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de table Minis

Sous-commission Mini Basket
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Formation OT

| E MARQUEUR



Consignes generales

= Toutes les Inscriptions en majuscules

= Couleur principale aolr (- - )

= Alternance de couleur par ¥ temps (
— plojf— - nlo)lf)

= Toutes les lignes tracees a la regle

= Prolongation = 4™ ¥, temps



20 min avant le debut

= Nom des equipes
= References de |la rencontre
= Coordonnees:

- Joueurs

- entraineurs

- officiels


FEUILLE DE MATCH MINI.xls

10 min avant le debut

= |‘entraineur doit:
- confirmer les donnees
- Indiguer les entrants par %2 temps
- signer la feuille de marque

]


FEUILLE%20DE%20MATCH%20MINI.xls

Pendant Ia rencontre

= assurer
= assurer
= assurer
= assurer
= assurer

QB

e suivi @
e SUIVI O
e SuIVI O
e SuUIVI O

e SUIVI ©

es points
es fautes
es temps-morts

e |la fleche des entre-deux

es fautes d'eguipes


FEUILLE%20DE%20MATCH%20MINI.xls
Signaux arbitres.pdf

Pendant la rencontre
.= SUite

P = Faute personnelle de joueur



... fleche (1)

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

Lors de I'entre-deux initial, une des equipes
prend possession de la balle ! La fleche est
alors dirigee dans le sens d'attague de
I'equipe adverse ayant perdu la possession
de balle !

A\ V2



... fleche (2)

Lors de chaque situation d’entre-deux, 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 iImmeédiatement
retournee !

A\ V2



.= INSCrire les points

Z Z
3 | 9
4 O
5 5
6 5

- N° joueur

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

- Fin de période

- Fin de rencontre



Fin de la rencontre

= Fermer les scores

= Calculer les resultats par mi-temps

= Fermer les fautes, temps morts

= Noter I'equipe gagnante

= [aire signer la feullle a tous les intervenants


Feuille%20de%20match.pdf

Autres devoirs

= Accorder. des changements



Autres devoirs .= SUite

= Accorder des temps morts
(1 par Yatemps et par equipe)



Formation OT

LE
CHRONOMETREUR



Fonction |

= Chronometrer le temps de jeu



Fonction li

= Chronometrer les temps d'arrét



Operations chronometre

= enclencher le chrono lorsgue:

- le ballon est legalement
touche par un sauteur.

- le ballon est
touche par un joueur sur le terrain.

- le ballon est touche par
Un joueur sur le terrain.

QB



Operations chronometre

= arreter le chrono lorsque:

- (temps morit
accorde)



