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Préambule

Les ajours/modifications par rapport a la version précédente sont indiquées sur fond vert.

Lors ddédune rencontre de basketball, | 6®qui pe des
compétitions de :

- 2 o0u 3arbitres

- 3 ou 4 Officiels de Table de Marque (OTM)

- 1 commissaire

- 2 ou 3 statisticiens

Les OTM sont | e mar g uehwnométreuddejed et le chaomoméireundes tirsl e

Les OTM doivent °tre assis au centre de | a table de
I'ls sont responsables dbédenregistrer |l es actions qui
appareils ®lectroniques n®cessaires ~ | a bonne gest

Le commissaire, quand il y en a un, siége entre le marqueur et le chronométreur. Son devoir principal pendant
|l e jeu est de superviser | e travail des OTM et dobas

Dans ce guide, les roles et les différentes fonctions de chague OTM sont présentés et détaillés, chacun
pourra approfondir |l es diff®rentes th®matiques !sbil

¢2dzi +dz t2y3 RS OS DdzARS RSa ht¢ax fSa NBFTSNByOSa ®itAdSa t
également au genre féminin. Ceci est uniquement fait pour des raisons pratiques.

/'S 3dzARS Sai dzy R20dzYSyid RQFARS RS&GAYS FdzE ht¢ad LEBBYS NE
En cas de litige, ce sont les réglements officiels de la FIBA ou de la FFBB qui prévalent.



LE MARQUEUR

Ses principales fonctions sont la tenue de la feuille de marque et la manipulation de l'indicateur de possession
alternée (fleche).

La feuille électronique, e-Marque V2 ou DSS, est utilisée.

La feuille papier peut étre utilisée uniqguement en cas de défaillance de la feuille électronique.

A. AVANT LE DEBUT DE LA RENCONTRE

Au moins 40 minutes avant | 6heure fix®e pour | e d®b

Liste avec les numéros et
-===2  couleur de maillots

Liste des joueurs et licences -
donnée au marqueur - _ .
Nom du capitair
[
+
Nom de | 6dentr

(et entraineur adjoint)

En plus, pour le haut - Les arbitres et OTM ne

niveau, un fax de =~ €=mmw—__’ Smm===>» sontpas habilitts a

. . - controler les cartes

qualification des joueurs ~ .
ddentrsa” neu

Seule la commission
comp®tente |




Quelgues c onsignes de départ !

£ BASKET
, NATIONALE D
¥ LU e Albert - i A ntact@inb o FFBB

| Tél. 01 84 79 67 50
e
PR DAOKET o £RO : : :
35 owoHolZA tee 2000 EC)  pes €. Les faits qui ont Il i eu I

=== Rencontre N* T 2 Arbitre QUETOR. [

vk GOE ARGUECOUANE_ - considérés comme faisant partie de la période de jeu
' o qui suit.

a | EE e
3l !

Exemple : Une faute infligée pendant un intervalle
sera inscrite comme ayant eu lieu au cours de la période
de jeu suivante. Dans cette situation, une faute de joueur
sera comptabi | i s®e dans | es faut es
temps suivant.

2)3

o ANTES_GASKET Ak

1. INSCRIPTIONS A PORTER AU RECTO DE LA FEUILLE DE MARQUE

En cas dobéabsence de |l a | iste dedoivehtipésenier ens ,

pi c e d@apiesgpapter ot iimérique autorisées). Le marqueur coche la case "Licence

non présentée" sur E-Marque V2 (écrit "LNP" dans la case numéro de licence sur feuille
papier)et renseigne le verso de la feuille en écrivant la phrase suivante dans la rubrique
RESERVES : « Observation : l e/l es joueurs A5, A6 ¢é 7 d®f
pi ce dbdidentit®




2. INSCRIPTIONS A PORTER AU VERSO DE LA FEUILLE DE MARQUE

Sur la partie basse de la feuille, le marqueur renseignera, suivant le niveau de la rencontre, les noms, initiales
du prénom, numéro de licence et groupement sportif des acteursci-d e s sous . | | nbest pas
les adresses des officiels.

L)
& (0"

-~
o
|

b o
Les arbitres Les OTM Les statisticiens
OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION, DELEGUE AUX OFFICIELS, MEDECINS, STATISTICIENS
Nom N° licence qr%\’;%%r{}em Nom N° licence Gr%%%%’}}em

1 Arbitre Stgtisticien

Cliqueur
2« Arbitre Statisticien

Aboyeur
3* Arbitre 3* Statisticien
Marqueur . Resp. organisation
Aide-marqueur Délégué - officiels

. I

Chronométreur Nom Signature
Chronométreur des tirs (I:/(I’érgs::gt\igrr‘otocr.e
Commissaire Médecin

'a n. —

ain B 1 P)

Le commissaire Le délégué du club Le délégué aux officiels Le médecin

(Agé de plus de8lanset licencié de
fQFraaz20Al GA2y NE

°)

Sur E-Marque V2, les noms des délégués aux officiels, médecin et éventuel 3eme statisticien devront étre indiqués
dans la case "Réserve".



3. AU MOINS DIX MINUTES AVANT LE DEBUT DE LA RENCONTRE

Les entraineurs, équipe A puis équipe B, doivent :

V Confirmer les noms et numéros  correspondants des joueurs.

EB V Confirmerlenom d e

| 6 en tetrc &’l nuaentrdireeur hdint.

V Indiquer les 5 joueurs qui commenceront la rencontre en cliquant surlacase6 6 en. Jeu

V Apposer leur signature a cété de leur nom pour valider toutes les informations
I enregistrées sur la feuille de marque avant la rencontre.

&La signature de | 6entraineur avalise tou

En cas de blessure dbébun des joueurs inmuarait
procéder aux rectifications éventuelles.

Dans cette s

ituati on, | 6®qui pe adverse

#y remplacement du méme nombre de joueurs.

OE B
£
TIONA LE&MS PRRS @i
3 NA pert - 720 e - ¢o
\GU! ‘VUEOA\’ LY e
67 5 o
) [t
; gaed e 1005
7 veue 297 o
et 22 e AT
ot L s B
A 3

Erreur de numéros ou absence de joueurs sur la feuille de

pour

margue

1 Découverte avant le début de la rencontre
- Redctification des n°
- Ajout des joueurs manquants
- Aucune sanction
91 Découverte apres le début de la rencontre
- Redctification des n°
- Pas dbéajout possible
- Aucune sanction



B. AU DEBUT DE LA RENCONTRE

L 6-BARQUE V2

En amont de la rencontre

U Récupérer le code de rencontre (par le club) sur FBI (il contiendra les données de rencontre préfoim§est)
« compétitions» saisir la date du match, faire rechercher et noter le code sur la droite de la ligne du match.

I £ Q2dz0SNJIidzNBE Rdz f 23A0OA STt

i Ouvri e-Marque V2: cliquer sur <mporter unerencontre». Saisir 2 RS® [ al dz@S3F NRSraRSa
automatiquement Cliquer sur «ancer la rencontre

Onglet «Avant Match»
®=: ..., A @ 9 o

i l RENCONTRE | [ 2 EQUIPES 4 OFFICIELS | [ 5 PARAMETRES

E VISITEURS
N licence Nom Ne N7 icence Nom

Vérifier ou saisir les références de la rencor{tepere 1)

Vérifier ou saisir les noms et couleurs des équipegére 2)

Sélectionner les joueurs, capitaines et entraineurs ou les saisir manuellement (cliquer sur le bqrepere)3)

Sélectionner les officiels de la rencontre ou les saisir manuellement (cliquer sur le bo(teperg 4)

+SNAFASNI 2dz aF AAANI £Sa LI NIYSGNBA RS I N#peeyidNBE oRd

cC:



Onglet «Match »

i Sélectionner les 5 entrants en jeu au début du matelpére6) et faire signer les entraineurs avec un code ou
manuellement (validation de la liste). Puis cliquer sEBUTER le mateh

LOCAUX
Qe 4= Moot mate (@ aorismoten 99 106 11=

Rencontre

= e — = = , ‘
Loc vis
Fautes @'equipes Fautes @'squipes

Temps morts Temps morts

LocAuUX VISITEURS

P
-

Nom
Veuillez mettre en jeu ies joueurs qui commencent Ia rencontre

(au moins deux joueurs par équipe)

Nom_A4 Nom_B4

Nom_AS Nom_B5

e] [=]

Nom_A6

o

Nom_Bé
Nom_A7 Nom_B7
Nom_A8

Nom_B8

Nom_A2 Nom_B9

-o -u -(_

Nom_A10 Nom_B10

| o

Nom_AH Nom_gn

Nom_A12 Nom_E12
Nom_A13 Nom_E13

NomEntraineur_A NomEntraineur_B

CIEE EE

NomEntrainaurAgj_A NomEntraineurAdj_B

U Paniera2pointtRS f QS| dzkligifer stk diza 8u tir (repére 1)s€lectionnere joueur qui a marqué

U Paniera3pointtRS f QS| dzkligier stk de8 Su tir (repére 2)sélectionner le joueur qui a marqué

U Fautes Cliquer sur faute (repére 33, AAANJ £ S G@LIS RS 7T dzagibetldrépgdiiazflEIS Rdz &

U Temps mort cliquer sur Tempsmort » (repére 4) € St SOG A2y Y SNJI f QS|j dzA LIS

U Lancerdfrancs: cliquer sur Lancer franc (repére 53+ A & A NJ f QS tjrelmiet BSnDOmbieSle LF 2 dzS dzNJ

i Remplacement cliquer sur le bouton en jeu» (repére 6)pour mettre en jeu hors-jeu lesjoueurs

U Départ/arrét du chronométrese déclenche en appuyant sur la touchespacey RS  Q BS&lBguly avéc SatiNJ
(repére 7)

U Cf 8 0OKS R Odiduer SuNB dirgt®8B de la prochaine possession (repére 8)

0 Changer dguart-temps: cliquer sur période suivante dans le menu Hamburger (voir tabledessious)

i 1 OOSRSNI t - &y0KOtaAilRddAY] (0283 dzNJ £ QA OGepiie INE I INBodifery/lds Royfiins sdigied) K 2

0  Synchroniser les informations avec le serveur HF&iere 10) a faire si connecté a internet (sauvegarde)

U Accéder au menukamburgem:[ S YSydz LISNX¥ S RQIF OOSRSNIX dzE | OiiA2y & &c




MENU FAMBURGER Fonctionnalités

Feuille de m t SNY¥SGi RQIFIFFAOKSNI £ FSdzAft €S RS YI NJjdzS ¢t

tSNCMSu RQF OOSRSNI | dZE RSNYASNE SyNBIAadGNE

RO c S\Si RQFFFAOKSNI £ LIraAGAR2Y RS& GANEB N

Récapitulatif des points, paniers a 2 et 3 points marqués, des lafreas marqués, des
Récapitulatif fautes commises par équipe et par joueur
¢Fo6ftSldz ROQS@2f dziA2y OKNRByYy2f23A1dzS Rdz 4032

t SNYSUi RQlI OOSRSNJ LRédeRed yids&ea garias bhBitei%ey 6t a delfeside
Réserves . - .
« Observations> enregistrées par les arbitres

ITEY S\ S | dZE I NDAGNBE RQOH@ROBBSNI £ f QSy NB I A

t SNY¥SG £ fQh¢a Sal NJjdzSdzNJ RQSYy NBIA &G NBNJ ¢
Réclamation . <A . .
du jeu, et le moment du dépbt de réclamation

o « S\’ G0 I df [ NDAGNBA ROSYNBIAAUNBNI dzy F20N

t SN¥SG FdzE | NDAGNBA RQSYNBIAAGNBNI £ LISN
Permet de cloturer une période et de passer a la période suivante

e

Inverser Bancs/Paniers t SNY¥SUi RQAYOSNBSNI f QL FFAOKIF IS Rdz OGS R
Désignation des capitaines t SNY¥SGi RQSYNBIAAGGNBNI KY2RAFASNI £ S OF LA
CldziSa RQSIjdzA LIS a t SNY¥SGi RQSYNBIAAGGNBNI Kk | 22dziSNI RSa 7T dzi §

(@2}

3 F 7 Permet de visualiser les anomalies repérées par le logiciel avant le match.

. Permet de déclarer la fin de match et de passer a la phase des formalités et signatures d
Fin de match rencontre

N SOiA2y RQFARS ljdza FFFAOKS €8 YlydsSt RS

Onglet «Aprésmatch»

LOCAUX
VISITEURS &= Avant-mat BN ey Auiteatd n -

FAUTES K
INCIDENTS X
RESERVES %

RECLAMATIONS %

U Signer la feuille de marguet tous les évenements de la renconirepére 1) (*) réservesfautestechniques,
fautes disqualifiantesncidents,réclamations X (utiliserle code de chaque officiel aigner avec la sou)is
Afficher la feuille de marquen PDKrepére 2)(disponible a tout moment)

Afficher lerécapitulatif despoints et fautesar joueuret paréquipe(repére 3)

Afficher le récapitulatif des positions de tir réusgepeéres 4)

Générerjimprimer et téléchargeta feuille de marque et les fichiefepere 5) + cliquer sur les petits nuages

cC.

