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Tél.: 026 469 06 00
Fax: 026 469 06 10

E-Mail: info@swissbasketball.ch

EQUIPE A EQUIPE B

Compétition : Date : Heure : Crew Chief CLIVAZ S.

Arbitre 1 CASTRO N.

N° Match : Lieu : Arbitre 2 THIEBAUD Ch.-E.

Equipe A :

1ère mi-temps

2ème mi-temps

Prolongations

BURGISSER G.
COTTURE P. (CAP)
BOUTAT N.
CHAUDRON P.
BERNASCONI L.
MORAND J.
PAQUIER R.
BLANCHET R.
ZUFFEREY K.
CHEVALLEY C.

Coach : COSTA A
Assistant : DE SOUSA A.

Equipe B :

1ère mi-temps

2ème mi-temps

Prolongations

ALBRECHT M.
WEBER S.
BIONDI M. (CAP)
BAUMANN G.
FREHNER S.
WEBER M.
WULZ H.
GROSS M.
MEIER D.
KARL G.

Coach : BIONDI M. (CAP) Score final : Equipe A : Equipe B :

Assistant : HUBER M.

Période e Période Fin du match (hh:mm) : 19:22
Prolongations A B

733

18 - 00123 ST. LÉONARD (FRIBOURG) 5617

FEUILLE DE MARQUE

LAUSANNE ZÜRICH

N° Licence

COUPE SUISSE 02.10.2018 17h30 39528

A B
7 c 1 2 3 4 d

LAUSANNE SCORE COURANT
Temps-morts Fautes d'équipe A B A B A B

121

9 10 e 1 2 3 4

81 81 1211 6 41 411 2 3 4 1

122 122

3 3

82 822 2 6 42 42f 1 2 3 4 7

124 124

Pts N° Licence Nom des joueurs N°
En

44 44 84 84

123 123

4 4 15
43 43 83 83

125 125

jeu 1 2 3 4

45 45 85 85Fautes 41 5 5

126 126

2 746504 4 x P2

46 46 86 865 4 6 6 14
127

3 754125 5 x P3 P
87 87 1277 47 47P D2 4 7

128 128

4 655 6 x P
48 48 88 888 8

12989 89 1299 5 49 49P P2 6 9

130

8 7410 8 x P1

50 50 90 90GD 10 10

131

7 4578 7 x U1 P P1 Tc 130

91 91 13111 12 51 51P 6 11

132

0 6655 35 x
52 52 92 92F 12 12

133

0 751298 22 x P3 P2 D2 F 132

93 93 13313 12 53 537 13

134

4 1247 41 x U2

54 54 94 9414 14 4
135

2 123 40 x 134

95 95 13515 55 55P2 U2 GD 5 15

13656 56 96 967 16 16

137

6 8512 45 x P2 136

97 97 13717 12 57 5717

138 138

1071 C1 B2 C1 GD

58 58 98 9818 18 5

20 4 60 60

139 139

104 20

59 99 9945 19 19 4 59

141 141

Temps-morts Fautes d'équipe 22 22 4
101 101

140

ZÜRICH 8 21 21 61 61

100 100 140

2 3

142 142

c 1 2

62 62 102 102

2 3 4 f 1 2

143 143

6 e 1

63 63 103 1034 23 233 4 d 1
104 144 14464 64 1043 4 45 24 24

105 145 14565 65 10541 25 25 5
146 146

Pts N° Licence Nom des joueurs N°
En Fautes

66 106 10626 26 66

147 147

jeu 1 2 3 4 5

67 107 10740 27 27 5 67

148 148

5 2314 4 x P2

68 108 10828 28 7 68

10 731 5 x P2

109 109 149 1497 69 697 29 29

150 150

2 321 6 x
70 110 11030 30 70

151111 111 15131 8 71 7131

152

2 4245 8 x
72 72 112 112P 8 32 32

153

2 1212 7 x P2 Tc P2 P 152

113 113 15333 73 7333

D

154

0 645 11 x
74 74 114 11434 34 12

155

- 3333 10 154

115 115 15535 75 758 35

156

2 1112 14 x P
76 76 116 1165 36 36

157

10 976 12 x 156

158

117 117 15737 15 77 77P 37

Nom de l'équipe gagnante :
ZÜRICH

Scores : Période

15878 78 118 11838 38 5
159

5 7654 15 x P2

119 119 15939 79 7939

36 38
5514

160 160

752231 B2

80 80 120 12040 40

Signature Crew Chief :

Signature Arbitre 1 :

N° Licence Nom des officiels Signature

Speaker : 54218 DONZEL F. Signature du capitaine en cas de protêt :

Chronométeur : 9493 CANEPA C.
Signature Arbitre 2 :

Opérateur des tirs : 740715 FERNANDEZ M.

