TD 3 Basket-ball

Theme : Réglement du basket-ball (FIBA 2008/2012)

1. Dimensions du terrain de jeu
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Figure8 Anneau réglementaire

Figure 8 Support réglementaire du panneau

2. Arbitres et officiels

e Les arbitres sont | ’ a arbitie et rdeeix akeles un aide ar
arbitres (arbitrage a trois).

e Les officiels de la table de marque sont un marqueur (enregistrer les n° des
joueurs qui entrent en jeu, tenir le décompte chronologique des points marqués, inscrire
les fautes, effectuer les remplacements), un aide marqueur (assiste le marqueur et

responsable du tableau de marque), un chronométreur (décompter le temps de jeu et la
dur ée des ar'riérn ssi gprialssuoreor ggqupui ssant retenti sse ¢

de jeu d’ une période eotu dNuneperatoaygaticbea) | > appa
secondes(f ai re fonctionner | appareil des 24 sec. selor
e |l peut également y avoir un commissaire (superviser le travail des officiels

de la table de marque et assister les arbitres).
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3. Fonctionnement du chronomeétre de jeu

e Lechronométre doit étre déclenché

-1 or s d‘dawndeésgue te badon est frappé légalement par un , REPRISE DU JEU
joueur, b
-alasuted’ un | ancer franc non réus « 2 qgue
ballon touche un joueur sur le terrain, 3\
-lors d'une remise en jeu, le b (. | toucl
e Le chronomeétre doit étre arrété lorsque ey e
- letemps de jeuexpirealaf i n d’ une péri ode O Emmemacion: P
-1 un des arbitres siffle pendaOUNghéE;o;fg})ggerle | e
-l e signal de | appareil des 2 ret
vivant, -
-un panier est réussi contre |’ (‘ qui
d’ équi pe, oy
- un panier est réussi dans les 2 derniéres minutes de la quatrieme _.'
période et de toute prolongation. .
4. Equipes

e Chagque équipe est composée de 10 membres
pour jouer (sauf pour les rencontre FIBA, Pro A et Pro B : 12 joueurs). Pendant le

temps de jeu, chaque membre d’ équipe est s
e Chaque ¢équipe est aussi composée d’'un ent
entraineur adjoint, et d’un maxi mum de 5

s’'asseoirmcsuwur cloemdbtai on d’ avoir une respo
(manager, médecin, kinésithérapeute, statisticien, interprete).

e Un joueur qui a commis 5 fautes devient accompagnateur.

e Un remplacement peut étre effectué par les deux équipes lors de tout coup
de sifflet.

REMPLACEMENT FAIRE SIGNE D'ENTRER
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. Mouvement de la main
Avant-bras croisés ouverte vers le corps

5. Temps de jeu

e Larencontre est jouée en 4 périodes de 10 minutes (avec un intervalle de 2
min. entre la 1% et la 2" période, un intervalle de 15 min. & la mi-temps,
et un intervalle de 2 min. entre la 3° et la 4° période).
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e La premiére période commence par un entre-deux. Toutes les autres
périodes commencent par une r emi
bénéficie de la possession en alternance (fleche). La fleche de possession

en alternance est retournée par |
dés la fin de la 2° période.

e En caesqdbea | ' i ssue dpériodedejepcsntindiee |
par une prolongation de 5 min . ou par autant de

sera nécessaire pour déclarer un vainqueur. Dans toute les prolongations,
les équipes jouent sur le méme panier que celui de la 3% et de la 4° période.
Toute prolongation a une durée de 5 min. avec un intervalle de 2 min. avec
la période précédente.

6. Paniers

e Un panier est considéré comme réussi lorsque la moindre partie de son
volume se trouve a l'intérieur du panier (au-dessous du niveau supérieur de
| " anneau) .

e Un panier réussi est crédité comme suit a I'équipe qui attaque le panier
dans lequel le ballonapénétré: A un pani er
franc compte 1 point, A un panier réussi de la zone de panier
a 2 points compte 2 points, A un panier réussi de la zone de panier
a 3 points compte 3 points.

