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PREAMBULE

Ce petit mémento doit aider I'éléve du college ou du lycée a arbitrer les
rencontres sportives, en cours d’éducation physique et sportive ou
dans le cadre de I'Union Nationale du Sport Scolaire le mercredi.

Devenir Jeune Officiel, c’est :

e apprendre a faire des choix et s’y tenir,
e appréhender tres vite une situation,
e mesurer les conséquences de ses actes.

En choisissant cette voie, ce livret vous apporte une formation
théorique. Sur le terrain, il faudra mettre en ceuvre vos connaissances
de facon pratique.

La réussite tiendra en un double respect :
e celui des réglements, bien sdr,
e et surtout celui des acteurs.

C’est a vous qu’il appartient de mettre en place des conditions
optimales pour permettre la meilleure réalisation possible.

Ce petit livret vous donne quelques informations et rappels, mais n’a
pas la prétention d’étre complet.

N’oubliez pas que les réglements évoluent ; ce qui est vrai aujourd’hui
ne le sera pas forcément demain.

Informez-vous, faites une remise a niveau régulierement.
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2. LE JEUNE OFFICIEL S’ENGAGE A
REMPLIR SON ROLE

Le sport, c’est d’abord le jeu, le plaisir d’'une rencontre, la joie, la féte dans le
respect des uns et des autres, celui des regles et de l'arbitre.

Sans Jeune Officiel, la rencontre ne peut exister.
Le jeune officiel doit :

connaitre le reglement de I'activité.

étre sensible a I'esprit du jeu.

étre objectif et impatrtial.

permettre le déroulement de la rencontre dans le respect de I'équité
sportive.

Pour mieux remplir son role, il est indispensable que le jeune officiel ait a chaque
journée de formation ou de compétition 'ensemble des documents nécessaires
(licence UNSS, carte de jeune officiel, reglement de I'activité, passeport MAIF,...)
et son matériel nécessaire pour remplir sa fonction.

Dans chacune de ses actions, le jeune officiel se doit de remplir au mieux sa
mission en respectant les termes du serment du jeune officiel :

« Au nom de tous les juges et officiels, je promets que nous remplirons nos

fonctions en toute impartialité, en respectant et suivant les regles qui les
régissent, dans un esprit de sportivité ».
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3. LE JEUNE OFFICIEL DOIT
CONNAITRE LES REGLES DE

L’'ULTIMATE
A. DIMENSIONS DES TERRAINS ET CATEGORIES
D’AGE
Catégories COLLEGE LYCEE
Compositions | g~ Be MG-MF-CG-CF | MF-MG-CF-CG-JF-JG-SF-
des eéquipes SG
o 2 filles minimum sur le .
mixité terrain libre
Type de jeu 5 contre 5 5 contre 5
Nombre de joueurs
sur la feuille de 10 libre
match
Dimensign du 66m x 24m 66m x 24m
terrain
zones 12 metres 12 metres
« milieu » 13 métres 13 métres
Terrain
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B. CARACTERISTIQUES DU DISQUE

Le frisbee est de forme circulaire et doit étre blanc pour les compétitions. Son poids est de 175
grammes.
Sa marque est conforme aux régles prescrites par l'organisateur pour les compétitions
désignées.

C. CARACTERISTIQUES DU JEU

. L’ESPRIT DU JEU:

L’Ultimate repose, par tradition, sur un esprit sportif qui place la responsabilité de l'application des
régles de jeu (fair-play) sur chaque joueur. Si la compétition est encouragée, elle ne doit jamais se faire
aux dépens du respect mutuel entre les joueurs, de I'adhésion au reglement convenu ou du plaisir de
jouer. L'objectif des regles de I'Ultimate est de fournir une ligne directrice de jeu. Il est convenu
gu'aucun joueur d'Ultimate ne viole intentionnellement les régles du jeu.

Il n'existe donc pas de sanctions séveres pour des infractions commises par inadvertance mais plutot
une méthode pour reprendre le jeu dans la situation la plus proche possible de celle rencontrée s'il n'y
avait pas eu de faute.

1. LA MARQUE :

Un point est marqué lorsqu’un joueur réceptionne le disque dans la zone d’en-but qu’il attaque.
Il doit pour cela :
e Au moment de la réception, avoir entierement son premier point de contact avec le
sol, dans la zone d’en-but
e Etre en possession du disque
Le disque peut-étre réceptionné suite a un lancer d’'un attaquant ou d’'un défenseur.

