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Qu’est ce qu’une faute ?

Article 32

avec un adversaire et/ou un comportement antisportif.

- N'importe quel nombre de fautes peut étre siffleé a I'encontre d’'une equipe.

- Quelle que soit la sanction, une faute doit étre infligee, inscrite sur la feuille de
marque et sanctionnée selon ces regles.
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Art 33.1:

adversaire et/ou un comportement antisportif.
N’importe quel nombre de fautes peut étre sifflé a I'encontre d’'une équipe.
Quelle que soit la sanction, une faute doit étre infligée, inscrite sur la feuille de marque et

sanctionnée selon ces regles.




Les limites du cylindre du joueur défenseur ou
de I'attaguant non porteur du ballon sont
délimitées par :

- Al'avant, par la paume des mains,

- Al'arriere, par les fesses,

- Sur les cotes, par I'extrémité extérieure des
bras et des jambes.

Les limites du cylindre du joueur attaquant porteur du
ballon sont délimitées comme suit :

» Al'avant, par ses pieds, ses genoux fléchis et ses
bras fléchis, en tenant le ballon au-dessus des
hanches,

» Al'arriere, par ses fesses,

* Sur les c6tés, par le bord extérieur de ses coudes et
ses jambes.
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de défense :

- En utilisant les bras pour se créer
plus d’espace (se dégager),

- En étendant les bras ou les jambes
pour provoquer un contact pendant ou
immédiatement aprés un tir au panier du
terrain.

Art 33.3:

- |l fait face a un adversaire, et
- Il a les deux pieds au sol.

La position lIégale de défense s’étend
verticalement au-dessus de lui (cylindre)
depuis le terrain de jeu jusqu’au plafond. Il

peut lever les bras et les mains au-dessus de
sa téte ou sauter verticalement mais il doit les
maintenir en position verticale a I'intérieur du
cylindre imaginaire.
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temps et de distance ne s’appliquent pas.

Le joueur avec le ballon doit s’attendre a étre
marqué et étre donc prét a s’arréter ou changer
de direction chaque fois qu’un adversaire prend
une position initiale legale de défense en face

de lui, méme si cela se produit en une fraction
de seconde.

Art 33.5:

de prendre toute position qui n’est pas déja
Ooccupée par un autre joueur.

Lors du marquage d’un joueur qui ne contrble pas
le ballon, les éléments de temps et de
distance doivent s’appliquer.




‘&= Contact : e géneraux

a le droit de retomber a un autre endroit du terrain de jeu a condition que le point
chute et le chemin direct entre le point de saut et le point de chute, ne soit pas déja
occupé par un adversaire au moment ou il quitte le sol.

ge
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Art 33.6 :




Contact : principe généraux
Les types de fautes

CHARGER
AVEC LE BALLON

Art 33.8

personnel illégal, avec ou sans le ballon, commis
en poussant ou en se déplacant contre le torse de
I'adversaire.

W0

FRAPF’EF‘. LA PAUME OUVERTE DU
F"DING FERME




Contact : principe généraux
Les types de fautes

OBSTRUCTION (DEFENSE)

ECRAN ILLEGAL (ATTAQUE)

PlayPic 3

Art 33.9 :

entrave ou ralentit la progression d’un adversaire
avec ou sans le ballon.

Un joueur qui essaie de faire un écran commet une
obstruction si un contact se produit lorsqu’il se
deplace et que son adversaire est stationnaire ou
s’éloigne de lui.

LES DEUX MAINS SUR LES HANCHES
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Les types de fautes

Art 33.10 : Im

contact provoqué par un joueur attaquant en l'air contre un défenseur a
I'intérieur du demi-cercle de non-charge ne doit pas étre sifflé comme
une faute offensive, a moins que l'attaquant n’utilise illégalement ses
mains, bras, jambes ou son corps.