UN POINT DEUX POINTS TENTATIVEA  TRoISPOINTS — PANIER ANNULE
TROIS POINTS REUSSIS ou
dL SN} ACTION ANNULEE
%) . A = |
(), =2 = =20, 4
(R | Ve L [t < b\’\
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Mouvement de
ciseaux des bras
devant la poitrine

Mouvement des
deux doigts
vers le bas

Trois doigts
pointés des deux
mains

Mouvement d'un
doigt vers le bas

Trois doigts
paintés
e Si un joueur fait pénétrer le ballon dans le panier par en dessous ou marque
délibérément un panier dans le propre panier de son équipe, il s'agit d'une

violation.

7. Entre-deux et possession du ballon en alternance

e Au début du match, le jeu est lancé par un entre-deux : | tbire lance le
ballon entre deux adversaires dans le cercle central du terrain (le ballon
doit étre frappe avec la main apres avoir atteint son point culminant).

e Lorsque un ou plusieurs joueurs des deux équipes tiennent le ballon
fermement de telle fagcon qu'aucun d'eux ne puisse en prendre possession
sans rudesse excessive, il y a possession du ballon en alternance : dans les
si tuat i aewsautrds’que celte duedébut de match, les équipes ont
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en alternance | e bal | oemdroiploplusprodnea r e mi s e
du point ou se produi-teuwxl a prochaine si

Pour identi fier l e droit de |~
processus d’'alternance, | a fl
d’ arbitrage omoidmut @ aemn edi rdectli’ ad
fleche est immédiatement inversée a chaque remise en jeu par possession
en alternance.

8. Violations

Une violation est une infraction aux regles qui entraine la perte de la

possession du ballon etuneremi se en jeu de | " extérieur
pl us pr oc he maseas direcienmerit deraieretleipamneay (il a le droit

de
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se déplacer d’'1 metre | atéralement, et sans r

Joueur ou ballon hors des limites du terrain : Un joueur est hors
des limites du terrain lorsqu'une partie quelconque de son corps touche le
sol ou tout objet autre qu'un joueur, sur, au-dessus ou en dehors des lignes
délimitant le terrain. Le ballon est hors
des | i mites dtouche:er A aunnouedr ourtsitgautre
personne qui se trouve hors des limites du terrain, -

A le sol ou tout autre objet
sur, au-dessus ou en dehors des limites du terrain,

A les supports ou la face
arriere des panneaux, ou tout autre objet situé au-dessus et/ou derriere les
panneaux. . gty
Comment jouer le ballon : le ballon est seulement joué avec les mains. (Q W,
Frapper le ballon avec le pied, le poing ou une partie de la jambe est une \
violation, mai s seul ement s’ il
accidentell ement | e ballon du pi

<

i -
Point finger to the foot

Dribble et reprise de dribble : un joueur ne peut pas dribbler une seconde
I . DRIBBLE ILLEGAL
ou

fois aprés avoir terminé son premierd r i bbl e sauf s’ i

d’un ballon vivant sur | e terrai ¥ D28
touche par un adversaire, d’haloe p~ 5
qui a ensuite touché un autre joueur). Py
Le dribble prend fin lorsque le joueur touche simultanément le ballon avec =
|l es deux mains, ou qu’il e | aiss
reprise si un joueur dribble a deux mains).

=
Battement alternatif

Régle du marcher:un | oueur mar che | orsqu MARCHER
sans dri bbl er et qgu’ il uti | i se o
simultanément comptent pour un appui). {
(il est également possible de résumer, de facon non officielle, la regle du
mar cher , en précisant que | e jou
sans dribbler).
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Cas d’un joueur qui t ombe,l "esctt i lnl ;ersge umwe

violation si, al ors qu’i
se relever.

I détient I

Il y a pivot lorsqu'un joueur qui détient un ballon vivant sur le terrain
déplace le méme pied une ou plusieurs fois dans n'importe quelle direction
alors que l'autre pied, appelé pied de pivot, est maintenu a son point de

contact avec le sol.

