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* Responsabilité du respect des regles = arbitrage
e Certaines regles a connaitre — on va les voir

e Sivous connaissez bien les regles, ca aide
* Sivous avez le sens du basket, c'est plus facile
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Reéeférences

Regles du basket (et interprétations) :
- https://about.fiba.basketball/en/services/resource-hub/downloads

Documents principaux pour la Suisse .
- https://swiss.basketball/resource-center

Documents principaux pour TACGBA (Geneve) :
- https://acgba.ch/documents-reglements-basketball/

Collection de documents :
- https://metral.ch/basket


https://about.fiba.basketball/en/services/resource-hub/downloads
https://swiss.basketball/resource-center
https://acgba.ch/documents-reglements-basketball/
https://metral.ch/basket

Premiere partie :
Taches des officiel-les et
communication avec les arbitres



Preparer la table

’ Preparer le matériel de la table de marque :
- feuille et stylos (2 couleurs, noir et rouge) ou tablette chargée

chronometre et sonnerie, ou tableau d'affichage genre
Stramatel (chargé)

palettes 1 a 5 (fautes) et GD
— signaux pour 4 fautes d'équipe

- fleche d'alternance

« Remplir la feuille ou la tablette avec les indications générales :
- informations du match (date, heure, compétition, lieu, équipes...)
— joueur-euses, capitaine, coach et assistant-e
- tout doit étre prét 15 minutes avant le match

- hoter les 5 entrant-es et faire signer lal/le coach 10 minutes
avant le match

— officiel-les de table et arbitres (a la fin du match dans l'ancienne version,
on peut aussi remplir ces informations a la fin du match)



Regles générales

» Durée d'un match : 4 fois 10' (prolongation de 5'), 15 minutes a la mi-temps, 2 minutes
entre les autres quarts-temps

» Les prolongations sont le prolongement du 4¢ quart-temps, donc les mémes regles
s’'appliquent :

- les fautes s’additionnent, le signal des 4 fautes d’équipe ne doit pas étre baissée
- laregle des 2 dernieres minutes est reconduite
— un temps mort est accordé a chaque equipe dans chaque prolongation

« A noter sur la tablette : les changements (qui est sur le terrain), les paniers marqués, les
temps morts, les fautes (nature de la faute, qui a fait la faute, qui a subi la faute s’il y a des
lancers francs) ; il faut aussi gérer le chrono et la fleche d’alternance de maniere indicative

« Communiquer avec les arbitres : klaxon et gestuelle (voir plus tard)



Chronometre

* Le chrono démarre quand une personne sur le terrain touche la balle (lors de I'entre-deux initial ou
d’'une remise en jeu)

* Le chrono s’arréte sur tous les coups de sifflets des arbitres

* Sur une remise en jeu, si personne ne touche la balle et qu’elle sort a l'autre bout du terrain, on
n’enclenche pas le chrono

« Deux derniéres minutes du guatrieme quart-temps (quand le chrono indique 02:00 ou moins) :
on arréte le chrono sur tous les paniers marqués, et on le redémarre quand la balle est touchée sur le terrain

I’équipe qui encaisse un panier peut prendre un temps mort (comme pendant le reste du match)

I’équipe qui encaisse un panier peut faire un changement (si c’est le cas, I'équipe adverse peut aussi
procéder a un changement)

Si une équipe n’a pas pris de temps mort durant toute la 2® mi-temps (3¢ et 4® quart-temps), elle perd un droit
au temps mort (maximum de 2 temps morts par équipe dans les 2 dernieres minutes)



Fleche d’alternance

e Attendre la 1°® possession et positionner la fleche en
iIndiquant le sens d’attaque de l'autre équipe

* A chaque entre-deux, tourner la fleche aprés la reprise du jeu

* Au début de chague nouveau quart-temps, tourner la fleche
apres le reprise du jeu

* A la mi-temps, tourner la fleche (et le signaler aux arbitres !)
car les équipes changent de co6te



Changements

Ce sont les joueur-euses entrant-es qui demandent les changements
en venant s’asseoir a c6té de la table

Sonner a la prochaine occasion de changement :
- quand la balle est morte (dans les mains de I'arbitre)

- dans le 2 derniéres minutes du 4° quart-temps, en cas de panier encaissé
(arréter le chrono et sonner pour demander le changement) ; 'autre équipe
peut aussi demander changement

En cas de lancers francs, faire les changements avant que la balle
soit donnée au/a la joueur-euse pour le premier lancer, ou signaler aux
arbitres qu’il y aura un changement si le dernier lancer franc est réussi
(changement de la/du shooteur-euse)

Apres un temps mort, il y a souvent des changements : bien regarder ! C’est souvent plus facile de refaire
les équipes (= noter les 5 joueur-euses sur le terrain pour chaque équipe) plutét que de chercher les
changements. Astuce : la personne au chrono dicte les numéros, I'autre saisit dans la tablette




Temps morts

Chaque équipe a droit a 2 temps morts en premiére mi-temps (1° et 2¢ quart-
temps), et 3 temps morts en deuxieme mi-temps (3¢ et 4° quart-temps)

Dans chaque prolongation, les équipes ont 1 temps mort disponible
Les temps morts non utilisés ne peuvent pas étre reportés a la période suivante
Durée : 1 minute ; sonner le klaxon apres 50 secondes, puis 1 minute

C’est la/e coach (ou I'assistant-e) qui demande les temps morts (Attention : les
coachs demandent parfois le temps mort a la derniére seconde !)

