Le jet s'effectue sans coup de sifflet, 1 pied sur la ligne a
I'endroit ol le ballon est sorti et ou d l'interception de la ligne
de touche et dela ligne de sortie de but.

Les adversaires & 3 m sauf pour la remise en jeu ( jet de coin)



La remise en jeu

[

Les 2 situations pour une remise en jeu

Cas 2




Le Renvoi

= - Le GB dévie le ballon et sort en hors de la ligne
de but.

= - Un attaquant empiete sur la ligne des 6 m ou
retombe avant son tir dans la surface de but :
c’est un empietement

Il s’exécute sans coup de sifflet, le GB lance la balle
depuis sa surface de but, en direction de la
surface/de jeu. Pour que le renvoi soit dit
exécuter, il faut que le ballon est franchit la ligne

de surface de but.



Le marcher

Il est permis au joueur d'effectuer 3 pas balle en main.

Un pas est effectué quand :

temps
zéro = ‘
. | Passe, Tir
! 3 u ou Dribble
[ 1 — /./"
~F =
™ 2 n
sinon =
Rt T s B Jekinane
g T e .

sinon =

Fasse. Tir
ou Dribible

. sinon
Jet Franc

eE— - Au-dela il commet une faute : le marcher.

Cette faute peut &tre sifflée lorsque le joueur tarde a donner son ballon,
le conserve plus de 3 secondes..

C'est une régle trés difficile a apprécier
car elle dépend de la sensibilité des arbitres.



LE PASSAGE EN FORCE

C'est une faute d'attaquant

C'est le fait pour un attaquant de rentrer en contact avec un
défenseur de fagon irréguliere.

Cette faute peut &tre due d un déséquilibre dans la maitrise
des appuis qui entrdine :

la percussion avec |'épaule, le dos

la percussion avec la téte

percussion, contact avec le genou en avant

le « rafflt »

EXEMPLE

L'attaquant dans la recherche de conquéte d'un intervalle va enfoncer le défenseur avec
I'épaule.

Pour une bonne appréciation du passage en force, il faut savoir qui a gagné

I'intervalle & conquérir en premier.

Si le défenseur est venu régulierement s'interposer devant I'attaquant et que celui-ci, ne
maltrisant pas ses appuis, vient percuter le défenseur, il y a passage en force.



LE DOUBLE DRIBBLE

(reprise dribble a 2 mains)

C'est une faute d'attaquant

On considére qu'il y a dribble ou rebond du ballon dés que le joueur touche le

ballon avec une partie quelcongue de son corps et le dirige vers le sol.
Le ballon peut étre a nouveau dribblé ou rebondir et €tre attrapé si, enfre-
temps, il a touché un autre joueur ou le but.

Que dit la regle :

Toucher le ballon plusieurs fois de suite,  moins qu'il n'ait touché entre-temps le sol,

un autre joueur ou le but.
Les fautes de réception ne sont pas pénalisées.

o Commentaire : Il y a faute de réception lorsqu'un joueur ne parvient pas a saisir ou

d arréter le ballon dans sa tentative de le maitriser.

Un ballon déjé maitrisé peut étre touché une seule fois aprés avoir €té dribblé ou
apreés qu il a rebondi.

|

Remarque : le dribble se fait toujours paume vers le bas (attention au geste de Type

basket)

Il est interdit de :

-reprendre son dribble aprés 3 pas ou contrdle du ballon




L'interruption du temps (ITJ)

—

Facultative sur décision de jet de 7 m.
Préférable sur une blessure d'un joueur.

Obligatoire quand il y a :
Exclusion (2 mns) : disqualification ou expulsion
Consultation entre les arbitres.
Intervention de la table.
Un temps mort d'équipe accordeé

Le temps d'équipe dure 1 minute (50s + 10s pour se mettre
en place), 1 par mi temps et par équipe et est accordé a
l'équipe que si elle est en possession de la balle.



Le jet franc

Un jet franc est ordonné :

Quand une faute a été commise sur un joueur ( sur le bras, poussette

ceinturage eftc...).
Lorsqu'un attaquant commet un passage en force, un marcher...

Sur un changement irrégulier.
Lors d'un lancer intentionnel du ballon en touche ou sur un adversaire.

