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MODE D’EMPLOI DE LA FEUILLE DE SCORE





Cette feuille de score permet d’enregistrer tout ce qui se passe pendant le match ; le principe est qu’à la fin de chaque échange, on doit inscrire quelque chose sur la feuille. Un point est marqué lors de chaque échange


La feuille de score comporte plusieurs rangées de 4 lignes ; en principe, on utilise une feuille par match. Mais pour des raisons d’économie, on peut arbitrer plusieurs rencontres sur une même feuille. Pour un match en 3 sets, on utilisera au moins 3 rangées (une par set)


1°) AVANT LE MATCH :


Inscrire son nom et prénom sur la feuille de score


Inscrire les noms des Etablissements et des joueurs sur au moins 3 rangées .


Une fois que le tirage au sort est fait, inscrire dans la case après le nom ‘‘S’ à côté du nom du Serveur et ‘R’ à côté du nom du Receveur.


Inscrire dans la première rangée, sur la ligne correspondant au joueur (à l’équipe) au service, le score du serveur :’0’ cad zéro, dans la première case. En double, on fait de même pour le receveur car c’est son partenaire qui sera le premier serveur de cette équipe et qui servira à gauche car le score sera obligatoirement pour eux égal à 1.


Noter, dans l’emplacement prévu près des noms des Etablissements « D » et « G »,  pour indiquer les placements droite et gauche par rapport au filet


2°) A LA FIN D’UN ECHANGE :


EN SIMPLE :Quand un joueur gagne un échange, il marque un point : on inscrit le nouveau score dans la ligne du serveur SUIVANT, et après la dernière colonne utilisée .


EN DOUBLE :


Si c’est l’équipe QUI A SERVI QUI GAGNE L’ECHANGE : on marque le nouveau score sur la ligne à côté du dernier score écrit (sur la ligne correspondant au JOUEUR QUI VIENT DE SERVIR)


Si c’est l’équipe QUI N’A PAS SERVI QUI GAGNE L’ECHANGE on marque le point au SERVEUR SUIVANT DE L’AUTRE EQUIPE : c’est-à-dire au partenaire du JOUEUR QUI A SERVI EN DERNIER (on change ligne)


REMARQUES :


On inscrit toujours le score dans la case suivant la dernière case remplie (que l’on écrive sur la même ligne ou que l’on change de ligne) ; ceci permet de toujours savoir qu’elle est l’équipe au service : c’est celle pour laquelle la case la plus à DROITE a été remplie.


CONSEILS : 


inscrire toujours le score AVANT de dire l’annonce correspondante!


Dans la case précédent les noms : noter un détail physique permettant de reconnaître les joueurs (surtout en double !)


Lorsqu’on arrive tout au bout d’une rangée, on passe à la rangée suivante et on inscrit à nouveau le score de l’équipe au service, dans la première case de la ligne.


Lorsqu’il y a des prolongations à 20 égalité, on barre d’un trait la case suivant la dernière case remplie, sur les quatre lignes de la rangée, et on inscrit le score sur la ligne qui correspond au joueur au service .


3°) A LA FIN D’UN SET ET DU MATCH :


Inscrire à la suite de la dernière case remplie (dans l’emplacement prévu à cet effet), le score atteint par chaque joueur (ou équipe) à la fin chaque SET et entourer le résultat.


En cas de feuille de rencontre utilisée pour UN SEUL match :


Reporter également le score dans les cases prévues à cet effet, en haut de la feuille à côté des noms.


A la fin du match, inscrire l’heure précise de la fin du match et signer la feuille
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GESTES POUR LES JUGES DE LIGNE





Le volant est dehors        le volant est dedans      vous n’avez rien vu














Si un volant tombe à l’extérieur de la ligne ou des lignes dont vous êtes responsable, VOUS DEVEZ TOUJOURS ANNONCER « OUT » et ECARTER LES DEUX BRAS A L’HORIZONTALE.


Vous ne devez en aucun cas tenir compte d’éventuelles fautes commises avant que le volant ne touche le sol (par exemple quand un joueur touche le volant avec ses vêtements..etc). Ceci est entièrement de la responsabilité de l’arbitre. Votre annonce doit être suffisamment puissante pour être entendue par l’arbitre, les joueurs et les spectateurs. NE DITES JAMAIS « FAUTE » (ceci est réservé à l’arbitre).


Si le volant tombe à l’intérieur (ou sur la ligne), ne dites rien, mais POINTEZ votre MAIN DROITE vers la ligne. Ne tendez jamais les deux bras .


Si vous n’êtes pas en mesure de prendre une décision, (moment d’inattention, volant masqué par un joueur, etc.) indiquez le immédiatement à l’arbitre en   METTANT VOS DEUX MAINS SUR LES YEUX. Ceci est préférable à une annonce erronée.