. LETEMPS DE JEU:

DUREE TOTALE DE JEU DANS LA MEME JOURNEE :

College 90’
Lycée 90’

Aux championnats de France
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Match en 11 points ou 20’
2 temps mort par équipe et par mi-temps (durée 1 minute 30 secondes)
Cap +1 si moins de 2 points d’écart

SEQUENCES DE JEU :

College:
Si plus de 2’30” de jeu, changement de joueurs possible en cours de point sur
turnover, appel par I'équipe qui devient attagquante. Dans ce cas, les 2 équipes
peuvent changer autant de joueurs que souhaités. Reprise du jeu par un
« check ».

Lycée:

Si plus de 4’ de jeu, changement de joueurs possible en cours de point sur
turnover, appel par I'équipe qui devient attaquante. Dans ce cas, les 2 équipes
peuvent changer autant de joueurs que souhaités.

V. LE REGLEMENT:
LIMITES DU JEU :

Les lignes ne font pas partie des surfaces qu’elles délimitent.
Attaquant .

Un attaquant est considéré hors du jeu quand :
e Il n’est pas dans les limites du terrain. Son dernier contact avec le sol est a I'extérieur
du terrain.
e Un attaquant n’est pas autorisé a sortir du terrain et continuer son action.

Un attaquant est considéré en jeu quand :
o |l est al'intérieur du terrain.
e Apres une réception valide (premier contact au sol a I'intérieur du terrain au moment de
la réception), il sort des limites du terrain par son €lan et revient établir son pied de pivot
a I'endroit de sa sortie.

Défenseur :
Un défenseur est toujours considéré en jeu. Il peut intercepter un disque a I'extérieur du
terrain.
Disque:
Un disque est considéré hors limite quand son premier point de contact avec le sol est a

I'extérieur du terrain. En conséquence, un disque peut voler en dehors du terrain et revenir sur
celui-ci sans étre considéré hors limite.
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L’ENGAGEMENT :

L'engagement se fait seulement aprés que le lanceur (cf.14) et un joueur de I'équipe adverse
aient levé la main pour signaler que leurs équipes sont prétes a jouer.

L'équipe qui a margué le point engage. Apres chaque point marqué les deux équipes
permutent leur sens d'attaque.

Les joueurs des 2 équipes doivent rester dans la zone d'en-but qu’ils défendent. Les joueurs
de I'équipe qui recoit 'engagement, doivent avoir un pied sur leur ligne de but afin de ne pas
changer de position.

Temps limite pour effectuer un engagement :

e ['équipe recevant 'engagement (I'attaque) dispose de 20 secondes pour se mettre en
place sinon elle (les sanctions se succedent) :
1. prend un temps mort (si tous les temps morts sont déja utilisés)
2. reprend de la ligne de fond de I'en-but
3. reprend d’'un coin de la ligne de fond choisit par les adversaires

e ['équipe engageante dispose de 30 secondes (10 de plus que la défense) pour engager
apres le point, les sanctions sont prises uniguement quand I'attaque a été préte dans
les 20 secondes. (les sanctions se succedent) :

1. prend un temps mort (si tous les temps morts sont déja utilisés)
2. reprend de la ligne brick
3. reprend de la ligne de brick inversée

Réception du disque dans le terrain :
Le joueur qui réceptionne le disque d'engagement dans le terrain (incluant la zone d'en-but)
doit remettre le disque en jeu de ce point.

Echec d'une réception aprés avoir touché le disque :
Quand un joueur de I'équipe qui recoit touche le disque pendant son vol (qu'il soit au dessus
du terrain de jeu ou en dehors) et manque sa réception, I'équipe qui engage prend possession
du disque ou il s'est arrété.

Disque tombé sans étre touché :
Quand I'équipe réceptrice laisse tomber le disque d’engagement, sans I'avoir touché, et que ce
disque atterrit dans le terrain, cette équipe prend possession du disque ou il s'est arrété.

Disque tombé puis sorti sans étre touché :
Quand I'équipe réceptrice laisse tomber le disque d’engagement, sans l'avoir touché, et que ce
disque atterrit dans le terrain puis en sort, cette équipe prend possession du disque la ou le
disque est sorti. Quand il sort par la zone d’en-but, le jeu reprend a la perpendiculaire de la
sortie sur la ligne d’en-but.

