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& Comblen sont-fls normalement?
& Quelle est la fonction dun officiel?
& Quand doit-il étre present a la table?

o Oue doit-ll falre avant /e debut au
matci?

o Quelle attittae dojt-1l-avoll: PeEndant /e
matciy

o Quelrole a-t-ll\pendant la renconier
o Quelrole a-t-ll\apresila renconier
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sont : Le marqueur, I'aide-marqueur, le
chronometreur et I'opérateur des 24 secondes.

doit disposer d’une feuille de marque (remise par le club
visité ou organisateur) et enregistrer :

- les equipes en inscrivant les noms et numeéros des joueurs qui
commenceront le match et ceux de tous les remplacants appelées a entrer
au jeu. Lorsqu’une infraction au reglement se rapportant aux 5 joueurs
devant commencer la rencontre, remplacements ou aux numeros des
joueurs est commise, il doit en aviser l'arbitre le plus proche aussitot que
possible.

- le compte courant des points et des lancers francs marqués.

- |es fautes infligees a chaque joueur. Le marqueur doit informer l‘arbitre
le plus proche lorsque la 5¢™¢ faute est infligee a I’'encontre de tout joueur.
Il doit enregistrer; les fautesiinfligees a chaque entraineur. et doit avertir un
arbitre immediatement des qu‘un entraineur; doit etre disqualifie:

= |es temps-morts d‘equipe. Il doit informer; I‘arbitre de la prochaine
occasion de temps-mort lorsqu‘tine equipe a demande un temps-mort
d'equipe et doit signaler a/l‘entraineur, par. liintermediaire d‘un arbitre,
lorsqu’il ne reste plus de temps-mort a sa disposition Iors d‘une mi-temps
oudiune prolongation:
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- La possession alternée suivante en manipulant la fleche de
possession alternée. Le marqueur doit ajuster la direction de Ia
fleche de possession alternée immédiatement apres la fin de la
premiere mi-temps puisque les équipes doivent changer de cote.

doit aussi :

- Indiquer le nombre de fautes commises par chaque joueur en
levant, d’'une maniere visible par les 2 entraineurs, la plaquette
affichant le nombre de fautes commises par ce joueur.

- Placer la plaquette de fautes d’equipe a I'extrémité de la table de
marque la plus proche de cette equipe des que le ballon devient
vivant a la suite de la 4¢me faute de I’'équipe dans une période.

- Effectuer (signaler) les remplacements.

- Eaire retentir son signal seulement lorsque le ballon est mort et
avant que le ballon redevienne vivant. Le signalisonore du marqueur
n’arréte pas le chronometre de jeu de la rencontre et ne rend pas le
ballon mort.
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est responsable du tableau d’affichage et il
doit aider le marqueur. Dans tous les cas de divergences
insolubles entre le tableau d’affichage et la feuille de
marque officielle, c’est la feuille de marque qui fera foi et le
tableau d’affichage devra étre rectifié en conséquence.

Si une erreur d’enregistrement du score est decouverte :

¢ Pendant le jeu, le marqueur doit attendre le premier ballon
mort avant de faire retentir son signal.

¢ Apres l'expiration du temps de jeu et avant que l‘arbitre
signe la feuille de marque, l'erreur. doit etre corrigee meme
si cette erreur influence le resultat final de Ia rencontre.

¢ Apres que les arbitres ont signe la feuille de marque,
I’erreur ne peut plus etre corrigee. L'arbitre doit envoyer un
rapport detaille a I'instance organisatrice de/la competition
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¢ Avant la rencontre
¢ Evolution du score
¢ Evolution des fautes

» Evolution du matchiperiode par periode
 FaULES antISPOrtVES
¢ Einaelarencontie
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C'est une image en couleur des participants,
des points, des fautes, des exclusions, des
protestations, des deux equipes.

Ne [a considerez donc pas comme un vulgaire
MOrceal de papier.

II* faut en; prendre: soin, ecrire: lisiblement;
eviter les ratures et etre st de cergue lon
ecrit dessus.