Choix du pied de pivot

n : 1 pied au sol

Réception du ballon : Réception du ballo
2 pieds au sol
ou
choix du pied de pivot ce pied est pied de pivot
(des que | "un d

| "autre devi enf

possibilité de sauter sur ce pied
et de retomber simultanément
sur les 2 pieds

possibilité de lever ce pied de pivot pour passer ou tirer. Le ballon
doit avoir quitté les mains avant de reposer le pied de pivot.

plus de pied de pivot mais
possibilité de lever 1 ou 2 pieds
pour une passe ou un tir. Le
ballon doit avoir quitté les mains
avant que ce ou ces pieds
retouchent le sol.

départ en dribble : pas de lever du pied de pivot avant que le
ballon ait quitté les mains

départ en dribble : aucun pied ne
peut étre levé avant que le
ballon ait quitté les mains

Choix du pied de pivot

Réception du ballon : en mouvement et en suspension

ou ou

le premier pied arrivant réception simultanée possibilité de

du pied de pivot

sauter sur ce pied et de retomber

au sol est pied de pivot sur les 2 pieds : choix simultanément sur les 2 pieds

possibilité de lever ce pied de pivot pour passer ou | plus de pied de pivot mais possibilité de lever
tirer. Le ballon doit avoir quitté les mains avant de 1 ou 2 pieds pour une passe ou un tir. Le

reposer le pied de pivot. ballon doit avoir quitté les mains avant que ce
ou ces pieds retouchent le sol.

départ en dribble : pas de lever du pied de pivot départ en dribble : aucun pied ne peut étre levé
avant que le ballon ait quitté les mains avant que le ballon ait quitté les mains

e Regle des 3 secondes: al ors qQque son équipe a
vivant sur le terrain, un joueur ne doit pas rester plus de 3 secondes dans la
zone restrictive adverse. Pour étre considére en dehors de la zone
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restrictive, le joueur doit avoir les deux pieds au sol en dehors de la zone

restrictive (les lignes la délimitant font partie de la zone restrictive).

Une tolérance estadmiseal * égard du joueur qui fait un e
|l a zone restrictive, | ors d’ un tir au pani ¢

e Regle des 5 secondes : un joueur étroitement marqueé (= position de défense de
| "adversaire a wune didoit passeretirer auf pamigrowr e a 1 meétr e)
dribbler dans un délai de 5 secondes.

e Regle des 8 secondes: une équipe qui contrdle le ballon dans sa zone
arriere doit amener celui-ci dans sa zone avant dans les 8 secondes qui
suivent (le ballon est considéré dans lazoneavant d’ une équipe | orsqu’ il t oucl

avant ou |l orsqu’ il touche un joueur ayant une parti
avant).
e Regle des 24 secondes:quand wune équipe prend | e contr

vivant sur le terrain, un tir au panier doit étre effectué dans les 24 secondes.
Une nouvelle période de 24 secondes débute aprés un tir au panier.

Cas ou | e signal sonore resileballon t al or s que
rentre dans | e panier, il oesitsanaccepteée, s’ i
interruption et une nouvelle période de 24 sec. débute.

Il y a violation si l e signal des 24 sec.
et qgu’ il ne touche pas |’ anneau, sauf S i

immédiatement le controle du ballon.

TROIS SECONDES CINQ SECONDES HUIT SECONDES VINGT-QUATRE
SECONDES
e LS (a7 Wl
\ g i d ¢~
3 “wE Twas Y AR
( = - — ( _,.'1' h :\ N ¢ & {
.\._ 1 L g‘ \ ‘] .,
- ', -f -k
Bras tendu = - -
Montrer 3 doigts Montrer 5 doigts Montrer 8 doigts Doigts touchant I'épaule
 Retour du ballon en zone arriere:un joueur don t | @k bdk® €O
ballon vivant dans sa zone avant ne doit pas le ramener dans sa zone arriere |~ FNZONE ARRIERE
(le ballon va dans la zone arriére quand il touche la zone arriére ou quand il ¢
touche un joueur ou un arbitre qui a une partie de son corps en contact avec N
la zone arriére). 2N
Ceci ne s'applique pas aux remises en jeu chaque fois que le ou les lancer(s) el
franc(s) sont suivis par la possession du ballon pour une remise en jeu du ¥
milieu d'une ligne de touche. Doigt tendu
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e Intervention sur le ballon et sur le panier : un joueur défenseur ne doit
pas toucher le ballon alors que celui-ci est dans sa trajectoire descendante et
qgu’ il est coemps @s ethentt” anneau. L a
accordé a 2 points si le tir a été tenté de la zone de panier a 2 points, ou un
panier accorde a 3 points si le tir a été tenté de la zone de panier a 3 points.