Disque tombé puis sorti en étant touché :
Quand I'équipe réceptrice laisse tomber le disque d’engagement, puis le touche, et que ce
disque sort de I'aire de jeu. Cette équipe prend possession du disque |a ou le disque est sorti
y compris sur la ligne de fond de I'en-but.

Hors limites :
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Si I'engagement est attrapé hors limites, le receveur doit emmener le disque au point de la
zone de jeu le plus proche de I'endroit ou le disque a été attrapé, et le remettre en jeu de ce
point.
Quand le disque de I'engagement atterrit en dehors du terrain, sans avoir été touché, I'équipe
qui recoit a deux possibilités :

¢ Choisir de remettre le disque en jeu sur le point de la zone de jeu le plus proche de sa

sortie
e Evoquer la régle du «milieus.

v" Reégle du milieu :

L’équipe qui recoit peut choisir de remettre en jeu le disque sur le point « milieu », qui est situé
devant la zone de défense.

Le receveur doit indiquer « milieu » en levant une main au-dessus de sa téte et appeler «
milieu » avant de récupérer le disque. Le joueur ramene le disque au point approprié

« milieu », touche le sol avec le disque, appelle «disque en jeu» et met le disque en jeu.

LANCER DE DISQUE

Le lanceur peut lancer le disque de n'importe quelle facon et dans n'importe quelle direction.
A l'arrét, le lanceur a le droit de pivoter autour de son pied pivot dans n'importe quelle
direction. Le réceptionneur doit simmobiliser le plus rapidement possible et établir son pied
de pivot. Avant de lancer, le lanceur doit établir un pied pivot et ne doit pas en changer,
jusqu’a ce que le lancer soit effectué.

Quand il est compté, le joueur possede un temps limité pour lancer le disque (cf. 4).

LE COMPTE

Une fois que le défenseur sur le porteur du disque (le marqueur) est a moins de 3 metres du
lanceur, il peut commencer a compter. Cela consiste a appeler «compté» et a compter jusqu'a
8 (en salle) ou 10 (en extérieur) par intervalle d'une seconde. Si le lanceur n'a pas laché le
disque au premier son du mot « dix » (« huit» en intérieur), il y a «turnover» avec un check (cf.
e).

CHANGEMENT DE POSSESSION DE DISQUE ET REMISE EN JEU

Il y a un changement de possession avec une remise en jeu sans « check »
guand :

Le disque touche le sol
e Sort de la zone de jeu
Est intercepté.

Iy aun changement de possession avec une remise en jeu avec « check »
gquand :

e Le lanceur est compté au maximum

Le disque est passé de la main a la main d'un joueur a l'autre
e Un lanceur rattrape son propre lancer.
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LE «CHECK»

Jeu arrété :
Quand le jeu s'arréte par une situation décrite ci-dessus, le jeu reprend au moment ou le
marqueur touche le disque tenu par le lanceur. Si le lanceur fait une passe avant que le
marqueur touche le disque la passe ne compte pas, qu'elle soit complete ou incomplete. La
possession du disque revient au lanceur.
Quand le jeu est arrété autrement qu'apres un point ou la fin d'une période de jeu, les joueurs
doivent s'arréter rapidement de maniere a ce que les positions respectives de chaque joueur
au moment de 'arrét soient respectées le mieux possible. Les joueurs resteront dans leur
position respective jusqu'a ce que le marqueur touche le disque tenu par le lanceur.

CHANGEMENT DE POSSESSION DU DISQUE DANS LA ZONE D'EN-BUT DEFENDUE

Si une équipe prend la possession du disque dans la zone qu'elle défend, le joueur qui en
prend possession doit choisir immédiatement entre remettre le disque en jeu au point ou il en
a pris possession ou revenir sur le point le plus proche de la ligne de zone d'en-but et le
remettre en jeu de la.

e Passe d'un coéquipier : si un joueur réceptionne le disque d'un de ses coéquipiers dans
la zone qu'il défend, le joueur ne peut pas revenir sur la ligne de but mais doit relancer
le disque d'ou il I'a réceptionné.