Pour cléturer définitivement la rencontre, il suffit de sainouveau le code de rencontre saisi lors de la phase
RQA YL NI I GA 2 yLadeidhexion intekdSt\é<D@qligenBu® transfert de donnéesers la FFBB (FBI)
En cas de probleme technique, contactasistanceemarquev2@ffbb.com

N

2y RS 2Sdz ljdzQAad MIREE (S 4T at LIZA G S NIpS gxéuidle, @il NG, dz 2

¢ 2dzii S G A
f K Sy3aS @ARS2 o6dzy SYyiGNInySdzaNJ I €S RNRAG RS RSYI yR!

S O


mailto:assistanceemarquev2@ffbb.com

C. PENDANT LA RENCONTRE 10:00

Lo, I visit,

1. QUELQUES POINTS SPECIFIQUES SUR LE SCORE

&E—Un panier 1 ®ussi i nvol ontairement
®t ® marqu® par | e CAPI TAI NE EN JEU 3
' S | 6®qui pe qui b®&n®f i ci e de |l a remise en jeu S
panier, tous | es points marqu®s doivent °tre in:
adverse.
» Si une équipe marque DELIBEREMENT dans son propre panier, aucun point ne sera accordé par
| 6arbitre et une violation sera siffl ®e.

@Le(s) point(s) accord®(s) “ une ®quipe |l orsque |
sera(ont) enregistré(s) comme ayant été marqué(s) par le joueur ayant tenté le tir.

ﬁUS@iI y a d®saccord uenterte |lea tfaebd ielalue ddileit hidssdititdaire g e ,
ensorteque |6 e r rsadteectifice au plus vite sur | a f.dansledaute,ou
ou si | 6une des ®quipes ® ve des objections qu
ball on mort, de fa-on ° ce quoéil d®cide quel sco
°tre identifi®e, cbest | e score de |l a feuille d
déaffichage devra °tre rectifi®.

pas

Apr s que |l dbarbitre a sign® |l a feuille de mar gue

corrigée. Il faudra rédiger un rapport expliquant la situation.

2. LES FAUTES INDIVIDUELLES

Faute Faute Disqualification | Disqualification
disqualifiante antisportive pour bagarre du match

) SA&ljdz €t AFAON G
\ | | entraineur ou membre
\ | RQSj dzA LIS LJ2 d
> > . 9 » fautes techniques et/ou
’ antisportives. Cette

Faute simple | Faute technique

inscription se fait dans la
premiére case libre aprés
ft QAYAONR LIGA2Z2Y
sifflée.

Joueur

()
an

v |/ v v

= oV |V
P omne D U F GD

Personnalfoul B anc Bench Disqualifying foul Unsposrtmanlike foul Fighting foul GameDisqualification




Notée sur la

feuille &3

*Entraineur, entraineur adjoint, remplacant et accompagnateurd e | 6 ®qui pe

@ Les fautesdesjoueurss ont comptabili s®es dans |les fautes di

@ Pour les entraineurs :

- Faute technique © emtrdineurpour conduite personnel | eellaast i s |
inscriteau compte deiCidentra neur

- Faute technigue aun membredubanc:el | e est inscrite aB compte

- Faute disqualifiante : elle doit étre inscrite au comptedu f aut i f | s Doisil  edGd s ti
joueur,ouDaufautif+B,” | dentra”  neur si cdbest un rempl a-
-S6il séagbuteddnsqualifiante débune autre perso
noninscritesur | a feuill e, |l 6entra neur doa 't °tre s;

Toutes les fautes de joueurs, infligées avant la rencontre et pendant les intervalles seront
comptabilis®es dans |l es fautes do6®quipe de | a pRe

@Lorsquéune st sasctionnéeed 6 une f aute disqualifiante, il
son ®quipe pendant toute | a dur®e de | a rencontr




— Quelques précisions °

@ Toute faute (personnelle, antisportive, technique ou disqualifiante) entrainant un ou plusieurs
lancers-francs, doit étre indiquée en ajoutant le nombre de tirs correspondants (1, 2 ou 3 en indice)
acbtédelalettre: P, U, T,D, CouB (ex: P11 Uy).

@ Toutes les fautes contre les deux équipes impliquant des réparations identiques et annulées en
conformit® avec | 6article 4 2, doi v en {cancelled = i
annulation) a cété des lettres : P, U, T, D, Cou B (ex : Pc T Ug).

@ Si un joueur ayant commis 5 fautes reste sur le terrain et commet une nouvelle faute (6™ faute),

cette faute sera inscrite " son compte et comp
® cette 6°™ faute a la suite des 5 premiéres fautes.
| VT78504§ DUPONT F.  [11[X [P [ WL [P |[P|P | P
Lorsqubéun joueur exclu pour 5 f aetpateiperaane pédodd Vv 0

de chronometre de jeu, son entra’  neur est sancBip.onn® doéune

@ En cas de deuxiéme faute technique ou antisportive au méme joueur :
Un méme joueur, qui est sanctionné pour une seconde faute antisportive ou technique au cours
débune rencorstirgen,al iptar° tlree mar g u disgualifié. Il doibse refdiet r e
dans le vestiare de son ®qui pe pendant toute |l a dur ®e d
batiment.

Notation sur la feuille :

[VvT78504d DUPONT F. [11[ X [P [W]W.[GD] |

Si la 2°™e faute antisportive ou technique est la 5°™ faute du joueur :

(V178504 DUPONT F. |11 X [P [T [R][P [T.|GD
Un entraineur doit étre disqualifié et doit se rendre dans le vestiaire de son équipe pendant
_l toute | a dur®e de |l a rencontre au so6il pr ®f
- est sanctionn® do6naditrefpersorine di squal i fian
J - Il est sanctionné de 2 fautes techniques pour comportement antisportif « C »

- Il est sanctionné de 3 fautes techniques cumulées (C.B.Bi1 C.B.Ci B.B.Bi B.B.Ci
B. C. B) pour comportement antisportif de
remplagant ou de tout accompagnateur assis sur le banc.
Dans ces deux der ni 6D>ssdans kasase stivantendspomible gldit éteen ¢
ajoutée.

N

Lorsqubéune faute technique dbéentra neur est |sif
‘@' recommand® au marqueur de se faire pr®ciser|part




J
-
La faute disqualifiante

Fautes disqualifiantes hors situation de bagarre

Disqualifiante de remplagant :

|VT785048 | DUPONT F. [11|X [P |D ]| | | |

[ VT754032 | Entrainesr MARIE ~ C. ~—==>— [B| | |

Di squalifiante dé&mfautefj oueur apr s sa 5

[VT785048[DUPONT F. [11[X [P [P [P [P [P |D

[ VT754032 [ Entrainesr MARIE ~ C. ~—==— [B| | |

Di squalifiante dbéentra neur adjoint

VT754032 | Entraineur MARIE C. <—=— B
V1824812 | Entraineuradjoint ROBERT L. D

Di squalifiante dbébentra neur

| VT754032 | Entraineur MARIE ~ C. ~—==— [D,| | |

Di squalifiante doébun membre accompagnateur doé®qui

[ VT754032 [ Entrainesr MARIE ~ C. ~—==— [B,| | |

Fautes disqualifiantes dans les situations de bagarre

Si un ou des joueurs sont disqualifiégspour avoir gquitt®
| or s dod un,eandpayadr participé activement, un « D » puis « F »
sera inscrit dans chacune des cases de fautes restantes et une faute

technique B2 sera inflig®e ° l 6entr al
personnes disqualifi®es pour avoir [
technique B setaiaeui nscrite ° | d&den

| VT785048 [ DUPONT F. |11|[X [P [P |D [F|F ]

| VT785048 [ DUPONT F. [11|X [P [P [P [P|P |DF




Si | 6entra”  neur est personnell ement: disqualifi®

| VT754032 | Entrainer MARIE ~ C. ~—=— |D;|F|F |

Si |l 6entra”  neur adjoint est disqualifi® dans cet

VT754032 | Entraineur MARIE C. —=— B
D

V1824812 | Entraineuradjoint ROBERT L. FIF

Léenregistrement dbébune faute disqualifiante cont
a la bagarre est noté(B )

| VT754032 | Entraineur MARIE =~ C. ~—==— [B (B) |

Dans tous les cas de faute(s) disqualifiante(s) dans une situation de bagarre, une faute technique B>
sera inscrite au compte de I'entraineur, sauf s'il a lui-méme une Da.

En cas de participation active a la bagarre, les fautes disqualifiantes des remplacants, joueurs
éliminés, coach, aide-coach et accompagnateurs doivent étre enregistrées de la maniére suivante :

| VT785048 |[DUPONT F. [11|X [P [P |D:|F|F |+ Baucoach

| V1785048 | DUPONT F. [11[X [P [P |P |P|P |* +Baucoach

Léenregistrement dobébune faute disqualifiante cont
bagarre est notéé

[VT754032 [ Entraineur MARIE ~ C. ~—==— | B [B)] |

Unef aute disqualifiante dobun acctanauraetgenregistEéel‘ doi t
mais elle ne peut pas compter dans les 3 fautes techniques pouvant disqualifier le coach.

Les faute s di squalifiantes -ddomtn temmacanteou ragcomegagnateua em e u r
situation de bagarre (Art. 39) NE DOIVENT PAS COMPTER COMME FAUTES D'EQUIPE.

Toutes les inscriptions non gérées par E-Marque V2 (faute B entourée, faute F apres une faute
Disqualifiante...) et doivent étre précisées dans la case "Réserve".



En r ®s um® ¢é

Tableau des sanctions et des inscriptions des fautes pour cas de bagarre

Pour avoir quitté le banc d'éguipe et ne pas avoir tents d'aider les arbitres Pour implication active dans la bagarre

Coach | 2 | fF | F | Coach | D2 | F | F
1ler assistant coach | | | | ler ass. coach | | |

Sanction : 2 LF + possession Sanction - 2 LF + |
Coach | B2 | | | Coach | B2 | |
1er assistant coach | 1] | F | F | ler ass. coach | D2 | F | F

Sanction : 2 LF + i | Sanction : 4 LF + |
Coach [ o2 [ F [ F | Coach | D2 | F [ F |
ler assi eoach | o | F | F_ | ler ass. coach | D2 | F | F |

Sanction : 2 LF + i | Sanction - 4 LF + i |

Pour avoir quitté le banc d'équipe mais sans étre impligué activement dans la bagarre Pour implication active dans la bagarre

Joueur B7 P2 P2 D F F | JoueurB7 | P2 P2 D2 F | F |
Coach B2 Coach | B2
ler assistant coach 1er assistant coach

Sanction : 2 LF + i | Sanction : 4 LF + |
Joueur B P2 P2 D F F Joueur B7 P2 P2 D2 F F
Joueur B10 P2 T1 P P o] F Joueur B10 P2 T1 P P D2 F
Joueur B11 P3 P2 P P P DF Joueur B11 P3 P2 P P P D2F
Coach B2 Coach B2
ler assistant coach ler assistant coach

Sanction : 2 LF + i | Sanction : 8 LF + |

— P

Coach [ B2 | (B) 1 | Coach | B2 | (82) |
ler assistant coach | | ™= 1ler assistant coach | o

Sanction : 2 LF + i | Sanction : 4 LF + |

~ — —
Coach | B2 | B2
ler coach |
Sanction : 2 LF + possession ] Sanction - 6 LF + ession |




3.LESTEMPS-MORT S D06 E Q@CORIES A

3T™M
peuvent étre accordés

ok a chague equipe au

cours de la 2°™ mi-

peuvent étre 9ccprdes temps (38 et 4¢me

naéc?agnug iCI:J'FtJGe quart-temps).
cours de la 1 mi-
temps (1°" et 2¢me
guart-temps)

LOi nscri
do®qui pe

peut étre accordé inscrivant !a minugyde
a chaque équipe ’ B U QR
durant chaque o L . o
prolongation. case appropriee, _de la
couleur de la période

concernée

Dans les 2 derniéres
minutes du QT4 au
maximum 2 TM par

équipe peuvent étre pris. 1% mi-temps | 6 | 2
Si " 2600 wune
pas encore pris de TM, la 2°me mi-temps | 9 | 4
1¢€ case de la 2™ mi-
temps sera rayée de deux
traits horizontaux.