Cette regle s'appligue lorsque :

- Le joueur attaquant contréle le ballon alors qu’il est en l'air, et ...
- Il tente un tir du terrain ou passe le ballon a un coéquipier, et ...
- Le joueur défenseur a un ou les deux pieds en contact avec la

zone de demi-cercle de non-charge. m :

vy f | odEnenrmidnenr de 1a zone do demm-cercle de non-charpe




Contact : principe généraux
Les types de fautes

Art 33.11 :

Toucher un adversaire avec la ou les main(s) n’est pas nécessairement en soi une infraction.

Les arbitres doivent décider si le joueur qui a provoqué le contact a obtenu un avantage.
Si le contact avec un joueur restreint d’'une maniere quelconque la liberté de mouvement d’un
adversaire, ce genre de contact est une faute.
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un avantage,

- S’il repousse un défenseur pour
I'empécher de jouer ou d’essayer de jouer
le ballon ou pour créer plus d’espace
entre lui et le défenseur,

- Si, lors d’'un dribble, il étend l'avant-
bras ou la main pour empécher un
adversaire de prendre le contréle du
ballon.

CROCHETER
UM ADVERSAIRE

DEPLACER L AVANT-BRAS VERS
L'ARRIERE

- Empécher le défenseur de
jouer ou d’essayer de jouer le
ballon,

- Se créer davantage d’espace



Contact : principe généraux
Les types de fautes

un avantage,

- S’il repousse un défenseur pour
I'empécher de jouer ou d’essayer de jouer
le ballon ou pour créer plus d’espace
entre lui et le défenseur,

- Si, lors d’'un dribble, il étend l'avant-
bras ou la main pour empécher un
adversaire de prendre le contréle du
ballon.

CROCHETER
UM ADVERSAIRE

DEPLACER L AVANT-BRAS VERS
L'ARRIERE

- Empécher le défenseur de
jouer ou d’essayer de jouer le
ballon,

- Se créer davantage d’espace
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Les types de fautes

Art 33.12 :

Un attaquant ou un défenseur en position postee commet une faute s’il pousse son adversaire
hors de sa position a l'aide des épaules ou des hanches ou s’il entrave la liberté de
mouvement de I'adversaire en utilisant bras étendus, épaules, hanches, jambes ou toute
autre partie du corps.




Contact : principe généraux
Les types de fautes

Art 33.13:

avec un adversaire.




Contact : principe généraux
Les types de fautes

TENIR

Art 33.14 :

Ce contact (tenir) peut se produire avec n'importe quelle partie
du corps.

ACCROCHER LE POIGMET VERS LE
BAS
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Les types de fautes

Pousser cu
CHARGER SANS BALLCH

! |
o Pl r

o .

Art 33.15 :

deplace ou tente de déplacer par la force (avec énergie) un
adversaire avec ou sans le ballon.

IMITER UNE POUSSEE
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Les types de fautes

SIMULATIOM DE FAUTE

Art 33.16 :

d’avoir été victime d’'une faute ou faisant des gestes
exagérément théatraux exécutés dans le but de laisser
penser qu’il a été victime d’'une faute et en consequence
d’obtenir un avantage.

RELEVER DEUX FOIS
L' AVANT-BRAS




La faute personnelle :

Art 34.1 :

deplacement d’un adversaire en étendant main, bras, coude, hanche, jambe, genou ou pied ou
en pliant son corps dans une position anormale (hors de son cylindre) ou en jouant de facon rude
ou brutale.

Une faute sur remise en jeu est une faute personnelle commise, lorsque le chronometre

de jeu indique 2:00 minutes ou moins dans le quatrieme quart et dans chaque prolongation, par
un joueur défenseur sur un adversaire situé sur le terrain de jeu lorsque le ballon est en dehors
du terrain pour une remise en jeu et toujours entre les mains de l'arbitre ou a la disposition du
joueur qui effectue la remise en jeu.




