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ROLES DE L’ARBITRE

- Aider les joueurs a jouer et non pas chercher les
erreurs et les fautes.

- Plus un chef d’orchestre qu’un policier.

- 1l est la pour résoudre les problemes dans les
situations difficiles.

- Respecter les joueurs et les entraineurs.

- «Communiquer» aux joueurs et aux entraineurs
que I’on contrdle le match.



Placement des arbitres

M

28

]

sbout sur un podium (en hauteur), face au

arbitre officie debout face au 1",

it la feuille de match, assis face au 1* arbitre.

La reprise du jeu comporte 2 temps :
- siffler
- faire signe de servir ou de rentrer sur le terrain

Les interruptions de jeu comportent 3 temps :

18" arbitre : 1 SIFFLER
2 INDIQUER LE CAMP QUI VA SERVIR
3 LANATURE DE LA FAUTE

2éme arbitre: 1 SIFFLER
2 INDIQUER LANATURE DE LAFAUTE
3 INDIQUER LE CAMP QUI VA SERVIR




PRECISION SUR LA GESTUELLE

- L’ensemble de la gestuelle doit étre souple, pas de
gestes robotisés.

Tous les gestes doivent s’effectuer a I’arrét.

Ils doivent étre réalisés au niveau de la téte, donc pas
trop haut (cf. les pictogrammes).

Il faut veiller a bien respecter les 3 temps d’arbitrage :
1 Siffler

2 Indiquer le camp (en 1* arbitre)
Indiquer la faute (en 2" arbitre)

3 Indiquer la faute (en 1% arbitre)
Indiquer le camp (en 2™ arbitre)

Il faut garder le sifflet a la bouche.



NIVEAU

REGLES
PRIORITAIRES

N ° DE GESTUELLE
ASSOCIEE

DISTRICT

1ER ARBITRE:

BALLON »IN » OU « OUT »
NOMBRE DE TOUCHE DE BALLE
FAUTES DE SERVICE
2°™ ARBITRE:

FAUTES DE FILET
PENETRATION DANS LE CAMP ADVERSE

MARQUEUR:

SUIVI DU SCORE
TEMPS MORTS

N°:1.2.9.14.15.18.19.22.23

DEPARTEMENTAL

1FR ARBITRE:

TOUCHE DE BALLE
ATTAQUE DE JOUEUR ARRIERE
FAUTES DE ROTATION DE L’EQUIPE AU
SERVICE

2°™ ARBITRE:

AIDE AU 1FR ARBITRE
ANTENNE DE SON COTE
TEMPS MORTS
CHANGEMENTS DE JOUEURS

MARQUEUR:
SUIVI FEUILLE DE MATCH SIMPLIFIEE

FORMATION DE DEPART
GESTION CHANGEMENTS DE JOUEURS

N°: DISTRICT
+

45.16.17.21.24

ACADEMIQUE

1R ARBITRE:
PROTOCOLE D’AVANT MATCH
(vérification du matériel et des licences)
FRANCHISSEMENT
ECRAN
GESTION DES SANCTIONS

2°™ ARBITRE:

GESTION DES TM ET CHANGEMENTS
VERIFICATION DE LA POSITION DE DEPART
FAUTES DE POSITION DE L’EQUIPE EN
RECEPTION
FAUTE DE BLOC
FAUTES D’ATTAQUE DE JOUEUR ARRIERE

MARQUEUR:
FEUILLE DE MATCH NORMALE

GESTION DU NOMBRE DE CHANGEMENTS
ETDETM
GESTION DES ROTATIONS
GESTION DES SANCTIONS

N° :DEPARTEMENTAL
+

3.6.7.8.10.12.13.20.25




PICTOGRAMMES

Régles 12.3,22.2.1.1

Déplacer la main pour indiquer
la direction du service.

Le premier arbitre autorise 1’ exécution du service aprés avoir
vérifié que le joueur au service est en possession du ballon et que
les équipes sont prétes a jouer.

Régles 22.23.1,22.23.2,22.2.3.4

Etendre le bras du coté de <::>

I'équipe qui devra servir.

P1s w

Si la faute a été sifflée par le premier arbitre, celui-ci indique:
a) 17 équipe qui va servir,

b) la nature de la faute,

c) le joueur fautif (si nécessaire).

Le second arbitre suit les indications du premier arbitre en répétant
ses signhaux.



Régle 182
Lever les avant-bras en avant Q

et en arriére et les tourner — O
autour du corps.

18.2.1
Aprés chaque set, les équipes changent de camp, a 1’ exception du

set décisif.