’\ CRA Halnaut /IS LopEZ
(AwBEB version 210,116



¢ Apres chague panier ou faute, verifiez si le
marguolr est en accord avec la feuille. Si
ce n'est pas le cas, la premiere fois que
le ballon est mort et le chrono arréte,
Signalez-le aux arbitres.

\

o Ne commencez pas a crier tout haut au
travers du terrain < Marguoir! Ce nest pas
juste! »

.\ CRA Halnaut /IS LopEZ
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o Qui remplit la feuille?
¢ Quand doit-elle etre prete?

¢ Quand signale-t-on/aux arbitres gue les coachs
doivent mettre leur Cing de base et parapher la
feuillie?

¢ Quand doeit-on prevenir lfarbitie Une premiere
[i01S?

¢ Quand deit=enrle prevenir Une detxieme: fois?

.\ CRA Halnaut /IS LopEZ
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30 minutes avant la rencontre :
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10 minutes avant la rencontre:
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Le marqueur commence déja son
travail avant la rencontre :

¢ en signalant a l'arbitre. qu'ill reste trois
minutes, puis 1 min. 30~

’\ CRARFainauty/ I lopez
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mais également apres 1min.30"":

¢ en verifiant si les dix joueurs qui montent
sur le terrain sont biem Ceux rENSEIgNEes
par les entraineurs et en encerclant en
FOUGE |Es Crolx: mISES) par: |ES Coachs.

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Que faire en cas d’erreur ?

& Appelez l'arbitre le plus proche et signalez-
lui” IF'erreur. Il sait, nermalement, ce quil
doit et peut faire.

’\ CRARFainauty/ I lopez
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¢ Commencez a inscrire lI’‘évelution du score
et des fautes: en; reude, em suivant les
Instructions suivantes :
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Comptez deux uniteés dans la colonne de
'Equipe qui vient de marguer. Barrez cette
case dune ligne obligue et Inscrivez
egalement a cote de cette case le numero
dul joueur quila marque: lesideux points.

’\ CRARFainauty/ I lopez
(AwBEB version 240,116 22



isthat| [ ]
ool e e TR

Extra periods

.. Name of Players ﬂm

-wzm_
|_3S CESAR T AR ﬂl..
B4 [aPlyHE €. . 13 | |
-?Iﬁl"ﬁti._m]-&lul..
| R0l LENMIN =~ /|
|79 LASVEUR T
-:} "Iﬂﬂbi_
1—

.A Koo

Blc|  wemeotp Iﬂm

(5 PASTUR P. /¢ar)atal |
RO LASCIENCE ]
BRIV
1S CANuT A
3
[GRy
'xtn
27 ‘E'I'B_W | _[esles] | D
g5 CeftEafisl) £ g 1 I Tesles| | [wlvol | iosios
B DAY 6N H__ 84 | | | | | |Final Score : Toam A
mm —&EEEE-E Ehebs ng, S
2 1=




Paniers a trois points :
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Comptez trois unites dans la colonne de l'‘equipe
dui vient de marguer.

Barrez cette case d'une ligne obligue et Inscrivez
egalement a cote de cette case le numero du
Joueur guira margue: Ies trois points.

Mais en plus; il faut encercler ce nUumerer de joueur
guIrainSCrt Ies troIs PoInLS.

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Paniers a un point, dits
lancers francs::



Idem gue pour les paniers a deux points,
mais remplacez la'ligne ebligue par cercle
remplit (Boule)surle score:
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Si uni lancer franc a ete marque cela signifie

du’une faute a ete commise. Comment

NOLER SUl; aifeuilie dermargue guiting faute

d EtE commise?.
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Il suffit d'ecrire dans une des cing cases de
la colonne fou/s le type de faute qui a ete
commise (ici, une faute personnelle
mentionnee par la letire P) et le nombre
de’ lancers: firancs attrbues: au joueur
Victime de! la fialte.