Quand le gardien entre dans sa surface de but avec le ballon.
Tout arrét intempestif du match.

Lors de son exécution :

Les défenseurs doivent se trouver a 3 m du ballon et les attaquants

hors des 9m.
I s'effectue sans coup de sifflet sauf si l'arbitre a mis une sanction

disciplinaire ou s'il y a une interruption de jeu ou bien si I'endroit du
jet a été replacé.



Le jet de 7 metres

Le jet de 7 meétres est ordonné si
_ Une occasion manifeste de but échoue de fagon irréguliere.
_ Un défenseur dans la surface de but qui en tire avantage
pour anéantir les chances du fireur.

Interdit |

au gardien ¢

Arrét obligatoire du tfemps si :
La décision est accompagnée d'une sanction progressive

Sur changement de gardien.

Respect des 3 métres a partir de la ligne des 7m.
Le GB ne doit pas étre au-dela du point des 4m.



Chronologie de l'exécution d'un jet

-
CHRONOLOGIE POUR L'EXECUTION DES JETS
BON |—» | EXECUTION | —»i BONNE [—*| JEU
PLACEMENT T MAUVAISE
\ CORRECTION I
/ par |'arbitre
MAUVAIS qui resiffle jet franc pour |'adversaire

Si ¢'est mauvais = COUP DE SIFFLET pour refaire
Tous les jets peuvent &tre accompagnes
d'une sanction progressive




L’avertissement du jeu passif et
le jeu passif

= Quand une equipe ne fait

pas action de jeu, ne va
pas vers le but ou essaie
de gagner du temps.

(geste d’avertissement)

L’avertissement du jeu
passif s'annule lorsqu’il y a
eu un tir soit contré par le
gb soit remis en jeu par un
poteau et aussi suite a une
sanction progressive.

« Sil’équipe avertit ne fait

pas aussitot d’action vers
le but.

Cela entraine un jet pour
I’équipe adversaire.

( jet effectue a I'endroit ou
se trouver le ballon au
moment de la décision du
jeu passif)



L'avantage et la sanction différee

C'est le fait pour I'arbitre de laisser le jeu se
poursuivre s'il estime que cette fagon d'agir est
profitable a I'équipe victime d'une faute.

Cette loi laisse tout pouvoir a l'arbitre de
sanctionner le joueur fautif apreés le déroulement

de l'action.

En aucun cas il ne faut confondre
laisser jouer et laisser faire

’ ATTENTION toutefois au « double avantage »




Les sanctions progressives

-

W

EXPULSION
(définitive)

DIRECTE

Disqualification

(2 min)

3€ exclusion =

2€ exclusion
(2 min)

ey

1re exclusion
(2 min)

7

Avertissemen
carton jaune

)
)

Rapport OBLIGATOIRE

L'équipe est privée d'un
joueur pendant:
- 2 minutes
(disqualification)
- le reste du match
(expulsion)

BISQ J ALIFICATION

Joueur ou officiel fautif
hars du banc de touche =
Equipe privée d'un Jeueur i
pendant I'exclusion -

' min'ii'f:e's

< car’rons JGLII"IGS
(en pr'mcqpe) '
maximum par équipe
1 seul par ioueur




La progressivité des sanctions

Permet & l'arbitre de « cadrer » son match en sanctionnant de maniére progressive et
dissuasive le ou les joueurs ou officiels coupables de fautes répétitives.
L'échelle ci-dessous ne concerne que le joueur.

Pour I'officiel appliquer les régles 8-7 et 16-6

] La PROGRESSIVITE
EXPULSION ef DISQUALIFICATION :

Le joueur fautif quitte l'aire de jeu.
Il ne peut plus participer au jeu ni se manifester

\\

EXPULSION

. (définitive)
." _//

(disqualification)
2 s ™~ - le reste du match
( lsquahficaflon (expulsion)

Rapport OBLIGATOIRE

L'équipe est privée d'un
joueur pendant:
- 2 minutes

DIRECTE ) .
= / DISQUALIFICATION
: (RapporT facultatif)

