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En cas de direction convergente vers un méme point de deux joueurs
dont I'un” est en pdssession du ballon, c’est celui-ci qui a droit de passage.

Est réputé possesseur du ballon tout joueur qui le fait progresser en le

" faisant rouler par une poussée continue ou alternative avec le pied et la

jambe ; ce droit, gttaché par mesure de sécurité au possesseur du balloa,

sarrete dés qu'un autre joueur a joué le ballon et en demeure maitre a son
tour, ou bien en a fait la passe au bénéfice d’un autre joueur.

Le possesseur du ballon qui, volontairement, change de direction pour
mettre larri¢re en -faute, cette,faute sera au désavantage du possesseur du.

ballon. :

MELEES. | : RSN SO o '

L’Arbitre, au plus tard a la dixi¢me seconde, se saisira du_ballon immo-
bilisé, soit par une mélée, soit par une machine tombée, et le projettera au
sol verticalement, et il exigera, au préalable, que tous les joueurs s’éloignent

~de lui-méme 2 une distance de 9 metres. Les motos ne pourront €tre remises
en mouvement que lorsque le ballon aura touché terre.
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BUT MARQUE. ART. 18

\

._ Un but est marqué lorsque le ballon est passé complétement entre les
poteaux et sous la barre «du but. Toutefois, ce but nie comptera pas si une
_partie de la machine d’un joueur du camp attaquant avait dépassé la ligne du
but comprise entre des poteaux..

Le match est gagné par 'équipe marquant le plus grand nombre de buts.

Si aucun but n’est marqué de part et d’autre, ou si thaque équipe en
marque le méme nombre, le match est d¢claré nul.

FAUTES ET SANCTIONS -

FAUTES. = ° T ART. 19

Il y aura faute et lieu a pénalisation lorsqu'un joueur jouera le ballon
n’étant pas en selle, ou moteur arrété, emploiera les mains, coupera le
. chemin d’un joueur en possession du ballon (sauf par le gardien de but,

dans sa surface de but). :

Tout joueur en pamne ne devra pas persister a rester sur le terrain.
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HORS JEU. ; ART. 20

»

Le ballon sera hors jeu s’il traverse, soit en roulant, soit en lair, une
ligne de but ailleurs qu’entre les poteaux ou une ligne de toughe.

Le ballon ne sera pas hors jeu si, ayant touché un poteau ou la barre de
but, ou le drapeau de coin, il retombe sur le terrain de jeu.
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REMISE EN JEU SUR LA LIGNE DE TOUCHE.

Lorsque le ballon est sorti en touche, un joueur du camp opposé a celui
qui Paura touché en defnier lieu le rejettera en jeu ol il aura traversé la
ligne de touche ; le joueur rejettant le ballon doit se tenir sur sa moto, un
pied au moins touchant le sol sur la ligne de tonche, faisant face au terrain
‘de jeu; il rejettera le ballon dans le jeu, au-dessus de la téte et des deux
mains, dans une direction quelconque; il ne devra pas laisser tomber le
ballon, mais le jeter. Les adversaires devront sc placer 4 9 métres de I'endroit
oll la remise en jeu sera faite. Ils ne pourront prendre part au jeu quau
moment ol le ballon sera rejeté en jeu. Un but ne pourra ¢tre marqué
directement sur une rentrée en touche =t le joueur ne devra jouer le ballon
a nouveau que quand il aura été joué par un autre joueur. :

Si la rentrée n’était pas faite correctement, le bénéfice de la rentrée en
touche serait donné au camp adverse. Si le joueur faisant sa rentrée touchait
deux fois le ballon, s’il prenait part au jeu avant que le ballon ait été touché,
il serait accordé un coup trang simple contre le camp du fautif.

- - PART P N

REMISE EN JEU SUR LA LIGNE DE‘_ BUT (GOAL KiCK).