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Comment inscrire les fautes?
¢ Simple faute personnelle de jeu: P
» Faute personnelle donnant droit a 1LE: p;
¢ fFaute personnelle dennant droit a 2LE: p;
¢ Faute personnelle dennant droit a 3LE: P

¢ Fautes d’eguipe : en plus des fautes personnelles ol
aUtres, INSCHFE UNE CrolX danstIES Cases « lieam fouls >

&) CEATHainaut/ L llopez
(CAwBSB Version 210,116 3



¢ Faute antisportive de joueur: Us, U, ou U;

¢ Attention!! Si c'est la deuxieme faute antisportive du
MEeme joueur, inscrivez Us, U, ou U; mais en plus signalez-
le aux arbitres et remplissez les espaces encore libres
par des Croix.

¢ Pourguoi?’ Parce que: deux fautes Ul dus meme joueur
amenent: sal disqualification: il- ne" pourrar donc plus
COmMMELLLE de faute.

&) CEATHainaut/ L llopez
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Fautes de banc et d’entraineur

¢ Une faute technigue donnee a un
joueur qui participe au  jeu sera
indiquee par T

¢ Une faute technigue donnéee au banc,
c'est-a-dire toute autre personne que
le. coach, se marguera a cote du nom
dUl coach par un B;.

¢ Une faute technigue donnee aul coach
SEe Mmarguera a Cote de somn nom: par
LR G

’\ CRA Halnaut /IS LopEZ
(AwBEB version 240,116
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Fautes disqualifiantes de banc
(en cas de bagarre):

¢ Sil une faute disqualifiante est donnee au coach,
INScription = coach: b,FF

¢ Si une faute disqualifiante est donnee a
'assistant-coach),

& INSCHIPLION = COACh: B,
ass. coachs FEE

¢ Silune faute disqualifianterest donnee en meme
temps all coach et a llassistant=coach) inscrption
= codch: D5EE
dSS, COAChE FEE

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Fautes disqualifiantes de banc

(sans bagarre):

¢ Faute disgualifiante de joueur remplacant,
Sans bagarre: inscription :
N° 4: D
Coach: s,

¢ Faute disgualifiante de l'assistant-coach:
INSCHIPLIeN: :

& COAChE B;
assistant-coach: D

.\ CRA Halnaut /IS LopEZ
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Fautes disqualifiantes de banc
(sans bagarre):

¢ Faute disqualifiante d'un joueur ayant deja
cing fautes et se trouvant sur le banc:
INscription =
N®12: p, P TP, U, D
Coach: s,

¢ L.e DI siinscrit dans: la case: situee juste a la
Ssuite de la cinquieme faute.

.\ CrAKaInaut/Aiopez
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Debut du premier quart-temps

¢ Orienter la fleche

¢ \/ous tirez des lignes dans les sections ou
'on n'a pas mis de joueurs (motif : on ne
peut plus rajouter de joueur apres l'entre-
deux initial)

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Fin du premier quart-temps

¢ Tirez une ligne sous le score de chague equipe.
¢ Verifiez le score, encerclez le score s'il est exact.
¢ Inscrivez les scores dans les cases ad hoc.

¢ Encadrez, par une ligne continue, les fautes
INscrites a cote des NS des joueurs.

¢ Sildes temps-morts n‘ont pas ete utilises, surtout
ne les supprimez pas!!

‘\ CRA Halnaut /IS LopEZ
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Debut du deuxieme quart-temps

¢ Changez de couleur.

¢ V/ous avez commence avec le rouge, puis si la
feullle est remplie en noir, utilisez comme
deuxieme couleur le bleu et vice-versa.

¢ lourner la fleche lorsguitint joueur ar touche le
ballontloers della rentree

‘\ CRA Halnaut /IS LopEZ
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Temps-morts

¢ Lorsqu’'un temps-mort est demande par
une des deux equipes, le margueur doit
signaler la prise de temps-mort en
ecrivant, dans la case tme-outs 1st falf;
la- minute dans' laguelle le temps-mort a
ete pris