4. LES REMPLACEMENTS

Le marqueur doit bien veiller & cocher les nouveaux entrants en jeu sur e-Marque.
Par ailleurs, faire le suivi des entrées en jeu sur le logiciel (en cochant le joueur
entrant et décochant le sortant sur chaque remplacement) est conseillé, mais pas
obligatoire.

| arbitre.

par



AU VERSO DE LA FEUILLE DE MARQUE

Est effectuée par l'arbitre.
Doit étre contresignée par les arbitr

les fautes disqualifiantes avec rapp

EXCEPTION : Pour les réclamations, le capitaine en jeu plaignant ou I'entraineur plaignant et

le capitaine en jeu adverse, signeront la feuille de marque.

Toute inscription au verso de la feuille, autre que celles dont le marqueur a la charge :

es

Doit étre contresignée par les capitaines en titre pour
ort et les réserves.

SIGMATURES

RESERVES : Ellesconcernent le terrain, le matériel, la qualification d'un joueur.

Elles seront dictées par le capitaine en titre ou I'entraineur, avant la rencontre, pour les réserves concgr

1+ Artitre

terrain et le matériel (sauf exception, epanneau cassé).

2 Arbitra

Concernant la qualification d'un joueur, elles devront étre portées par le capitaine en titre :
- avant la rencontre,

I Arbitra

- immédiatementa la fin de la miemps si le joueur est entré en jeu au cours du QT1 ou QT2
- alafin de la rencontre si le joueur concerné n'est entré en jeu qu'au cours du QT3 ou QT4

Cap. &

Les problemes de licence ou de matériel sont aussi a noter dans cette case.

Cap. B

FALUTES TECHNIOUES ET DISQUALIFIANTES

Jo confrms 13 (ka) feutals)
disqualiiariads) wves rapport
al rappart sult

I'monif  table de marque doivent eux aussi rédiger un rapport individuel.

MM W= licence Equips M ature® SEETURES
A-H FT - FD =an= rapport - FO svec rapport P
- 1+ Arbitra
| Matif  Elles snt nominatives au compte du fautif au verso de la feuille de marque, indépendammer
I'enregistrement qui esfait au recto de la feuille econformité avec le réglement officiel = Arhitra
['matif Les FT joueurs Tes FT entraineurs Ces FD joueurs, entraineurs en entraineurs adjoint D
1 Pour les accompagnateurs autorisés a se trowans la zone de banc d'équipmnctionnés d'une FD. { 3* Arbitra
] — l'inscription sera faite au compte de I'entraineut)Bans mention dans cette case (sauf en LNB)
| Motif  S;j l'arbitre valide sur la feuille de marque la mentlde confirme la(les) faute(s) disqualifiante(s) | Cap. &
rapport suit ",en indiquant succinctement le motif (ex : insultes, coups, bagarre, etc...), les officiels
Cap. B

SIGMATURES
1+ Artitre

RECLAMATIONS : Elle est poséetamoment de la fate d'arbitrage supposée commisg
Sur indication de l'arbitre, le marqueurotera sur un papier[ Qugpe réclamantele QT,
le temps,le scorelesn® des capitaines en jeu

A lafin de la rencontre, le capitaine en jeu réclamant ou I'entraineur dictera la réclam

2 Arbitra

Regu Chisqua Nurméro @

sur Bangue :

aprés avoidonné unchéque et signera le recto de la feuille de marque. Resapitaines| 3* Arbitra

en jeu contresigneront le verso de la feuille de marque. Si le capitaine en jeu
disqualifié, le capitaine en titre ou I'entraineur procedera aux formalités.

Cap. & fan jaul

LesOTMet I'(lespide(s)arbitre(s) remettront leur rapporé l'arbitre (ou au commissaiye |-2u entraineur®

aprés l'avoir rédigéle maniére concise et indépendarapres la rencontre. gﬂF;nE‘riﬂiggﬂ:ﬂ de €
PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE :
Retouwr du jousur sur le temrain : OUI - NON
INCIDENTS Motif Up incident faitft Q2028G RQdzy NI U
_ &vam _ o détailé, rédigé par chaque officiel.
ayant eu lisy pendant la rencontra et qui faront "objet d"un rapport
aprés
Signeturs Signature Sigrature Signaturs Signeturs
1" Arhitre 2 Arhitra 3 Arbitre Capitaire & Copitsine B




E. LES AUTRES DEVOIRS DU MARQUEUR

LA RESPONSABILITE DE LA FEUILLE

Le marqueur est le responsable de la feuille de marque. Sa fonction débute quand
il ouvre la rencontre sur le logiciel de feuille électronique et cesse, quant, a la fin de
la rencontre, l'arbitre a apposé sa signature au recto.

Pendant tout ce temps, il ne devra s'en dessaisir sous aucun prétexte, sauf pour la
confier a l'arbitre aux fins de vérifications.

5 DE DEPART

Si juste avant le début de la rencontre, le marqueur découvre gu'un joueur non inscrit dans
le cing de départ, pénétre sur le terrain, il doit immédiatement prévenir les arbitres.

COMMUNIQUER

l Seul le marqueur indique a I'arbitre que les officiels de la table sont préts. Il doit donc

faire le signe "OK" (n° 13) en direction des arbitres a chaque début de quart-temps et
sur toute remise en jeu.

Le marqueur est I'OTM qui est en relation permanente avec les arbitres. Un contact
visuel doit toujours étre établi.

TOURNER LA FLECHE DE POSSESSION

Deés la prise de contrble du ballon  par une équipe sur ou en dehors du terrain suite a
I'entre-deux initial, le marqueur positionne la fleche en direction de I'attaque de I'équipe
qui ne bénéficie pas de ce premier contrdle. Aprés avoir tourné la fleche, le marqueur
annonce « Fléche tournée balle A ou B »

Par la suite,ili nver sera | e sens de | a f | -deuk dés
gue le ballon touchera ou sera Iégalement touché par un joueur sur le terrain suite a la
remise en jeu. Le marqueur doit retourner la fleche dés la fin du deuxieme  quart -
temps sous | e c ont rAprds avoirdairnd labflacheblé margeeur annonce
« Fléche tournée balle A ou B »

LEVER LES PLAQUETTES DE FAUTE

En cas dbéabmemgeeudai déest au marqueur
joueur.

@ CO

o

1
o

de |

que

ever

S



L

0 Al MARQUEUR

‘Ses principales fonctions sont dbéassurer |

n“ le marqueur avant, pendant, et apreés la rencontre, et notamment dés le début des

inscriptions sur la feuille.

[S'il y a désaccord entre le tableau de marque et la feuille
marque, le marqueur doit faire en sorte que l'erreur soit

Il est désigné par le clu la nature de l'erreur.

rectifiée au plus vite, soit sur la feuille, soit sur le tableau, se

guant a la correction, il doit en informer I'arbitre dés que le
ballon est mortet le chronometre de jeu arrété, pour décider ¢
: d02NBE £ NBGOSYAN® {A

e

lon

t

la feuille fera foi.

9y Ol & ﬁgrma@%ﬁ?

effectuera les annonces au marqueur

S

recevant ou par la FFB Dans le doute ou si 'une des deux équipes éléve des objectjons

0QSaid fS OKNRY2YSiNSd:

SG ljdzA aSNI} Sy Ofl NBS

Il travaille sur un pupitre différent de

celui du chronométreur de jeu pour

afficher toutes les informations sur |
match: points et fautes

dejoueurd dzNJ £ S G | Of9

ur faute , il annonce : \

S
- Numeéro du joueur + type de faute et réparation (ex : A6 i
o2
- Nombre faute joueur + nombre faute équipe + « Ok » pour
vérifier avec le marqueur.
- Etléve la plaguette du nombre de faute du joueur j

Et sur panier marqué, il annonce

- Numéro du joueur + nombre de points (ex : A8 2 pts) .
- Score + « Ok » pour confirmer que le nouveau score @
affiché est conforme a la feuille.

wﬁéé L2 Ayida Sietpas qzi Sa

F






LE CHRONOMETREUR DE JEU

Le chronométreur de jeu assure le décompte des périodes de jeu, des intervalles de jeu et des temps-morts,
ainsi que la gestion des demandes de temps-morts et remplacements.

F. SES PRINCIPALES MISSIONS

1. Informer
les équipes
et les arbitres
avant le début
du match

2. Mesurer

le temps de je
et de pause

3. Gérer
les demandes
de TM et de
remplacement

4, Wllaborer
avec le Marqueur &
de nombreuses
occasions




G. INFORMER ARBITRES ET EQUIPES AVANT LE
MATCH

0 Le chronométreur doit avertir I'arbitre 6 minutes avant le début de la rencontre pour la présentation
des équipes.

. Le chronométreur doit avertir les équipes et l'arbitre, au moyen de son signal sonore :
1 3 minutes avant le début des QT1 et QT3
1 1 minute 30 sec. avant le début des QT1 et QT3
I 30 secondes avant le début des QT2 et QT4 et de toute prolongation

. Le chronométreur doit faire prévenir les arbitres 5 minutes avant le début de la seconde mi-temps.

Les divisions LNB, LFB et Coupe®ddavEaurrto prea tfsdwxgyed ldtoibg
faut se référer.

H. MESURER LES TEMPS DE JEU ET DE PAUSE

Le chronométreur doit disposer d'un chronométre de jeu et d'un chronomeétre manuel.
Le chronometre de jeu sert a mesurer les périodes de jeu, l'intervalle avant le début de
la rencontre et les intervalles entre chaque quart-temps et entre les prolongations.

Le chronomeétre manuel doit étre utilisé pour mesurer les temps morts et les arréts de
jeu pour incident.

& LE SIGNAL SONORE DU CHRONOMETREUR MET FIN AU TEMPS DE JEU

Si le signal n'a pas été entendu, il doit user de tout moyen pour avertir l'arbitre. Si le panneau est
®qui p® dbébune guirlande |l umineuse rouge autour de

signal sonore en fin de temps de jeu.




DEMARRAGE CHRONOMETRE DE JEU

@ Lors d'un entre-deux
des que le ballon, aprés avoir atteint son point culminant, est frappé Iégalement par un des
sauteurs.

@Lors de I o6uni g u-€anononréluesi ni er | ancer
des que le ballon touche ou est touché par un joueur sur le terrain.

@ L o r sne terddise en jeu de l'extérieur du terrain
dés que le ballon touche ou est touché par un joueur sur le terrain.

ARRET DU CHRONOMETRE DE JEU

@A | dexpiration du t e miemspsdugrolpngaionde chaque quart
@®Lorsquodédun des arbitres siffle alors que | e bal

@ L or s gpardenduterrainestmarquép ar | 6 ®qui pe @uiavaidemandédretenpe | | e
mort.

@ Aprés chaque panier réussi dans les deux derniéres minutes du 4™ quart-temps et de chaque
prolongation.

TEMPS GERES PAR LE CHRONOMETREUR DE JEU

@ 15 secondes Délai accordé a un joueur blessé pour récupérer avant de rejouer.

@ 30 secondes - Le chronométreur prévient les arbitres 30 secondes avant le début des QT2
et QT4 et de toute prolongation.
- Délai accordé a un joueur éliminé pour 5 fautes ou disqualifié (GD) pour quitter
le terrain.

@ 50 secondes Le chronométreur actionne son signal sonore lorsque 50 secondes d'un temps
mort se sont écoulées, cela signifie que les joueurs reviennent sur le terrain.

® 1 minute Durée d'un temps mort d'équipe, faire retentir le signal sonore de fin de TM.



@) 1 min. 30 sec.  Le chronométreur actionne son signal sonore pour prévenir les équipes et les
officiels qu'il reste 1 minute 30 avant le début du QT1 et QT3. En méme temps,
l'arbitre siffle et invite les équipes a regagner leur banc.