POSSESSION DU DISQUE DANS LA ZONE D'EN-BUT ATTAQUEE

Si une équipe intercepte le disque dans la zone d'attaque, elle marque un point.

MARQUAGE :

Un seul défenseur peut marquer le lanceur. Un joueur est marqueur s'il est a distance de 3

metres du pied pivot du lanceur et qu'il n'est pas dans les trois metres d'un autre attaquant.

Un marqueur ne doit pas enjamber le pied pivot du lanceur.

Un marqueur ne doit pas positionner ses bras de maniére a limiter le pivotement du lanceur.
Le marqueur doit rester a au moins une distance d’un disque du lanceur.

Lorsque, deux défenseurs se situent a moins de 3 metres du porteur sans qu’il y ait un autre
attaquant a moins de 3 meétres, I'attaquant doit appeler un « double ». Le défenseur doit se
repositionner a plus de 3 métres et le jeu continue sans arrét avec le compte a moins 2.
Lorsqu’il y a un deuxieme appel de « double » dans la méme action, le jeu reprend par un
check et le compte repart a 0.

FAUTE :
Définition :

Une faute est le résultat d'un contact physique entre des joueurs d'équipes opposées.
Dans tout les cas, le jeu reprend par un check et le compte repart a 0.

Une faute peut étre appelée par le joueur qui I'a commise ou par celui qui I'a subie et doit étre
annoncée en appelant « faute » suffisamment fort, immédiatement aprés la faute.
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Contestation :
Quand les joueurs concernés par la faute n'arrivent pas a un accord, le disque retourne au
dernier lanceur avant la contestation avec un «check».

Positionnement des joueurs :
Apres qu'une faute soit appelée, les joueurs doivent rester dans la position qu'ils occupaient
guand la faute a eu lieu, jusqu'a ce que le jeu reprenne.

Comportement agressif :
Un comportement dangereusement agressif ou imprudent, ne tenant pas compte de la
sécurité des joueurs constitue une faute.

Faute lors du lancer :
Une faute lors du lancer peut étre appelée quand il y a un contact entre le lanceur et le
marqueur avant le lancer.

Quand une faute est commise par le lanceur ou le marqueur, le jeu s'arréte. Le disque revient
au lanceur, aprés un check (sauf régle de I'avantage).

Faute lors de laréception :
Si un joueur entre en contact avec un adversaire avant l'arrivée du disque et empéche alors
I'adversaire d’attraper le disque, ce joueur commet une faute.
Un joueur ne peut pas empécher un adversaire de tenter d'attraper le disque, en placant ses
bras au-dessus de celui-ci. En cas de contact une faute peut étre appelée.

Si une faute est appelée et n'est pas contestée, le joueur qui subit la faute prend possession
du disque a I'endroit de l'infraction. Si la faute est contestée, le disque revient au lanceur.

DROITS DU JOUEUR EN L'AIR
Tout joueur qui a sauté et qui retombe au méme endroit ne doit pas étre géné par un

adversaire. Il peut également retomber a un autre endroit, a condition que cet endroit soit libre
au moment du saut et qu'il n'y ait personne sur la trajectoire au moment de son impulsion.

INFRACTIONS :
Appel de l'infraction :
Une infraction peut étre demandée par n'importe quel joueur sur le terrain qui reconnait qu'une

infraction a eu lieu. Le joueur doit immédiatement appeler « infraction » ou le nom de
I'infraction suffisamment fort. Le jeu reprend par un check et le compte continu.
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¢ Quand celui qui recoit fait plus de pas que nécessaire pour s'arréter aprés une
réception, il y a «marcher».

¢ Quand un joueur recoit une passe en course puis lance apres avoir fait plus de trois
foulées et avant de s'étre complétement arrété, il y a «marcher».

o ATarrét, le lanceur doit toujours garder tout ou partie de son pied pivot en contact avec
le point du terrain ou il a établi son pied pivot. Quand le lanceur perd le contact avec ce
point, il y a «<marcher».

e «Strip» : aucun défenseur ne peut toucher le disque tant que celui-ci est dans les mains
d'un joueur.

e «Pick» : aucun joueur ne peut établir une position ou se déplacer de maniere a géner le
mouvement de n'importe quel joueur de I'équipe adverse. Dans le cas d'un «pick», le
joueur géné devra immeédiatement appeler le «pick» suffisamment fort.

