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Deroulement cours

Generalites

Officiel marqueur
Officiel chronomeétreur
Officiel 24 secondes
Questions




Materielldeshanie

Chronometre de jeu
Chronometre 24 secondes
+~ Feuille de marqgue

~ Stylos ( = NoliR)

Palettes chiffrees de 1 a5

Signal 4 fautes d’equipe (drapeaux)
~ Sonnerie(s)

~ Fleche alternance de possession




Formationt @i

| E MARQUEUR




Consighesigeneraies

Toutes Inscriptions entmajuscuies

~ Cou
~ Alte
(

eur principaleale)is | )

rnance de collelir par /4 temips

-l

—~ ROl — ~ Noir

outes les lignes traceesia larregle

~ Prolongationi = 4cme V4 temps

en




20 min. avantiardenut

+ Nom des equipes
+ References de la rencontre

+ Coordonnees: Photocopies des

- licences admises
JOUELUIS dans les

- entraineurs compétitions
NN cantonales
- officiels




10 minravantiardenut

+ |'entraineur doit:
- confirmer les donnees
- indiguer le 5 de base
- signer la feuille de margue




Pendantiarrencontre

dSSUREI
dSSUrEr

= aSSurer

dSSUrer
dSSUrer

~ entourer e’ s de hase

e suUIViTdes poinLs

e suivildes rautes

e SuUIVIl desi teEmps- moIts

e Suivi des! fautes d'equipe
a gestion de larfleche




... fleche (1)

Avant le debut de la rencontre, lalfleche
de possession de balle est verticale!

Lors de I'entre-deux initial, Une des
equipes prend possession de la ballelt[a
fleche est alors dirigee dans le sens
d'attaque de |'equipe adverse ayant
perdu la possession de balle !




... fleche (2)

Lors de chaqgue situation arfentre-adetx;
et lors du debut de chague periode
I’'equipe ayant droit a la possession
de balle est indiguee par le sens;de la
fleche!

Apres la remise en jeu faisant suite a
I"entre-deux, la fleche est
immediatement retournee!
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... INScri

re les fautes

P = Faute personnglle dejoteus
U = Faute antisportive de joueur

T = Faute technic
D = Faute disqua
C = Faute technic

B = Faute technic
F = Disqualifiante

13

Ue joueu:

[flante

ue coach

ue banc

en cas de bagarre




... Inscrire les points

A

- N° joueur

- Panier a 1, 2 ou 3 points
- Lancers francs réussis

- Fin de période

- Fin de rencontre




Fin de rencontre

~ Fermer |es, SCORES
Calculer les resultats pair mictemps
Fermer |es faltes; tEMmPS-MoRLS

* Inscrire I'equipe gagnante

~ Signer la fieuille

41V




Autres devoirs

+ Accorder des changements




Autres devoirs

+Accorder des temps morts




Formationt @i

| E CHRONOMETREUR




Fonction |

+ Chronometrerle temps dejjeu




Fonction ll

+ Chronomeétrer le temps diarret




Opeérations chrono

+ enclencher le chronoriorsgues:

- e balloprest:
legalement touche par tinFSattetiE

- e allon
est touche par un joueur stile
terrain.

- le ballon est touche
par un joueur sur'le terrain.
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Opeérations chrono

+ arreter le chronolorsque’:

mort accorde)
A5




Remise a niveau 24 sec.

Complement d’information




Generalite

Chaque equipe doit tenter tin
tir au panier dans un delaitde
24"

Sinon




Gestuellerarbitre

VINGT QUATRE SECONDES

. Doigts touchant I'épaule
Stop chronometre




Déebut des 24 sec

e, chrono; 24" Sec dies
guiune equipe prendilerconthele
d'un ballen vivant surtierterrain!




Changementadesizas

Chaque fois qu'un adversaire

d’un ballon vivant sur le
terrain, une nouvelle période de 24"”
commence!




Situation |

Sitl'arbitre sififle Uneiatte; SHirsiiiie
une vielation de pied;

€ panier est reussi;

i le’panier est mangque maistquetle
lon a touche ["anneaus

| le jeu est arrete en raison d'uRe
action imputable a l'fequipe quitne
controlait pas le ballon

A 1V2]




Gestuelle’ remiserarz2a=

FAUTE DE PIED
DELIBEREE Remettre @ 24 secondes

Mouvement circulaire avec l'index

Doigt pointé vers le pied




Situation I

- si le ballon sort dul terrain avee
remise en jeu pour l'equipe qui le
controlait!

- si lors d'un entre-deux, d'Une deusie
faute, le ballon revient a I'eéquipe gui
le controlait!