® 2 minutes Dur ®e ntenalle leriré le QT1 et QT2, entre le QT3 et QT4 et avant chaque
prolongation.
minutes e chronométreur prévient les arbitres 3 minutes avant le début des et
® 3 mi Le ch 5 dvient | bi 3 mi le début des QT1

QT3(sauf protocoles dbéavant match sp®ci

® 5 minutes Durée d'une prolongation (temps de jeu effectif).
Et le chronométreur fait prévenir les arbitres, qui sont au vestiaire, 5 minutes
avant le début de la seconde mi-temps.

® 6 minutes Le chronométreur prévient I'arbitre 6 minutes avant le début de la rencontre
pour la présentation des équipes s'ily alieu ( s au f protocol es
spécifiques)

@ 10 minutes Durée d'un quart-temps (temps de jeu effectif).

@ 15 minutes Durée de lintervalle (mi-temps) entre les QT2etQT3.L6i nt er val |l e peut

en département/ région.

® 45 minutes Décompte du temps précédant le début de la rencontre a H-45 min & minima.
A défaut, afficher le temps réel restant avant le match.

Concernant les rencontres de Haut-Niveau et la gestiondess onner i es d
match, le Chronométreur modulera son intervention en fonction de
I'environnement.

GERER LES DEMANDES DE REMPLACEMENT ET TM

La demande de remplacement

Qui ?

Le remplacant doit : - se présenter personnellement a la table de marque,
- étre prét a entrer en jeu immédiatement,
- demander clairement un remplacement en faisant le signe approprié
avec ses mains et/ou s'asseoir sur le siege des remplacants.

Quand ?

Le chronométreur doit indiquer gu'une demande de remplacement a été faite en faisant retentir son
signal dés que :
-Léar bitr e balondevienfrio®é | ]
- Le chronometre de jeu est arrété. 9 ¥
- L'arbitre, qui est en train de signaler une faute, a terminé sa communication avec )&’4‘
la table de marque. '
- Un panier est réussi par I'équipe adverse dans les deux derniéres minutes
du QT4 ou de chaque prolongation
- L'équipe adverse a demandé un remplacement.




Comment ?

Le chronométreur de jeu effectue ensuite le signe du remplacement de maniére bien visible pour les
arbitres.

Attention !

La demande du chronométreur a I'arbitre doit étre faite avant :

- Que le ballon soit & nouveau mis a la disposition d'un joueur pour une remise en jeu de
I'extérieur du terrain : remise en jeu suite a une violation ou une faute, remise en jeu suite a un
dernier LF réussi, remise en jeu a hauteur de la ligne médiane consécutive a des LF que le
dernier soit réussi ou non.

- Que le ballon soit a la disposition d'un joueur pour le premier ou unique LF.

&Lors doun temps mort

Si un remplacement est demandé pendant un temps mort d'équipe, le remplacant doit se présenter
a la table de marque. Il devient joueur a partir de ce moment-la.

Aprés un temps mort, les officiels de table devront toujours vérifier gqu'il n'y a pas eu de
remplacement(s) de joueur(s) non autorisé(s). Si le joueur ne se présente pas : Noter quand méme
I'entrée en jeu et essayer de prévenir les arbitres verbalement sans ralentir la reprise du jeu. lls
pourront éventuellement rappeler la régle a I'entraineur.

Pour les experts !

C Si un joueur doit étre remplacé car il vient de commettre sa 5™ faute
et qu'un temps-mort est demandé, le remplacement de ce joueur doit
étre fait avant d'accorder le temps-mort.

Lorsque le jeu est arrété par un coup de sifflet, sur une décision de l'arbitre (exemples
: le ballon roule au loin aprés un panier réussi, le sol est mouillé, un objet étranger est
sur le terrain, etc...) les deux équipes peuvent demander un remplacement.

C Lademande de remplacement peut étre annulée & tout moment avant que le signal du
chronométreur ait retenti.

C Un joueur qui a été remplacé ne peut revenir sur le terrain et le remplacant devenu
joueur ne peut quitter le jeu avant qu'une phase de marche du chronometre ait eu lieu.

C Lors de tirs de lancers-francs, les deux équipes peuven t b®&n ®f i ci er

remplacement(s) a condition :
- gue le dernier LF soit réussi.
- que le dernier LF, réussi ou non, soit suivi d'une remise

Aucun remplacement n'est autorisé entre des lancers-francs.

Si une faute est commise pendant les lancers-francs, le
effectués seulement aprés que les lancers-francs po f
et avant la réparation de la faute suivante.

cements peuvent étre
réalable aient été tirés



La demande de temps -mort

Qui demande le temps mort  a la table de marque ?
Pour demander un temps mort, I'entraineur ou I'entraineur adjoint peut :

- Se rendre personnellement auprés de la table de marque et demander
clairement un "temps mort " en faisant, avec ses mains, le signe conventionnel
approprié.

- Etablir, depuis sa zone de banc, un contact visuel avec la table de marque et
demander un temps-mort en faisant, avec ses mains, le signe conventionnel
approprié. Dans cette situation, il devra s'assurer d'avoir été vu. L 6 OT M
confirmera alors par le geste "OK". Si I'entraineur est le capitaine, il doit, aussi,
méme s'il est en jeu, demander le temps mort au marqueur.

Quand et comment le chronométreur intervient -il ?

‘ Le chronométreur indique aux arbitres qu'une demande de temps mort a été faite en faisant

retentir son signal sonore aussitdt que le ballon est mort (généralement sur tout coup de

; sifflet de I'arbitre) et que le chronometre de jeu est arrété en faisant le geste « arrét du
chronometre ».

Ensuite, il fera le geste « temps mort » et désignera le banc de I'entraineur qui a demandé

le temps mort.

Dans le cas d'une 5*™ faute ou do6éune di s qusilvié dun temps-mortnle ( GD
chronométreur devra procéder a la demande de remplacement avant celle du temps-mort.

chronomeétre manuel puis, lorsque 50 secondes se sont écoulées, fait retentir son signal. Il
fait a nouveau retentir son signal a la fin du temps-mort, aprés 60 secondes pour annoncer
le moment de la reprise du jeu.

Le décompte du temps mort peut étre affiché sur le tableau de marque, si et seulement si,
le temps de jeu reste visible pour I'ensemble des acteurs. En aucun cas, l'affichage du
décompte du temps-mort ne doit se faire a la place de celui du temps de jeu restant, qui
doit toujours rester affiché.

@ Dés que larbitre effectue le signe «temps-mort», le chronométreur déclenche le

Les directives suivantes doivent étre respectées pour annoncer une demande de TM

Le jeu doit reprendre
par une remise en jeu
de l'extérieur du terrain

Il faut intervenir AVANT que le ballon soit dans les mains du
joueur chargé de la remise en jeu

[l faut intervenir AVANT que le ballon soit dans les mains du
tireur pour le 1°" lancer franc

Si le dernier lancer est réussi, il faut intervenir AVANT que le

Des lancers-francs : . ) . . .
ballon soit dans les mains du joueur chargé de la remise en jeu

sont accordés

Si les lancers-francs sont suivis d'une remise en jeu, il peut
intervenir apres le dernier lancer, réussi ou non, AVANT que le
ballon soit dans les mains du joueur chargé de la remise en jeu.

Dés que le ballon est mort
(tout coup de sifflet de I'arbitre)
et le chronométre arrété




Temps mort sur panier réussi

Un temps mort peut étre aussi accordé a une équipe, si un panier du terrain
a été réussi par l'adversaire, a condition que la demande ait été faite avant
que le ballon soit redevenu vivant.

Dans cette situation, le chronométreur de jeu arréte immédiatement le

chronometre de jeu quand le ballon a entierement traversé le filet, fait ‘ .
retentir son signal en levant la main (« arrét du chronometre ») et
| orsque | e contact visuel e s gest®@liea b | -. 0ar k

« Temps-mort » en indiquant| e b a réequipelqei a detnandé le TM.

& Durant les deux derniéres minutes du 4°™ quart-temps ou de toute prolongation, le
chronometre de jeu est arrété sur panier marqué. Dans cette situation, I'équipe qui a marqué
le panier peut bénéficier d'un temps-mort, si I'équipe adverse bénéficie d'un remplacement ou
d'un temps-mort.
Exemple : Dans les deux dernieres minutes, panier réussi de I'équipe A. Remplacement
accordé a I'équipe B. L'équipe A peut bénéficier d'un temps-mort dans cette situation.

Les deux entraineurs ont demandé un temps mort

Si les deux entraineurs ont demandé un temps mort, il sera imputé a celui qui en a fait le premier la
demande (1 6dautre de mamoutefois dansde casld'arrtemps npr acco®é sur.
panier réussi, il sera imputé a l'entraineur de I'équipe contre laquelle le panier a été marqué.

La repris e du jeu suivant un temps mort

Le marqueur et l'aide-marqueur veilleront a vérifier les numéros des joueurs entrant en jeu. Le
chronométreur de jeu et le chronométreur des tirs feront de méme de leur coté.

Dispositions diverses
M | cs temps-morts d'une méme équipe peuvent étre pris consécutivement.

& | es temps morts non utilisés ne peuvent pas étre reportés a la mi-temps ou a la prolongation
suivante.

& | a demande de temps mort peut étre retirée tant que le chronométreur n'a pas fait retentir son
signal sonore.

M| ¢ marqueur doi t aviser |l es arbitres | orsqudl
lam-temps ou prolongation en cour s. Cette com
accordé le temps mort.

a
ge au 1

M Dans les deux derniéres minutes du 4eme QT ou de toute prolongation, si un TM est accordé
a I'équipe qui doit bénéficier de la remise en jeu en zone arriére, cette remise en jeu pourra
étre effectuée en zone avant. Le long de la méme ligne de touche que celle prévue
initialement en zone arriere, choix du c6té (table ou opposé) si la RJ initiale fait suite &
un panier marqué ou dernier LF réussi.

C'est le ler arbitre qui demandera a I'entraineur son choix pour le lieu de la RJ, ensuite il
informera lI'ensemble des acteurs de la rencontre avec la gestuelle appropriée.



J.

COLLABORER AVEC LE MARQUEUR

LAS5*"*FAUTE DOUN JOUEUR
Dans | e c &% faute) uenmarqueur devra immédiatement transmettre

I'information au chronométreur et a I'aide marqueur.
de

avant toute demande éventuelle de remplacement ou temps-mort.

Cette proc®dure devra °tre faite avant dscrir

Méme procédure avec la plaquette "GD" (si présente) en cas de
joueur/entraineur disqualifié pour cumul de fautes techniques/antisportives. '

METTRE EN PLACE LES SI GNAUX DES 4 FAUT

Le marqueur placera (ou fera placer) le signal rouge quand le ballon sera vivant a la
suite de cette 4°™¢ faute du c6té du banc de I'équipe qui vient de la commettre, de
facon a ce qu'il soit visible des entraineurs, des joueurs et des arbitres. Il s'assurera

iue les arbitres I'ont bien vu.

([@%

Pour les experts !

C Si deux fautes sont sifflées consécutivement au méme joueur, par
exemple une faute personnelle et une faute technique, | 6 amadgeeur
levera les deux plaquettes concernées en méme temps d'une seule
main.

Si la faute personnelle est la 5°™ faute et la faute technique la 6™ faute, le joueur

devient automatiquement accompagnateur. De fait, une faute "Bi" sera portée au

compte de l'entraineur et pourra étre identifiée au dos de la feuille de marque. Dans
cette situation, seule la plaquette portant le chiffre 5 sera levée. Si cette 6™ faute est
disqualifiante, il conviendra de pratiquer de la méme maniére.

Si une faute est sifflée a un joueur de chaque équipe, | 6 amadyeeur levera, avec les
deux mains, les plaquettes portant le nombre de fautes de chaque joueur et dirigera
chacune des plaquettes vers le banc d'équipe correspondant. Si les deux joueurs ont le
méme nombre de fautes, | 6 amadjeeur levera et dirigera successivement la plaquette
concernée du cété de I'un puis de l'autre banc d'équipe.

6 EQUI P




LE CHRONOMETREUR DES TIRS

Sa principale fonction est le décompte des périodes de 24 secondes. |l travaille en relation étroite avec le
chronométreur a qui il doit faire passer certaines informations cruciales.