Les temps morts peuvent étre indiqués (klaxon) :
- lorsque la balle est morte (dans les mains de I'arbitre)
— apres un panier encaissé (marqué par I'équipe adverse) : arréter le chrono et sonner rapidement

Si une équipe n’'a pas pris de temps mort durant toute la 2¢ mi-temps (3¢ et 4° quart-temps), elle perd
un droit au temps mort (il ne lui en reste que deux pour les 2 dernieres minutes)
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Fautes

orsqu’un arbitre annonce une faute, la noter puis lever la palette correspondant au nombre de fautes
du/de la joueur-euse concerné-e

* En cas de 5° faute personnelle : lever la palette avec un 5 en rouge et sonner pour demander le
changement

* Nature des fautes : personnelle (P), technique (T), disruptive (Dl), flagrante (FL), disqualifiante (D), ou
bagarre (F) — voir gestuelle plus tard ; en cas de lancers francs, on note le nombre de lancers (sur la
feuille, cela apparait comme P, ou T;...)

* Si un-e joueur-euse a deux techniques de catégorie 1, deux flagrantes, ou une technique de catégorie 1 et
une flagrante, il/elle est exclu-e de la partie ; lever la palette du nombre de fautes, puis immédiatement la
palette GD («game disqualification», rouge), et sonner pour demander le changement

 Signal des 4 fautes d'équipe : a lever aprées la reprise du jeu qui suit la 4¢ faute d’équipe ; apres la fin du
quart-temps, baisser le signal. Des la 5¢ faute d’équipe, il y a des lancers francs pour I'équipe adverse
(sauf si c’est une faute offensive). Pour les prolongations, on ne baisse pas de signal des 4 fautes d’équipe

* Fautes du/de la coach (C), des joueur-euses sur le banc (B), ou des membres de la délégation sur le banc
(BD) : ce sont des fautes techniques qui donnent en général lieu a des lancers francs (attribuer la faute
technigue aux bonnes personnes) ; apres 2 fautes du/de la coach, ou 3 fautes combinées coach et banc,
la/e coach est exclu-e de la partie (GD)
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BASKETBALL

Gestuelle des arbitres (1)

» Voir les regles FIBA actuelles dés page 63 (Annexe A)
» Gestes sans conséquence directe pour la table : violations ou autres gestes
- Retour en zone
- Pied
- Marcher
- Double-dribble
- Balle portée
- Goaltending
- Violation de...
+ 3 secondes
* 5secondes
* 8 secondes
* 14 ou 24 secondes
- Compter les secondes

- Nature de la faute personnelle


https://assets.fiba.basketball/image/upload/documents-corporate-fiba-official-rules-2026-v1-1.pdf

Gestuelle des arbitres (2)

* Arréter le chrono (genéral / en cas de faute) et
démarrer le chrono

Numéros des joueurs
‘ N i

- de 00 a 15 : un geste

- de 16 a 99 : deux gestes n

Panier accordé (nombre de points)

Panier refusé ou annulé

Panier a 3 points (tenté / reussi)
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¢ Changement(s)

* Fautes
- personnelle: P

- technique, type 1 et2: (T) et T

Wt

— disruptive: DI
- flagrante: (FL)
- disqualifiante: D
» Fautes du banc (techniques): (C), (B), (BD)
* Nombre de lancers francs (apparait en indice, p.ex. T)

* En cas de double faute (2 joueur-euses adverses font une faute),
les fautes sont compensées et il n'y a pas de lancers francs




Deuxieme partie :
Utilisation de la tablette
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Introduction

“+ Deux applications :

e La plus récente (InGame) est la seule gui integre les
nouvelles regles 2026 (elle doit étre a jour!)

* L’'ancienne application sera peut-étre utilisée dans
certains matchs, soyez prét-es !

* Dans cette presentation, il s’agit de la nouvelle
application (version 2.4.2-263)




Entrainez-vous !