18.2.2

Dans le set décisif, des que 1’ équipe de téte atteint 8 points, les
équipes changent de camps sans retard; les positions des joueurs
demeurent les mémes.

Si le changement ne se fait pas en temps voulu, il doit s’ effectuer
dés que 1’ erreur est signalée. Les points marqués au moment du

changement restent acquis.

Regle 15.4.1

Poser la paume d’'une
main sur les doigts de l'autre, (:)
tenue verticalement (forme du T)

et ensuite indiquer I'équipe /s
demandeuse =

P1s

15.2.1

Les interruptions peuvent étre demandées par 1’ entraineur ou par le
capitaine de jeu et uniquement par eux.

La demande est effectuée en faisant le geste officiel correspondant
quand le ballon est hors jeu et avant le coup de sifflet de mise en
jeu.

Pour les compétitions mondiales et officielles de la FIVB, il est
obligatoire d’ utiliser le buzzer, suivi du signal manuel afin de
demander le temps mort.



Régles 15.5.1,15.5.2,15.8

Rotation d’'un avant- bras (::)
autour de |'autre.

P1s)

Le remplacement est 1’ acte par lequel un joueur (sauf le Libéro ou
son/sa remplacant/e), aprés avoir été enregistré auprés du

marqueur, pénétre sur le terrain pour occuper la position d’ un autre
joueur qui doit quitter le terrain & ce moment—la. Les remplacements
doivent étre autorisés par 1’ arbitre.

Régles 21.1,21.6

Montrer une carte jaune
pour I'avertissement.

Les comportements incorrects et sanctions

Les comportements incorrects mineurs ne sont pas sanctionnés. Il appartient au ler
arbitre d’éviter que les équipes s’approchent du niveau des sanctions.

Ceci est fait en 2 étapes :

Etape 1: en donnant un avertissement verbal via le capitaine en jeu

Etape 2 : en utilisant un CARTON JAUNE pour le membre de I'équipe concerné.

Cet avertissement formel ne constitue pas une sanction mais un symbole que le
membre de |'équipe (et par extension I'équipe elle-méme) a atteint la limite de Ia
procédure de sanction pour le match.



Reégles  21.3.1,21.6,23.3.2.2

Montrer une carte rouge
pour la pénalisation.

Pénalité (point et service pour I’adversaire)

Conduite grossiere, nouveau comportement incorrect

Régles 21.3.2,21.6,233.2.2

Montrer les deux cartes jointes
pour |'expulsion.

Expulsion (le joueur quitte le terrain)

Conduite injurieuse , 2°™ conduite grossiére

Reégles 21.3.3,21.6,23.3.2.2
Montrer les cartes jaune et rouge Q

dans deux mains séparées pour une
disqualification.

@

Disqualification ( le joueur quitte I’aire de contréle du match )

Agression, 2°™ conduite injurieuse



Régles 62,63

Croiser les avant-bras devant
la poitrine, les mains ouvertes.

6.2 POUR GAGNER UN SET

Un set (& 17 exception du set décisif - le Héme) est gagné par

1’ équipe qui marque la premiere 25 points avec un écart d’ au moins
deux points. En cas d’ égalité 24-24, le jeu continue jusqu’ a ce
qu’ un écart de deux points soit atteint (26-24 ; 27-25 ; ...).

6.3 POUR GAGNER LE MATCH

6.3.1 Le match est gagné par 1’ équipe qui remporte trois sets.
6.3.2 En cas d’ égalité de sets 2-2, le set décisif (le 5éme) est
joué

en 15 points, avec un écart d’ au moins deux points.

Regle  12.4.1

Lever le bras tendu, la paume de
la main vers le haut.

12.4.1 Le ballon est frappé avec une main ou n’ importe quelle
partie du bras aprés avoir été lancé en 1’ air ou lache.



Regle 12.4.4

Lever huit doigts écartés. Q

Le joueur au service doit frapper le ballon au cours des 8 secondes
qui suivent le coup de sifflet du premier arbitre.

Reégles 12.5,12.6.2.3,14.6.3,19.3.1.3,23.3.2.3a, g, 24.3.2.4

Lever verticalement les deux bras,
les paumes vers l'avant.

PLS

12. 5 ECRAN

12.5.1 Les joueurs de 1’ équipe au service ne doivent pas, par un
écran individuel ou collectif, empécher les adversaires de voir le
joueur au service et la trajectoire du ballon.

12.5.2 Un joueur ou un groupe de joueurs de 1’ équipe au service
font écran s’ il(s) agite(nt) les bras, saute(nt) ou bouge (nt)
latéralement lors de 1’ exécution du service ou en se tenant groupés
pour cacher la trajectoire du ballon.

