Polynesie francaise

tia Huks
NUKL Hiva Ej -

W rou () 2, Marquises
e Hiva Oa
Fahuata” e b7 i

=" Tikahau, |
Bora Bora. 1 |- Cﬁb
oL “fine
a CI ‘: Moored
H‘aiama i 4
Tahaa -mﬁhft:

Societe

Rimatara_ () Rurutu
Turbural Rapa

Australes - C
Ralavavae




Etre un bon arbitre g

Il n'y a pas de match sans régles: il n'y a donc pas de match sans
arbitre. Le role de I'arbitre est de diriger une rencontre sportive.
Mais quelles compétences dois-je avoir pour savoir diriger un
match de volley-ball?

> RN . . \
¥ La premiére: je connais le reglement
je dois signaler les fautes commises et prendre les décisions correspondantes.

) La seconde: je sais comment intervenir

-~ je dois étre attentif
&= je dois intervenir (coup de sifflet) au moment précis ou la faute est commise,
= je dois prendre rapidement la décision qui s'impose, en me faisant comprendre
par les joueurs (et les spectateurs) grace aux gestes de |'arbitrage du volley ball.

) La troisiéme est mon autorité
&= je dois savoir utiliser le sifflet (siffler "fort" et pas "timidement"),
= Je dois faire accepter mes décisions pour permettre un jeu serein,
= je dois apaiser les relations (ou conflit) entre les joueurs,
-@= je dois pouvoir expliquer le "pourquoi" de ma décision
si le capitaine en jeu d'une équipe me le demande,
&= Jje dois (quand cela s'impose) prendre des sanctions vis-a-vis des "contestataires'
et étre capable de décider pour tous les autres problemes.

) La quatriéme est la constance dans ma fagon d'arbitrer

je dois arbitrer de la méme maniére pendant tout le match sur le niveau d'exigence de

la touche de balle.

$i arbitrer c'est bien, savoir arbitrer c'est
mieux!




AUTOUR DU MATCH

"”-"n L’ARBITRE

Avant le match, il doit mettre en place le protocole de début de match :

¢2 vérification des licences
¢ échauffement des équipes
¢ tirage ausort.

Il effectue le tirage au sort pour décider du premier service et des cotés du terrain pour le
premier set.

Le tirage au sort est effectué en présence des deux capitaines d’équipe.
Le gagnant du tirage au sort choisit

-#= soit le droit de servir, dans ce cas le perdant prend la réception et choisit le terrain
@~ soit le droit de recevoir le service, le perdant prend alors le service et choisit le terrain
-~ soit le coté du terrain, dans ce cas le perdant choisit de servir ou de recevoir.

Si un set décisif doit étre joué, on procéde a un nouveau tirage au sort.

Pendant le match, il doit :

<2 autoriser la mise en jeu apreés avoir vérifié que les deux équipes sont prétes
to vérifier la bonne rotation des joueurs au service
«< garder toujours le sifflet a la bouche
t< connaitre et gérer les fautes commises
«< des la fin de I'action :
= siffler énergiquement et brievement pour indiquer la fin de I’échange
o~ puis indiquer le camp de I’équipe qui va servir
o~ puis préciser la nature de la faute en utilisant des gestes amples et conventionnels
«c accorder et gérer les temps morts

Apreés le match, il doit :

«e faire serrer les mains aux deux équipes
v2 vérifier la feuille de match, la faire signer par les deux capitaines et la signer a son tour.

LE CAPITAINE

Avant le match, il signe la feuille de match et représente son équipe au tirage au sort.
Pendant le match, lorsqu’il est sur le terrain :

v il est le seul membre de I’équipe autorisé a parler a I’arbitre, et uniquement quand le ballon est
hors jeu, pour demander une explication sur I’application ou I'interprétation des régles
«2 il peut demander les temps morts et les remplacements.

A la fin du match, il remercie ’arbitre et signe la feuille de match afin de valider le résultat.