LIMITES ET REPRISE DE JEU :

Lorsqu’un joueur récupére le disque dans I'aire de jeu (partie centrale du terrain, hors zones
d’en-but) et termine son élan en dehors de cette aire. Il reprend le jeu, en établissement son
pied de pivot dans I'aire de jeu au plus pres de la sortie.

ETHIQUE :

Si une faute est commise, et non appelée, le joueur qui a commis la faute doit en informer le
joueur qui a subit la faute.

Il est de la responsabilité des deux équipes de minimiser le temps utilisé entre chaque point et
chaque engagement.

Dans le cas d'une contestation ou d'un désordre sur le terrain, le jeu doit s'arréter et reprendre
apres un «check», une fois le litige résolu.

Lorsqu'un joueur novice commet une infraction due a son ignorance du reglement, il est
d'usage, d'arréter le jeu et d'expliquer l'infraction et la regle au joueur novice.

LEXIQUE

e Appel : annonce a voix haute une faute.

e «Check» : le marqueur touche le disque pour annoncer que le lanceur peut jouer le
disque.

e Compter : le marqueur compte a voix haute le lanceur.
e Lanceur : joueur en possession du disque
e Marqueur : nom du défenseur sur le porteur du dsique.
e Réception : au sens de rattraper le disque.

e Faute : seul le joueur victime de la faute peut I'appeler (co-arbitrage). Cependant, s'il
ne le fait pas, le joueur responsable de la faute doit la signaler (auto arbitrage). Les
autres joueurs n’ont pas a intervenir.

¢ Infraction : a la différence de la faute, tous les joueurs sur le terrain peuvent appeler
une infraction.
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V. LE GAIN DU MATCH

GAGNER LE POINT

Un point est gagné lorsqu’ un joueur se saisit du disque dans la zone d’en-but.
Pour cela 'attaquant doit :

e Auvoir le premier contact avec le sol, en possession du disque, dans la zone d’en-but
(les lignes ne font pas partie de cette zone).
¢ Doit montrer que la réception du disque est maitrisée.

Conséquences :

e Les deux équipes vont pouvoir effectuer autant de changements de joueurs qu’elles le
désirent.

e L’équipe qui attaquait reste dans la zone ou elle a marqué puis engage.

GAGNER LE MATCH
Un temps ou un score détermine la fin du match :
Le score
Lors de rencontres, un score a atteindre détermine la fin du match. La premiere équipe qui
atteint ce score a donc gagné le match.

Le temps
Un temps de jeu est déterminé avant la rencontre. Lorsque le temps est écoulé, on termine le
point en cours.
A l'issue de ce point, il y a deux possibilités :
e Ilya plus d'un point d’écart entre les deux équipes, le match est terminé
e Dans l'autre cas. Le nouveau score a atteindre(le cap) est : meilleur score en cours plus
1.

VI. EQUIPEMENTS

L’équipement se compose d’un maillot, d’'un short, de chaussettes et de chaussures de sport.
L’ensemble des équipements doit étre uniforme sur le plan des maillots (couleur et modele).

Les maillots des joueurs sont numérotés de 1 a 12.
Les numéros sont placés sur le maillot au centre dos.

VI. RESPONSABLES DES EQUIPES

Le capitaine et le professeur d’E.P.S. sont responsables de la conduite et de la discipline des
membres de leur équipe durant toute la durée de la compétition (de I'accueil a la remise de
récompense).

LE CAPITAINE

Avant le match le capitaine signe la feuille de match, et représente son équipe au tirage
au sort.
Lorsqu'il est sur le terrain, il est un joueur.
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Le capitaine de jeu est seul habilité a parler aux jeunes officiels pour :
demander I’évolution du score
demander le temps de jeu

A la fin de la rencontre, le capitaine d’équipe réunit son équipe afin d’organiser le
cercle.

LE PROFESSEUR D’E.P.S. :

Il dirige son équipe depuis I'extérieur de I'aire de jeu. Il peut décider de la formation de
départ, des remplacements.

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

Pendant le match :
Il est autorisé a organiser le jeu de son équipe mais ne peut intervenir sur les décisions
concernant le réglement.

4. L’ESPRIT DU JEU
A. L’ESPRIT

L’Ultimate est un sport sans contact et auto arbitré. Tous les joueurs sont responsables de
I'application et du respect des régles. L’Ultimate repose sur I'Esprit du Jeu qui rend chaque
joueur responsable du fair-play.