La faute personnelle :

Art 34.2 :

- Le jeu doit reprendre par une
remise en jeu de I'équipe non fautive, a - Si le tir laché depuis l'intérieur
I'endroit le plus proche de I'infraction,  du terrain est réussi, le panier doit

- Si I'équipe fautive est en compter et 1 lancer-franc est accordée
situation de sanction de faute d’équipe, en supplément,
alors I'Art.41 doit s’appliquer. - Si le tir laché depuis la zone de

panier a 2 points est manque, 2
lancers-francs sont accordés,

- Si le tir laché depuis la zone de
panier a 3 points est manqué, 3
lancers-francs sont accordés.

- Le joueur sur lequel a été
commise la faute se verra attribuer 1
lancer franc, suivi d’'une remise en jeu
par I'équipe non fautive a I'endroit le
plus proche de l'infraction, que I'équipe
attaquante soit déja ou non en situation
de faute d’équipe. Le jeu doit reprendre
par une remise en jeu par I'équipe non
fautive au plus prés du lieu de
l'infraction.




La double faute

Art 35.1: Art 35.2:

approximativement en méme temps. comme suit :

Pour considérer 2 fautes comme une double faute, Si approximativement en méme temps que la double faute :

les conditions suivantes doivent étre réunies : - Un panier du terrain ou un dernier lancer-franc est marqué,
- Les deux fautes sont des fautes de joueurs le ballon doit &tre remis a I'équipe adverse de celle qui a marqué
- Les deux fautes impliquent un contact pour une remise en jeu depuis n'importe quel endroit derriere la

physique ligne de fond de cette équipe,

- Les deux fautes concernent 2 adversaires - Une équipe avait le contréle du ballon ou y avait droit, le
commettant une faute I'un sur l'autre ballon doit étre remis a cette équipe pour une remise en jeu

- Les deux fautes sont soit 2 fautes depuis I'endroit le plus proche de l'infraction,
personnelles, soit une combinaison quelconque de - Aucune equipe n’avait le contrdle du ballon ou n’y avait
fautes antisportives ou disqualifiantes. droit, il y a situation d’entre-deux.




La faute technique

Art 36.2 :

- User d’'un langage ou de gestes susceptibles d’ offenser ou d’exciter les spectateurs

- Agacer ou narguer un adversaire.

- Obstruer la vision du jeu d’'un adversaire en agitant/maintenant ses propres mains devant ses yeux.

- Balancer des coudes avec exces.

- Retarder le jeu en touchant delibérément le ballon apres qu'il est passé a travers le panier ou en empéchant une
remise en jeu ou un lancer-franc d’étre effectué rapidement ou en revenant tardivement sur le terrain pour commencer la
rencontre ou la seconde mi-temps.

- Simuler d’avoir été victime d’'une faute.

- S'accrocher a 'anneau de telle fagon que le poids du joueur est supporté par 'anneau a moins que le joueur
s’accroche a 'anneau momentanément apres un smash ou, selon le jugement de l'arbitre, il essaie d’éviter une blessure
ou de blesser un autre joueur.

- Pour un défenseur, commettre un « Goaltending » (empécher illégalement le ballon d’atteindre le panier) lors du
dernier lancer-franc. L'équipe attaquante se verra accorder 1 point, suivi de la sanction de faute technique sifflée contre
le joueur défenseur.




La faute technique :

Art 36.3:

Si une faute technigue est commise :

comptera pas comme une faute d’équipe.

Les adversaires devront bénéficier d'1 lancer-franc. Le jeu reprendra comme suit :

- Le lancer-franc devra étre administré immédiatement. Aprés le lancer-franc, la remise en jeu doit étre administrée par
I'équipe qui avait le contréle du ballon ou devait en bénéficier quand la faute technique a été sifflée, au plus prés de I'endroit ou se
trouvait le
ballon au moment ou le jeu a été stoppé.

- Le lancer-franc devra aussi étre administré immédiatement, méme si I'ordre de toutes sanctions possibles issues de toutes
autres fautes commises a déja été établi, ou méme si 'administration d’une sanction a déja commenceé. Apres le lancer-franc d’'une
faute technique, le jeu doit étre repris par I'équipe qui avait le contréle du ballon ou devait en bénéficier quand la faute technique a
éte sifflée, depuis le lieu ou le jeu a été stoppé pour la sanction de la faute technique.