L’ENTRAINEUR/L'ENSEIGNANT

Avant le match, il inscrit ou vérifie les noms et les numéros de ses joueurs sur la feuille de match et la
signe ensuite.

Pendant le match, il dirige le jeu de son équipe depuis I’extérieur de I'aire de jeu et décide des
formations de départ, des remplacements et des temps morts.



LA RENCONTRE
POUR MARQUER UN POINT

Une équipe marque un point :
«e lorsqu'elle réussit a envoyer le ballon toucher le sol du camp adverse
v lorsque I'équipe adverse commet une faute
«e lorsque I'équipe adverse recoit une pénalité.

FAUTE

Une équipe commet une faute en effectuant une action de jeu contraire aux
Regles (ou en violant celles-ci de quelque maniére que ce soit). Les arbitres jugent
les fautes et décident de leur sanction conformément aux présentes Régles :

¢ si deux ou plusieurs fautes sont commises successivement, seule la premiére est
prise en compte.

¢ si deux ou plusieurs fautes sont commises simultanément par des adversaires, une
DOUBLE FAUTE est comptée et I'échange est rejoué.

«2 sil’équipe ayant le service gagne I’échange de jeu, elle marque un point et continue a servir
< sil’équipe en réception de service gagne I’échange, elle marque un point et doit ensuite servir
GAGNER UN SET
Un set (a I'exception du 3eme set décisif ) est gagné par I'équipe qui marque la
premiere 25 points avec une avance d’au moins deux points sur l'autre équipe. En
cas d’égalité 24-24, le jeu continue jusqu’a ce qu’un écart de deux points soit
atteint (26-24, 27-25, ... ).
GAGNER LE MATCH
Le match est gagné par I'équipe qui remporte deux sets.

En cas d’égalité a 1 set pour chaque équipe, le 3:me set décisif est joué en 15 points, avec un écart
minimum de deux points
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POSITIONS

Ala frappe de la balle par le serveur qui effectue la mise en jeu, chaque équipe doit étre placée
dans son propre camp selon 'ordre de rotation (a I’exception du joueur au service).

Les 3 joueurs placés le long du filet sont les AVANTS. Ils occupent respectivement :

@ La position 4 Joueur Avant Gauche

O La position 3 Joueur Avant Centre

@ Laposition 2 Joueur Avant Droit

Les 3 autres joueurs sont les joueurs ARRIERES. Ils occupent respectivement :

© Laposition 5 Joueur Arriére Gauche

@ La position 6 Joueur Arriere Centre

@ Laposition 1 Joueur Arriére Droit

Quand I'équipe reprend le service, chaque joueur change de position en tournant :

DANS LE SENS SUIVANT

- Le poste 2 va en poste 1 - Le poste 5 va en poste 4
- Le poste 1 va en poste 6 - Le poste 4 va en poste 3
- Le poste 6 va en poste 5 - Le poste 3 va en poste 2



FAUTES DE POSITION

Position d'un ARRIERE par rapport 4 un AVANT
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LE SERVICE t.f;'

Le premier service du premier set, ainsi que le premier service du set décisif, est effectué
par I'équipe désignée par le tirage au sort. Les autres sets sont commencés par le service de I'équipe
qui n’a pas servi la premiére dans le set précédent.

L'arbitre:

¢ indique le camp qui va servir

) donne l'autorisation de servir apres qu'’il ait vérifié que les équipes sont prétes a jouer

La balle:

¢) est mise en jeu au service par le joueur ARRIERE-DROIT = POSTE 1

¢ depuis la zone de service (entre les 9 m de la largeur du terrain derriére la ligne de fond)
¢) doit étre lancée ou lachée.

) doit étre frappée avec une seule main ou n‘importe quelle partie du bras

Le joueur au service

) ne dispose que d’un seul lancer pour effectuer sa mise en jeu.
¢) ne dispose que de 8 secondes pour servir apres le coup de sifflet de I'arbitre
)

¢ ne doit pas toucher le terrain (la ligne de fond incluse) avant d'avoir frappé la balle
¢) n'est pas obligé de se tenir a droite du poste 6 et du poste 5



ACTIONS DE JEU

Le ballon est en jeu a partir du moment ou, aprés autorisation de I’arbitre (coup de sifflet),
le joueur au service frappe la balle.