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Time-outs Team fouls

Time-outs

= Period D

I

814]10 Period @ @ A

——— Extra periods
T Players o], o
001 |MAYERE |4 |R|P =
002} JONES M. |5 |OQ]P [P |P;]=—t—
003 |SMITH.E._ 16 |X|P|ULP|P =
004 FRANK. Y. |7 | X [P]——
010 NANCE L. |8 |XNPIPIU,|——
012)KING H (CAP) |9 |X]P[P |t
014|WONG, P ]10] |—p—p——
015]RUSH.S. M| XINP|P|——
= R r—rTT T
021 |MARTINEZ M. 13| X|P[PIF [/ =
022 |SANCHES,N. _ [1a| XIP|PIPIPIU,
024|MANOS. K. 115] X|P,[ 0 ===
Coach  IOORA |C]B|—

Assistant Coach MONTA, B. —T—1

CRA Halnaut /IS LopEZ
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Fin du deuxieme quart-temps

¢ Idem que pour le premier quart-temps

+ Attention! N'inscrivez pas le total des points dans les cases ad
fhoc, mais bien le total des points margues pendant la
deuxieme periode.

¢ En ce qui concerne les temps-morts non-utilises, vous devez
mettre une double ligne dansila ou'les case(s) non-utilisee(s).

¢ Ne pas oublier de changer: la flecheravant de guitter lar table
EN| PreESEnce: des arbitres, dur chronemetrelr: et de: 'operateur
0Es 24 SECONUES:

‘\ CRA Halnaut /IS LopEZ
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Debut du troisieme quart-temps

On change a nouveau de couleur, en
evitant d’utiliser la couleur qui a servi a
remplir le nom des joueurs, donc dans
999% des cas on utiliseral le vert.

Tourner la fleche lorsgutingjoteur a  touche
le ballon' lors della rentree

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Fin du troisieme quart-temps

Comme pour les deux premiers, on
cloture :

¢ les points
¢ les fautes
Et on ne cloture pas:
¢ les temps-morts

ERsUite, onl prepare Une guathHeme couleur
POUK |2 GErIErE PEFIOUE.

‘\ CRA Halnaut /IS LopEZ
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Quatrieme quart-temps

Les modalités de travail restent les mémes
que pour les 3 premieres periodes de la

rencontre :

¢ Points
¢ Fautes
¢ llemps-morts

Tourner la fleche lorsguitn’ jouelur a
touche le ballen lers dela rentree

‘\ CRA Halnaut /IS LopEZ
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Fautes antisportives

Un joueur quir commet 2 fautes antisportives
durant les guarante minutes, ou plus sil y a
prolongation,  doit  etre immediatement
disqualifie.

Par consequent, vous, |e margueur, avez Uune
grande: responsabilite : celle de signaler cet etat
de fait aux anbitres ourdurmoins a l'tinr des deux.

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Fautes antisportives

Pourguol vous ?

¢ Parce gue vous avez la feuille sous les
yeux et gu'illest evident gue les arbitres
NE Peuvent pas se seuvenir quunijoueur a
COomMmIs; deux faltes antiSportives.

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Fautes antisportives

Sl reste des emplacements disponibles
pour d‘autres fautes a cote du numero: du
joueur quit a commis lesk deux fautes
aNtiSportives, VoUs |es remplisSsez avec des
ChoIX.

.\ CrAKaInaut/Aiopez
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Fin de |la rencontre

La rencontre est terminée, mais pas votre
travail. Vous devez maintenant cloturer
completement la feuille :

¢ Commencez par Verifier les points. Assurez-vous
gue tous les points gue Vous: avez InScrits sont
COrrects. Vous ne pouvez rien: modifier. Sif vous
constatez.  Une erreur,  appelez lanbitre
responsable,  dquit  prendra’  Ies’  decisions
dPPrOPHIEES.

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Fin de |la rencontre

& Ensuite, si tout est correct pour cette partie,
vous completez le score du dernier quart-temps
comme les 3 premiers. Mais en plus vous
additionnez les 4 periodes pour VOoir: Si VOUS
obtenez bien' le score final.

¢ \Vous indiguez le resultat final dans la zone
Prevue al cet effiet.