K. LE DEBUT DOUNE PERI ODE DE

Lorsque le ballon esbuché

Lorsque le ballon esontrélé _emTTN SdzNI £ S 68 NNT
par un joueur sur le terrain. _-=" N )
- 1 quel joueur.
Lorsdef QS V U NB [ 2NB RQdzv S N
/ RN
! 2N
/] o= E [- ™ EFFACE 1
" CLEAR "
1 + ¢ - )
) 1
l START RESET '
" sTOP REET ARsE 'l
\‘\\ Time Pad Bodet 'll
\\\ "
Lorsque le ballomouche
tQlyystkdz 2dz L _ Lorsque le ballon estontrolé
- .
LI yASNE & QF LIL >  __-~" parlejoueur adverse, pas
= ~ - 7
{A NBOZ2ZYyRXZ RE& - seulement touché.

controle le ballon.

[ 2 NB R Qdzy [ 2NB RQdzyS )

Le chronométre des tirs doit étre congu et manipulé de telle fagcon que :

- Lorsqu'aucune équipe ne controle le ballon,| 6 af f i chage doit °tre occul't

- Lorsque l'appareil est arrété pour une décision de remise en jeu et qu'il n'y a pas lieu de le ramener

a 14 ou 24 secondes, il faut laisser le temps qui est affiché
Le chronométre des tirs doit étre relié au chronométre de jeu, dans un sens seulement : le chronometre de
jeu arréte le chronometre des tirs.

Aprés un panier marqué ou un dernier LF réussi, le chronometre des tirs est réaffiché © 2 4 6 6

l e joueur est ~ | a disposition du joueur pour

C auquel cas |l e CT est i mm®di atement affich®

2

or
| a
4/



En cas doéerreur du chronom®treur des tirs deseset
tirs doit °tre occult® afin doéattirer | dattentio

L. GESTION DU TEMPS DU CHRONOMETRE DES TIRS

L'appareil doit étre arrété et remis a £ des que :

@ Un tir au panier du terrain est réussi (sans affichage apparent)

@Le ballon touche | 6anneau du panier adverse et g
contrdle auparavant (sans affichage apparent)

@L()@quipe b®n®fi cie débune remise en jeu dans sa
- ala suite débune faute ou dbébune violation (sauf
-7 la suite (déadéquigemngui Retcontitée pjsdewballon
-7 la suite dd&aaucurerdesdeux @jeipes, @ moins que les adversaires ne
soient désavantagés. Dans cette situation, I'opérateur doit attendre le signal de l'arbitre.

@ Une si t ua{deuoavec ceidigeren jeueen zone arriecree st f avorable © | 6®qu
pas le contrdle du ballon auparavant

1 . . A ALz A . N |_| . .
L'appareil doit étre arrété sans étre remis & £ mais avec affichage
apparent lorsque la méme équipe qui avait auparavant le contréle du
ballon bénéficie d'une remise en jeu résultant :

@Déune fautwi oduvatd®d®unmnesi ffl ®e en zone avant al or s
secondes.

@ D6 un ar ratatsuiteldung aetian en rapport avec I'équipe qui ne contréle pas le ballon en zone
avantal or s quodoil reste 14s ou plus sur | 6appareil d

@ D6 un ar ralatsuiteddkine jactiam sans rapport avec les équipes en zoneavantal or s qu 6 |

ou plus sur | 6appareil des 24 secondes.
@Doune sortie du ballon hors des |imites du terra
@D()une bl essure d'un joueur de | a m°me ®qui pe.

@@Doune si t udetxisauhballdn caned) r e
@@Doune double faute.
@ De l'annulation de sanctions égales contre les deux équipes.

@Def aut e t euajbuedrajtageantd 6



L'appareil doit étre arrété et remis a i sec. avec affichage apparent

@Lorsque l a m°me ®quipe qui avait auparavant 1| e c
zone avant et quéil reste 13s ou moins sur |l e chr

- " la suite débune faute ou doébune violation (sa
- " la suite doun ballon coinc® entre | 6anneau e
qui a tiré)
-7 la suite déadéguigernui retconttdée pasdeallon
-7 1l a suite d&awmnmcune des deux éduipesj aemoins que les adversaires ne soient
désavantagés. Dans cette situation, 'opérateur doit attendre le signal de l'arbitre.

@Lorsque | 6®qui pe qui nbavait pas auparavant |l e ¢

zone avant :
- ala suite ddébune faute ou dbdune violation (y cc
- " la suite débune situation dbéentre deux

@Lorsquéune ®qui pe b®n®f i ci e ddébune remise en jeu ;
faute antisportive ou disqualifiante

@Lorsque | 6®qui pe qui reprend |l e contr*le du ballc
déun der ni efrr atnicr odue dodaunnceerpasse est | a me°qomedebglone c ¢
touche | danneau.

Cette r gladousdeSmriveaoXN. i q u e

@Lorsque dans les deux dernieres minutesduQT4ou pr ol ongation, | 6®qunope (¢
et débun droit " la remise en jeu en zone arri re
depuis le point de remise en jeu dans sa zone avant.

L'appareil doit étre arrété sans affichage apparent

@ Lorsqu'il reste moins de 14 ou 24 secondes a jouer sur le chronomeétre de jeu avant la fin d'un quart-
temps ou d'une prolongation et qu'une nouvelle période de, respectivement, 14 ou 24 secondes doit
débuter, I'appareil sera éteint.

& LE SI GNAL SONORE DU CHRONOME TR LEESRONONESRENDE ARRE
JEU, NI LE JEU. SEULS LES ARBITRES PEUVENT SIFFLER UNE VIOLATION.

En cas d'absence d'appareillage, I'estimation de la période des 24 secondes est de la responsabilité
de l'arbitre. Son jugement est sans appel.






CONSIGNES

En complément des informations précédentes, voici quelques points pour améliorer votre pratique et
devenir un expert !

A.

QUELQUES POINTS PRECIS

1.L0 Al -MARQUEUR

a)
¢
R

Un panier est marqué
1 Ilannonce le numéro du joueur qui a marqué et le nombre de points. Exemple : A8 - 3 pts

T 1l valide le nouveau score indiqué par le marqueur. En disant par exemple "55-53 OK"
w mar

Une faute est sifflée

1 llannonce, suite auxgestesdel 6 ar bi tre, | 6®qui pe et |l e nA d!
et éventuellement la réparation. Exemple : A81 P;

9 1l valide, S i el |l es ont en conf or milée @omhmevde dautds e t
individuell es et I e nombr e de f au t(e38"fauted ® q L
personnelle, 4°™f aut e doé®jui pe, OK

1 Au début de chaque quart-temps, il v®rifie que les fautes d
sur | e tableau dobéaffichage.

Lever de plaguettes de fautes

T En fonction de | 6annonce du mar gque adefautésidu | v
joueur concerné.
M1 Pour |l es fautes personnelles 1 7 4, i pr ®s e

face au terrain avant de la reposer.
1 Pour la 5™ faute personnelle et la plaquette GD, il présente directement la plaquette face
au terrain puis vers les bancs.

2. LE MARQUEUR

Communiquer durant la rencontre

1 Répéter toutes les informations qu'il recoit : panier accorde, faute sifflée, temps-mort ou
remplacement de joueur demandé, ...

9 1l annonce « Tir » lorsque le ballon quitte les mains du joueur lors du dernier tir de chaque
quart temps.

1 Il annonce « Remplacement » ou « TM » au chronométreur de jeu lorsque celui-ci est en
regard crois® ° | 6oppos® du jeu et quodil doi

1 Relater toutes les inscriptions qu'il porte sur la feuille de marque.

1 A chaque fin de QT apres les vérifications feuille/panneau affichage, il s'assure de passer

dans la période suivante, que les fanions soient baissés et que le reset faute d'équipe soit
fait (si matériel ou cela se fait manuellement).



Un panier est marqué

1 Lors linscription des points, il répéte le numéro de joueur et le nombre de points puis il
annonce | e nouveau score pour qudil soit v®r
9 Lalecture du score est faite de la gauche vers la droite en indiquant le score de I'équipe "A"
puis celui de I'équipe "B".
Exemple : A81 3 points T 55/53

Une faute est sifflée

1 Dés le coup de sifflet et le poing levé de I'arbitre, le marqueur repére sur la feuille de marque
I'équipe du fautif "A" ou "B".

9 Lors de l'inscription de la faute au compte du joueur, il annonce I'équipe, le numéro du joueur,
le nombre de fautes de ce dernier, ainsi que le nombre de fautes d'équipe en mettant une
croix dans la case correspondante.
Exemple : B4— 3°™ faute de joueur, 4°™ faute d'équipe

f L'annonce des fautes d'équipe ne sera plus faite aprés la 4°™ faute d'équipe.
Il est primordial que cette annonce soit effectuée de maniére claire et audible a la fois pour
| 6 amadgeeur (qui doit lever les plaquettes de faute et valider la concordance avec le
tableau déaffichage) @ui dojr faiterlevet les signaux alen faue®t r e
d 6 ® q leicgs échéant).

1 Apres la 4éme faute d'équipe dans un quart-temps, il fait lever les signaux de fautes d'équipe
une fois le ballon devenu vivant.

3. LE CHRONOMETREUR DE JEU

1 Ilannonce et retient le temps, a chaque arrét de jeu y compris sur les paniers marqués dans
les 2 derniéres minutes du QT4, le temps affiché sur le chronométre de jeu au chronomeétre
des tirs. (il peut aussi les noter)

9 Il annonce a haute voix "24 secondes" e t 60614 auechkranonttecar dles tirs quand il
ne reste que ces temps de jeu avant le signal de fin du quart-temps considéré.

1 Ilannonce a haute voix "1 minute" lors du passage dans la derniére minute de chaque quart-
temps et de chaque prolongation.

1 Il annonce a haute voix "2 minutes" pour les deux derniéres minutes du 4™ quart-temps et
de chaque prolongation.

1 Au début des QT2 et QT4, il vérifie que les temps-morts déja utilisés lors du quart-temps
précédent sont bien affichés.

1 Le chronométreur signale la demande, dés que le ballon est mort et le chronométre de jeu
arrété :

- Avant que le ballon soit a nouveau mis a la disposition d'un joueur pour une remise en
jeu de I'extérieur du terrain (remise en jeu suite a une violation ou une faute, remise en
jeu suite & un dernier LF réussi, remise en jeu a hauteur de la ligne médiane
consécutive a des LF que le dernier soit réussi ou non).

- Avant que le ballon soit a la disposition d'un joueur pour le premier ou unique lancer-
franc.

1 Sil'arrét de jeu est consécutif a une faute, le chronométreur attend la fin de la gestuelle de
I'arbitre pour signaler la demande. Ensuite, le marqueur procéde aux inscriptions durant le
temps-mort.



1 Lagestion des demandes detemps-mor t par | 6entra  neur de | 6@
demande une grande vigilance et beaucoup dobda

9 Le travail de communication avec le chronométreur des tirs et les annonces « Panier » «jeu »
doivent permettre au chronom®tr e umortdébuteetse oi r
termine. "jeu" signifie que les demandes de temps mort et de remplacement ne sont plus
possibles

T Ai nsi i doi t pouvoir °tre en contact visuel

un temps-mort.

1 Le chronométreur signale la demande, dés que le ballon est mort et le chronométre de jeu
arrété :

- Avant que le ballon soit & nouveau mis a la disposition d'un joueur pour une remise
en jeu de I'extérieur du terrain (remise en jeu suite a une violation ou une faute, remise
en jeu suite a un dernier LF réussi, remise en jeu a hauteur de la ligne médiane
consécutive a des LF que le dernier soit réussi ou non).

- Avant que le ballon soit a la disposition d'un joueur pour le premier ou unique lancer-
franc.

1 Sil'arrét de jeu est consécutif a une faute, le chronométreur attend la fin de la gestuelle de
I'arbitre pour signaler la demande.

1 S'il s'agit de la 5™ faute d'un joueur, la demande de remplacement doit étre effectuée
avant la demande du temps-mort.

9 Pourles remplacements lors de LF ou de temps-mort : un joueur qui est devenu remplacant
et le remplacant qui est devenu joueur ne peut revenir en jeu ou quitter respectivement le
terrain jusqu'a ce que le ballon redevienne mort aprés une phase de marche de
chronomeétre de jeu.