Marqueur : 4650 COVINI S.

c A B Période d A B
A B f

11
8

14
7

8 8
9 9A B

En-tête de la feuille en LETTRES 
MAJUSCULES 
 
Fautes : 
  P =  Faute personelle 
  T =  Faute technique 
           (2x T = disqualification pour le match, suivi 
           par un GD (Game Disqualification) dans 
           la case suivante) 
  U  =  Faute antisportive 
           (2x U = disqualification pour le match, suivi 
           par un GD (Game Disqualification) dans 
           la case suivante) 
  D  =  Faute disqualifiante 
  C1 =  Faute technique "Coach" (comportement) 
  B1 =  Faute technique "Banc" 
 

1x T & 1x U = disqualification pour le match et 
           mettre ensuite GD (Game Disqualification) 
           dans la case suivante) 
 
Entraîneur-joueur => 1x T / U & 1x C = GD 
Entraîneur-joueur = CAP 
 
Fautes disqualifiantes de membres de banc d'équipe 
=> D => B2  
 

Disqualification du coach après C1C1 ou total 3 en 
combination "B" & "C1" suivi de GD (Game 
Disqualification). 
 
  F  =  "Fighting" (bagarre) 
 
après 5ème faute = 6ème faute 
disqualification comme remplaçant 
F ou D (B2 à ajouter dans la case du coach) 
 

Quitte la zone du banc et ne participe pas à la 
bagarre 
F => B2 
 

Quitte la zone du banc ET participe activement à la 
bagarre 
D2 & F => B2  
 
Indices : 
1, 2, 3  =  nombre de lancer(s) franc(s) à tirer 
c =  deux fautes se compensant (aucun lancer franc) 
 
Couleur pour les périodes : 
1er quart : ROUGE 
2ème quart: NOIR 
3ème quart: ROUGE 
4ème quart: NOIR 
Prologations: NOIR 

Colonne du résultat : 
        = 1 point marqué au lancer franc 
 
        = 2 ou 3 points marqués 
 
        = résultat entouré à la fin de 
           chaque période 
 
Colonne avec numéro du joueur : 
 

  14  = 3 points marqués 



CHRONOMETRE  
AIDE-MEMOIRE, Edition 11.2017 

 

Départ du chronomètre Î ON  
Dès que l'un des joueurs sur le terrain (équipe A ou B) touche le ballon. 
 

Arrêt du chronomètre Î OFF 
Dès que ů͛ĂƌďŝƚƌĞ siffle 
^Ƶƌ�ĚĞŵĂŶĚĞ�Ě͛ƵŶ temps-mort par le coach ŽƵ�Ě͛ƵŶ�ĐŚĂŶŐĞŵĞŶƚ�ƉĂƌ�ůĞ�ũŽƵĞƵƌ�sur panier encaissé 
Î 1) stopper le chrono, 2) actionner le signal sonore 
Dans les 2 dernières minutes (02:00) du temps réglementaire ou de la prolongation sur chaque panier marqué 

REMPLACEMENT 
x ��ĐŚĂƋƵĞ�ĐŽƵƉ�ĚĞ�ƐŝĨĨůĞƚ�ĚĞ�ů͛ĂƌďŝƚƌĞ. 
x Si le dernier lancer-franc est réussi.  
x Si des lancers-ĨƌĂŶĐƐ�ƐŽŶƚ�ƐƵŝǀŝƐ�Ě͛ƵŶĞ�ƌĞŵŝƐĞ�ĞŶ�ũĞƵ�ĂƵ�ŵŝůŝeu du terrain (sur 

faute technique, antisportive et disqualifiante). 
x Sur un panier encaissé dans les deux dernières minutes du match (4e quart) et 

de chaque prolongation (uniquement 02:00 Î 00:00). 
x Une occasion de temps-mort prend fin lorsque le ballon est à la disposition du 

joueur pour une remise en jeu ou un premier ou unique lancer franc. 