9% L'ancienne application (NBN23 InGame) peut étre
teléchargee (APK) et installée sur un smartphone ou

une tablette avec Android

https://storage.googleapis.com/eu-nbn23-scoresheet-artifacts/ap
ks/v202700.apk

« Parties de test : Leverade - test@swb.ch / adminl

* La nouvelle application (InGame by NBN23) se trouve
dans le Play Store (Android) ou I'App Store (10S)

* Parties de déemo depuis I'écran d'accueil (accéder a la
demo)


https://storage.googleapis.com/eu-nbn23-scoresheet-artifacts/apks/v202700.apk
https://storage.googleapis.com/eu-nbn23-scoresheet-artifacts/apks/v202700.apk
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nbn23.ingameapp
https://apps.apple.com/es/app/ingame-by-nbn23/id1556450060

Consells de base

* Faites-vous aider des autres officiel-les (parlez, donnez
les numéros, retenez les changements)

- p.ex. en situation de «and-one», la personne au
chrono dicte les gestes de l'arbitre, la personne a la
tablette note les actions

* N'hésitez pas a solliciter les arbitres !

* Ayez un papier et un crayon a portee de main au cas
ou, pensez a utiliser la fonction «cocher» qui met en
évidence une action sur laquelle on pourra revenir plus
tard
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e Téléchargez le match a venir

* Faites les mises a jour de l'application si besoin
(éventuellement du systeme)




Ecran d'accueil

54 Sam, 29 Aod 2@ 8:54 Sam, 29 Aol

Mon DEMO matches Supprimer les matchs DEMO  {ii]

INGAME

DIGITAL SCORESHEET

Obtenez vos
jeux DEMO

Téléchargez vos prochains matchs
maintenant

Obtenez vos jeux DEMO

Se connecter avec

Accés a la DEMO

54 Sam, 29 Aol 8:55 Sam, 29 Aol =@
&  Obtenez vos jeux DEMO Tout sélectionner = Mon DEMO matches Supprimer les matchs DEMO {lI]
. . .
© 2323
Ol 2l Team Ingame o
23/02/2023 NBN23 DEMO League o — ey Team Ingame
o . FIBA 5V Pro NEHz2S DEMO League NBN23 Arena Commencer DEMO
PAS ENCORE COMME! Team Swish ° N FIBA 5v5 Pro
pas encore commenct [RESTHISTED]
© 23:23
e Team Ingame
@zianzs NBN23 DEMO League B e
° X FIBA 3v3 Pro
pas encore commence [ESIISITEY]
© 2323 Te
E eam Ingame
Rslozcz 9 NBN23 DEMO League Bl e
° " USA Pro
pas encore commenct CTIUESTTEG]
Oz Team Ingame
2oz 9 NBN23 DEMO League e —
° X Basketball 4v4
pas encore commenct [CTTURSTITRG]

2323
e Team Ingame
23/02/2023 9 NBN23 DEMO League

Accepter



am, 29 Ao 859 5am,29 Ao
« @ reomingame : « © @ Teomswisn

Staff de l'équipe (®) Couleur de Iéquipe Résumé

I

Staff de l'équipe (W) Couleur de Iéquipe Résumé

3

]

@ o FloyerTeamingame1 [x] Team Ingame001 © © PlayerTeam swish3 Team Swish003
e 0 Player Team Ingame 2 [X] Team Ingame002 0 {1 Player Team Swish 4 Team Swish004 .
o 0 Player Team Ingame 3 Team Ingame003 o [ Player Team Swish 5 Team Swish005 .
ﬂ 0 Player Team Ingame 4 Team Ingame004 ° 0 Player Team Swish 6 Team Swish006
o O Player Team Ingame 5 Team Ingame005 @ 0 Player Team Swish 7 Team Swish007 .
° 0 Player Team Ingame 6 Team Ingame006 Q [ Player Team Swish 8 Team Swish008 .
@ o Playerteamingame 7 Team Ingame007 @ o PlayerTeamswish9 Team Swish009
° 0 Player Team Ingame 8 Team Ingame008 Q 0 Player Team Swish 10 Team Swish010 .
@ [ Player Team Ingame 9 Team Ingame009 + Ajouter un nouveau joueur/euse

am, 29 Aot am, 29 Aol

Player Team Swish 10

Team Swis

Numéro de maillot
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Sauvegarder les changements

Le nombre maximum de
joueurs/euses titulaires a été

atteint B GIF & -3 =)
1 3 -

~
OO OTEN
O
®




—

0 Player Team Swish 3

O Player Team Swish &

O Player Team Swish 5

)  Player Team Swish 6

Player Team Swish 7

0 Player Team Swish 8

) Player Team Swish 9

090006060000

0 Player Team Swish 10

Nom
Michael
Nor de famille *

Jordan

Numéro de licence

1984

@) e Team Swish

Staff de léquipe (W) Couleur de Iéquipe Résumé

Team Swish003

Team Swish004

Team Swish00S

Team Swish006

Team Swish007

Team Swish008

Team Swish009

Team Swish010

+ Ajouter un nouveau joueur/euse

Nouveau joueur

Numéro de maillot *

23

Ajouter un joueur/euse

& SearchPlayers

B GIF -] (5] 4
' 1 2 3 4 5 6 T 8 9 0 ' &
-1 q w e r t z u i o p e -
IS a s d b g h i k | é a v
o y X c v b n m b . - o
2123 ® Frangais ‘« » 2123