4. LE CHRONOMETREUR DES TIRS

Annonce des 5 secondes

Le chronométreur des tirs doit annoncer « 5 » lorsque le décompte de son appareil atteint les 5
derniéres secondes de possession.

Ses annonces
:)) 1 Sur chaque arrét de jeu, le chronométreur des tirs mémorise le temps restant sur son
appareil et répéte le temps annoncé par le chronométreurdejeu( e x emp |l e .Bnd 12 O
cas de doute il annonce le temps sur son appareil pour la reprise du jeu.
1 Surchaque panier marqué, le chronométreur des tirs annonce « panier » puis « jeu » lorsque

l e ballon est ©° disposition du joueur charg®
est importante pour faciliter le travail du chronométreur de jeu qui surveille les demandes de
temps-mort.

9 llannonce « Chronoé et m®mori se |l e temps au CJ ~ c hac

aprés un panier marqué (pour aider le CJ qui est en regard croisé et risque de ne pas
entendre le coup de sifflet).

1 A la fin de chaque quart-temps, le chronométreur des tirs est attentif au signal de fin de
période (buzzer ou guirlande si présente) pour savoir si le dernier tir est valide ou pas

(en collaboration avec le Marqueur qui annonce « Tir »)

Les 8 secondes

I attirera | 6attention des arbitres, l ors d
dé®gr enage ddushrosometre ded tess en dixieme ou secondes pleines, ce dernier
servant dbéaide aux arbitres plkanditre dbiteen eff@tsifflenp t e
violation respectivement lors de l'affichage de 15 secondes, ou de 16 secondes.



LE TIMING DES OTM

(H -75 min pour les rencontres de haut-niveau)

Essai complet des appareils par les deux chronométreurs (Départ, arrét, programmation des
temps, ajouter du temps, en enlever...)

D®cl enchement du chr onoab-4bmneéampimaur | 6 ®c ha
Préparation de la feuille de marque par le marqueur et l'aide-marqueur et
vérification du matériel.

T Essai compl et d e s -marguewa Ajeuter ldes poirfts,adés fautesDem i d e
enlever, éventuellement inscription des noms ou n° joueurs, € )

= =4 =a =

1 doit iétre <donnéé par chaguecentraineur au
moins 40 minutes avant I'heure fixée pour le début de la rencontre.

1 dans le vestiaire avec les arbitres, avec la feuille de
marque et les trombinoscopes FBI.
1 Pour les rencontres de Haut Niveau : briefing avec le commissaire.

1 finalisées au moins 10 minutes par les entraineurs (sauf
protocole dbébavant match sp®cifiqgue)
i Signature des entraineurs pour valider le 5 de départ, en insistant sur leur

contr6le des noms et numéros des joueurs enregistrés.
Et protocole doéavant match

=a =4

Championnats LNB, L FB, ¢ o u pse référér &iprotocple

Avertir les équipes et les arbitres des 3 minutes.
Si présentation non terminée, stopper momentanément le chronométre de jeu a
3 minutes, et le redémarrer a I'annonce des 3 minutes par l'arbitre.

=A =4 =

Pr®venirafligarqluidtirle si ffl e pour pr®venir
Mettre le chronometre de jeu a 10 minutes pour démarrer la rencontre.

= =4 =9

-
al



C. DES PETITS PLUS +

Afin de ne manque
aucuneinformation ou demande
venant du terrain (arbitres) ou des

bancs (entrainers, joueurs), les
OTM ont a leur dispositiom Ifiche
de suivi des entrées en jeu

Tout O.T.M. qui a
connaissanc&®k Qdzy' S Ay ¥ 2 N
ou d'une demande (TMemplacement, ..)
doit larépercutera ou aux OTM concernés.
9y NBLRyaS t OS4GdGS R:
devra confirmer au demandeur (entraineur, joue
gue sa demande a bien été prise en comp

"OK", pouce levé,...

La pratique duegard croise
estun mode de fonctionnement qui permet
de couvrir, a tout instant de la rencontre,
f QSyaSyYofS Rdz GSNNI AY
ainsi de ne rater aucune annonce ou demaxige

remplacement ou TM
Elle se décline a 3 ou a 4 OTM, avec quelgu
différences dans la facon de pratiquey
Elle est expliguée eannexe

Lorsque le ballon est mo

et le chronometre de jeu arréte

le marqueur doit indiquer par le

signe de communication
"OK" pouce levé,

en directon des arbitres

gue les OTMont préts.

Pendantia mitemps,
les O.T.M. pourront
se relaxer dans le loca
mis a leur dispositio

A l'issue de la partie, tous le®
O.T.M. accompagnent les arbitre
aux vestiaires pour accomplir les
formalités administratives de fin d Unpolo officiel OT

EheeiE est en vente sur FFBB
Les O.T.M. doivent participer Store, modeéle femme
activement atbriefing et au et modéle homme.
débriefing.

[ QF OGAGAGS

du Basket, est une riche
expérience sportive, mais
aussi humaine et de plaisir
Profitezen!
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OERALE DES COMPETITIONS

st
COMMISSION FE T pamon

7

et un support pour écrire

on
W@..

(]
£ 5%z

- v =
O s @
o T35.9g
pmnR
©c S
rc
Q
Q £

Des feuilles d

GUIDE
OFFICIEL TABLE DE MARQUE

MARQUEUR - CHRONOMETREUR

AIDE MARQUEUR

VERSION |




B. LA FEUILLE DE MARQUE PAPIER EN SECOURS

Quelgues consignes de départ !

/——>Tout ®crire en MAJUSCULEB ddi
4
U4
V4

PR e

-

,z"$ Utiliser 2 stylos de couleurs différentes : noir/bleu et rouge

-_— -

Avant
| larencontre

Au dos

de la feuille

—— l / /\
/ \ Vi
Noir oubleuy compris  Période errouge Période emoir Période errouge Période emoir Noir ou bleu
les entrées en jeu y compris le ou bleucomme comme le QT2 oubleucomme le comme avant la
Les entrées seront résultat de fin de avant la QT2 rencontre
période en bas de rencontre

cerclées emouge
page



1. INSCRIPTIONS A PORTER AU RECTO DE LA FEUILLE DE MARQUE

Les noms des équipes
LoO®qubpal e

ddune

Le nom des équipes doit étre écrit en entier

convocation.

ser a,dang ®gas i
rencontre
mentionnée la premiére sur le programme ou la

sur t Les références de la rencontre

Championnat, n° de rencontre, date,
heure officielle de début, lieu (ville).

Nom et initiale du prénom : \

(pas d’oabr ®viatior - des arbitres (en haut) ‘\
'l -des OTM (dans les cases de signature en bas) “
' \
| ]
‘S \\ ‘|
~ LIGUE NATIONALE DE BASKET 1
\ 46-52, rue Albert - 75013 PARIS |
\ Tél.0184 79 67 50 - www.lnb.fr - contact@Inb.fr FFBB ]
1 I
A" /
| EQuiPE A : | conRE [ EquiPEB: | Il
%
i Rencontre N° |1 [ 1 | Date L1 |1l 1] Heurel 1] 1] Lieu <~~ —"
Betclic
EI.'TE 1* Arbitre 2° Arbitre 3¢ Arbitre
Equipe A MARQUE COURANTE
-
Temps ports Couleur : A B A B A B A B
" 1" mi-temps Fautes d'équipe 1] % 41|41 81| 81 121[121
-~~~ LT 2aramps ® [112]3]4] @ [a]2]3]4] 2| 2 42| 42 82| 82 122122
,’ EED Prolongations ®[1|2]3]4] €'[1I2]3[4I 3|3 43|43 83| 83 123[123
y 4 Faut 4| 4 44 | 44 84| 84 124(124
Y 4 Licence Noms des joueurs N°® i:' i 231;es4 . 5| 5 45 | 45 85| 85 125(125
4 6| 6 46 | 46 86| 86 126126
'l 7 8 4 47 | 47 87| 87 127|127
8| 8 48 | 48 88| 88 128128
: 9| 9 49 | 49 89| 89 129129
10 | 10 50 | 50 90| 90 130|130
| “ 1|1 51| 51 91| 91 131]131
: En JEEP ELITE| Espoirs,; 1Zioueurs peuvenf étre insrits, $inofp 10. :; :; :; = :; :; ::; :2:
‘ ‘\ 14|14 54 | 54 94| 94 134|134
\ S 15] 15 55 | 55 95 95 135(135
\ - N 16 | 16 56 | 56 96| 96 136136
\\ E:::::::::a dioint ~ 1717 57 | 57 97| 97 137[137
\ Entraineur adioint n® 2 . 18]18 58 | 58 98| 98 138[138
Les équipes [§ usSYS |-aa/\au\|yu yusad LI a 2o0tA3FE2ANBE Af R2Ad
]
Pour chaque équipe : ,' Les renseignements des joueurs/entraineurs
A A / . _ - . C s
nom, nA do: La numéro de licence (2 lettres suivies de 6 chiffres) précédé du
et couleur du maillot. typVes, soil est aufCr et éwgnivellemeéne dut
e SUrclassement (D - R ou N). En FIBA, seulement les 3 derniers chiffres
- . :
“'R Autres types de licences joueurs :
0 1C (mutation normale) notée 1C sur la feuille
0 2C (mutation exceptionnelle) notée 2C sur la feuille
0 OCT (prét) notée T sur la feuille
- Autres types de licences entraineurs :
- 0 Tc (technicien). Cette spécificité ne doit pas étre reportée sur
la feuille de marque, sauf
Le nom et I 61 ni Wé chdgee jodewr (Juivi e la 1
(y mention (CAP) pour | e capitaine
23 . . . . .
Les numéros des maillots des joueurs seront inscrits en respectant

un ordre croissant (00, 0,1,2 , 99),



Les officiels sbébassurent que |l es joueurs
présents sur le terrain. Le marqueur cercle alors en ROUGE les croix des 10 joueurs et
confirme par le geste OK que tout est conforme et que les autres officiels sont préts.

4 LIGUE NATIONALE DE BASKET
46-52, rue Albert - 75013 PARIS
FFBB

Tél. 01 84 79 67 50 - www.Inb.fr - contact@Inb.fr
| EQuipE A: PARIS BASKET <0G | conme [EquirEB: ManES BaskET 4 |

—_Ml Rencontre N* | | 75/ Date 04lo) 22] Heure 2000 Lieu RIS
ELITE 1 Arbitre _ DIRANT™ L. 2" Arbitre _ QUETON F. 3 Arbitre LOUPES R.
Equipe A __PARIS  GASKET QU8 MARQUE COURANTE
Termnps morts Couleur : __ (ALANC. o A B A B A B A B
CLI 1~ misomps Fautes d'éaquipe 11 LT R 121[121
2* mitemps o [1]213[4] @ [1][2]3]4] 2] 2 a2 | a2 82| 82 122122
Prolongstions w [1]213]4] @ ([1]2][3]4] 3| 3 43| 43 83| 83 123123
4| 4 me 84 84 12a]124
Licence Noms des joueurs N* ;: 1 :":”‘ 5 5| § 45 | 45 85| 85 1251125
‘CRiang P 2@ 6| 6 a6 | 46 86| 86 126]126
o BRIEN 5. 3 0 7] 7 a7 | &7 87| 87 127127
NOUFTIN K- # 8| 8 48 | 48 8| 88 128|128
%Ant_f’m’__tﬁ: 3| 9 49| 49 89| 89 129129
v L. 3- ) 10|10 50| 50 20| 90 130130
ORAN_F, E m 1| n 51|51 91| 91 131]131
TOREC 37 12] 12 52 | 52 92| 92 132)132
VTOLESE  OUSKA [H 2% 1313 53 | 53 93| 93 133/133
vigloped lbiwRkin_ S, 3o | 1414 54 | 54 84| 94 134/134
1515 55 | 55 o5 95 135/135
V75 ad | Erirainesr ZHOMIFIEQE L T siler witer || e
U133 571 | Entraineur adjoint S
NiASapo3 | Entraineur sdjoint a* 2 DO PONT W/~ 1818 58 | 58 s8| 98 138[138
19 )18 59 | 50 29| 99 139|139
Equipe B _NANTES OASKET 44 20 | 20 60 | 80 __|100{100 140|140
Temps morts Couleur : e‘g’ £ FARR A 61|61 101101 14114
I Faukag  Sadoe il ala BhaIE bt
Z mi-temps v [1]2[s]4] ®[1]2]3[4] 24 | 24 64 | 64 104|104 144|144
Prolongations » [1]2]3]4] @ [1]2]3]4] 25| 26 65 | 65 105(105 145(145
26 | 26 66 | 66 106|106 146|146
Licence Noms des jousurs Nl :m;m‘ 5 27|27 7 | 67 107,107 147,147
VIgaag AR L [¢] 28| 28 68 | 68 108108 148|148
VTR201> |AvNEAY O 4 29|29 69 | 69 109{109 149,149
PENS 200 |ULrTEr °':_.. g 30|30 70| 70 110110 150/ 150
e 2 L | A TeAp) 0 ED 7|7 mpn 151|151
VTO1 0ot IMON IR - 7 32|32 72| 72 12112 152|152
Ac|viacus  |ORow™ < - 2 3333 73| 73 13113 153(153
n__‘f&‘gg <. 2 24| 34 74| 74 114,114 154]154
VT QUioIN K. L 35| 35 75| 75 115/115 155|155
l!&:?i‘.‘_.' _%,. 0 XU 36 | 36 76| 76 116/116 156/ 156
“igiigl n - - 37137 77|77 171117 157/157
l T Enraineur G 38|38 78|78 118[118 158|158
;‘%‘f,o{—ﬁm.m%f% .N‘Z‘.& = 39 39 79|79 119/119 159|159
j Entraineur adjoint n* 2 40 | 40 80 | 80 120(120 160|160
Marguenr SCORES Période (7 A Bl =
AlGeMaTqUeUr. = e Pérlode 3) e O
Chronométreut Période 3) A B
Chronométreur des tirs T s Période (¢ A B
Prolongations A —— B —
1" Arbitre —
2 Arbitre _________ TAbitre [ SCOonEFINAL EQups A fqipe
- - - Heure de fin de .
Signature du captene ou de 'entraineur
en cos de réclamations Equipe gagnante : =