 TEMPS-MORT 

x ��ĐŚĂƋƵĞ�ĐŽƵƉ�ĚĞ�ƐŝĨĨůĞƚ�ĚĞ�ů͛ĂƌďŝƚƌĞ. 
x Si le dernier lancer-franc est réussi. 
x Si des lancers-ĨƌĂŶĐƐ�ƐŽŶƚ�ƐƵŝǀŝƐ�Ě͛ƵŶĞ�ƌĞŵŝƐĞ�ĞŶ�ũĞƵ�ĂƵ�ŵŝůŝĞƵ� 

du terrain (sur faute technique, antisportive et disqualifiante). 
x �ƵƌĂŶƚ�ƚŽƵƚ�ůĞ�ŵĂƚĐŚ͕�ůŽƌƐƋƵ͛ƵŶĞ�ĠƋƵŝƉĞ�encaisse un panier,  

elle peut demander un temps-mort. 
x Une occasion de temps-mort prend fin ůŽƌƐƋƵĞ�ůĞ�ďĂůůŽŶ�ĞƐƚ�ă�ůĂ�ĚŝƐƉŽƐŝƚŝŽŶ�Ě͛ƵŶ�

joueur pour une remise en jeu ou un premier ou unique lancer franc. 

FLECHE DE POSSESION  

�ůůĞ�ĚĠƐŝŐŶĞ�ů͛ĠƋƵŝƉĞ�ďĠŶĠĨŝĐŝant de la prochaine possession lors Ě͛ƵŶĞ�ƐŝƚƵĂƚŝŽŶ�Ě͛ĞŶƚƌĞ-deux. 
Au début du 2ème, 3ème, 4ème quart-ƚĞŵƉƐ�Ğƚ�ĚĞƐ�ĠǀĞŶƚƵĞůůĞƐ�ƉƌŽůŽŶŐĂƚŝŽŶƐ͕�ůĂ�ĨůğĐŚĞ�ĚĠƐŝŐŶĞƌĂ�ů͛ĠƋƵŝƉĞ�
devant faire la remise en jeu, au milieu du terrain en face de la table de marque pour débuter la 
période. 

Procédure :  

x �Ƶ�ĚĠďƵƚ�ĚƵ�ŵĂƚĐŚ͕�ůŽƌƐƋƵ͛ƵŶĞ�ĠƋƵŝƉĞ�ƉƌĞŶĚ�ůĂ�possession de la balle, la flèche indiquera alors le 
ƐĞŶƐ�Ě͛ĂƚƚĂƋƵĞ�ŽƉƉŽƐĠ. 

x >ŽƌƐ�ĚĞ�ĐŚĂƋƵĞ�ƐŝƚƵĂƚŝŽŶ�Ě͛ĞŶƚƌĞ-deux, la flèche doit alors être tournée après que la remise en jeu 
soit effectuée. 

x Au début de chaque quart-temps, la flèche doit être tournée après que la remise en jeu soit 
effectuée. 

x >ŽƌƐ�Ě͛ƵŶĞ�ĚŽƵďůĞ�ĨĂƵƚĞ�ĐŽŵŵŝƐĞ�ĂůŽƌƐ�ƋƵĞ�ůĂ�ďĂůůĞ�Ŷ͛ĞƐƚ�ĞŶ�ƉŽƐƐĞƐƐŝŽŶ�Ě͛ĂƵĐƵŶĞ�ĚĞƐ�ĚĞƵǆ�ĠƋƵŝƉĞs, 
la flèche indiquera quelle équipe fera la remise en jeu. Celle-ci doit alors être tournée après que la 
remise en jeu soit effectuée (Important de se référer la décision des arbitres dans ce cas). 

x À la mi-temps, la flèche doit être tournée car les équipes changent de camp d'attaque pour la 
seconde période. Ceci doit être fait en présence des arbitres et peut être annoté par une petite 
flèche sur la feuille de marque.  