Joueur ou ofﬁuel fuuhf

hors du banc de touche =
/ Equipe privée d'un joueur

gm | pendant l'exclusion
e 2¢ exclusion : .
Py s @ min) =
. = + 2 minutes
T additionnelles
A | éventuelles pour attitude
et 17€ exclusion anti-sportive avant la
1 reprise du jeu sur
" I exclusions, .
W\ disqualifications
& Y Averfiséemem‘ directes ot non et
carton jaune
3 cartons jaunes
Net, courtois, 'arbitre ne doit pas hésiter (e.n principe)
Sur gestes dangereux, voies de faits. ‘maximum par équipe

1 seul par ioueur

La faute ne doit jamais profiter a celui qui I'a commise



L'arbitrage en binome

F

Avantages :
Avant le match : déplacement, préparation
physique, axes de travail, contréler ensemble.

Pendant le match : gérer, se soutenir, faire bloc.
A la Mi-temps : évoquer les problemes.

Aprés le match : analyser, positiver,

Les deux arbitres ONT LES MEMES POUVOIRS
et ne doivent FAIRE QUUN sur le terrain

Unicité - Complémentarité - Solidarité



L'arbitrage en binome

[

La communication entre les deux arbitres

Arbitre de zone

Arbitre de champ o 2

o —— i —




L'arbitrage en binome

[

La permutation

— O
NS
v | - Nouveau | v
Y | sens du

v

Longitudinalement En diagonalev



L'arbitrage en binome

Les placements, les déplacements

En diagonale

Sur contre-attaque

( w\ \
\

N 5/
Montée de

_/ /

Y3

Sur marquage individuel strict




SPORTIVITE - RESPECT

DANS LA FAMILLE HANDBALL, JE NE DOIS PAS
PROMOUVOIR LA VIOLENCE




Nom : Prénom :

Etablissement scolaire :

QUESTIONNAIRE THEORIQUE POUR JEUNES OFFICIELS UNSS

1) Que se passe t-il si je fais une passe a mon gardien de but ?
Balle au gardien
Jet de Tm
Jet de 9m
2) Un joueur frappe le ballon de la téte ou du poing et marque le but, ’arbitre valide
celui-ci.
Oui Non
3) Lorsque le ballon heurte I’arbitre le jeu reprend par un jet franc.

QOui Non

4) Les coups de sifflet (reliez par une fléche).

Engagement 0
But 1
Remise en jeu 2
Faute 3
Fin de match 4

5) Match rouge contre bleus. Si un joueur rouge envoie le ballon jusqu’au plafond. Que
fait ’arbitre ?

Remise en jeu bleue Remise en jeu rouge
6) Les lignes font parties des surfaces qu’elles délimitent ?
Oui Non

7) Quelles sont les étapes a respecter pour obtenir un temps mort d’équipe ?

8) L’arbitre doit obligatoirement arréter le temps pour un jet de 7m ?
Oui Non
9) Un gardien peut marquer un but ?

Oui Non




10) Lors d’un jet (7m, 9m, remise en jeu ou engagement) a quelle distance doivent se
trouver les adversaires ?

2m 3m 4m
11) L’arbitre peut-il sanctionner le banc de touche ?
Oui Non

12) Quel est le nombre minimum de joueurs nécessaire pour pouvoir commencer un
match ?

4 5 6 7
13) Un joueur peut-il étre exclu 3 fois 2minutes ?
Oui Non

14) A quel moment est-il permis a deux personnes (officiel et/ou joueur) d’entrer en
supplément sur le terrain de jeu ?

a) Pendant une interruption du temps de jeu

b) Pendant une interruption du temps de jeu et avec I’accord de I’arbitre
¢) En cas de blessure d’un joueur

d) Avec I’accord du chronométreur

15) Le ballon franchit la ligne de but lors de I’exécution d’un renvoi de gardien car il veut
rapidement jouer le ballon vers un équipier. (décision ?)

a) Poursuite du jeu

b) Renvoi avec coup de sifflet de reprise du jeu
¢) But pour I’équipe adverse

d) Jet franc pour I’équipe adverse

16) Le ballon roule dans la surface de but de I’équipe A, le joueur B (adversaire) le prend
et marque un but. Quelle est la bonne décision ?