¢ V/OUS INAIGUEZSOUS Cette Zzone le nem de
[leguipe quira gagne larencontre:

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Fin de la rencontre

Passez ensuite a la partie fautes de la feuille de margue:

¢ Vous tirez des lignes dans les cases qui n‘ont pas ete
utilisees par des fautes dans: les: parties joueurs, coach
ou assistant coach;

¢ Vous tirez des lignes dans |es sections fautes dequipes
SiHles 4 cases nont pas ete utilisees.

¢ VOUS! tirez des lIgnes dans' Ies Gases de temps-Mmorts nen
Utilisees, de'meme que celles desi prolondgations:

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Fin de |la rencontre

Et pour terminer, vous tirez des lignes dans les
sections pornts non utilisees.

II' ne vous reste plus gua presenter cette belle
feuille de margue a l‘arbitre principal, qui la
controlerar de A a Z pour Voir sii tout est en
ordre. Si tel est le cas, Il signera la feuille pour
dCCord, Vous' la  remettra, et Vous pourrez
donner lal feuille’ de couleur jaune a: I'equipe B.
Quant aux: 3' autres; feuilles, €elles: sont pour
[Equipe A.

’\ CRARFainauty/ I lopez
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Réglement de jeu des U12

Hauteur de Fannaau
Ligne des lancers-lrancs

12 l 12 l 12

Chague jousur dolt, au mokns, comenencer U des 3oés premwers cuats-temps

@

mSanY ursguemerd ey un TN demandd e un deb 2 coacin ', el en

o g blesnure sieuse ou 5 fates (1 seul joueur peut bbre remplace)

Lure & 4 dme G : Remrplacemments s lirs de chaur it de dreno

Systames de défense/attaque Harmme & homme chigatoie et soans interrits
MATCH

Durée de |a rencontre par QT 4X6" pwec avie ce chrono | AX6" avec arrie e chrono | 4%8* aver ot de chrone
Estimation durée totale 1 h 15 min 1 h 15 min 1 h 30 min
ARG A ‘lérem-'.e-w: { 2 TH - ceconde mi-temgs | 3 TH peuvent dtre sccordds
2' » 5' - 2' {0 jeurws, la s dermpe phos Sorgue et e nédceare),
Feule adeptée § seul exampipie, téchargeable sur les sifes Drovmcia
Le score fnal de Lo rencontre oul apparsit sur b feulle de match a3l pris en comidaabion
La subbcabion ou dessement est Imsé & Napgréciabion des orovnces ou

33 wctiere vistée), 23 (soanch ad), 13 (wohere vilteuse]

(1) Le souhae dure hautew g 2,80 ™ - plus o&dagogque - pOour kes UB a &£ retré 02 1a propositon & cause du probiéme gsique que
o nomitec chitn pourrment rencentrer,

{7) Temtpremtor) aristre » pin de romplacement actonié. - Semplacament aaorns ¥ conch adverie demande dgalamant lempe moet.

() L'dcran e41 sanchioned pae |4 remuise en possesson dy halon A Négupe advere

* Le margueur dolt emtoures bes o des joueury g lorment e 5T de Bese” Srs Oe chague auart-Semm

Aogheatie & parte de la saton 20092010
Adeotd pav \es Jrovnces, e 12008/2008
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doit avoir un chronometre
de jeu et un chronographe a sa disposition et doit :

Mesurer le temps de jeu, les temps-morts et les intervalles
de jeu.

S’assurer qu‘un signal sonore automatique tres puissant
retentisse a l'expiration du temps de jeu d'une periode.

Utiliser  tous  les.  moyens  poessibles  pour  averdtir
Immediatement les arbitres si' e signall n‘a pas ete entendu
ou s'il est defaillant.

