Evaluation :

Performance /6 :
Résultats de I'équipe:
* matchs gagnés /2
* rapport de conservation (possessions/pertes) /2
Gain apporté par le joueur a I'équipe:
* pourcentage de passe complétées (lanceur ou réceptionneur) /1
* pourcentage d'incrémentation du score (passes décisives et points) /1

Maitrise /9 :
Facon d'attaquer et de défendre:
* comportement du joueur /18 divisé par 2

Connaissance /2

Observation et traces:
* rigueur dans le renseignement des fiches d'observation /1
* soin apporté a la tenue de sa fiche bilan /1

Attitude /3 :
Co-arbitrage:

* Fair-play (note donnée par les autres joueurs a l'issue du match) /3
Malus si influence négative sur le résultat des matchs:

* nuital'équipe -1

* ne défend pas ou n'attaque pas -0,5

Tableaux récapitulatif pour la note de performance et la note de maitrise

notes 0,5 1 1,5 2 Remarque ou formule de calcul
. 0 match mais 3 matchs ou 'égalité I'équi ir-
Matchs gagnés s o marqué 1 match 2 matchs p|us gggcnaes d'égalité I'équipe la plus fair-play
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. 0 0 0 <40% interception+(drop,sortie,ou fautes
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% passes - .
s s nb de passes réussies par le joueur
complétées Pourcentage divisé par 100 b de passes tentées
% incrémentation Ce g pts marqués + passes décisives du_joueur
du score Pourcentage divisé par 100 s marqués par léquipe x 2
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