Un joueur ne doit pas toucher le panier ou le panneau alors que le ballon est

en contact avec | " anneau. STl S
panier accordé a 2 points si le tir a été tenté de la zone de panier a 2 points,

ou un panier accordé a 3 points si le tir a été tenté de la zone de panier a 3
points. Si l a violation est commi s
accordé, et le jeu reprend par une remise en jeu effectuée par les adversaires

de | " extérieur du terrain, a hauteu
y a violation simultanée par des joueurs des deux équipes aucun point ne

sera accordé. Le jeu reprendra par un entre-deux.

9. Fautes

Une faute est une infraction aux régles impliquant un contact personnel
avec un adversaire et/ou un comportement antisportif. Une faute est inscrite au
compte du fautif sur la feuille de match (maximum de 5 fautes personnelles), et
sanctionnée selon les regles.

9.1 Fautes personnelles

sanct.i

e par

r de |

. Une faute personnelle est une faute de joueur qui implique un contact — areeroucHronomeTre

- POUR
avec un adversaire. (Enméme e
]

o Un joueur ne doit pas tenir, bloquer, pousser, charger, accrocher un s
adversaire ni empécher sa progression au moyen de ses mains, bras, Ll
coudes, épaules, hanches, jambes, genoux ou de ses pieds ou en pliant U

1}

son corps d'une facon anormale (a I'extérieur de son cylindre) ou encore -

FAUTE
nps que le coup
ifflet)

WV

Poing fermé - Paume

en utilisant des moyens brutaux ou violents. e Fautra mai ke

vers la tail
o Principe du cylindre : il est défini comme étant I'espace compris dans un
cylindre imaginaire occupé par un joueur sur le terrain de jeu. Il
comprend l'espace situéau-dessus du joueur et dél
paume des mai ns, a | arriére par |
externe des bras et des jambes.
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o Principe de verticalité : sur un terrain de basket-ball, chaque joueur a le
droit d'occuper sur le terrain toute place (cylindre) non déja occupée par
un adversaire. Ce principe protége l'espace qu'il occupe sur le terrain et
I'espace au-dessus de lui lorsqu'il saute verticalement dans cet espace.
Dés que le joueur quitte sa position verticale (cylindre) et qu'un contact
se produit avec un adversaire ayant déja établi sa propre position verticale
(cylindre), le joueur ayant quitté sa position verticale (cylindre) est
responsable du contact. Le défenseur ne doit pas étre pénalisé pour avoir
quitté le sol verticalement (a l'intérieur de son cylindre) ou pour avoir
étendu ses mains ou ses bras au-dessus de lui a l'intérieur de son propre
cylindre.

o Position légale de défense : un défenseur occupe une position initiale
Iégale de défense lorsqu'il fait face a un adversaire et a les deux pieds au
sol. Le position légale de défense s'étend verticalement au-dessus de lui
(cylindre) depuis le sol 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 l'intérieur du cylindre imaginaire.

o L’ at ttaquan i | soit au sol ou en | air, ne
avec le défenseur qui se trouve en position légale de défense (A passage
en force).

o Sanction : une faute personnelle est inscrite dans tous les cas au compte
du joueur fautif. A si la faute est commise sur un joueur qui n'est
pas dans l'action de tirer, le jeu reprend par une remise en jeu de
I'extérieur du terrain par I'équipe non fautive, du point le plus proche de
I'infraction., A si |l a faute est commi se par un
pasdans | > action de tirer et que |’ équipe e:
(4 fautes personnelles ou techniques par quart temps), toutes les fautes
ultérieures sont sanctionnées par 2 lancers francs (au lieu de la remise en
jeu), A si la faute est commise sur un joueur qui est
dans l'action de tirer et si le panier est réussi, celui-ci compte et un lancer
franc est accordé, A si la faute est commise sur un joueur qui est
dans | "action de tirer, et si l e panier n
sont accordés selon la zone a partir duquel le tir a été tenté.