ERREURS LES PLUS COURANTES :


Le manque de concentration.


L’anticipation de la chute du volant .


Des annonces inaudibles.


Des mouvements de bras trop brefs et trop étriqués.


Oublier de faire une annonce parce qu’un volant a touché un joueur avant de toucher le sol.


Dites-vous que tout le monde peut se tromper, même l’arbitre le plus expérimenté. Mais si cela arrive, RECTIFIEZ IMMEDIATEMENT, et RECONCENTREZ-VOUS un peu plus.


DEPLACEMENTS SUR LE TERRAIN :


Attendez l’arbitre à la table de marque.


Suivez le en ordre jusqu’au terrain.


Installez vous devant votre chaise et attendez le signal pour s’asseoir.


Restez sur votre chaise pendant les interruptions éventuelles.


Fin de match : on se lève lorsque l’arbitre pose pied à terre, puis on le suit en ordre pour sortir du terrain.
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Le présent livret n’est pas un code d’arbitrage , mais un résumé des différentes tâches qui incombent à l’arbitre d’un match de badminton, et des principales règles sur lesquelles reposent ses décisions.





LE ROLE DE L’ARBITRE :





Sa présence a pour but d’assurer le déroulement de la partie dans le respect des règles, et surtout de permettre aux joueurs de se concentrer uniquement sur le jeu.





LES DIFFERENTES TACHES DE L’ARBITRE :





Aller à la table de marque récupérer la feuille de match.


Procéder au tirage au sort :


le gagnant dispose de 3 choix différents : servir, recevoir en premier ou bien choisir le terrain.


Le perdant choisira ensuite une des deux alternatives restantes.


(en double il faudra également demander quel sera le nom du premier serveur et du premier receveur !)


Préparer sa feuille de match et respecter le temps d’échauffement dont la durée sera fixée (important de ne pas prendre de retard dans la compétition).


A la fin du match rapporter la feuille à la table et signaler le résultat final au responsable





CONSEILS PARTICULIERS :





1) Il  faut essayer de prendre vos décisions rapidement ,  équitablement, et les annoncer clairement et fermement.


2) Quand au cours d’un échange vous avez un doute, il vaut mieux laisser se poursuivre ; quand un volant n’est plus en jeu, il vous faut prendre une décision qui est irrévocable, sauf si les deux joueurs sont d’accord entre eux et ont un avis différent du votre. Dans ce cas vous pouvez vous ranger au leur et revenir sur votre décision en la modifiant.


3) Si vous n’avez pas pu constater une faute (en étant masqué par un joueur par exemple), et si les deux joueurs ont entre-eux un avis différent, il faut annoncer « LET » et faire rejouer l’échange.
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LE TERRAIN :





Toutes les lignes font partie


de la zone qu’elles délimitent


(si le bouchon du volant touche


la ligne, le volant est à l’intérieur !)





C’est le PREMIER IMPACT du 


BOUCHON qui compte





                                                poteau   


LE FILET :





Le bord supérieur sera à :


° 1,55 m du sol au niveau des lignes


du côté du double.


° 1,524m du sol au centre du terrain.











                                         DOUBLE








                                   ZONE DE SERVICE





                                    ZONE DE JEU








                                        SIMPLE











                                  ZONE DE SERVICE








                                                ZONE DE JEU
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LES ANNONCES – LE VOCABULAIRE :


Au début de set : « zéro égalité, jouez ! »


Pendant le jeu : on annonce toujours EN PREMIER LE SCORE DU SERVEUR.


Quand un joueur ou une équipe perd son service : « service perdu », puis le score du nouveau serveur suivi du score du futur receveur.


Avant le dernier point du set ou du match: on annonce le score du serveur suivi de «  point de set (ou de match) » suivi du score du receveur. Par exemple : «  quatorze, point de set, cinq ! ».


QUELQUES TYPES D’ANNONCES :


« Changez de demi-terrain s’il vous plaît »


« Ce n’était pas votre tour de servir (ou de recevoir) »


« Le volant vous a touché »


« Vous avez touché le filet »


« Vous avez gêné votre adversaire en empiétant sur son terrain »


« Faute au service » (indiquer le type de faute réalisée)


« Juge de ligne, indiquez votre décision, s’il vous plaît »


«  8 / 2 arrêt de jeu »


« Terrain N°2 : 20 secondes » (annonce à faire 2 fois après 40 secondes de pause au milieu du set ou après 100 secondes entre les sets)


« Terrain N°5 : 1 minute  » (annonce à faire 2 fois après 1 minute de pause entres deux sets) 


«  19 point, de set, 19 »





LE JUGE DE LIGNE


Sachez tout d’abord que, en temps que juge de ligne, vous êtes un Officiel de la compétition au même titre  qu’un arbitre. Vous êtes entièrement responsable de votre ligne . Cependant, l’arbitre  peut vous déjuger s’il est persuadé que vous faite une erreur : dans ce cas, il annonce «  correction » suivi de « in » ou bien « out »


Vous devez être particulièrement attentif au POINT DE CHUTE du volant, n’ANTICIPEZ PAS ce point de chute et annoncez votre décision .