- si le jeu est arréte en raison d'une
action imputable a I'equipe gui
controlait le ballon.
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Cas particulier |

- Si'le

, le signal est ignore et le
match poursuit sen coulrs
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Cas particulier |l

prend le
controle du ballon => lersignalfest:
ignhore et |le jeu se peursuit

b) prend le
controle => violation denc remise en
jeu pour l'equipe qui defendait

W5




Fin de peéeriode

Lors des dernieres 24 de chague
periode, le chrono 24" est arrete et
etre eteint.




24 secondes

Signal des 24"

©

Panier marqué donc panier accorde




24 secondes

Signal des 24"

Ballon ne touche pas I'anneau => violation des 24"
sauf si un défenseur prend immediatement et
clairement le controle du ballon!




24 secondes

A

Signal des 24" —» Controle du
ballon

Un coéquipier contrdle le ballon, le signal sonne

=> Violation des 24 sec.




24 secondes

A

Signal des 24" —» Controle du
ballon

Un adversaire controle le ballon, erreur de
I'opérateur => le jeu continue




24 secondes

Signal des 24"

Signal et le ballon touche I'anneau

=> |le jeu continue




24 secondes

Signal des 24"

Le ballon touche I'anneau, signal en erreur

=> |le jeu continue




24 secondes

Controle du
ballon

Signal des 24"

Le ballon touche I'anneau, une equipe controle le
ballon, signal (erreur) => le jeu continue sauf si
I'arbitre juge qu’une equipe qui controlait le ballon a
eté désavantagee.




Modifications 05-06




Modification 2006 n°1

Si une demande de changement ou de
temps-mort suivant un (des)
lancer(s)-franc(s) intervient

que le ballon ne soit a disposition du
joueur devant effectuer la remise en
jeu, ce changement ou ce temps-mort
sera garanti , ceci pour les deux
equipes, si le dernier ou le
seul lancer franc est




Modification 2006 n°2

Si un (des) lancer(s)-franc(s) est
(sont) suivis d'une remise en jeu au
centre du terrain, opposee a la table
de marque, un changement ou un
temps-mort étre garanti aux deux
equipes, que le dernier lancer-franc
soit




Modification 2006 n°3

Durant les 2 dernieres minutes du dernier
/4 temps ou de toute prolongation, si un
temps-mort est accorde:

- A I"équipe qui vient d’ un panier
valable;

- A I'équipe qui s’est vu
de la balle dans son camp
défensif




ModificationthEsSNSuite)

La remise en jeu qui suivra doit étre
effectuee a la hauteur de la ligne
mediane, face a la table de marque. Le
joueur qui effectue la remise en jeu
peut effectuer une passe soit dans le
camp avant (offensif) soit dans le camp
arriere (défensif).




Modification n°4

Un joueur blessé peut revenir en
jeu a l'issue d'un temps-mort si :

Si le temps-mort est demanderapres;
il est accorde, mais le joueur blesse
ne peut pas revenir en jeu.




@Questions




Question 1

2 lancer francs sont accordés a B12! Au
2eme lancer franc une violation de A5 est
sifflée.

Une demande de remplacement et/ou de
temps-mort est faite par I'equipe A et/ou
B! Le lancer franc est accorde! L‘arbitre
peut-il accorder temps-mort et/ou
changement?




Question 2

Dans les 2 dernieres minutes du match ou
d'une prolongation, un panier est marque par
I'équipe A et

— une demande de remplacement est faite par
I'equipe B

— ou une demande de temps-mort est faite
par I'entraineur de I'equipe B

La table sonne la cloche pour accorder le
remplacement ou le temps mort! Est-ce
correct?




Question 3

Le joueur A4 se blesse et saigne. L'arbitre
indiqgue a I'entraineur de I'équipe A, en faisant le
signe conventionnel, que A4 doit étre remplace.

1) L'entraineur demande alors un temps-mort
2) L'entraineur envoie un remplagant. La table
de marque indique le remplacement.

L'entraineur B demande alors un temps-mort.

A4 peut-il revenir en jeu apres le temps
mort dans la solution 1? Et en 2?




Question 4

L’équipe A est en possession de la balle depuis
18 secondes! Le joueur A5 tire au panier! Le
ballon reste coincé entre |'anneau et le panneau!

L'arbitre siffle une situation d‘entre-deux!
Selon le principe d’alternance, il donne la
balle a I’équipe A (fleche en direction de
I’équipe A) et leur accorde une nouvelle
période de 24 secondes! Est-ce correct?