Avertir: Ies; eguipes: et Ies arbitres 3 minutes; aul moins: avant
|e' commEenceEmMENnt dellarrencontre:

CRA Halnaut /IS LopEZ
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¢

doit mesurer le temps de jeu
de la maniere suivante :

Déclencher le chronometre de jeu lorsque :

— lors d'un entre-deux, le ballon est legalement frappe par
un sauteur;

— Apres un lancer-franc mangue et gue le ballon continue
d'etre vivant des gue: le ballon touche un joueur sur le
terrain;

— [lors dUne remise en jeu, e ballon; totiche oul est touche
Pal UnjoUEUrsurIerterrains

CRA Halnaut /IS LopEZ
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¢ Arréter le chronometre de jeu lorsque :
— |e temps de jeu d’'une periode a pris fin
— Un arbitre a siffle alors que le ballon est vivant

— Un panier du terrain est margue contre |'equipe gui a
demande un temps-mort

— Un panier du terrain est margue dansiles 2 dernieres
minutes de la 4cMe periode et [es 2! dernieres minutes de
toute prelongation

— [le's|gnalisenore de liapparell des 24 SECONUES retentit
alorsiguitine’equipe: controle letballon

CRA Halnaut /IS LopEZ
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doit mesurer un temps-mort
d’équipe de la maniere suivante :

o Declencher le chronographe immeéediatement des que larbitre fait
le signal des temps-morts

e Faire retentir son signal lorsque 50 secondes du temps-mort se
sont ecoulees

e Faire retentir son signal lorsque le temps-mort a pris fin.

doit mesurer les intervalles de
jeu comme suit :

o Declencher le chronographe immediatement alla fin deilal periode
precedente,

o Faire retentir son signal lorsguil reste: 3t minutes; puis: 1" minute
30 secondes et ensuite’ 30 secondes avant le commencement de
la premiere et de laltroisieme  perode,

o Faire’ retentir sont signal lersquiils rester 307 SECONEES: avant le
commencement derlar seconde; derlar guathiemer et de’ chague
proelongation:

’\ CRA Halnaut /IS LopEZ
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doit disposer d'un
appareil des 24 (14) secondes et le faire fonctionner de
maniere a ce que :

¢ Il soit declenche ou remis en marche chague fois gu’une
equipe prend le controle d'un ballon vivant sur le terrain,

o ZONE ARRIERE : Il soit arréete et remis a 24 secondes sans
affichage apparent des que :

— Un arbitre siffle. une faute ou une violation en zone
arriere;

— |le/ jeu est arrete a la suite d‘Une action) enl rapport avec
[flequipe quitne controle pas e ballon (ex: blessure; etc ..)

CRA Halnaut /IS LopEZ
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¢ ZONE AVANT : Il existe 2 situations :

Au moment de |'arrét de la rencontre pour faute ou violation, le chrono
affiche :

1. Plus de 14 secondes : Le temps affiché n’est pas modifie;
2. Moins de 14 secondes : le chrono est remis a 14 secondes

¢ Le chrono est remis a 24 secondes des que :
— Un tir au panier du terrain pénetre dans le panier,
— Un tir au panier du terrain touche I'anneau,

— Le jeu est arreté a la suite d'une action sans rapport avec les
equipes a moins que les adversaires ne soient desavantages

CRA Halnaut /IS LopEZ
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¢ Il soit ramene a 24 secondes avec affichage visible et remis
en marche des qu’un adversaire prend le controle d'un ballon
vivant sur le terrain.

Le simple fait gu'un adversaire touche le ballon ne suffit pas
a faire repartir une nouvelle periode de 24 secondes si la
meme equipe consernve le controle du ballon.

¢ Il soit arréte mais pas remis a 24 secondes lorsque la meme
eqUIpe gui avait auparavant le:controle: duf ballon' bengficie
d’'ne remise en jeu resultant de :

— Une sortie du' ballondes limites du terrain,

— Une blessure ditn jouelr de'la meme equipe,

— Une situation’ d'entre-aeux;

— Une double faute;

— ["annulation de;sanctions egales contre |es detix equipes

CRA Halnaut /IS LopEZ
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o Il soit arrété et deconnecté lorsqu’'une equipe prend le
controle d’'un ballon vivant sur le terrain et qu'il reste moins
de 24 secondes a jouer dans toute periode.

Le signal sonore de I'appareil des 24 secondes n‘arréte ni le
chronometre de jeu ni le jeu et ne rend pas le ballon mort a
MoinNs gqu’une equipe ne controle le ballon.