14. 6 FAUTES AU CONTRE

14.6.2 Un joueur arriére ou un Libéro effectue le contre ou participe
a un contre effectif.



Régles 7.5,7.7,233.2.33,24.3.2.2
Faire un mouvement circulaire avec l'index. Q
@6

7.5.1 Une équipe commet une faute de position si un joueur

n’ occupe pas sa position au moment ot le joueur au service frappe
le ballon.

7.5.2 Si le joueur au service commet une faute de service au

moment de frapper le ballon, sa faute prévaudra sur une faute de
position.

7.5.3 Si, aprés la frappe du ballon, le service devient fautif,

¢’ est la

faute de position qui sera prise en compte.

7.5.4 Une faute de position entraine les conséquences suivantes
7.5.4.1 1’ eéquipe est sanctionnée par la perte de 1’ échange de jeu ;
7.5.4.2 les positions des joueurs sont rectifiées.

7.6 ROTATION

7.6.1 L’ ordre de rotation est déterminé par la formation de départ
de 1’ equipe ; il est controlé au travers de 1’ ordre au service et
la

position des joueurs tout au long du set.

7.6.2 Lorsque 1’ équipe recevante gagne le droit au service, ses
joueurs effectuent une rotation en se déplacant d’ une position dans
le sens des aiguilles d’ une montre : le joueur en position 2 va a la
position 1 pour servir, le joueur 1 en 6, etc.

Reégles 8.3
Etendre le bras et les doigts vers le sol. O
(P1s)

Le ballon est “dedans” quand il touche le sol du terrain de jeu,
incluant les lignes de délimitation.



Reégles 8.4.1,84.2,84.3,84.4,243.2.5,24.3.2.7

Lever les avant-bras verticalement,
les mains ouvertes et les paumes vers soi.

(PLs

8.4.1 la partie du ballon qui touche le sol est entiérement en dehors
des lignes de délimitation ;

8.4.2 il touche un objet hors du terrain, le plafond ou une personne
extérieure au jeu;

8.4.3 il touche les antennes, cables, poteaux ou le filet lui—méme a

1’ extérieur des bandes de coté ;

8.4.4 il traverse le plan vertical du filet, totalement ou en partie
a

1’ extérieur de 1’ espace de passage, sauf pour le cas prévu a la
Regle 10.1.2 ;

8.4.5 il franchit entiérement 1’ espace inférieur situé sous le
filet.

Regles 9.2.2,9.3.3,23.3.2.3b

Lever lentement
I'avant-bras,

la paume de la main
vers le haut.

P/

le ballon est tenu et/ou lancé ; il ne rebondit pas aprés la frappe.



Régles  9.3.4,233.2.3b

Lever deux doigts Q
écartés.

un joueur touche deux fois le ballon successivement ou le ballon
touche successivement plusieurs parties de son corps.

Régles 9.3.1,23.3.2.3b

Lever quatre doigts
écartés.

une équipe touche le ballon quatre fois avant de le renvoyer.

Régles 11.4.4,12.6.2.1

Montrer le coté
correspondant du filet.

PLs

11.4.4 Un joueur touche le filet ou 1’ antenne en jouant le ballon ou
lorsque ce contact géne le déroulement du jeu.

12.6.2.1 Le ballon touche un joueur de 1’ équipe au service ou ne
franchit pas complétement le plan vertical du filet au travers de

1’ espace de passage,



Régles 11.4.1,13.3.1,14.3,14.6.1, 23.3.2.3c

Placer une main

au-dessus du filet
paume vers le bas. U ‘

(P

Un joueur touche le ballon ou un adversaire dans 1’ espace adverse

avant ou pendant la frappe d’ attaque de 1’ adversaire.

Régles /

- d'un joueur arriére, un libéro ou sur le service adverse - :\
13.3.3,13.3.4,13.3.5,23.3.2.3d, ¢, 24.3.2.4 i

- sur passe en touche haute avec les doigts |
d’un libéro dans sa zone avant

13.3.6 y

Effectuer un mouvement de haut en bas
avec I'avant-bras,la main ouverte.

@6

13.3.3 Un joueur arrieére effectue une attaque dans la zone avant,
alors que le ballon est entiérement au—dessus du bord supérieur du
filet.

13.3.4 Un joueur effectue une frappe d’ attaque sur le service
adverse, alors que le ballon est dans la zone avant et entiérement
au—dessus du bord supérieur du filet.

13.3.5 Un Libéro effectue une frappe d’ attaque alors que le ballon
est entiérement au—dessus du bord supérieur du filet.