Quand le ballon est envoyé au dela de la ligne de but par un joueur de
Péquipe attaquante, il sera remis en jeu par l'arriére de 'équipe 2 laquelle
appartient cette ligne de ‘but, en cas d’impossibilité de I'arriere, un avant
~ourra faire la mise en jeu, sans dépasser la ligne médiane ; ce joueur étant
sur sa moto en marche se dirigera sur le ballon placé sur la ligne de I'en-
ceinte du but (paralléle A la ligne de but) et le plus prés possible du point
ol le ballon a franchi la ligne de but. | '

‘Aucun adversaire ne pourra approcher le ballon a moins de 9 metres
jusqu’a ce que celui-ci soit .mis en mouvement, soit par un coup de pied,
soit par entrainement au signal de 1’Arbitre.
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CORNER, 3 _ ART. 23- i
Lorsque le ballon est envoyé derri¢re la ligne de but par un joueur du
camp auquel appartient cette ligne de but, le ballon sera placé dans le jeu

sur l'intersection de la ligne de but et de celle de la surface de réparation.

- Aucun adversaire ne pourra s’approcher a moins de 9 metres avant que
le ballon ait été joué ; pour non-observation de ce réglement, I'Arbitre fera

recommencer la remise en jeu du ballon, en invitant le joueur fautif 2
observer le réglement. > :

Le joueur donnant le coup de pied de but ou de corner ne pourra rejouer
le ballon que quand celui-ci aura été touché par un autre joueur ou une
autre machine.

Les joueurs devront se trouver sur la surface de jeu.

COUP FRANC. : 14 ART. 24

Ua coup franc simple sera accordé contre le joueur fautit pour les

tautes suivantes ; '

— Couper un adversaire possesseur du ballon, :

— Tenix le ballon contre la moto 2 Parrét (sauf exception prévue a
Part. 17),

— Jouer le ballon avec les mains ou les bras-(sauf legardien de butdans

~sa propre surface de but), '

— Arritre en position d’attente dans sa surface de goal, =¥k

__ Porter le ballon, soit avec la main, soit sur sa moto ou bloqué enire

_ la moto et la jambe,

— Jouer le ballon sans étre sur sa moto, _ _

— Jouer dangereusement ou brutalement (frapper volontairement du
pied ou du poing un adversaire, mise sur la touche pour une
minute la premiére fois en cas de récidive, l'arbitre prendra la
décision qui 'impose — la mise sur la touche pourra étre pro-
noncée par arbitre pour toute récidive d’'une faute quelconque),

__ Se servir des mains pour pousser ou tenir un adversaire ou sa. moto,’

— Enfreindre Particle 16 (priorité de passage), 3k

— Joueur jouant deux fois le ballon en donnant le coup d’envoi,

— Joueur jouant deux fois le ballon en donnant le coup franc,

— Joueur jouant deux fois le ballon en donnant le corner, :

— Joueur faisant une rentrée en touche et reprenant part au jeu avant que
le ballon ait touché terre ou ait ¢été joué par un alitre joueur
(exception faite pour une remise en jeu de but),

. Pénétration irrégulidre dans la surface de hors-jeu (art. 7),
~Joueur dépassant la ligne de but entre les poteaux adverses avec sa
machine,






el

REGLE DE L’AVANTAGE. ARrT. 26

L’orsqu’un joueur en possession du ballon attaqué irréguliérement par
un adversaire conserve le contréle du ballon, le jeu ne sera pas arrété pour
cette faute. * |

De méme, lorsque le ballon sortira du terrain sous action de deux
joueurs adverses, sans que |'Arbitre puisse déterminer nettgment I'équipe
devant bénéficier de la remise en jeu, celle-ci sera faite par I'équipe’ du
camp sur lequel la sortie a eu lieu. 2

Au cas ou une équipe, a qui a été accordé un eoup franc, ne serait pas
en état de le jouer dans un délai maximum de une minute, 'avantage serait
annulé et la remise en jeu serait effectuée par I’Arbitre.

: - OFFICIELS
ARBITRES. » ART. 27
Les Arbitres sont nomm¢s par la F.F.M. et devront étre titulaires de la

licence d’Arbitre délivrée par la F.F.M. '

A l'exception des matches de Championnat, pour lesquels I’Arbitre sera
désigné par la F.F.M., un Arbitre unique et neutre pourra étre choisi d'un
commun accord entre les Clubs intéressés. Au cas. ou 'accord n’intervien-
drait pas entre les Clubs I’Arbitre sera également ‘désigné par la F.F.M.

Les Arbitres auront pour devoir de vérifier si tous les joueurs ont leur

licence, de faire respecter le présent réglement de jeu, de trancher tous les

différends au cours d’une partie.