Il est induit qu'aucun joueur ne viole intentionnellement les regles. |l n'existe donc pas de
sanctions séveres pour les infractions mais plutét une méthode pour reprendre le jeu dans la
situation la plus proche possible de celle rencontrée s’il n’y avait pas eu de faute.

e Les joueurs sont conscients qu’ils tiennent lieu d’arbitre. Lors de tout arbitrage entre
équipes, les joueurs doivent :

Connaitre les régles

Etre pragmatique et objectif

Etre honnéte

Utiliser un langage respectueux

Un jeu tres compétitif est encouragé, mais ne devrait jamais se dérouler aux dépens du
respect mutuel entre les joueurs, du respect des régles du jeu acceptées de tous, et du simple
plaisir de jouer.

Les actions suivantes sont considérées comme respectant un bon esprit du jeu:
¢ Informer immédiatement un coéquipier si celui-ci a appelé une faute incorrecte, ou
causé une faute ou une violation.
Complimenter/féliciter/remercier 'adversaire pour un bon match/phase de jeu
Saluer ses adversaires ;
Réagir calmement lors d’'un désaccord ou d’'une provocation supposée.

Les actions suivantes sont des violations évidentes de I'esprit du jeu, et doivent étre
évitées par tous les participants :
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Un jeu dangereux et un comportement agressif

Causer une faute intentionnelle, ou autre violation intentionnelle des régles
Railler ou intimider les joueurs adverses

Appeler une passe de la part d’'un joueur adverse.

Les équipes sont les gardiennes de I'Esprit du Jeu, et doivent :
e Prendre la responsabilité d’enseigner les régles et I'Esprit du jeu a leurs joueurs
¢ Discipliner les joueurs qui manifestent un mauvais état d’esprit
o Faire part de conseils positifs aux autres équipes afin qu’elles améliorent leur propre
respect de I'Esprit du Jeu.

Dans le cas ou un joueur novice commettrait une infraction due a son ignorance des regles,
les joueurs expérimentés se doivent de lui expliquer son infraction.

Un joueur expérimenté, s'’il prodigue des conseils sur les Régles et guide I'arbitrage sur le
terrain, peut superviser les matchs impliquant des joueurs débutants ou plus jeunes.

Les regles devraient étre interprétées par des joueurs impliqués directement dans le match, ou
par des joueurs qui ont la meilleure perspective du jeu. Les joueurs n’étant pas directement
impliqués dans le point en cours, a I'exception du capitaine, doivent se retenir de se méler du
dilemme. Si aucun accord n’est atteint sur ce qui s’est passé, le disque doit revenir au dernier
lanceur non conteste.

B. LE CERCLE

A chaque fin de match, les deux équipes se réunissent pour faire le cercle. Les joueurs des
deux équipes font un cercle en s’intercalant. Le capitaine de I'équipe ayant perdu commence
le bilan puis c’est au tour du capitaine de I'autre équipe.

Le cercle consiste a faire un bilan de la rencontre :

Sur I'esprit du jeu

Sur la gestion tactique des équipes
Sur la gestion physique du match
Et pour remercier I'équipe adverse

C. La grille d’esprit du jeu
A la fin de chaque match, les équipes doivent remplir une grille d’esprit du jeu que vous
pouvez trouver en annexe sur www.unss.org.

L'esprit du jeu fait partie intégrante de I'Ultimate. Toute votre équipe doit s’impliquer dans la
détermination de la note de I'équipe adverse.