13.3.6 Un joueur effectue une attaque sur un ballon entiérement
au—dessus du bord supérieur du filet provenant d’ une passe haute
avec les doigts effectuée par le Libéro dans la zone avant.



Régles  8.4.5,11.2.2,12.4.3,23.3.2.33, f 24.3.2.1

Montrer du doigt la ligne centrale
ou la ligne concernée.

(PLS)

8.4.5 Si le ballon franchit entiérement 1’ espace inférieur situé
sous

le filet.

11. 2 PENETRATION SOUS LE FILET

11.2.1 I1 est permis de pénétrer dans 1’ espace adverse sous le filet
a condition de ne pas géner le jeu de 1’ adversaire.

11. 2.2 Pénétration dans le camp adverse, au—-dela de la ligne

centrale :

11.2.2.1 il est permis de toucher le camp adverse avec un (les)
pied(s) ou une (les) main(s), a condition qu’ au moins une partie du
pied/des pieds ou de la main/des mains en question demeure en

contact direct avec (ou juste au—dessus de) la ligne centrale.
11.2.2.2 il est interdit de toucher le sol du camp adverse avec toute
autre partie du corps.

Régles 6.1.2.2,17.2,22.2.3.4

Lever verticalement les deux pouces. O

6.1.2.2 si deux ou plusieurs fautes sont commises simultanément
par les adversaires, une DOUBLE FAUTE est comptée et

1’ échange est rejoué.

9.1.2.3 Si le contact simultané entre deux adversaires au—dessus
du filet entraine un € BALLON TENU », il est compte une <
DOUBLE FAUTE » et 1’ échange est rejoue.



Régles  233.23h,2422 @

Frotter avec la paume d’'une main les doigts
de l'autre placés en position verticale.

P1s

Un joueur touche le ballon qui tombe au sol dans la zone libre sans
passer dans 1’ espace de passage.

Reégles 15.11.3,16.2.2,16.2.3,23.3.2.2

Couvrir le poignet avec
une carte jaune (avertissement)
ou avec une carte rouge (pénalisation)

Q PENALISATION
AVERTISSEMENT

16.2.1 L° 7 Avertissement pour retard” et la “Pénalisation pour
retard”

sont des sanctions d’ équipe.

16.2.1.1 Les sanctions pour retard demeurent en vigueur pour toute
la durée du match.

16.2.1.2 Toutes les sanctions pour retard (y compris les
avertissements) doivent étre enregistrées sur la feuille de match.
16.2.2 Le premier retard par un membre d’ une équipe dans un match
est sanctionné par un “AVERTISSEMENT POUR RETARD” .

16. 2.3 Le second retard et les suivants par tout membre de la méme
équipe dans le méme match et pour n’ importe quel motif constitue(nt)
une faute et est(sont) sanctionné(s) par une “PENALISATION POUR
RETARD” : perte de 1’ échange de jeu
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EVALUATION JEUNE ARBITRE
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REGLES ET GESTES CORRESPONDANTS QUI DOIVENT ETRE CONNUS

NIVEAU DISTRICT

NIVEAUV
DEPARTEMENT AL

NIVEAUV
ACADE MIQUE

Mise en jeu et fin de
I'échange

Nombre de touches

le terrain adverse

faute

Balle 4 rejouer, double

Déroulement du
match : tirage au sort,

Balle « in », balle « out » comptage des points,

temps morts

Fautes de filet, fautes au Rotations au service
service, penétration dans Toucher de balle

Attaque de joueur
arriere

Franchissement
Ecran

Fautes de position
sanctions
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LE SIFFLET

LE REGLEMENT

LES GESTES D'ARBITRE

L'ATTITUDE

LA COMMUNICATION

Ne siffle pas 1

Ne connait pas le
réglement

1| Ne fait pas de geste

Spectateur dépassé par
le jeu

Pas de communication

2| Siffle peuou tard |2

Connait quelques
regles

2| Fait peu de gestes (en
connait au moins 4)

Ne voit pas les fautes ou
fait souvent des erreurs
d’appréciation ; attend la
réaction des joueurs
avant de décider

Ne s'en tient pas a son
réle

Le 2°™ arbitre ne se
déplace pas

3| Siffle dons le 3
temps mais se

déconcentre de
temps en temps

Connait les regles
exigibles au niveau
de certification

3| Connait au moins 10 gestes,
et la chronologie (siffle,
indique I'€quipe au service
puis la faute)