Le ballon est hors jeu a partir du moment ou I'arbitre siffle une faute.

Ballons « DEDANS » (in)

Quand il touche le sol, si une partie du ballon entre en contact avec le terrain de jeu,
incluant les lignes de délimitation, LE BALLON EST DEDANS.

Ballons « DEHORS » (out)

Le ballon est DEHORS quand

) la partie du ballon qui touche le sol est entiérement en dehors des lignes du terrain de jeu
) il touche un objet hors du terrain, le plafond ou une personne extérieure au jeu
) il touche les antennes, cables, poteaux ou le filet lui-méme a I’extérieur des bandes de c6té
) il traverse le plan vertical du filet, totalement ou en partie a I'extérieur de I'espace de passage
O il franchit entierement I’espace inférieur situé sous le filet.
i ! XK = Faute
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Touches de balles

Chaque équipe dispose au maximum de 3 touches de balle pour renvoyer le ballon, par-dessus le filet et entre les
antennes (ou mires) dans le camp adverse.

Si plus de 3 touches sont utilisées, I'équipe commet la faute des QUATRE TOUCHES.
(Les touches de balles en contrant ne sont pas comptées dans les 3 touches dont dispose I'équipe)
On ne peut toucher Le ballon en prenant appui dans I'aire de jeu sur un partenaire ou une structure/objet extérieur

Le ballon peut toucher plusieurs parties du corps si ces contacts sont simultanés

Le ballon peut toucher n'importe quelle partie du corps.




Un joueur ne peut pas toucher deux fois consécutivement le ballon.
Le ballon doit étre frappé, il ne doit pas étre tenu ni lancé. Il doit rebondir aprés la touche.

Lorsque deux (ou trois) coéquipiers touchent le ballon simultanément, il est compté deux (ou trois) touches
(excepté au contre).

Si le ballon, joué par deux (ou trois) coéquipiers n’est touché que par un seul joueur,
il n’est compté qu’une touche. Une collision entre joueurs ne constitue pas une faute.

Exceptions:

Au contre, des contacts consécutifs peuvent étre réalisés par un ou plusieurs contreurs,
a condition que ces contacts aient lieu au cours de la méme action.
lls ne comptent pas dans les 3 touches de balle.

A la premiére touche de I'équipe, le ballon peut toucher consécutivement plusieurs parties du corps
a condition que ces contacts aient lieu au cours de la méme action.

Franchissement au dessus du filet

Au contre, il est permis de toucher le ballon de I'autre c6té du filet a condition de ne pas géner I'adversaire,
avant ou pendant sa frappe d’attaque.

En frappant son ballon, le joueur attaquant est autorisé a passer la main de I'autre c6té du filet,
a condition que le contact avec le ballon ait eu lieu dans son camp.

Il est interdit d'intervenir sur le ballon dans le camp adverse tant que la frappe d'attaque n'a pas eu lieu.
par exemple:géner un passeur qui joue une balle au dessus du filet pour faire une passe a son attaquant est une faute.

Pénétration sous le filet

Toucher le terrain de jeu de |'adversaire avec le(s) pied(s) est autorisé si une partie du (des) pied(s) reste en contact
avec la ligne centrale ou au-dessus et a I'aplomb de celle-ci.

Toucher le terrain de jeu de I'adversaire avec n'importe quelle partie du corps située au-dessus du pied est autorisé
J
si cela ne géne pas le jeu de I'adversaire.

Un joueur peut pénétrer dans le camp adverse apres que le ballon soit déclaré hors jeu.
Il est permis de pénétrer dans I'espace adverse sous le filet, a condition de ne pas géner le jeu de I'adversaire.