ANNONCEZ RAPIDEMENT, CLAIREMENT et FERMEMENT, et AYEZ UNE TENUE CORRECTE SUR LE TERRAIN.


Vous êtes au service du jeu et les joueurs doivent avoir confiance en vous. Renforcez votre assurance en prenant conscience que vous êtes LA PERSONNE LA MIEUX PLACEE pour juger un volant. NE VOUS LAISSEZ JAMAIS INFLUENCER PAR QUI QUE CE SOIT.
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LE LET :


L’arbitre peut annoncer « LET » pour arrêter un échange, et le faire recommencer ensuite par le même serveur :


S’il se produit un cas accidentel ou imprévu (par exemple :un autre volant tombe dans le terrain, un autre joueur pénètre dans le terrain)


Un volant reste pris dans le filet après l’avoir franchi (sauf au SERVICE).


Si le serveur sert sans que le receveur ne soit prêt (à condition que le receveur n’ait ne fait aucun geste pour essayer de reprendre le volant)


Si la base du volant se détache du reste du volant pendant l’échange.


S’il ne lui est pas possible de prendre une décision.





ERREURS DE ZONE DE SERVICE :


Il y a erreur de zone de service, lorsqu’un joueur ne se trouve pas dans sa zone de service (ou de réception), ou qu’un joueur sert lorsque ce n’est pas son tour .


CETTE ERREUR DE PLACEMENT DOIT ETRE RECTIFIEE DES 


QU’ELLE EST CONSTATEE , MAIS LE SCORE ATTEINT RESTE ACQUIS DANS TOUS LES CAS





SANCTIONS :


Un joueur ne devra pas :


Causer volontairement une suspension de jeu.


Modifier volontairement la vitesse du volant.


Se conduire de façon offensante ou se rendre coupable de conduite répréhensible.


L’arbitre :


Donnera un avertissement au joueur ou à l’équipe fautive.


En cas de récidive, il comptera une faute.


Dans le cas d’infractions flagrantes et répétitives, signaler immédiatement le joueur ou l’équipe au juge-arbitre qui aura le pouvoir de disqualifier le(s) fautif(s) .
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SCORE ET PAUSES :


° TOUTE FAUTE DONNE 1 POINT AU JOUEUR (OU A L’EQUIPE) ADVERSE QUELLE QUE SOIT LE JOUEUR (OU L’EQUIPE)  QUI A RÉALISÉ LE SERVICE ! 


° LE JOUEUR (OU L’EQUIPE) QUI MARQUE UN POINT RÉALISE LE SERVICE SUIVANT


Un match se joue en 2 SETS GAGNANTS (le premier qui gagne 2 sets a gagner le match.)


UN SET SE JOUE EN 15 POINTS (niveau fédéral, i21 points)


Il faut 2 POINTS D’ECART pour gagner un SET, le maximum par set étant de 20 points (on peut donc gagner un set : 20/19) .


Le jeu ne doit pas être interrompu pour permettre à un joueur de récupérer ses forces ou son souffle .


En cas de blessure, c’est à l’arbitre de juger si le jeu doit être suspendu.


Les joueurs ne doivent pas RECEVOIR DE CONSIGNE OU CONSEILS PENDANT UN ECHANGE. (EXCEPTION :si derrière tous les terrains,  une chaise est placée et réservée au coach, le coaching peut être autorisé à la fin de chaque échange))


ENTRE TOUS LES SETS, UNE PAUSE DE 2 MINUTES EST ACCORDEE (le joueur peut recevoir des consignes de son coach qui quittera le terrain avant la fin des 2 minutes)


Lorsqu’un joueur ou une équipe a marqué 8 points dans un même set, une pause de 60 secondes est accordée (le joueur peut recevoir des consignes de son coach qui quittera le terrain avant la fin des 60 secondes) : il n’y a aucune pause accordée pour boire ou récupérer pendant le set (sauf cas particulier) 


Les joueurs n’ont pas le droit de quitter le terrain pendant le jeu (exception : autorisation de l’arbitre suite à une blessure, ou bien pendant les pauses : attention à être présent dès la reprise du jeu)


SI UN JOUEUR TRANSGRESSE CES REGLES, l’arbitre peut l’AVERTIR, OU lui compter FAUTE s’il y a RECIDIVE.


