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	But du Jeu
	Réceptionner la balle avant qu'elle ne touche le sol lorsque son équipe est nommée. L'équipe qui a réceptionné la balle la relance en appelant une autre équipe et le jeu se poursuit ainsi.

	Organisation
	3 équipes de 4 joueurs sur le terrain ROSE / GRIS / NOIR 

Lorsque la balle est réceptionnée, elle doit être gelée par le contact de 3 joueurs, 1 genou au sol, le 4eme joueur devient frappeur

	Matériel
	1 ballon de 90 cm pour le cycle 2 - 120 cm pour le cycle 3

3 jeux de dossards

1 compteur de points

Terrain : environ1/2 terrain de Hand-ball soit 21*21m

	La rencontre
	Temps de jeu : 3 tiers temps de :

· 5 minutes pour le cycle 2 

· 7 minutes pour le cycle 3

Mise en jeu :

Au centre de l'espace de jeu, par tirage au sort.

Aux périodes suivantes, la balle est donnée à l'équipe totalisant le moins de points et la mise en jeu se fait au centre de l'espace de jeu.

Remise en jeu sur faute : L'arbitre siffle deux fois et la remise en jeu se fait à l'endroit de la faute.

Comptage des points : lorsqu'une faute est commise par une équipe, les 2 autres marquent un point.




	Il y a
	Si
	Alors
	Ou et Comment

	Faute d'appellation


	Une équipe appelle sa propre couleur ou appelle en hésitant une autre couleur
	L'équipe qui a fait la faute d'appellation remet en jeu une

nouvelle fois
	A l'endroit où

elle se 

trouve



	Faute du frappeur


	La frappe est réalisée deux fois de suite par le même frappeur
	L'équipe qui a fait la faute de frappe remet en jeu avec un autre frappeur
	

	Faute des 5 

secondes


	Le ballon gelé n'est pas frappé dans les 5 secondes


	L'équipe qui fait la faute des 5 secondes recommence une nouvelle mise en jeu
	

	Faute de frappe-

trajectoire
	Le ballon poursuit une trajectoire descendante ou inférieure à deux mètres


	L'équipe qui a frappé recommence une nouvelle mise 

en jeu


	A l'endroit de la

mise 

en jeu



	Faute de

récupération


	Le ballon touche le sol après une frappe (balle non récupérée ou 

échappée)


	L'équipe appelée qui n'a pas réussi à récupérer la balle

remet en jeu


	A l'endroit

où le 

ballon

est tombé



	Faute des 10

secondes 


	Deux co-équipiers se déplacent avec le ballon

durant plus de 10 secondes


	Le jeu est arrêté et l'équipe qui a fait la faute remet en jeu


	A l'endroit de

l'arrêt 

du jeu



	Faute de marcher 


	Plus de deux joueurs en contact avec la balle se déplacent


	L'équipe qui fait la faute remet en jeu


	A l'endroit où

les trois joueurs sont entrés en

contact

	Sortie de terrain


	Le ballon touche le sol à l'extérieur du terrain. 

Les joueurs peuvent sortir du terrain, même avec le ballon si celui-ci ne touche pas le sol. 

(Toute frappe doit  obligatoirement 

avoir lieu à l'intérieur du terrain).


	L'équipe qui a sorti 

La balle remet en jeu


	Au plus près de

la sortie, dans le

terrain

	Faute de tenue de

la balle


	Un joueur emprisonne de ses bras la balle
	L'équipe qui fait la faute remet en jeu
	A l'endroit

de la faute



	Faute de contact

Obstruction

involontaire


	Le ballon touche un joueur d'une équipe non appelée ou deux joueurs se percutent
	L'équipe qui a mis en jeu, recommence sa mise en jeu


	Du même endroit



	Conduite

antisportive par :

obstruction

volontaire entre 

deux joueurs ou un 

joueur et le ballon 

ou actes, paroles 

antisportives
	Un joueur d'une équipe non appelée vient percuter un joueur de l'équipe appelée ou

intervient sur le ballon 

Insulte ou violence d'un joueur envers un autre joueur ou un arbitre
	Le jeu reprend Le

joueur (ou l'équipe) qui

a commis la faute reçoit une pénalité


	A l'endroit de

son interruption

dans la continuité de l'action
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