- Aprés un panier valable ou un dernier lancer-franc marqué, le jeu doit reprendre par une remise en jeu depuis n’importe
guel point situé derriere la ligne de fond.

- Si aucune équipe n’'avait ou ne devait bénéficier du ballon, il se produit une situation d’entre deux.

- Un entre-deux dans le cercle central au début du premier quart-temps.




La faute antisportive :

Art 37.1:

adversaire.

C3 « Un contact non nécessaire provoqué par un défenseur dans le but de stopper la
progression de I'équipe attaquante lors d’une transition (montée de balle). Ceci s’applique jusqu’a ce que
le joueur attaquant commence son action de tir.

C4 « Un contact illégal commis par un joueur par derriere ou latéralement sur un adversaire qui
progresse vers le panier adverse alors qu'’il 'y a aucun adversaire entre le joueur qui progresse et le
panier, et :

- que le joueur en progression est en controle du ballon, ou

- que le joueur en progression tente de prendre le contréle du ballon, ou

- que le ballon a été laché pour une passe a destination du joueur en progression
Ceci s’applique jusqu’a ce que le joueur attaquant commence une action de tir.



La faute antisportive :

Art 37.2:

- Une remise en jeu depuis la ligne de remise en jeu dans la zone avant de I'équipe,
- Un entre-deux dans le cercle central au début du premier quart-temps.

Le nombre de lancers-francs accordés doit étre comme suit :
- Si la faute est commise sur un joueur qui n'est pas en action de tir : 2 lancers-francs.
- Si la faute est commise sur un joueur en action de tir : le panier compte s’il est réussi et il

est accordé 1 lancer-franc en supplément.
- Si la faute est commise sur un joueur en action de tir et que le panier est n'est pas
marqgué : 2 ou 3 lancers-francs.




La faute disqualifiante :

Art 38.1 :

Une faute disqualifiante est toute action antisportive flagrante de joueurs, remplacants,
entraineurs principaux, entraineurs adjoints, joueurs eliminés et membres accompagnant la
délegation.




La faute disqualifiante :

Art 38.2 :

terrain de jeu ou ses environs

- Toute personne citée ci-dessus coupable d’agression flagrante contre des adversaires
ou des arbitres doit étre disqualifiee. Le crew chief doit rapporter I'incident a I'instance
responsable de la compétition.

- Toute action physigue commise par les joueurs ou toute personne autorisée a a s'assoir

sur le banc d’équipe, qui pourrait conduire a endommager I'équipement de jeu, ne doit pas
étre permise par les arbitres.

Si cette action se reproduit, une faute technique voire disqualifiante doit &tre immeédiatement
infligée a la ou aux personne(s) impliquées.




La faute discalifilante :

Art 38.3 :

ce reglement, il doit se rendre et demeurer dans le vestiaire de son équipe pour toute la
durée de la rencontre ou, s'’il le souhaite, il peut quitter le batiment.

Un ou des lancer(s)-franc(s) doivent étre accordes :
- A tout adversaire designé par I'entraineur en cas de faute sans contact,
- Au joueur sur lequel la faute a été commise en cas de contact.

Suivi(s) de :
- Une remise en jeu depuis la ligne de remise en jeu dans la zone avant de I'équipe,
- Un entre-deux dans le cercle central au début du premier quart-temps.



La faute disqualifiante :

Art 38.3:

- Ol la Taute € OMmMmISe Sur un joueur trant au panier et si le panie est pas marque : 2 ou aNCcers-ire ONnt accoraes.

- Si la faute est une disqualification d’'un entraineur : 2 lancers-francs

- Si la faute est une disqualification d’'un entraineur adjoint, d’'un remplacant, d’un joueur éliminé ou d’'un membre accompagnant la
délégation, cette faute doit étre inscrite au compte de I'entraineur principal en tant que faute technique : 2 lancers-francs.