() e Team Swish

Staff de léquipe (W) Couleur de équipe Résumé

N ou . o
© o FloyerTeamswishs Team Swish003 [~ ]
@ o PloyerTeamswish4 Team Swish004 [~ ]
© o PloyerTeamswishs Team Swish005 [ ]
° 00 Player Team Swish 6 Team Swish006 .
@ o PloyerTeamswish7 Team Swish007 [ ]
@ 0o PloyerTeamswishs Team Swish008 [~ ]
@ 0o PloyerTeamswish9 Team Swish009 a2
@ 0o PloyerTeamswish 10 Team Swish010 [~ ]

Michael Jordan 1984



Entraineur

Nom

John

Nom de famille

Doe

Numéro de licence

123456

Sauvegarder les changements

<« 0 Team Ingame.

A 4 v v \J \_/ N, v v
00 00
BACABRA0

Joueurs/euse L]

Entraineur

(@) John Doe 123456
Assistant entraineur

@ stft2 @ N/A
26me assistant
3éme assistant
Délégué de l'équipe

Délégué du terrain

(@) court 12345

Joueurs/euse . Staff de Iéquipe
Joueurs/euses titulaires Staff d'équipe
Bane Staff1

Staff2 @ :

(®) Couleur de Iéquipe Résumé
+ Ajouter plus
+Ajouter plus
+ Ajouter plus
+Ajouter plus
+Ajouter plus

+ Ajouter plus

(W) Couleur de équipe

Signature de I'entraineur

Staff1

Aller aux joueurs




fficiel-les et signature des coachs

Nom

Officielle

Nom de famille

Chrono

Numéro de licence

222222

Sauvegarder les changements

Signature

Sauvegarder les changements

8:58 Sam, 29 Aol

<« 0 Team Ingame.

Joueurs/euse °

Joueurs/euses titulaires

Player Team Ingame 3 @
Player Team Ingame 4

Player Team Ingame 5

© ® N o

Player Team Ingame 6
10 Player Team Ingame 7

Banc

Player Team Ingame 8

12 Player Team Ingame 9

a

Player Team Ingame 10

&

Player Team Ingame 11

@

Player Team Ingame 12

<« 0 Team Ingame.

Joueurs/euse °

Joueurs/euses titulaires

Player Team Ingame 3 @
Player Team Ingame 4

Player Team Ingame 5

© ® N o

Player Team Ingame 6
10 Player Team Ingame 7

Banc

Player Team Ingame 8

12 Player Team Ingame 9

a

Player Team Ingame 10

&

Player Team Ingame 11

@

Player Team Ingame 12

@ o oricoe

Staff d'équipe Signature de I'entraineur

Entraineu Entraineur

Er
John Doe John Doe

Assistant entraineu

Staff2 @

Délégué du terrain

Court

- @ cotewderinive

Staff d'équipe Signature de I'entraineur

Entraineu

John Doe

Assistant entraineu

Staff2 @

Délégué du terrain

Court



Ecran de saisie pendant le match

9:07 Sam, 29 = @)

ro ooz 008 ~= 10:00 00 To0/2 Fo .>

FAUTE
TECHNIQUE

COMMENCER LA PARTIE DEMO

CHANGEMENTS




10:07 Sam, 29 Aol

FO TOO/3

v]

Feuille de match en Modifier
les équipes

Aller vers mes jeux DEMO

10:07 Sam, 29 Aol

Menu pendant le match

07:24 43 oo

[ B
Report de la partie Plateforme
DEMO de formation

Observations

10:07 Sam, 29 Aol

% A Feuille de match

LANCER FRANC

3POINTS

AUTE
TECHNIQUE

m 11 Sam, 29 Aol

& @ @ reomswisn s ! & Observations

Staff de léquipe (W) Couleur de équipe Résumé °

Il est par la présente constaté que le membre du staff Staff 2, appartenant & équipe Team Ingame, est actuellement suspendu

) ) etinéligible pour participer & ce match conformément a la décision disciplinaire en vigueur. Cependant, il a été enregistré et/
© © PlayerTeam swish1 TeamiSwishooT ouinscrit sur la feuille de match pour la rencontre disputée le 29/08/2026, ce qui est communiqué & des fins appropriées,
ément aux dispositions du Régl disciplinaire.
© o PloyerTeamswish2 Team Swish002 ; ) o
Il est par la présente constaté que le membre du staff Staff 2, appartenant & I'équipe Team Swish, est actuellement suspendu
etinéligible pour participer & ce match ément a la décision disciplinaire en vigueur. Cependant, il a 6té enregistré et/
© 0 FlayerTeam swish3 Team Swish003 ouinscrit sur la feuille de match pour la rencontre disputée le 29/08/2026, ce qui est communiqué & des fins appropriées,
ément aux duRe disciplinaire.
@ 0o PloyerTeam swish 4 Team Swish004
© o PloyerTeamswishs Team Swish005
© o PloyerTeamswishs Team Swish006
@ o PloyerTeamswish7 Team Swish007
@ o PloyerTeamswishs Team Swish008