Cochez une case dans chacune des cing themes, et calculez la somme des points (1 pour en cours de
maitrise et 2 pour maitriser) pour déterminer le score de I'esprit du jeu de I'autre équipe.
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DU SPORT SCOLAIRE
1 Point | 2 Points | 3 Points Pts
1. Connaissance et application des régles.
lls n’ont pas fait d’appels a la faute injustifiés. lls n’ont pas mal
interprété les regles volontairement. lls ont respecté les délais.
lls avaient la volonté d’apprendre et/ou d’expliquer les régles.
)
s
L
i)
2. Fautes et contacts. - o —
lls ont évité les fautes, les contacts et les actions dangereuses. Q © N
=] £E| &
Sl o | 5
ot e o | ©O| g
3. Bon état d’esprit. o v
lIs se sont excusés pour leurs propres fautes. lls ont prévenu |— — E
leurs partenaires lorsqu’ils ont fait un mauvais appel a la faute < -
ou un appel inutile. lls étaient disposés a reconnaitre que O
nous avions raison et ont annulé leur appel a la faute. O
C
4. Attitude positive et maitrise de soi. L
lIs se sont présentés. lls ont parlé sans nous dénigrer ni nous
agresser.
lls ont complimentés nos belles actions. Ils nous ont laissé une
bonne
impression pendant et apres le match, pendant la ronde.
5. Notre esprit comparé au leur.
Comment s’est comportée notre équipe par rapport a la leur en
P quipe p PP Meilleur | Aussi bon | Moins Bon

ce qui concerne la connaissance des regles, les contacts, I’état
d’esprit, I’attitude positive et la maitrise de soi ?
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5. LE ROLE DES JEUNES OFFICIELS

Pour un match, deux réles sont définis pour les Jeunes Officiels. |l s’agit de
secrétaire/chronométreur et d’organisateur.

Dans tous les cas, je suis jeune officiel donc :
e J'ai une tenue officielle
e Je connais les regles du jeu
e Je reste calme, courtois, impartial et sGr de moi en toutes circonstances.
e Je ne m’adresse qu’aux capitaines.

A. Le secrétaire/ Chronométreur

Niveau départemental

ROLES COMPETENCES PRECISIONS ATTENDUES
ﬁiees;]tlc%r;des o Vérifie les licences des joueurs avant chaque match
Gestion de la o est en possession de la feuille de match
o remplit correctement la feuille de match

feuille de match 4 . ] .
o note les éléments suivants : temps mort, score final

SECRETAIRE i tabl q
CHRONOMETREUR o utilise un tableau de score
. o geére le temps de jeu global
Gestion du s :
o geére I'évolution de la marque sur le tableau de score
temps et du N
o gere les temps morts
score N : : .
o geére le temps maximum d’un point
o gére et annonce le cap en cas d’égalité
niveau acadéemique/ national
Gestion des o Vérifie les licences des joueurs avant chaque
licences match
Gestion de la o est en possession de la feuille de match
feuille de o remplit correctement la feuille de match
match o note les éléments suivants : temps mort, score final
SECRETAIRE 2 gere I temps de jeu giobal
CHRONOMETREUR °9 bs de jeu g

o geére I'évolution de la marque sur le tableau de

Gestion du
score
temps et du . ,
o gére les temps d’engagement
score

o gere les temps morts
o geére le temps maximum d’un point
o gere et annonce le cap en cas d’égalité

B. Le jeune organisateur
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Niveau départemental

JEUNE
ORGANISATEUR

gestion du match

o organise le début de rencontre (flip)

Connaissance des
regles essentielles
du jeu

o maitrise I'aspect de non contact
o maitrise le changement de role a chaque point
o maitrise le compte sur le porteur

Gestion du tournoi

o remplit la feuille de score
o gére le classement d’une poule sans égalité

niveau académique/ national

JEUNE
ORGANISATEUR

Gestion du match

oorganise le début de rencontre
oorganise le cercle

Connaissance des
regles essentielles
du jeu

o maitrise la régle de non contact

o maitrise la régle le changement de réle a chaque
point

o maitrise la régle du compte sur le porteur

o maitrise les regles de reprises de jeu

o maitrise la régle de la notion d’obstruction

Gestion de la
rencontre

o gére le début de rencontre pour déterminer I'équipe
qui engage

ogeére le cercle final

o gere la feuille de fair-play

orégule I'auto arbitrage en cas de litige

Gestion du tournoi

oremplit la feuille de score et la faire signer au
capitaine

orécupére les notes de fair-play

ogeére le déroulement du tournoi

ogeére le classement d’un tournoi

o effectue le classement du prix du fair-play

6. LE JEUNE OFFICIEL PEUT
PARFAIRE SA FORMATION EN
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CONSULTANT DES DOCUMENTS
COMPLEMENTAIRES

UNSS 23 rue Saint Lazare
75009 PARIS
WWW.UNSS.0rg

FFDF 22 BIS Avenue de Saint Cloud
78 000 VERSAILLES
www. ffdf.fr
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