De plus, si la disqualification d’'un entraineur adjoint, d'un remplacant, d’un joueur éliminé ou d'un membre accompagnant la délégation
consiste a avoir quitté la zone de banc et avoir participé activement a une bagarre :
- Pour chacune des fautes disqualifiantes d’un entraineur adjoint, d’'un remplacant ou d’un joueur éliminé : 2 lancers-francs. Chaque

faute disqualifiante doit étre inscrite au compte de chaque fautif.
- Pour chacune des fautes disqualifiantes de tout accompagnateur de la délégation : 2 lancers-francs. Toutes les fautes disqualifiantes
doivent étre inscrites au compte de I'entraineur principal.

Toutes les sanctions de lancer-franc doivent étre exécutées a moins qu’il y ait des sanctions identiques contre les deux équipes adverses qui
s’annulent




La faute disqualifiante :

38.2.1:
nécessaire, par les forces chargées du maintien de I'ordre public.

= Les forces chargées du maintien de I'ordre public peuvent pénétrer sur le terrain de
jeu seulement a la requéte des arbitres. Cependant, si des spectateurs penetrent sur le terrain
de jeu avec l'intention manifeste de commettre des actes de violence, les forces de 'ordre
public doivent immeédiatement intervenir pour protéger les équipes et les arbitres.

- Toutes les zones au-dela du terrain de jeu ou de sa proximité, y compris les entrées,
les sorties, les couloirs, les vestiaires, etc, sont placées sous la juridiction de l'instance
responsable de la compétition et des forces responsables du maintien de I'ordre public.




Bagarre :

Art 39.1 :

membres accompagnant la délégation).
Cet article s’applique seulement aux remplacants, entraineurs principaux, premiers entraineurs

adjoints, joueurs éliminés et membres accompagnant la delégation qui quittent les limites de la
zone de banc d’équipe pendant une bagarre ou pendant toute situation pouvant conduire a une

bagarre.

Art 39.2 ISEllaie] Il

Quel que soit le nombre de personnes disqualifiees pour avoir quitté la zone de banc
d’équipe, une seule faute technique “B” doit étre infligée a I'entraineur.




5 fautes d’un joueur ;

Une faute commise par un joueur qui avait préalablement commis 5 fautes est considérée
comme étant une faute de joueur éliminé. Elle doit étre infligée et étre inscrite sur la feuille de
marque au compte de I'entraineur ("B").



Sanction de fautes d’équipe

Toutes les fautes d’équipe commises pendant un intervalle de jeu doivent étre considerees
comme étant commise au cours du quart-temps suivant ou de la prolongation suivante.

Toutes les fautes d’équipe commises pendant chaque prolongation doivent étre considérées
comme étant commise au cours du quatrieme guart-temps.



Art42.1 :

jeu qui suit une infraction,
des situations

spéciales peuvent survenir
lorsque des infractions
supplémentaires sont
commises ou S’averent

avoir été commises.

Sanctions spéciales

Art42. 2 :

éte commises doit étre determiné.

- Toutes les sanctions identiques contre les
deux équipes et toutes les sanctions de double
faute doivent étre annulées dans l'ordre ou elles ont
éte sifflées. Une fois toutes fautes enregistrées sur
la feuille de margue et les sanctions équivalentes
annulées, elles sont considérées comme ne s’étant
jamais produites.




Lancers-francs

Art 43.1 :

I'intérieur du demi-cercle.

Art 43.3 ISElaile]alk

Si un lancer-franc est réussi et que la violation est commise par le tireur de lancer-franc, le
point ne doit pas compter.Le ballon doit &tre remis aux adversaires pour une remise en jeu
depuis le prolongement de la ligne de lancer-franc a moins qu'’il y ait d’autre(s) lancer(s)
franc(s) ou une sanction de possession a administrer.



Lancers-francs

Peut utiliser toute méthode pour tirer
un lancer-franc de telle facon que le ballon
pénetre dans le panier par le haut ou
touche lI'anneau,

- Doit lacher le ballon dans les cing (5)
secondes a partir du moment ou l'arbitre I'a
mis a sa disposition,

- Ne doit pas toucher la ligne de
lancer-franc ou pénétrer dans la zone
restrictive jusqu’a ce que le ballon ait
pénétré dans le panier ou ait touché
I'anneau,

- Ne doit pas feinter le lancer-franc.