9:19 Sam, 29 Aol @

= Fo 002 00" = 09:56 00 1002 Fo ?u
@ = @ = (]

Entrée

LANCER FRANC

Entrée
2 POINTS

Entrée
Entrée 3 POINTS

Entrée

FAUTE
Eiitide FAUTE  TECHNIQUE

Entrée
TEMPS MORT S
Entrée

Entrée
CHANGEMENTS

i
o
i

Entrée
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9:19 Sam, 29 Ao

09:45 00 T00/2 Fo »E f T00/2 F3 E

(0] F m & o

Entrée FAUTE

LANCER FRANC
Entrée , Lancer franc Marqué

PLTN

Entrée / Technique (1)

Entrée Echanger

Entrée _— FAUTE

Entrée Lancer franc Mang...

Entrée Faute regue

Entrée b FAUTE

Entrée 2 points

Entrée e .

9:33 Sam, 29 Aol 3
= (@ 7 ; 3 | B N ; 05:59 14 71002 3 [~ 8|
X

’ e LANCER FRANC
FauTe m Lancer franc
ranc Marqué P 06:2C Joueur/euse 6 2POINTS

Lancer franc X

L

3POINTS
FAUTE
EAUTE TECHNIQUE

TEMPS MORT o

CHANGEMENTS




9:20 Sam, 29 Ao

09:08 03 T00/2 Fo [> B = [a
& I m
2 points
3 points

Lancer franc X
2 points

B

Entrée B
Entrée

Entrée

Entrée

Entrée

9:21 Sam, 29 Ao 9:21 Sam, 29 Aod

= A 0 T00/2 ] B ji TO 0/2 09:08 03 7T00/2F1
X

LANCER FRANC

Lancer franc
Joueur/euse 10 e

Quia regu la faute ?

3POINTS
FAUTE
EAUTE TECHNIQUE

TEMPS MORT o

CHANGEMENTS




Fautes : cas particuliers

Il arrive que des «doubles fautes» soient sifflees :

Il faut noter les fautes selon les consignes des
arbitres, mais ne pas ajouter de lancers francs (se
reférer a ce que disent les arbitres) ; il faudrait
normalement indiquer avec un «c» que ce sont des
fautes compenseées, p.ex. P, mais cela ne semble plus exister
sur cette version de la tablette

* || arrive aussi qu’une faute technique soit siffiée apres une faute
personnelle avec lancers francs (p.ex. protestation du
joueur...) ; il faut ajouter cette seconde faute sans enlever les
lancers francs précédents, les actions se feront successivement
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10:14 Sam, 29 Aol

10:15 Sam, 29 Aoil

Disqualification pour 5 fautes

10:14 Sam, 29 Aol

Changement de joueur/euse

Sélectionnez le changement

Joueur/euse que vous voulez changer

Joueurs/euses sur le terrain

Entraineur

Confirmer le changement

n
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9:44 Sam, 29 Aol

A

&

3 points

2 points

L'équipe A est en situation de

bonus

Faute: 4

3 points

2 points

2 points
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9:29 Sam, 29 Aol
= A

06:20 13 1002 2 [~ 8]
& IF o

Echanger

I FAUTE
Faute technique X

- Lancer franc Mang...
‘ TECHNIQUE (1) ‘ TECHNIQUE (2) ‘
| S / Faute reue
DISRUPTIVE ‘ FLAGRANT s
FAUTE
‘ BAGARRE ‘ DISQUALIFICATION ‘ FAUTE

TE( E
2peirits CHNIQU
2 points
Temps mort

CHANGEMENTS 3 points

9:30 Sam, 29 Ao

Lancer franc X

Quel/le joueur/euse effectuera les tirs ?
T
e Es e B2 JEn o= |
PAS DE LANCERS FRANC v




10:04 Sam, 29 Aoil

= j:\ FO TOO0/3 08:34 43 1003 F1

(0] F m

FAUTE

2 points Faute technique
DEBUT DE LA PERIODE 3

Echanger

ENTRAINEUR MEMBRE DE LA DELEGATION
Echanger
FAUTE
TECHNIQUE

Echanger

Echanger A 43 o

T INTI
Echanger -~ ouT 6

TERMINER LA PERIODE 2

10:04 Sam, 29 Aol

Lancer franc X

PAS DE LANCERS FRAN:




10:04 Sam, 29 Aod

= |[a< roT003 [45] - 08:34 43 71003 F1

10:04 Sam, 29 Aod

X

LANCER FRANC
Lancer franc

PLTN

3POINTS

AUTE

)
FAUTE  TECHNIQUE

TEMPS MORT S

ACCEPTER CHANGEMENTS

Joueurs/euses sur le terrain

Entraineur

Confirmer le changement

10:04 Sam, 29 Aod

(A< FoT003 (46

(0] F m

Lancer franc Marqué
Technique du banc
FAUTE
2 points
DEBUT DE LA PERIODE 3
Echanger
Echanger
Echanger

Echanger

10:06 Sam, 29 Aod

Joueurs/euses sur le terrain

8:34 43 100/3 F1

LANCER FRANC

PLTN

3POINTS

FAUTE

FAUTE  TECHNIQUE

TEMPS MORT S

CHANGEMENTS

Banc Entraineur

Confirmer le changement
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X

Faute technique

‘ TECHNIQUE (1) TECHNIQUE (2)
DISRUPTIVE ‘ FLAGRANT

BAGARRE DISQUALIFICATION

CHANGEMENTS

10:22 Sam, 29 Aol

Changement de joueur/euse

Sélectionnez le changement

Joueur/euse que vous voulez changer

15

A

10:30 Sam, 29 Aol

36



Toutes les fautes «techniques»
* Faute technique

* Faute disruptive

* Faute flagrante

* Faute disqualifiante
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9:39 Sam, 29 Ao

9

-]

Temps morts

@@
>

07:40 11 Too02F1 8
(0] IF m
3 points
3 points
2 points
Lancer franc Marqué
Faute regue
FAUTE
2 points
TEMPS MORT
3 points
2 points

Entrée

LANCER FRANC

Equipe a demandé tous ses
timeouts

ancer franc Marqué

T01/2
) [o]
Temps mort
3 points
3 points
2 points
Lancer franc Marqué
Faute regue
FAUTE
2 points
3 points

2 points

42 - 01:06

B i &

3 points
3 points
Echanger
Echanger
Echanger
2 points
FAUTE

3 points

07:40 11

00/2 F1 [> B

F oW

LANCER FRANC
2POINTS

3POINTS

FAUTE

FAUTE  TECHNIQUE

o

CHANGEMENTS

@
>

01/2 F1 > B
1]

LANCER FRANC
2POINTS
3POINTS

FAUTE
FAUTE  TECHNIQUE

TEMPS MORT o

CHANGEMENTS
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10:46 Sam, 29 Aod

F3 7003 |78

02:01 66 1033 F1 E
& I m

LANCER FRANC
3 points

FAUTE
PLTN

3 points
2 points [ 3 POINTS

2 points

AUTE

)
FAUTE  TECHNIQUE

2 points
TEMPS MORT S
2 points

FAUTE
CHANGEMENTS

2 points

LANCER FRANC

3 points

04:06

2 points

FAUTE

TO0/2 \78\ P4

01:58 66 1033 F1 E

3 points

FAUTE

3 points

2 points

2 points

2 points

2 points

FAUTE

2 points

02:05

3 points

FAUTE

3 points

2 points

2 points

2 points

2 points

FAUTE

2 points

[o]

[o]

F m

LANCER FRANC

PLTN

3POINTS

FAUTE

FAUTE  TECHNIQUE

TEMPS MORT S

CHANGEMENTS

a@
>

T03/3 F1 > B

oW

LANCER FRANC
2POINTS
3POINTS

FAUE | GuE

TEMPS MORT S

CHANGEMENTS

40



Changement de joueur/euse

Sélectionnez le changement

Joueur/euse que vous voulez changer

- &

Confirmer

Echanger
FAUTE
Lancer franc Mang...
Faute regue
FAUTE
2 points
2 points
Temps mort

3points

@
>

D

LANCER FRANC
2POINTS
3POINTS

FATE redfiious

TEMPS MORT o

CHANGEMENTS

n, toute I'équipe

Joueur/euse que vous voulez changer

- &

Changement de joueur/euse

Sélectionnez le changement

ises sur le terrain
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Fin d'une période

A p ' = 000 29 10026 -8
) ] B

ER FRANC B LANCER FRANC
B 3 points P

2 points ]
2POINTS

Lancer franc Marqué ~ P1
Voulez-vous terminer la
période 1?2 0:28 S Lancer franc Marqué  P1 3POINTS

Faute regue ]
Annuler

FAUTE
FAUTE P FAUTE  recHNIQUE

3 points Pl

TEMPS MORT S
2 points Pl

Echanger CHANGEMENTS

9:46 Sam, 29 Ao

A = T00/2 FO

Joueurs/euses sur le terrain X

1
Banc Entraineur
TERMINER LA PERIODE 1
3 points
2 points

Lancer franc Marqué

Lancer franc Marqué

FAUTE
TECHNIQUE

COMMENCER LA PERIODE 2

CHANGEMENTS

43



9:47 Sam, 29 Aod

= [a< FoT022 [22° 10:00 29 T100/2 Fo

V) i} & I o
e Echanger

IN8
BUT 25 Echanger

out7 Echanger Voulez-vous terminer la
W q période 2 ?

