Le premier encadré
sert ainscrire le
nom des équipes, le
lieu ou se déroule le
match ainsi que la
date et les arbitres.
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Dans celui-ci vous
devez rayer les
mentions inutiles et
inscrire le numéro de
poule. (Voir avec le
responsable de salle
et/ou les coachs)

Attention: Les
encadrés de lieu de
match, et d'équipe
(nom des joueurs,
numéros et licences)
sont a remplir en
noir. Ensuite, pour la
premiére période on
utilise le crayon
rouge. Puis le crayon
noir pour la seconde.
Pour la troisieme, on
reprend le crayon
rouge et on alterne
jusqu'a la fin.
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Ces deux parties (en
rouge) servent a
remplir les entrées en
jeu des joueurs. La
régle est la suivante:
Chaque joueur doit
participer au minimum
a deux périodes lors
des 4 premiéres.
Aucun changement
n'est autorisé lors de
ces 4 premieres
périodes (sauf
blessure)

Dans cette partie nous allons remplir
les entrées en jeu et les fautes de
chaque joueur.

Au début de
chaque
période
marquer a
I'aide d'une
croix les
joueurs qui
sont sur le
terrain. Par
exemple pour
la premiere
équipe il s'agit
des joueurs
numéros 4, 7,
10 et 12.
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La faute est
indiquée a la
table de marque
par l'arbitre.
L'arbitre signal
avec ses mains le
numéro du joueur
concerné ainsi
que la couleur de
son équipe. Il faut
cocher la case
correspondant au
numéro du joueur
annoncé par
I'arbitre. On
coche la case 1 si
c'est la premiere
faute du joueur, 2
si c'est sa
deuxiéme etc...

Les encadrés bleus
servent a
comptabiliser les
fautes. Au bout de
5 fautes le joueur
doit sortir du
terrain.
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Lorsqu'un panier est
marqué si ce n'est pas

Inscription des points

 MARQUE
COURANTE

un lancer franc il faut
rayer la case.

Dans I'exemple,
I'équipe A a marqué 2
points. Il faut donc
rayer la case 2. Ensuite
le score s'accumule.

Si le panier est un lancer
franc il faut mettre un point
a l'intérieur de la case
correspondante.

Dans I'exemple, I'équipe A a
marqué 2 lancers francs
consécutifs. Il y a donc 2
points noirs qui se suivent
sur la feuille de score.

A la fin de chaque période de jeu,
vous devez entourer le score
atteint et faire un trait sous la case
du score atteint.

Dans I'exemple, I'équipe A a
terminé la 5°™ période avec un

score de 20 et la 6°™ période avec
un score de 26. Ces deux cases sont

donc entourées et soulignées.
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Une fois le match terminé vous
devez tirer un trait dans les cases
"score" non utilisées. (Voir
encadrés rouges)

Rappel: L'équipe A est toujours
I'équipe qui accueille le match.

Rappel du comptage des points:

e Un panier réussi rapporte 2
points

e Unlancer franc réussi rapport
1 point.

e Unjeu gagné rapporte 2
points.

e Unjeu perdu rapporte 1
point.

e Pasde panier a 3 points en
pour ces deux catégories

Attention: En Minibasket I'écart
de points entre deux équipes ne
peut pas excéder 30 points. Si
c'est le cas, le match continue
mais le chronométreur et le
marqueur ne remplissent plus la
feuille de marque et le tableau
d'affichage.

Attention : En Mini basket, le
match nul est un résultat valide. Il
n’y a donc pas de prolongations.
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La fin du match
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On inscrit le score du match ainsi
que le nom de I'équipe gagnante.
(Encadrés rouges)

On inscrit le nom des arbitres et le nom de leur
club. Les arbitres doivent signer (attention a ne pas
se tromper entre le 1% et le 2°™ arbitre). On inscrit
le nom du chronométreur et le nom de la personne
qui a tenu la feuille de marque (marqueur) ainsi que
le nom du club. Ces deux personnes doivent signer.



David
Tampon 