 Chronomètre des tirs ou 24 SECONDES  
 AIDE-MEMOIRE, Edition 01.2019 
 
 
 

Départ des 24 secondes Î ON  
Dès qu'un joueur 

prend la possession de la balle touche la balle 

Entre-deux du début du match X   

Remise en jeu après faute, violation ou panier marqué   X 

Situation de rebond défensif après un shoot manqué X   
   

Arrêt des 24 secondes Î OFF 

Dès que ů͛ĂƌďŝƚƌĞ siffle 

A chaque situation de remise à 14/24 ƐĞĐ͘�;ƐŚŽŽƚ�ƚŽƵĐŚĂŶƚ�ů͛ĂŶŶĞĂƵͬĨĂƵƚĞͬǀŝŽůĂƚŝŽŶͿ 
�ƚĞŝŶĚƌĞ�ů͛ĂƉƉĂƌĞŝů�ĚĞƐ�Ϯϰ�ƐĞĐondes lorsque le chronomètre de jeu est inférieur à celui des 24 sec. et ƋƵ͛il y a une nouvelle possession.  
ATTENTION͗�Ɛ͛ŝů�Ǉ�Ă�ƵŶ�ƐŚŽŽƚ�Ğƚ que le chronomètre de jeu est supérieur à 15 sec. Î remise à 14 secondes. 

 

PAS DE REMISE A 14/24 secondes (art. 50.2) 
� Sortie de balle et la même équipe garde la possession lors de la remise en jeu. 
� >ŽƌƐ�Ě͛ƵŶ shoot, lorsque le ballon ŶĞ�ƚŽƵĐŚĞ�ƉĂƐ�ů͛ĂŶŶĞĂƵ. 
� ^ŝƚƵĂƚŝŽŶ�Ě͛ĞŶƚƌĞ-deux: Remise en jeu sans changement de possession (cf. flèche). 
� Situation de double-faute avec remise en jeu sans changement de possession. 

Cas spéciaux :  
� �Ŷ�ĐĂƐ�Ě͛Ăƌƌġƚ ĚĞ�ũĞƵ�ĐĂƵƐĠ�ƉĂƌ�ů͛ĠƋƵŝƉĞ�ĂǇĂŶƚ la possession de la balle. 

�ƚƚĞŶƚŝŽŶ͗�ƌĞŐĂƌĚĞƌ�ƚŽƵƚĞĨŽŝƐ�ĐĞ�ƋƵĞ�ů͛ĂƌďŝƚƌĞ�ĚĠĐŝĚĞ. 
� Dans les 2 dernières minutes du 4ème quart-temps ou de la prolongation, lorsque le coach demande un temps-

mort, après avoir encaissé un panier ou que son équipe ait la remise en jeu dans sa zone de défense suite à une 
ĨĂƵƚĞͬǀŝŽůĂƚŝŽŶ�ĚĞ�ů͛ĠƋƵŝƉĞ�ĂĚǀĞƌƐĞ, le chronomètre des tirs ne sera pas remis à 24 (ou reste à 24) si le coach 
décide de faire la remise en jeu dans sa zone de défense. 

 

REMISE À 24 secondes (art. 50.3) 
� Dès que le ballon touche ů͛ĂŶŶĞĂƵ et que le rebond est pris par la défense 
� À chaque panier 
� Changement de possession pendant le jeu 
� Changement de possession après ƋƵ͛une faute ou une violation ne soit sifflée et que la remise a lieu en zone de 

défense.  
� Faute sifflée avec des lancers-francs  
� Faute sifflée sans lancer-francs avec une remise en jeu en zone de défense 
� Violation de pied avec remise en jeu en zone de défense 

Cas spécial :   
� �Ŷ�ĐĂƐ�Ě͛Ăƌƌġƚ�ĚĞ�ũĞƵ�ĐĂƵƐĠ�ƉĂƌ�ů͛ĠƋƵŝƉĞ�Ŷ͛ĂǇĂŶƚ�ƉĂƐ�ůĂ�ƉŽƐƐĞƐƐŝŽŶ�ĚĞ�ůĂ�ďĂůůĞ�ĂǀĞĐ�remise en jeu en zone de 

défense 

 

REMISE À 14 secondes (art. 50.5) 

>KZ^��͛hE�d/Z��h�W�E/�Z 
 

>͛ĂƉƉĂƌĞŝů�ĚĞƐ�ƚŝƌƐ�ĚŽŝƚ�ġƚƌĞ�ĂƌƌġƚĠ�Ğƚ�ƌĞŵŝƐ�ă 14 secondes après que le ballon ait touché l'anneau lors d'un tir 
manqué, d'un dernier ou unique lancer franc, ou lors d'une passe, si l'équipe qui reprend le contrôle du ballon est la 
même que celle qui avait le contrôle du ballon avant que le ballon touche l'anneau (rebond offensif). 
 