oUTTs Echanger

TS e Annuler

TECHNIQUE

COMMENCER LA PERIODE 2

CHANGEMENTS

10:25 Sam, 29 Aod

A Fo T00/3 (43" 10:00 43 71003 Fo : V A
) (0] B o

09:56 1013 Fo >8]

(©] o

DEBUT DE LA PERIODE 4

LANCER FRANC
Echanger

Echanger Echanger 2POINTS

Echanger Echanger

3 POINTS
Echanger

Echanger

FAUTE Echanger FAUTE
Echanger TECHNIQUE A= TECHNIQUE
Echanger

TEMPS MORT S
COMMENCER LA PERIODE 3

Echanger

TERMINER LA PERIODE 3
CHANGEMENTS CHANGEMENTS

Lancer franc Marc
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9:59 Sam, 29 Aodl
A | 01:06
= )
Temps mort
3 points
3 points.
Echanger
Echanger
Echanger
2 points
FAUTE

3 points

41
F

LANCER FRANC
2POINTS

3 POINTS

FAUTE
TECHNIQUE

nﬁ

CHANGEMENTS

9:59 Sam, 29 Aol

A

01:06 41 012 rf1 :

3 points

3 points

Echanger

Echanger

Echanger

2 points

FAUTE

3 points

&

F

1]

LANCER FRANC

2 POINTS

3 POINTS

FAUTE
TECHNIQUE

TEMPS MORT L)

CHANGEMENTS
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Correction du chrono

10:46 Sam, 29 Aol = ] 10:46 Sam, 29 Aol

= A F3 1002 [RIBR 01:58 66 T03/3 F1 |

V) (i & F m i :
B LANCER FRANC LANCER FRANC
H A 78-66 3 points 3 points

75 - 66 FAUTE
2 POINTS 2 POINTS

H 75 - 66 3 points
72- 66 2 points 3 POINTS 3 POINTS

72 - 65 2 points

FAUTE FAUTE
TECHNIQUE TECHNIQUE

2 points
TEMPS MORT S TEMPS MORT 5
2 points 2 points

FAUTE G FAUTE
CHANGEMENTS CHANGEMENTS

2 points 2 points
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10:37 Sam, 29 Aod ] 10:37 Sam, 29 Aod

2003 (@) ~= 03:51 67 1033 F1 -8

©) (©] IF m
B LANCER FRANC
B 72-65 2 points P4 04:06

2 o
Modifier Supprimer 2POINTS

2 points P4 0435
Supprimer l'action
2 points P4 04:48 3 POINTS Etes-vous siir de vouloir supprimer cette action ?
FAUTE P4 04:51 .
ANNULER

FAUTE
FAUTE
2points P4 05:07 TECHNIQUE

Temps mort P4 05:38
TEMPS MORT o
3 points P4 05:42

2 points P4 06:06
CHANGEMENTS

FAUTE P4 06:27

\:72\ ra = 03:28 T03/3 F1 »E
] < & m

2 points

LANCER FRANC

2 points
2POINTS

2 points 3POINTS

2 points

FAUTE
FAUTE FAUTE  recHNIQUE
2 points
TEMPS MORT o
Temps mort

3 points
CHANGEMENTS

2 points




Corriger une action : modifier

A F3 TO0/3 \75\ = 02:55 66 T03/3F1 > B E e = MD-EE L&

Modifier 'action
> & F o
LANCER FRANC
. 4 ju)
FAUTE P4 02:55 -‘ Modifer  Supprimer
| A T75-66 1% 3 points P4 03:06 2POINTS
8 2 points P4 03:35

B 72-65

2 points

2 points

2 points

FAUTE

2 points

Temps mort.

P4

04:06 3 POINTS

FAUTE

FAUTE  TECHNIQUE

TEMPS MORT o

CHANGEMENTS

« Certains éléments ne sont pas
modifiables : p.ex. si on veut
changer un 3 pts en 2 pts (ou

vice-versa), il faut :

- insérer une action au méme
temps avec I'information

correcte

— supprimer l'action erronée

ZRCIN |

Sauvegarder les changements

03:51 65
& F

2 points

3 points

2 points
FAUTE
2 points
Temps mort
3points
2points

FAUTE

Y]
>

TO03/3 F1 > B

i}

04:06

LANCER FRANC

04:35

PLTN

3POINTS

FAUTE

FAUTE
TECHNIQUE

TEMPS MORT o
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10:40 Sam, 29 Aod

F3 10073 |75

mps mort

A 70-58

65-58

| A 67-58
| a

65-58

10:44 Sam, 29 Aod

F3 TOO0/2

02:55 66 1033 F1 E
& F U}

LANCER FRANC
2 points P4 04:35
2 points P4 04:48 2POINTS
FAUTE P4 04:51

2 points A 05:07 SECINTS

- 2
Supprimer
AUTE

)
FAUTE  TECHNIQUE

3 points P4 05:42

2 points P4
TEMPS MORT S

FAUTE P4

3 points P4 2 CHANGEMENTS.