I’es 3 diapositiVES sUIVantes CONCEMENL IES SIgnauxX des arbitres.
II'me reste a vous souhaiter bon colrage et bons matchs !

Llucien LOPEZ
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SIGNAUX DES ARBITRES

1-SCORE

Un doigt vers le bas
depuis le poignet

Arrét du chronometre
{en méme temps que le coup
de sifflet)
ou
Ne pas déclencher le
chronomeétre

TENTATIVE A
TROIS POINTS

]
T

v

'(1.

Arrét du chronometre
pour faute {en méme temps

Poing fermé - paume de |'autre
main pointée vers |a taille du
faunf

Trois doigts pointes
des deux mains




3.- ADMINISTRATION

13

Communication entre

les arbitres et les officiels
de la table

‘ CRAHainaut /AL LopeEZ
GWBB version 240116 71



4 - TYPES DE VIOLATIONS

Rotation des poings

16

DRIBBLE ILLEGAL OU
DOUBLE DRIBBLE

18
TROIS SECONDES

Bras tendu, montrer 3 doigts

CINQ SECONDES

Montrer 5 doigts

21
VINGT-QUATRE SECONDES

Doigts touchant I'épaule

CEATHaInaut /AL IOpEZ
version 280, 717,

22

RETOUR DU BALLON EN
ZONE ARRIERE




4 - TYPES DE VIOLATIONS

16 18
DRIBBLE ILLEGAL OU TROIS SECONDES
DOUBLE DRIBBLE [

v

— ~
'\
.

(2

3 -
4 -
)
7
J
\

Rotation des poings Demi-rotation vers l'avant

21
CINQ SECONDES VINGT-QUATRE SECONDES

v
p

¥
\
\

//_v"-j[.'x \
I {

’

Montrer 8 doigts
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4.- TYPES DE VIOLATION (Suite)

VIOLATION DE PIED
DELIBEREE

Doigt pointé vers le pied

SORTIE DU BALLONET /OU SITUATION D'ENTRE-DEUX
DIRECTION DU JEU OU BALLON TENU

Doigt pointé paralielement aux Pouces leves suivis du doigt pointé en
lignes de touche direction de la fléche de possession

CEATHaInaut /AL IOpEZ
version 280, 717,




5.- SIGNALER UNE FAUTE A LA TABLE DE MARQUE ( 3 Démarches )
a).-Numeéro du joueur fautif

73



b).- GENRES DE FAUTES

40
BALANCE EXCESSIVE

Mains aux hanches

Rl CHARGER AVECLE FAUTE D'UNE EQUIPE
BALLON (PASSAGE EN QUI CONTROLE

FORCE)

Former un T les mains
ouvertes
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c).- NOMBRE DE LANCERS-FRANCS ACCORDES
Dans la zone restrictive

49 50 51
UN LANCER-FRANC DEUX LANCERS-FRANCS | TROIS LANCERS-FRANCS

Un doigt pointé vers Deux doigts pointés Trois doigts pointés

le haut vers le haut vers le haut

Hors de la zone restrictive

52 53
DIRECTION DU JEU DIRECTION DU JEU
APRES UNE FAUTE SANS | APRES UNE FAUTE DE
LANCER(S) FRANC(S) |L'EQUIPE QUI CONTROLE
e LE BALLON
(3

—— ——

"y

Doigt pointé parallele  |Poing fermé, le bras paral
aux lignes de touche lele aux lignes de touche

—_—




6.- ADMINISTRATION DES LANCERS-FRANCS
Dans la zone restrictive

54 55 56

UN LANCER-FRANC DEUX LANCERS-FRANCS TROIS LANCERS-FRANCS

Un doigt horizontal Deux doigts horizontaux Trois doigts horizontaux

Hors de la zone restrictive
57 58 59

UN LANCER-FRANC DEUX LANCERS-FRANCS TROIS LANCERS-FRANCS

Index pointé Doigts serrés des deux mains 3 doigts pointés de
chaque main