a) Jet franc pour A

b) Renvoi de but pour A
c) But

d) Engagement

17) Un joueur de I’équipe A contre un tir d’un joueur de I’équipe B. La balle heurte le
plafond au dessus de la surface de but. Quelle décision ?

a) Jet franc pour I’équipe A
b) Jet franc pour 1’équipe B
¢) Remise en jeu pour I’équipe A
d) Remise en jeu pour I’équipe B
e) Renvoi du gardien de but

18) Un joueur de I’équipe B est en possession de la balle. L’entraineur de I’équipe A
demande un temps mort (TTO). Quelle décision ?

a) Le TTO est accordé a I’équipe A
b) Le jeu continue



19) Un tir déclenché par 1’équipe A est détourné par un défenseur de 1’équipe B. La balle
va au-dela de la ligne de but sans étre touchée par le gardien de but. Quelle décision ?

a) Renvoi

b) Jet de coin
c¢) Corner

d) Remise en jeu

20) Le ballon quitte les mains du joueur de 1’équipe A et se dirige vers le but. A cet
instant le chronométreur signale la fin de match ou de la mi-temps. Le ballon rentre
ensuite entierement dans le but. Quelle est la décision ?

a) But accordé et fin du match
b) But refusé et fin du match
c) But refusé et jet franc direct
d) But refusé et jet de 7 m



% S\s
SPONT

"

<«
-

PARTENAIRE OF7

"ALA

Chambres de Métiers
et de l'Artisanat
Yvelines

UMNIDN MNATIOMMALE
DU SPORT SCOLAIAE

' Epartprﬂ ‘

L lerks

o A
e T o Eo

Fladacllze A OO e R

Fawa ey G PR AN T MASCUL ITNE DFE ®HAMDISALL




	doc jeunes officiels hand.jpg
	doc jeunes officiels hand0001.jpg
	doc jeunes officiels hand0002.jpg
	doc jeunes officiels hand0003.jpg
	doc jeunes officiels hand0004.jpg
	doc jeunes officiels hand0005.jpg
	doc jeunes officiels hand0006.jpg
	doc jeunes officiels hand0007.jpg
	doc jeunes officiels hand0008.jpg
	doc jeunes officiels hand0009.jpg
	doc jeunes officiels hand0010.jpg
	doc jeunes officiels hand0011.jpg
	doc jeunes officiels hand0012.jpg
	doc jeunes officiels hand0013.jpg
	doc jeunes officiels hand0014.jpg
	doc jeunes officiels hand0015.jpg
	doc jeunes officiels hand0016.jpg
	doc jeunes officiels hand0017.jpg
	doc jeunes officiels hand0018.jpg
	doc jeunes officiels hand0019.jpg
	doc jeunes officiels hand0020.jpg
	doc jeunes officiels hand0021.jpg
	doc jeunes officiels hand0022.jpg
	doc jeunes officiels hand0023.jpg
	doc jeunes officiels hand0024.jpg
	doc jeunes officiels hand0025.jpg
	doc jeunes officiels hand0026.jpg
	doc jeunes officiels hand0027.jpg
	doc jeunes officiels hand0028.jpg
	doc jeunes officiels hand0029.jpg
	doc jeunes officiels hand0030.jpg
	doc jeunes officiels hand0031.jpg
	doc jeunes officiels hand0032.jpg
	doc jeunes officiels hand0033.jpg
	doc jeunes officiels hand0034.jpg
	doc jeunes officiels hand0035.jpg
	doc jeunes officiels hand0036.jpg
	doc jeunes officiels hand0037.jpg
	doc jeunes officiels hand0038.jpg
	doc jeunes officiels hand0039.jpg
	doc jeunes officiels hand0040.jpg
	doc jeunes officiels hand0041.jpg
	doc jeunes officiels hand0042.jpg
	doc jeunes officiels hand0043.jpg
	doc jeunes officiels hand0044.jpg
	doc jeunes officiels hand0045.jpg
	doc jeunes officiels hand0046.jpg
	doc jeunes officiels hand0047.jpg
	doc jeunes officiels hand0048.jpg
	doc jeunes officiels hand0049.jpg
	doc jeunes officiels hand0050.jpg
	doc jeunes officiels hand0051.jpg
	doc jeunes officiels hand0052.jpg