Exemplaire LNB - A envoyer par le club recevant.



Au dos de la feuille, le marqueur compléte les coordonnées des officiels et des différents responsables

(selon | es exigences du niveau du mat ciMarqueVe ns er
RESERVES : SIGNATURES
" TR 1= Arbitre
— =& 2* Arbitre
B e ———— — 3 Arbitre
= = = Cop. A
g — Cop. B
FAUTES TECHNIQUES ET DISQUALIFIANTES i s
NOM N* licence Equipe Nature* X ropper st
A-B FT - FD sans rapport - FD avec rappornt ‘T?NATUHES
Motif 3
[ I A-B ] FT - FD sans rapport - FD avec rappont 2' Arbitre
Motif
[ l A-B L FT - FD sans rapport - FD avec rapport i
Motif Cap. A
[ I A-B ] FT - FD sans rapport - FD avec rappon
Motif Cap. B
RECLAMATIONS : SIGNATURES Regu Chiaque Numéro :
o 1* Arbitre
——— = SR e L))
1 i = =D A i 2 Arbitre sur Banque :
3 Arbitre Bk
e Cap. A {en jeu) b
—_ | Ou entraineur® |
Cap. B (en jeu) de SN
e ou entraineur*
PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE : = =
Tk 7;¢lourdu|oummlotmﬂn:OUl-NON
INCIDENTS Motif = — = —
avant
ayant eu liou pendant 1a rencontre et qui feront Fobjet d’un rapport
apras
Signature Signature Signature Signature Signature
1* Asbitre 2 Arbitre 3 Arbitre Capitaine A Capitaine B
OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION, DELEGUE AUX OFFICIELS, MEDECINS, STATISTICIENS
Nom N* liconce Grmm Nom N* licence Gmm"“‘}g, oy
1~ Arbitre DIRANT L. |wT3IBZ | PRy g:g;‘f;::’" DoucH? F. |VvBolad | PRC
A Statisticien
2 Arbitre GLEN F. Vidaue |Bacev | T0ee AR 3 |vTEIRGS | PBC
3 Arbitre Lookes R, |vrA98 | B0 3' Statisticien
Marqueur DRERY €. Vido3 il Poi Resp. organisation MNERJH V53 o PGC
Aide-marqueur ColloM A, |(ViSBL | LRSY Délégué - officiets |CHACAIOTA (VTS | PBC
Chronométreur Z2ANETTE A VidSie Nm Nom Signature
. Médecin protacol
Chronométreur des tirs DUPPRC M. | VToon 3¢ | NOR Médecin protocole | GANMMEL X. &l\
Commissalre Govs T. vicdony | g Médecin DAMNEL X. ._&-;1';””

* Rarymr o rrmmbinm ke



Le marqueur doit tenir le compte chronologique des points marqués par chaque équipe.

Panier a 2 points inscrit par le joueur A10 {

Lancer -franc inscrit par le joueur A8 <

Panier a 3 points inscrit par le joueur A12

A B

1 1

10 2
3 3

9 4
8 | @ | 5
6 6

7 7

8

9 9

10 | 10

=== En cas de rencontre avec handicap, le marqueur tracera un trait de couleur NOIRE ou BLEUE
sous le score prévu par le réglement.

L6®qui pe

Lébenregistrement

Ces 7 points seront bien pris en compte dans le
décompte du score de quart-temps

Rectificatian dobune
Les erreurs doéinscr

Lors de
feuille
couleur différente.

| a
de

d®couver
mar que.

A oh®re®faivaine e

des poi

erreur

A B
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
——
8 8
9 9
10 | 10

i ption peuven¥arbitre enén derenconireg ®e s
l e marqueur

te dbébune
Léarbitre

erreur

apposera une

A
N

petite



Cas 1: Pas assez de points enregistrés

Panier a trois points (marqué par A8) enregistré a
deux points.

Le margueur doit tracer une ligne horizontale pour
annuler I'erreur et ensuite enregistrer le score correct
de la maniéere habituelle.

ii

8 | m | m | 14
52 | 52
—S—5% 53
(8) 547 s
g
55 | 55

Cas 2: Trop de points enregistras

Panier a deux points (marqué par A8) enregistré a
trois points

Le margueur doit enregistrer immédiatement le score
correct, mais ne pas tracer une ligne horizontale pour
annuler I'enregistrement incorrect. A coté du score
incorrect, il devra marquer un petit point ( ® ) pour
méemoire.

Siun lancer-franc est marqué par I'8quipe, cela peut
étre clairement indiqué, comme le montre le schéma

6 | 507 507 &
8 | o o | 14
52 | 52
o et s
.{f),"%
55 | 55

Cas 3: Points enregistrés pour la mauvaise équipe

Pour le 3éme cas, nous devrions suivre la méme
procédure que pour les points incorrectement
attribués / enregistrés.

Le margueur doit enregistrer immédiatement le score
correct, mais ne pas tracer une ligne horizontale pour
annuler I'enregistrement incorrect. A c6té du score
incorrect, il devra marquer un petit point ( ® ) pour
mémoaire.

Siaprés la correction, A8 margue un panier suivi d'un
lancer-franc, le marqueur doit continuer a enregistrer
les points marqués et utiliser les espaces vides.

Le margueur doit dessiner une ligne horizontale a
travers les champs incorrects uniquement si le score
erroné est dépassé (2 points marqués puis encore 2
points, ou 2 points marqués puis 3 points),

Dans l'exemple, aprés la correction AS marque deux
fois un panier a 2 points.

—~
s

(

6 | 507
8 | | 5 | 14
52 | 52
_ |53 53
N 40)
55 | 55
I
6 &0 50| &4
™M | oM | 14
52 | 52
8 5% 53|
o () o 5a(8)
55 | 55
A | B |
6 w0 50| &4
HERERRD
52 | 52
55| 53
o
55




2LES FAUTES DOEQUI PE

@Chaque fois qu'un joueur commet une faute, qu'elle soit personnelle, technique, antisportive,
disqualifiante (exception l'article 39), le marqueur doit également enregistrer cette faute au compte
de I'équipe du joueur faultif.

@ Le marqueur doit utiliser les cases prévues a cet effet sur la feuille de marque, immédiatement au-
dessous du nom de I'équipe et au-dessus des noms des Joueurs. Quatre "blocs" de quatre cases
sont prévus, pour chacune des quatre quart-temps.

Fautes doé®qui pe

» [1]2]3]4] e)[1]2]3]4
@ [1]2]3]4] @[1]2]3]4]

@ Le marqueur doit inscrire un grand « X » dans les cases 1 a 4 au fur et a mesure que les joueurs de
cette équipe commettent des fautes.

Fautes doé®qui pe

Ol O 4
© (@[1]2]3]4]

Par la suite, quand la 4*™f aut e est commi se, |l e fanion des fal
du ¢ct1t® du banc de | 6®qui pe fautive.

= D B el

R LAY L\ i i




3. FIN DES 3 PREMIERS QUART-TEMPS

A la fin de chacun des 3 premiers quart-temps, le marqueur devra :

11 |11
@ Entourer d'un cercle épais le dernier chiffre des points réussis par chaque 10 8
€quipe et tracer une ligne horizontale épaisse sous ce chiffre ainsi que sous 13113
le numéro des joueurs ayant réussi ces derniers points. 9 14
15
16 | 16
17 | 17

@ Inscrire le score obtenu par chaque équipe dans chaque quart-temps dans la partie appropriée au
bas de la feuille de marque.

Période :Al1l4 B 15 Période A B
Période : A B Période :A B
Prolongations A B

@ Barrer de deux lignes horizontales paralléles les cases de fautes des équipes non utilisées.

EGEEES

4. A LA MI-TEMPS
A la fin du 2°m quart-temps, le Marqueur devra :

U Tracer une ligne épaisse entre les cases des fautes de Joueurs et d'Entraineurs qui ont été utilisées

etcellesquinelontpas ®t ® ("encadrer" |l es fautes), y com

de faute.
GRiAnp P Z @ P]
O BRIEN S. 5 0P
NOUTTiIN g 2 (X [§
DRANE  F L&) _
Ricw L. (CAP) 12 &)
ORAN _F. D X
MArioN . iy |R
LuPin_ 5. 22 & ‘
ovSKg P PO AAA
ULORIN _S. Jo |X
Entraineur Z HOH MEQE 4 —2—>
Entraineur adjoint AouCHER R




temps :

e quart

d
@ La feuille de marque a la fin du 1
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Point de vigilance a avoir
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C. LA FIN DE LA RENCONTRE

1. SI UNE EQUIPE A GAGNE

& Entourer d'un cercle épais le dernier chiffre des poiméussis par chaque équipe et tracer une
double ligne horizontalépaisse sous ces chiffres ainsi que sous le numéro des joueurs ayant réussi ces
derniers points.

@ Inscrire le score obtenu par chaque équipe lors du 4™ quart-temps dans la partie appropriée au
bas de | a feuilly @eewmauvgeeouSdiels prol ongations
prolongations sera reporté dans la partie appropriée.

69 | 69
10 8
71
\ | 72 14
\\73
pARZAAN
75\ 75
@Enregistrerlescorefinal et inscrire |le nom de | 6®quipe VvVictec
@Tracerunelignediagonale pour oblit®rer | densemblcelondesencoura s e s

de la marque courante.

& Rayer :

- de deux lignes horizontales paralléles les cases de temps morts et de fautesd 6 ®qui pe non |

-ddbuhiegne horizontale ®paisse |l es cases des fau
adjoints non utilisées.
-l ensemble de |l a |l igne pour | es joueurs non ent
-les cases vides en dessous du dernier joueur en
|l igne horizontale doit °tre trac®e jusqubd”™ attei
vers le bas.

V1785048 | DUPONT F. 11 | X P |Ux| P>

\
VT754032 | Entraineur MARIE C. ——
ERiatRo=acoHt

Le nom d'un joueur non entré en jeu sera rayé, méme si une faute technique ou disqualifiante,
commise durant un intervalle, figure & son compte. Cette faute sera cependant inscrite au verso de
la feuille de marque par le premier arbitre.



22EN CAS DOEGALITE

Entourer d'un cercle épais le dernier chiffre des points réussis par chaque équipe et tracer une ligne
horizontale épaisse sous ces chiffres ainsi que sous le numéro des joueurs ayant réussi ces derniers
points. Les équipes ne changent pas de c6té (continuité du dernier quart-temps)

@ Inscrire le score obtenu par chaque équipe lors du 4°™ quart-temps dans la partie appropriée au bas
de la feuille de marque.

@ Barrer de deux lignes horizontales paralléles les cases de temps morts non utilisées.