DOUBLE

9.2 Double faute @ z:i,i @
e Une double faute est une situation au cours de laquelle deux adversaires (i
commettent une faute I'un contre l'autre presque simultanément. 1 T
o Une faute personnelle sera inscrite au compte de chaque joueur fautif et L

aucun lancer franc ne sera accordé. Cseau des bras

poings fermés

9.3 Fautes antisportives ANTISPORTIVE

o Une faute antisportive est une faute personnelle, commise par un joueur P
et qui, selon l'avis de l'arbitre, n'est pas une tentative légitime de jouer /f\\
directement le ballon dans I'esprit et I'intention des régles. ' (, q
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Sanction : une faute antisportive est inscrite au compte du fautif. Un ou

pl usi eurs | ancer s francs sont
possession du ball on pourutewam,eau
milieu de la ligne de touche A 2 lancers francs si la faute a été
commi se sur un joueur quli n'es

A 1 lancer franc si la faute a été commise sur un

joueur dans I "action de tirer

comptabilisé),
A 2 ou 3 lancers francs si la faute a été
commi se sur un joueur dans |~

pY

reussi, selon ¢tlletrndérteatd t a part

Un joueur qui commet des fautes antisportives a plusieurs reprises doit
étre disqualifié.

9.4 Fautes disqualifiantes

Tout comportement antisportif flagrant d'un joueur, d'un remplagant,
d'un entraineur, d'un entraineur adjoint ou d'un accompagnateur est une
faute disqualifiante.

Sanction : une faute disqualifiante est inscrite au compte du fautif. Il est
alors disqualifié et doit se rendre au vestiaire de son équipe ou quitter

| " enceinte du bat i meesttdentigue a la faues t

antisportive : un ou des lancers francs sont accordes a lI'adversaire suivis
de la possession du ballon pour une remise en jeu de l'extérieur du
terrain, du milieu de la ligne de touche.

9.5 Fautes techniques de joueur

Les fautes techniques de joueur sont des fautes de joueur sans contact
avec un adversaire : ignorer les avertissements des arbitres, insultes a
of ficiels, user d’ un | angage
adversaire, empécher la remise en jeu rapide du ballon, simuler une
faut e ..

Sanction : une faute technique est infligée au joueur fautif et deux lancer
franc sont accordés aux adversaires, suivi de la possession du ballon pour

un remise en jeu de | " extérieur

oL

9. 6 Fautes techniques déoentra’r

rempl a-ant ou dbébaccompagnateurs

Un entraineur, un entraineur adjoint, un remplacant ou un
accompagnateur ne peut pas s’
toucher les arbitres, le commissaire, les officiels de la table de marque ou
les adversaires. Ils doivent aussi, sauf exception (intervention sur joueur
bl essé, rempl acement, demande
de banc d’ équipe.

R.Leca STAPS Le Creusot UE 51 A
28/01/11

ad

de

pa

e

accordés
r emi

se en |
s dans

t S i I

DISQUALIFIANTE

S
Poings fermés
FAUTE TECHNIQUE
(E)) est
Y
| |
W
Ly f
Former un "T"
mains ouvertes
du terrai

FAUTETECHNIQUE O e

~.

Fo

T

b"*/ " de
4

rmer un T ace

mains ouvertes

A
|
L

r

I

I



s

o Sanction:une f aute technitgnee etdesxtlancernf | i gée a | °
franc sont accordés aux adversaires, suivi de la possession du ballon pour
un remise en jeu de | " extérieur du terrair

10. Lancers francs

o Un lancer franc est une occasion donnée a un joueur de marquer un point
par un tir au panier sans opposition, a partir d'une position située derriere
la ligne de lancer franc et a l'intérieur du demi-cercle.

o Le joueur contre lequel la faute a été commise doit tenter le ou les lancers
francs. Lorsqu'une faute technique a été sifflée, les lancers francs peuvent
étre tentés par tout joueur de |

o Le tireur de lancer franc ne doit ni toucher la ligne de lancer franc, ni la

équi pe ac

dépasser, tant gue | e pbaanlileorn onu’ an ’paa sp apsé n

toucheée |
le ballon a quitté les mains du tireur de lancer franc.

Il y a violation si | e tdilaballorrne f e
touche pas sdepaniarmoreréussi. en c a

o Un maximum de 5 joueurs (3 défenseurs et 2 attaquants) peuvent occuper
les espaces le long du couloir des lancers francs. Les adversaires du tireur
occupent la premiéere place de la chaque c6té de la zone restrictive, puis
les joueurs doivent prendre des positions alternées. Les autres joueurs qui
ne sont pas dans les espaces le long du couloir de lancer franc doivent
demeurer derriere la ligne de lancer franc prolongée et derriére la ligne
des trois pointstjowsdqe d aaneaa
franc soit terminé.