Pendant les lancers-francs, ces joueurs ne
doivent pas :

- Occuper des places de rebond pour lancer-
franc qui ne leur sont pas attribuées.

- Entrer dans la zone restrictive, la zone
neutre ou quitter leur place de rebond pour
lancer-franc avant que le ballon ait quitté la/les
main(s) du tireur de lancer-franc.

- Perturber le tireur de lancer-franc par leurs
actions



Lancers-francs

- Le point doit compter.
- La ou les violation(s) doit(vent) étre
ignoree(s).

Dans le cas d'un dernier tir de lancer-franc, le

ballon doit étre accordé a l'adversaire pour une
remise en jeu depuis n'importe quel endroit
derriere la ligne de fond de cette equipe.

ses coéquipiers lors du dernier lancer-
franc, le ballon doit étre remis aux
adversaires pour une remise en jeu depuis
le prolongement de la ligne de lancer-
franc a moins que cette équipe ait le droit
a une possession ultérieure,

- Un adversaire au tireur de lancer-
franc, un lancer-franc de remplacement
doit étre accorde au tireur de lancer-franc,

- Les deux equipes, lors du dernier
lancer-franc, il y a situation d’entre-deux.




La gestuelle :

ARRET DU CHRONOMETRE
POUR FAUTE

DEMARRAGE DU CHRONOMETRE

LN POING FERME COUPERET AVEC LA MAIN



La gestuelle :

1POINT _ 2POINTS _ _ I POINTS

3 DOIGTS TENDUS
AVEC 1 BRAS : TENTATIVE & 3 POINTS
AVEC 2 BRAS : REUSSITE A 3 POINTS

ABAISSER UM DOIGT D'UN ABAISSER DEUX DOIGTS D'UN
MOUVEMENT DU POIGNET MOUVEMENT DU POIGHET




La gestuelle :

PaMIER AMMULE ! ACTION ANNULEE

UNE ACTION DE CISEAU
AVEC LES BRAS DEVANT LE EUSTE




La gestuelle :
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N 11415
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LA MAIN DROITE
MONTRE “0"

CHAQUE MAIN MONTRENT “0"
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29

D'ABORD LA MAIN DE DOS MONTRE LE NUMERO 1 POUR LE CHIFFRE DES
DIZAINES, PUIS LES MAINS DE FACE MONTRENT LE NUMERD 6 POUR LE
CHIFFRE DES UNITES

LA MAIN DROITE MONTRE
LENUMERO 1A S

LA MAIN DROITE MONTRE
LE NUMERO 5
ET LA GAUCHE MONTRE LE CHIFFRE 1

AL

LA MAIN DROITE MONTRE LE POING
FERME ET LA MAIN GAUCHE LE
CHIFFRE 1 A5




La gestuelle :

TENIR

OBSTRUGTION (DEFENSE)
ECRAN ILLEGAL (ATTAQUE

PoOUSSER OU
CHARGER SANS BALLON

CONTROLE DE LA MAIN
(HANDCHECKING)

ACCROCHER LE POIGNET VERS LE
BAS

LES DEUX MAINS SUR LES HANCHES

39

40

IMITER UNE POUSSEE

ATTRAFER LE POIGNET D'UN
MOUVEMEMNT VERS L' AVANT




USAGE ILLEGAL
DES MAINS

La gestuelle :

CHARGER
AVEC LE BALLON

CONTACT ILLEGAL
SUR LA MAIN

CROCHETER
UM ADVERSAIRE

PlayPic™

H Illlllll
1§ ‘ 42

FRAPPER LE POIGNET

FRAPPER LA PAUME OUVERTE DU
PCING FERME
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FRAPPER LA PAUME VERS L'AUTRE
AVANT-BERAS