~ En ce qui concerne les questions relatives au jeu : ladécision de I'Arbitre
" est souveraine, 11 sanctionne toutes les fautes commises, les actes de bruta-
lité, les évolutions dangereuses ou fantaisistes, la premitre®ois par un
avertissement adressé a 'auteur et, en ¢as de récidive, par ’éviction momen-
tanée ou définitive du terrain’ de jeu, suivant la faute commise, auquel cas
il ne sera pas fait appel au remplacant. En outre, il signalera le fait a la
F.F.M. qui pourra prendre toute sanction ultérieure qu’elle jugera utile.

L’Arbitre chrongmétrera la durée de la partie.ll décomptera toutle temps
perdu pour les a(‘gidents ou incidents. Il a le droit d’arréter le match par

mesure de prudence, pour cause d’obscurité, violence des spectateurs, ou

pour tout autre raison qu’il jugera suffisante. 11 devra, dans ce cas, mention
ner les faits dans son proces-verbal adressé a la F.F.M.

L’Arbitre a le droit d’éliminer tout joueur dont la moto ferait par trop
de bruit ou dégagerait trop de fumée, ou bien encore ne présenterait pas les
garanties suffisantes de sécurité ou ne serait pas équipée conformément au
présent réglement. Ce joueur peut toutefois reprendre le jeu aprés rectifi-
cation du défaut ou changement de machine,

..,.



-

‘;]1;

11 peut, en outre, accorder un coup franc chaque fois qu'an joueur
commence a jouer dangereusement ou brutalement, et cela sans préjudice
des sanctions plus graves dont il peut disposer.

JUGE DE BUT. ‘ - ART, 28

1l est nommé deux Juges de but (dn pour chaque ligne de but). Ils
doivent aider I’Arbitre dans l'application des régles 'du jeu. lls doivent
notamment répéter par drapeau €t coup-de sifftet les signaux de P’Arbitre -
arrétant le jeu. fls doivent reconnaitre s’il y a lieu a corner, aider égale-

ment 2 la remise en jeu duballon lorsque celui-ci est sorti du terrain.

Lorsque le ballon est sorti du terrain ou que le Juge de but a signalé
une faute commise, le Juge de but portera le ballon a I'Arbitre en lui
indiquant la faute commise, L’Arbitre jugera lui-méme,

Les Juges de but sont placés sous les ordres de I’Arbitre qui a le droit,
‘en cas d’ md1~c1plme de leur part, de prononcer leur éviction du terrain de
jeu et de nommer sur-le-champ de nouveaux juges. L’Arbitre pelit également,

‘signaler les Juges fautifs ala F F.M, qui prendra a leur éorard telle sanction

qu velle j jagera nécessaire,
JUGES DE TOUCHE. ART. 29

e 1l est nommé deux juges de touche. Ils ont pour mission de swnaler par
drapeau les bors-jeu - el&.baﬂggf@eé% ‘@idire Torsque celuici “franchzt 1a ligne
de touche. lls doivent repérer "au jugé le point de sortie et reconnaitre
Péquipe qui a droit a la remise en jeu. La décision des Juges de touche est -
toujours subordonnée a I'approbation de I’Arbitre.

Les Juges de touche doivent aider 2 la remise en jeu du ballon est 115
doivent, comme le Juge de but, répéter par drapeau ou coup de sifflet la
décision de IArbitre arrétant le ; jeu.

Les Juges de touche sont également placés sous Iautorité de la F. F. M.
et de I’Arbitre.

En cas d’ 1ndtsc1p11ne de leur part ils sont susceptlbles de se voir frappés
des mémes sanctions de la part de I'Arbitre et des mémes pénalités de la

- part de'la F.F.M.
4PROCES~VERBAL. ‘ ART. 30

A la fin de chaque match Arbitre dressera un procés-verbal donnant les
numéros de licences des j joueurs, le résultat de la partie, et mentionnant les
faits graves et sanctions qu’il aurait prises, ainsi qu’indiqué aux art. 27, 28 et 29,

Le proces-verbal doit étre sign¢ par ’Arbitre et les deux Capitaines des
équipes et envoyé a la F.F.M. par 11nterméd1a1re de I'U.F.C.M.B, dans un
délai maximum de 8 jours.

St un’ des Capitaines ou les deux’ refusaient de signer pour une cause
quelconque, mention. devrait étre faite sur le procés-verbal.
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