Figure 14 Ali des j s ok les & s francs
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Regles 2010
Version « grand public »

S
.15m

Teambench area Teambench area

Team bench i

{ Team bench E

FULL SIZE PLAYING COURT

Art. 27 Terrain de jeu
Les zones restrictives deviennent rectangulaires et la ligne a 3 points passe a 6,75 m.

Art. 177 Remise en jeu dans les 2 derniéres minutes
Pendant les 2 derniéres minutes de jeu de la 4éme période et de chaque prolongation,

Il a suitemodrdtu na ctceomrpds® ~ | 6 ®qui pedudallamant droit ° | a po:
dans sa zone arriére, la remise en jeu consécutive doit étre effectuée, a la ligne de
REJ, ° | 6oppos® " |l a table de marque, dans | a zone av

Art. 28 1 Huit secondes pour amener le ballon en zone avant
Sur une REJ en zone arriére, le décompte des 8s débute ou reprend lorsque le ballon

touche ou est touch® | ®gal ement par ndéi mporte quel jo
| 6®qui pe du joueur charg® de | a REJ garde |l e contrtle
Le ballon est considéréame n® dans | a zone avant doOoune ®quipe | orsq
touche ou est touché Iégalement par un attaquant ayant les 2 pieds en contact avec sa

zone avant.

Art. 291 Vingt-quatre secondes pour tirer au panier

Sur une REJ, | 6appareil rdlesjuekdadondo@imeouese ou red®mar
touch® | ®gal ement par ndéi mporte quel joueur sur |l e te
chargé de la REJ garde le contrdle du ballon.

Si le jeu est arrété par un arbitre pour une faute, une violation (pas pour un ballon sorti

du terrain) commise par | 6®quipe ne contr®lant pas | e
|l i ®e " | 6®quipe ne contr*lant du ballon, pour toute r
avec |l es ®quipes, | a possession duvablel | on doit °tre a
contrtle du ballon auparavant et | dappareil doit °tre
aSi l a REJ est effectu®e dans | a zone arri re, | bdappa
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aSi l a REJ est effectu®e dans | aremsene avant, | 6appare
marche de la maniére suivante :

-s i 14s ou plus sont affich®es sur | dappareil des 24s
| 6affichage ne doit pas °tre r®i nitialis® mais contin
-si 13s ou moins sontl aflésch®es kdappdaeiplarees 24s °t
14s.

Art. 307 Ballon retournant en zone arriere
La modification de la régle relative au ballon arrivant en zone avant (Art. 28) entraine
une modification de | 6applicatiocemrrigdee | a r gle du ball

Art. 337 Demi-cercle de non passage en force

Dans toute situation de pénétration vers la zone de non passage en force (drive), un

contact provoqu® par un joueur attaquant en | édair con
demi-cercle de non-passageen f orce ne doit pas °tre siffl® comme f

Art. 36 T Faute antisportive défenseur sur les remises en jeu

Si |l e ballon est dans |l es mains du joueur charg® de |
doit étre considérée comme antisportive que dans les 2 derniéres minutes du 4e QT

ou de chaque prolongation.

Derniére mise a jour : 03/10/2010

Art. 46 7 Utilisation de la vidéo

Léarbitre est autoris® ° wutiliser | a vid®o pour d®ci d
tenté a la fin de chaque période ou prolongation, le ballon a quitté les mains du tireur

pendant le temps de jeu et/ou si le panier compte a 2 ou 3 points. En France, cette

régle ne sera appliqguée que lors de la semaine des As et des finales & Bercy.

Généralités 1 Délais de mise en conformité

Le terrain avec ses nouvelles lignes est obligatoire pour les divisions suivantes :

PROA, espoirs PROA, PROB, NM1, Ligue Féminine et Ligue 2 Féminine. Les regles

2010 sont applicables en totalité sur ces 6 divisions.

Le terrain avec ses nouvelles| i gnes nbest pas obligatoire sur toutes
di visions. Les r gles 2010 y sont donc applicables °
suivantes qui ne seront donc pas utilisées quand bien méme le nouveau tracé du

terrain serait présent :

1. Demi-cerclesde6 8 Non passage en forced6d

2. Régle des 24s ramenées a 14s en zone avant

3. Point de remise en jeu en zone avant pour donner suite a un temps mort pris dans

|l es deux derni res minutes de |l a rencontre ou dbéune p
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