Dans tous les cas, le chronomètre des tirs sera mis à 14 secondes (que cela indique avant le tir 20 ou 2 secondes). 
  



 Chronomètre des tirs ou 24 SECONDES  
 AIDE-MEMOIRE, Edition 01.2019 
 
 
>KZ^��͛hE��Z�D/^���E�:�h : 
 

� Faute sifflée avec remise en ũĞƵ�ĞŶ�ǌŽŶĞ�Ě͛ĂƚƚĂƋƵĞ et que 13 secondes ou moins sont affichées sur le 
chronomètre des tirs. 

� Suite à une violation de pied de la défense avec ƌĞŵŝƐĞ�ĞŶ�ũĞƵ�ĞŶ�ǌŽŶĞ�Ě͛ĂƚƚĂƋƵĞ et que 13 secondes ou moins 
sont affichées sur le chronomètre des tirs. 

� Remise en ũĞƵ�ĚĞ�ǌŽŶĞ�Ě͛ĂƚƚĂƋƵĞ�pour ů͛ĠƋƵŝƉĞ�ayant nouvellement la possession de la balle (ancienne règle, 
remise à 24 secondes) après une violation ou une faute. 

� Suite à une faute antisportive ou disqualifiante (faute technique : ci-dessous) la remise en jeu sera effectué en 
zone avant avec 14 secondes sur le chronomètre des tirs (avant 24) 
 

Cas spéciaux :  
 

� Dans les 2 dernières minutes du quatrième quart-temps ou de la prolongation, lorsque le coach demande un 
temps-mort, après avoir encaissé un panier ou que son équipe ait la remise en jeu dans sa zone de défense suite 
à une faute/violation ĚĞ�ů͛ĠƋƵŝƉĞ�ĂĚǀĞƌƐĞ, le chronomètre des tirs sera mis à 14 secondes si le coach décide de 
faire la ƌĞŵŝƐĞ�ĞŶ�ũĞƵ�ĚĂŶƐ�ƐĂ�ǌŽŶĞ�Ě͛ĂƚƚĂƋƵĞ. 

� �Ŷ�ĐĂƐ�Ě͛Ăƌƌġƚ�ĚĞ�ũĞƵ�ĐĂƵƐĠ�ƉĂƌ�ů͛ĠƋƵŝƉĞ�Ŷ͛ĂǇĂŶƚ�ƉĂƐ�ůĂ�ƉŽƐƐĞƐƐŝŽŶ�ĚĞ�ůĂ�ďĂůůĞ�ĂǀĞĐ�remise en jeu en zone 
Ě͛ĂƚƚĂƋƵĞ 

� �Ŷ�ĐĂƐ�Ě͛Ăƌƌġƚ�ĚĞ�ũĞƵ�ƐĂŶƐ�ůŝĞŶ�ĂǀĞĐ�ůĞƐ�ĠƋƵŝƉĞƐ�;ƌĞŐĂƌĚĞƌ�ƚŽƵƚĞĨŽŝƐ�ůĞƐ�ŐĞƐƚĞƐ�ĚĞ�ů͛ĂƌďŝƚƌĞͿ 
 
 
 
�,ZKEKD�dZ����^�d/Z^�>KZ^��͛hE��^/dh�d/KE����&�hd��d��,E/Yh� : 
 

FAUTRE TECHNIQh�����>͛�Yh/W��QUI ATTAQUE : 
 
� Remise en jeu en zone arrière ou en zone avant : 

o >Ğ�ĐŚƌŽŶŽŵğƚƌĞ�ĚĞƐ�ƚŝƌƐ�Ŷ͛ĞƐƚ�ƉĂƐ�remis à 14/24 (ne bouge pas) 
 

 
 

FAUTRE TECHNIQUE DE >͛�Yh/W��QUI DEFEND : 
 
� Remise en jeu en zone arrière : 

o Le chronomètre des tirs est remis à 24 secondes 
 

� Remise en jeu en zone avant : 
o Le chronomètre des tirs indique 14 sec. ou plus Æ Pas de remise à 14/24 secondes  
o Le chronomètre des tirs indique 13 sec. ou moins Æ Remise à 14 secondes 

 