01:52 TO3/3 |F1 E

(0] m

LANCER FRANC

3 points
2 points : 2POINTS

FAUTE

P 3POINTS
2 points
FAUTE
) FAUTE  TECHNIQUE
2 points
Lancer franc Marqué
TEMPS MORT S

Délégation techniq

Lancer franc Marqué CHANGEMENTS

A T00/2 | 78]

9

-]

5

2 points

6 B 61-51

A 61-51

A 58-51

A

9

A 70-58
A 67-58
A 65-58
3 points
B 62-58
B 62-56
A 62-54
B 61-54

B 61-54

01:52 66 10331 -8
1) < [o] [ m

Faute regue P4 08:33

LANCER FRANC

FAUTE P4 08:33

” U4 g

Temps mort P4 08:44 3POINTS

PLTN

3 points P4 08:46

FAUTE
FAUTE
2 points P4 09:30 TECHNIGUE

DEBUT DE LA PERIODE 4
TEMPS MORT S

Echanger

CHANGEMENTS
Echanger

@
>

0152 66 71033 F1 E
& F u}

LANCER FRANC

3 points P4 05:42
2 points P4 06:06 2POINTS
FAUTE P4 06:27

y o 3POINTS
Modifier Supprimer

2 points P4 06:52
FAUTE
FAUTE  TECHNIQUE
2 points 07:23
Lancer franc Mar 07:44
TEMPS MORT S

Délégation technig... 07:44

Lancer franc Marqué 08:33 CHANGEMENTS
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Prolongations

17:25 Sam, 29 Aod @ 17:25 Sam, 29 Aod

Le match est fini
Voulez-vous terminer le match ?

Etes-vous sar de
e A 8 vouloir commencer des
prolongations ?

81 81

Team Ingame Team Swish

Annuler

Commencer des prolongations

CHANGEMENTS ; N : CHANGEMENTS

05:00 81 o r2
i} & B m
Echanger

Echanger

Echanger Equipe a demandé tous ses
A timeouts

TERMINER LA PERIODE 4

Lancer franc Marqué P4

FAUTE
TECHNIQUE

DEBUT DES PROLONGATIONS 1

CHANGEMENTS CHANGEMENTS
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Fin du match

&~ Terminer le match X

Observations Feuille de match Protestations du capitaine
Ref Principal
i &
Le match est fini kiacad H &
Voulez-vous terminer le match ?

Ref Assistant

® o vl
Team Ingame Team Swish
e - = &
Commencer des prolongations Officiel-le Tablett:

g ciel-le Tablette — ® O
Officiel-le Chrono 555555 = P

Terminer ma partie DEMO

Signature &~ Terminer le match X

Il est parla présente constaté que le membre du staff Staff 2, appartenant & équipe Team Ingame, est actuellement suspendu
etinéligible pour participer & ce match £ & la décision disciplinaire en vigueur. C ilaéte istré et/
ouinscrit sur la feuille de match pour la rencontre disputée le 29/08/2026, ce qui est communiqué & des fins appropriées,

aux du i

Sauvegarder les changements Terminer ma partie DEMO



BASKETBALL

&~ Terminer le match X &~ Terminer le match X

Team Ingame Team Swish

Feuille de match

@ Sign Sign

Terminer ma partie DEMO Terminer ma partie DEMO

&~ Terminer le match X

Observations Feuille de match Protestations du capitaine

Ref Principal

999999 =4
Arbitre &
Ref Assistant - N
Aibitei 888888 = & Etes-vous sar de vouloir Fermer

la partie DEMO ?
& 4

Arbitre 2 o2 &

Officiel-le Tablette

mm =3
Marqueur/euse de score 2 &
Officiel-le Chrono — i 8

Terminer ma partie DEMO




Encore quelques indications

* Tout au long du match (pendant les moments de pause),
regardez avec la personne au chrono si les points
correspondent et si le temps est a peu pres correct
(important quand on arrive vers les deux dernieres
minutes du 4¢ quart)

* Parlez regulierement aux arbitres et aux coachs (équipes
dans le bonus, nombre de temps morts restants,
joueurs-euses qui atteignent 3 fautes, 4 fautes...)

* Pensez a bien gérer la fleche (et I'indication de la fleche
sur la tablette comme controle)

53



Troubleshooting

un joueur vient de marquer un panier, mais il n'est pas
sur le terrain selon la tablette ?

un joueur porte le numéro 33 mais sur la tablette il a le
13 (son numeéro habituel) ?

I'ecran est bloqué et vous ne pouvez plus faire
d'opérations ?

la tablette est a court de batterie ou s'éteint de maniere
Inopinée ?
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