CHANGEMENT DE COTE : 


APRES le premier SET


APRES le deuxième SET (en cas de 3e set)


AU 3e SET, dès qu’une équipe atteint le score de 8 points


REMARQUES :


le joueur ou l’équipe qui gagne un set, DOIT servir en premier au set suivant)


En double : à chaque début de set, l’équipe peut choisir son premier serveur ou receveur
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LE CHOIX DU VOLANT :


 En principe, le volant sera fourni par l’organisateur de la compétition (sauf pour l’échauffement)


Si deux joueurs ou deux équipes sont d’accord pour utiliser un autre volant, ils peuvent y être autorisés, à condition de le fournir eux-mêmes.


S’ils ne sont pas d’accord, il faut jouer avec le volant officiel .





LE SERVICE :


Il y a FAUTE pour le RECEVEUR :


S’il n’a pas les 2 pieds en contact avec le sol, sans toucher les lignes, au moment de l’impact du volant par la raquette de l’adversaire.


Si, en double, un joueur relance le service alors que ce n’est pas son tour .


Il n’y a pas faute pour le RECEVEUR, s’il ne fait aucun geste pour renvoyer le volant alors qu’il n’était pas prêt (il y a LET !)


Il y a FAUTE pour le SERVEUR :


S’il n’a pas les 2 pieds en contact avec le sol, sans toucher les lignes, au moment de l’impact du volant .


S’il frappe le volant AU-DESSUS du niveau de la ceinture.


Si la tige de la raquette n’est pas INCLINÉE VERS LE BAS au moment de la frappe.


S’il rate le volant après l’avoir lâché ; s’il fait des feintes.


Si le volant reste accroché dans le filet après l’avoir franchi.


Si le volant tombe au sol, en dehors du rectangle de service .








FAUTES : il y a faute si le volant (PENDANT LE JEU) :


ne franchit pas le filet (par dessus)


Touche le plafond, les murs ou n’importe quel objet ou personne en dehors  du terrain.


Touche le corps ou un vêtement d’un joueur.


Est attrapé et retenu sur la raquette avant d’être relancé.


Est frappé 2 fois de suite avant l’adversaire.


Tombe en dehors des limites du terrain.


Il y a faute si, pendant que le volant est en jeu, un joueur :


Touche le filet ou ses supports avec le corps, sa raquette ou ses vêtements.


Gêne un joueur adverse en pénétrant dans le camp adverse


Frappe le volant avant qu’il ne soit dans son camp.


Fait obstruction en empêchant l’adversaire de jouer le volant.


Distrait volontairement un adversaire par cris ou gestes .
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LE SIMPLE :


Les joueurs serviront et recevront dans leur zone de service DROITE lorsque le SERVEUR aura 0 point ou un nombre PAIR DE POINTS, et dans leur zone de service GAUCHE lorsque le serveur aura un nombre IMPAIR DE POINTS.


LE SERVEUR CONTINUE A SERVIR TANT QU’IL MARQUE DES POINTS, EN CHANGEANT DE ZONE SERVICE  A CHAQUE FOIS.








LE DOUBLE :





Toute la surface de terrain est utilisée, sauf au service.


Pendant l’échange, n’importe quel joueur peut frapper le volant (sauf au service).


Le volant est ’faute’ , s’il est touché successivement par les deux partenaires.


Comme pour le jeu en SIMPLE, toute faute donne un POINT à l’équipe ADVERSE quel que soit celle qui a servi. L’équipe qui marque réalise le service suivant.


ZONE DE SERVICE ET DE RECEPTION :


°  comme pour le jeu en SIMPLE, si l’équipe qui sert a un score PAIR, ce service devra être joué par le joueur placé à DROITE (en cas de score IMPAIR, c’est le joueur placé à GAUCHE qui devra servir)


° si l’équipe qui marque un point est l’équipe qui a servi, le dernier joueur ayant servi continue de servir en changeant de côté ° Les joueurs de l’équipe qui reçoit le service ne changent jamais de place ; ce changement se réalise uniquement par l’équipe  qui, après avoir servi, marque un point.





CONSEILS POUR VERIFIER LES PLACES DES JOUEURS :


° Toujours bien se souvenir quel est le joueur qui a réalisé le dernier service


° Lorsque le service change d’équipe, l’ordre des serveurs reste inchangé pendant tout un même set ; si, chaque joueur connaît son numéro d’ordre, il n’y a pas d’hésitation 


                                                                                    


� Placement au début du set et ordre des changements de serveur
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