Gestes trop rapides ou trop
petits

Hésite, doute quand il
est contesté ; prend des
décisions sans les
imposer

Le 2°™ arbitre se place
du bon c6té et aide le 1°"
arbitre

Travail en binéme

4| Siffle dans le bon | 4| Connait le 4| Connait tous les gestes et Attentif, se trompe Communication entre les
temps foute la réglement maitrise la chronologie ; rarement ; ferme dans 2 arbitres et la table de
durée du match gestes amples et décomposés ses décisions marque
Observations :
CERTIFICATIONS
District Départementale | Académique
1 arbitre 8/16 12/16 14/16
2 arbitres 10/20 14/20 16/20

Nom, Prénom et établissement du juge-arbitre

UNSS CAEN JO VOLLEYBALL




9>

o FEUILLE DE MATCH
£ VOLLEY 4 X 4
H{\,:‘JS, ﬁ POULE: ___ DATE ! £ 200
DU SPORT SCOLAIRE
Match n®: HIEW
Equipe A: EquipeB:
Accompagnateur : Accompagnateur :
N’ | Nom et Prénom des joueurs N Lic: N’ | Nom et Prénom des joueurs N Lic:
Nom du capitane : MNom du capitane :
Signature : Signature :
Signature du Professeur: Signature du professeur :
1er arbitre :
RESULTATS
N® de licence : Temps | Equipe A | Equipe B
Soove Stteit Scone Stteit
Setn’l 0]
28me arhitre : Setn” 2 =
Setn’ 3 mn
N*® de licence : Total des Sets mn
Signature du | Signature du
capitaine : capitaine :
T TATYOETT
N*® de licence :
REMARQUES

VAINQUEUR :

Arbitre :
Slgnature

PC 14 Décembre 2009




FEUILLE DE MATCH

VOLLEY 4X 4

SETN° 1 EQUIPE QO Score: EQUIPE Score:

1 21 1 21

™M1 1 TmM2 [ L 2 TMIC] TMZ ]} &

Début : 3 23 Fin : 3 23

4 24 4 24

Ordre de service I I T v g ;g Ordre de service | ] 11| v 2 ;g

Formation Départ 7 27 Formation Départ 7 27

Remplacants 5 28 Remplacants 8 28

9 29 9 29

Remplacants 10 30 Remplacants 10 30

Remplacants 11 3 Remplacants 11 31

Remplacants 12 32 | Remplacants 12 32

13 33 13 33

Score H H ' ' 14 34 | Score . H : - 14 34

15 35 15 35

Score H H H H 16 36 Score H H H H 16 36

17 37 17 37

Score . H H ' 18 38 | Score : H : : 18 38

19 39 19 39

Score : . z : 20 40 | Score : : : - 20 40

SETN° 2 EQUIPE (O Score: EQUIPE O Score:

1 21 1 21

TM1 1 TM2 [ , 3 TMI1 ] M2 ] 5 3

Début : 2 gz Fin : 2 gz

Ordre de service | ]| 111 v 2 gg Ordre de service | ] (11 v 2 gz

Formation Départ 7 27 Formation Départ 7 27

Remplacants 8 28 Remplacants g 28

9 29 9 29

Remplacants 10 30 Remplacants 10 30

Remplacants 1M 3 Remplacants 1 31

Remplacants 12 32 | Remplacants 12 32

13 33 13 33

Score H H ' ' 14 34 | Score : H : ) 14 34

15 35 15 35

Score H H H H 16 36 Score H H H H 16 36

17 37 17 37

Score = - : : 18 38 | Score = : H : 18 38

19 39 19 39

Score : : - : 20 40 | Score : : : : 20 40

SETN° 3 EQUIPE QO Score: EQUIPE Score:

1 21 1 21

TM.1 1 TM2 [ , 3% TMILC] T™M2 ] . 35

Début : 3 23 Fin : 3 23

4 24 4 24

Ordre de service | ]| 11 v z sz Ordre de service | ] (11 v 2 ;Z

Formation Départ 7 27 Formation Départ 7 27

Remplacants a 24 Remplacants 8 28

9 29 9 29

Remplacants 10 30 Remplacants 10 30

Remplacants 1M 3 Remplacants 11 31

Remplacants 12 32 | Remplagants 12 32

13 33 13 33

Score : : H H 14 34 | Score = : : - 14 34

15 35 15 35

Score H H H H 16 36 Score H H H H 16 36

17 37 17 37

Score : : : : 18 38 | Score . : : - 18 38

19 39 19 39

Score : : L : 20 40 | Score : : : E 20 40
Rappel: 4 joueurs et 2 remplagants

4 changements
2 temps morts 30 secondes par équipe

PC 14 Décembre 2009