DEPLACER L AVANT-BRAS VERS
L'ARRIERE




La gestuelle :

MON-RESPECT DU CYLINDRE USAGE EXCESSIF i FAUTE DE L'EQUIPE EM CONTROLE
DES COUDES | BRI DU BALLOM

FlayPic™

ABAISSER PUIS RELEVER LES DEUX i POINTER LE POING FERME VERS LE

BALANCER LE COUDE VERS IMITER LE CONTACT

BRAS AVEC LES MAINS VERTICALES L' ARRIERE SUR LA TETE

PAMIER
DE L'EQUIPE FAUTIVE




La gestuelle :

FAUTE SUR L'ACTION DE TIR FAUTE EN DEHORS DE L' ACTION DE TIR

\*

LEVER UM BRAS LE POING FERME, LEVER UM BRAS LE POING FERME,
PUIS INDIQUER LE HOMERE DE LANCERS-FRANCS PUIS POINTER LE SOL




La gestuelle :

DOUBLE FAUTE FAUTE TECHMIQUE FAUTE ANTISPORTIVE FAUTE DISQUALIFIANTE

53 54

¥l

CROISEMENT SUCCESSIF DES DEUX FoORMER UN “T" ATTRAPER LE POIGNET
POINGS FERMES AVEC LA PAUME WERS LE HAUT

LEVER LES DEUX POINGS FERMES
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FRAMCHISSEMENT ILLEGAL DE LA
SIMULATION DE FAUTE LIGME DE TOUCHE SUR REMISE EM
JEU

PlayPic®

- GESTE DU BRAS PARALLELE ALA
L'AVANT-BRAS : LIGNE DE TOUCHE




La gestuelle :

APRES UNE FAUTE
SANS LANCER(S) FRANC(S)

APRES UNE FAUTE DE
L'EQUIPE QUI COMTROLE LE
BALLON

1 LANCER-FRANC

2 LANCERS-FRANCS

3 LANCERS-FRANCS

PlayPic

59

PlayPic

PlayPic

61

62

PlayPic

63

POINTER LA DIRECTION DU
JEU, BRAS PARALLELE A LA
LIGME DE TOUCHE

EMNGAGER LE POING EM
DIRECTION DU JEU, BRAS
PARALLELE AUX LIGNES DE
TOUCHE

1 DOIGT VERS LE HAUT

2 DOIGTS VERS LE HAUT

3 DOIGTS VERS LE HAUT




La gestuelle :

1 LANCER-FRANG 2 LAMCERS-FRANGCS 3 LANCERS-FRANCS

1 DOIGT HORIZONTAL 2 DOIGTS HORIZONTAUX J DOIGTS HORIZOMNTALX




La gestuelle :

1 LAMCER-FRANC 2 LANCERS-FRANCS 3 LAMCERS-FRANCS

PlayPic® o PlayPic

LES DEUX MAINS AVEC
3 DOIGTS TENDUS

LES DEUX MAINS AVEC LES DOIGTS

1 DOIGT VERS LE HAUT SERRES




Tableau des exclusions de la
rencontre :

0 0 C 0 C 0 C 0 0
U= U(1,2,3) U(1,2,3) GD
antisportive
T = technique U(1,2,3) T1 GD
C = technique T1 T1 GD
coach
B = technique C1l C1l GD
banc
D = C1l B(1,2) B(1,2) GD
discalifiante
B(1,2) B(1,2) B(1,2) GD




COORDONEES

Covnimigsion deg Officicls

Mail :

Formation e-learning

Arbitre club aura 2024/2025 :

Examen départemental CD69 :

FEDERATION EDM,TE R

FRANCAISE DE H"‘, METREIPIJLE

BASKETBALL

DE L"I'UN



https://ffbb.teachup.com/spoc/c4f88ffd-d66a-47a3-a703-4fd580d8e66d
https://ffbb.teachup.com/spoc/1f875e75-efb8-4ac6-8fd1-518028e4fe69
mailto:OFFICIELS@ESJBASKET.FR
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