Un joueur peut pénétrer dans la zone libre du c6té du camp adverse pour ramener un ballon, S
a condition de ne pas toucher le terrain adverse. Le ballon renvoyé doit alors franchir le plan du filet S
a I'extérieur de I'antenne située du coté ol se trouvait le ballon. L'équipe adverse ne peut s'oppose ("\(\

a cette action. \&¢

A la touche suivante le ballon devra repasser entre les antennes vers le camp adverse pour que I'échange
continue.

Faute d’attaque d’un arriére

Un arriere peut effectuer une attaque a n’importe quelle hauteur en arriere de la zone avant: lors de son impulsion,
son (ses) pied(s) ne doit (doivent) pas toucher ou franchir la igne d’attaque. Apres la frappe, il peut retomber dans la zone avant.

CORRECT

OFFICIAL OFFICIAL
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Un arriére peut effectuer une attaque dans la zone avant si, au moment du contact, le ballon n’est pas entiérement
au dessus du bord supérieur du filet (une partie du ballon est plus basse que le sommet du filet).
Y compris sur service adverse comme pour un joueur avant.

Remplacement de joueurs

Un joueur de la formation de départ peut étre remplacé une fois par set. S'il rentre a nouveau en jeu dans le méme set, ce sera
exclusivement a la place qu'il occupait dans la composition de départ (cf fiche de rotation) et donc a la place du joueur
qui était entré en jeu a sa place.

Le joueur remplagant ne peut rentrer en jeu qu'une fois par set. S'il sort au cours du set, seul le joueur dont il a

pris la place peut le remplacer.

Changement de terrain
Aprés chaque set, les équipes changent de camp, a I'exception du set décisif.
Les arréts entre les sets durent trois minutes.

Les temps morts Chaque équipe a droit a 1 temps-mort par set dans le reglement USSP.
Le temps-mort dure 30 secondes.
Au niveau fédéral (Clubs, compétitions internationale,) 2 temps-morts sont autorisés.



Le Contre (ou bloc)

Le contre est I'action du joueur qui intercepte le ballon venant du camp opposé en ayant
une partie du corps qui dépasse le haut du filet (bande blanche),

quelle que soit la hauteur du contact avec le ballon .
Qu'il ait sauté ou non n'a pas d'importance.

Faute des contreurs

Il n"est pas permis de toucher le ballon dans le camp adverse :
tant que l'adversaire n’a pas exécuté la frappe d’attaque

On ne peut pas géner l'attaquant adverse avant ou pendant sa frappe.

Contrer un service est interdit
Un joueur arriére n’a pas le droit de venir participer a un contre.

Le libéro ou un arriere ne peut pas exécuter une tentative de contre individuel ou collectif.

Méme s'il ne touche pas le ballon en essayant de contrer, le fait qu'il y ait une tentative est une faute.

Faute du contre !




Le Libéro

) peut remplacer n’'importe quel joueur de la ligne arriere

) n'est autorisé a jouer que comme joueur arriere

) ne peut effectuer une frappe d’attaque d’ou que ce soit

) (si le ballon est entierement plus haut que le bord supérieur du filet)
) ne peut ni servir, ni contrer ou tenter de contrer.

Si le Libero fait une passe haute avec les doigts dans la zone avant, le ballon ne peut étre frappé
pour attaquer tant qu'il est entierement plus haut que le bord supérieur du filet.

Le ballon peut étre attaqué librement si le Libéro effectue la méme action en dehors de sa zone
avant.

Les Changements du Libéro
) ne sont pas comptabilisés comme remplacements.

& sont illimités, mais il doit y avoir au moins un échange de jeu terminé entre deux
changements du Libéro

© Le Libéro actif peut étre seulement changé par le joueur régulier dont il avait pris la
place ou par le second Libéro.

© Le Libéro et le joueur changé ne peuvent entrer ou sortir du terrain que par la "Zone
de changement du Libéro".

© Au début de chaque set, le libéro ne peut pas entrer sur le terrain tant que le 2nd
arbitre n'a pas vérifié la position de départ.



Un fichier spécial
“Gestes des Arbitres™
illustré, au format powerpoint va
suivre la semaine prochaine.