La rencontre se poursuit alors en autant de prolongations de 5 minutes que nécessaires pour arriver a
désigner un vainqueur.

Si il y a plusieurs prolongations, entourer d'un cercle épais le dernier chiffre des points réussis par chague
équipe et tracer une ligne horizontale épaisse sous ces chiffres ainsi que sous le numéro des joueurs ayant
réussi ces derniers points entre chaque prolongation.

Le score additionné de toutes les prolongations sera inscrit en bas de la feuille de marque.

La procédure du point précédent de cléture de la feuille peut alors étre déroulée.

69 | 69
10 8
71|71
9 12
73 | 73
74 | 74
75 | 75
3. LES SIGNATURES 20T
/4 \
I \
1 1
\‘ /I
f .
Pour lesOTM on note (en majuscules) \
tS y2Y S t QAyA( H
SG ftQ2FFAOASE Marqueur v
Aide-marqueur
Chronométreur
Chronométreur des tirs
1°r Arbitre
. . 2° Arbitre ﬁ 3® Arbitre
Pour lesarbitres, seules les signatures : — —
. , Signature du capitaine ou/de I'entraineur
suffisent car les noms sont notés en cas de réclamations /7

en haut de la feuille.
Le F" arbitre signe la feuille en dernier, plus
aucune inscription ne pQurra étre ajoutee
~
~

-
e e o

L4

/

4

PR




La feuille de marque a la fin du match

e LIGUE NATIONALE DE BASKET ’
46-52, rue Albert - 75013 PARIS @
Tél. 01 84 79 67 50 - www.Inb.fr - contact@Inb.fr FFBB

[ EquipE A: PARs BaskET <0G | conRe  [EauipeEs: ManTES PASKET 4 |
Rencontre N* ["=75] Date 04|01 |122] Heure 20l0cd  Lieu  FARIS
EI.ITE 1 Arbitre _ DIRANT L. 2* Arbitre _ QUETOM F. 3 Arbitre_LOUPES R.
Equipe A PARIS OASKET @U@ . MARQUE COURANTE
Temps monts Couleur : __ (ALANC. . A B A B A B A B
B 1 itompe Fautes d'équipe 1] 1 3]s aly 81| 81 121121
- . A o XX | [2 42| 42 82| 82 122|122
A0 © »Ai’o’b Ll ale a3 | 48 83| 83 123123
= 4|en |3 P4 | a4 84| 84 124(124
v |1 2 3 4 5 12 1‘ S |5 45 “ 12. 85| 85 125125
el — 6| 6 46 | 46 86| 86 126126
ol 7 o1 23 87| 87 127[127
X IP A 48 | 48 88| 88 128/128
) 49 89| 89 129(129
10 50 | 50 | &) 90| 90 130(130
x1p n 51(61] | 91 91 131[131
! 52 6% 3K | 92| 92 132/132
[} 53 |53 93| 93 133123
4 5| o423 94| 94 134[134
55 | 55 95| 95 135/135
a8 o 96| 96 136[138
g‘:’? L .‘g’;’m & : 7l e s G 97| 97 137)137
Entraineur adjoint n* 2 . 7| w0 135 88| 98 138/138
1919 59 | 59 99| 99 139[139
Equipe B MANTES CASKET 44 1y 60 | 60 100{100 140{140
Temps morts Couleur : BLEV = ¢ 49 s 1010 1411741
22|22 62 | 62 102|102 142[142
B3] 1 mitames ¢ dormypsin WA ANEICIE 103/103 1a3[143
2* mi-temps W DUEEIK @ XX Q Al | 64 | 6 (1 1041104 144] 144
B2 rrownpetion W [ XXgE O [(XXXR | [i[= 7 |[7 # e 105]105 145[ 145
3 ~Jen Fautes 26 | @ |33 | 7 6|68 106106 148146
Licence Noms des joueurs N wla 35808 73 o -ﬁ el 1071107 a7 ".’[
VTg31328 | ATRICK L. )| 2 a2 66 | 6% |11 108[108 148 148|
VTR 201> |AUNEAY O. 2 |m | 20 69 | 69 109108 149]149
E TN —O: — 30 » Ao 110/110 150|150
vice Wi % % (@) : 14 ESEAED Mn|n LRAJRAR] 151(151
VTO ) oot NIER Co b = 32|32 22 72 12[112 152(162
A Wil G- 2| X Iy 3 (3 73| 7|0 113|113 153|163
VTS0 1 <. X 11 34|34 23 A ™ 114]114 154[154
VT (1334 |Ouioin g 25 X 30 |38 75| $|9 115[115 156(155
%‘E' S 13 PP MLy 2 ARD 116/116 156|166
= 13 () 37 AL 17|17 157|157
| (5311318 | Envaineur_CouTAvd. A = 3130 | il |[ sl 158158
V242100 | Entraineur adjoint_ROD IN €. 133939 — 119[119 159159
j Entraineur adjoint n* 2 40 o 80 120120 160/160
Marqueur DRy C- — — | scores  periode .3 A il 8
Aide-marqueur @d'\ A — Période 3 A SIS B
Chronométreur | Période (3) A 2Ll . B
Chronométreur des tirs W' : Période (1) 7\ {1 B
cemr— Prolongations 7, QS del B O
1" Arbitre J
2 Arbitre e AP [ SCOREFINAL Equipe A 7€  Equipe 8
Signature du capitaine ou de I 6 Heurs de fin de 21 o~
en cas de réclamation Equipe gagnante : __ NMANTES  RASKET 44 O —

Exemplaire LNB - A envoyer par le club recevant.



d
@ Le verso de la feuille de marque

v
M4

SIGNATURES
RESERVES :
1* Arbj
Z Arbitre
I Arbitre
Cap. A
Cap. B
FAUTES TECHNIQUES ET DISQUALIFIANTES ' |y mes oo
NOM N® licence Equipe Nature* St
RoGER_C.- AR WY T TR vy, o
‘ Motif i3 pou
‘ | A-B FT - FD sans rapport - FD avec rapport %-
Motif i -
T A-B FT-FDunsnppoﬂ-Fgmcnpp_oﬂ_ 28
Motif | Cap. A
| A-B FT - FD sans rapport - FD avec rapport  © —
[ —— Cap. B
Motif :
SIGNATURES |
3 Regu Chéque
RECLAMATIONS : 1* Arbitre ‘
2 Abie | sur Banaue :

Cap. A {en jeul
QU entraineur”.

Cap. B (en jeu)
Qu eatraineye®

PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE :

Retour du joueur sur le terrain : OUI - NON
INCIDENTS Motif

avant
ayant eu leu pendanmt } la rencontre et qui feront Fobjet d'un rapport

Bprés
Swgature S Signaturs | Signacure Signature
Al | 2 ¥ Avbitre Capitaine A Caphara B

OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION, DELEGUE AUX OFFICIELS, MEDECINS, STATISTICIENS

Nom N' licence | Cropement Nom [ N* licence &mm_
- ORserL. (W2 | POk [oww | Doy B |ViSoksy| PBC
2 Arbaro QUETN £, V3icike | Bacev | Fhieeen LAOR S |\vrElRss| PRC
abwe  |LoofES R T8 | BB | swsstcion -
Merqueur DRy €. DB LPoL A‘a..p.w..na..eo.. Mﬂ. .WS?Ha pPeC
Aide-marquaur a:uou A. |ViS8BB | LRSY  |oeweus- ociens |CHAFIOTA  VTASEL | PBC

Chronoméeraur ZMSITE'Q i85 2o | NM Nom [ Signature

- e —————————————————

mmm:wrdnthim ™ Viconds  NoR :ﬁ:m&uowh OANPMEL X, | @\

t ' ,
Commissaire Bovs 3. |vicSouy g |Médecin OﬂNNELX,_g";_







D. MEMO GESTION DES CHRONOMETRES
LA GESTION DES APPAREILS DE CHRONOMETRAGE
SITUATION CHRONOMETRE DE JEU CHRONOMETRE DES TIRS
DECLENCHEMENT DES APPAREILS
Entre deux | D&s que le ballon, aprés avoir atteint s{ Dés que le ballon ali)[és,avoiréégalement
initial oint culminant, est legalement frappé pq touché est CONTROLE par un joueur su

'un des sauteurs

terrain

Remise en je
de l'extérieur

Des que le ballon touche un joueur sur
le terrain

Des que le ballon touche un joueur suf
terrain

du terrain
Apres un
lancerfranc . , . . o .
non réussi et Dés que le ballon touche un joueur sur| Des que le ballones avoir été touché esi
alors que le | le terrain CONTRLE par un joueur sur le terrain
ballon reste
vivant
ARFET DES APPAREILS
Sur tout coup de sifflet de I'arbitre
Sur fn de temps de jeu d'un quart
tempsou d'une prolongation
ARRET | Sur panier réussi contre I'équipe dont
I'entraineur a demandé un tempmgort
Sur panier réussi dafess deux dernieres
minutes dud®me quart-tempsou de chaque
prolongation
Un tir au panier du terrain est réussi.
Le ballon touche lI'anneau du panier adve
Une fatute av?c _lfJﬂn,gu d?? Ia{wc?raﬂcs en
- réparation est siffléésauf faute technique
é%%%E:FE 2dz Tl dzuS adzNJ wwx 2

apparent)

Lorsqu'unenouvelle période de 14 ou 24
secondes doit débuter aloraugl reste au
chronometre de jeu moinde 14 ou 24
secondes a jouer dans @uart-tempsou
une prolongation.




SITUATION

CHRONOMETRE DE JEU

CHRONOMETRE DES TIRS

ARRET ET
NON OCCULT
RESTE AU
DECOMPTE]
AFFICHE

Lorsgu'une remise en Jeu est efiectuee p
I'eque qui avait auparavant le contrdle d
ballon suite a:

|l

|l

= = =4 =

une sortie du ballon hors des limite
du terrain
dzy S ¥l dz2u S 2 _

adyerse entrainant une remise e
2Sdz S I 2yS | I
14 secqondes ou “plus sur ||
chronométre des tirs

une blessure d'un joueur de I
méme equipe

une situation d'entredeux (sauf
ballon coince)

une double faute
dzy S Tl dziS G(GSOKy ]

I'annuliation de ,sanctions égales
contreles deux équipes

un arrét de jeu en zone avant ave
14  secondes ou plus a
chronometre des tirs E)our un€
I Ou A 2 S NJ LJLJ2
ne controle pas Jé ballon ou sar
rapport avec les équipes

ARRET ET
NON OCCULT
REMISE A 24
SECONDES

Lorsqu'uneS Ij dzA LIS 0 S ch@ﬁTsk
en jeuen zone arriére a la suite de

T
1

une faute ou violation (sauf ballon
sorti hors des limites du terrain)

dzy I NNk 0 R Pe @idalz
contréle pas le ballon

un arrét de jeu lié a aucune des
deux eéquipes, a moins que les
adversaires ne soient
désavantagés

dzy'S a A u dzl -denayec R
remise en jeu. en zone afriere
our équipe qui ne contrblait pas
e ballon auparavant




L 2 NR  rénfksdz¢nSjeu en zone avan
J2dzNJ £ QS dzA. LIS |j dzA

] dzQ A € NsauS Mo 2dz
des tirsa la suite de :

une faute ou violation (sauf ballorn
sorti hors des limites du terrain) _
dzy ol tt2y O2AYO
le panneau . e oA A
dzy I NNk U RS 2Sd3
controle pas lé ballon

un arrét de jeu |ié a aucune des
deux équipes, a moins que les
adversaires ne soient
désavantagés

= =4 =4 =

2 NJoe r&rsden jeu en zone avant
J2dzNJ t QS dzA LIS |j dzA
ballon auparavant a la suite de

ARRET ET 1 unefaute ou violation (y compris
NRQEE\I\)”(SDE %UH Fallo_n )sorti des limites du
errain .
SECONDES 1 dzy'S’ &A G dzl-debx@y |
2 NXAne rerisiy en jeu au point dg
femise en jeu en zong avant a la_sui
R Qdzy Tl dz0S FyuAalLl
2Nﬁ%dzé 0QSad I _ Y
\I\BI_,JN,_gR,f S OZ2Y UNXAf
AU U dzOKS f Q;Cg)&SI-
YI VI dzS2 RQdzyfra Y A
RQdzy S.” LJ aas
2 NAnkg églipz décide de reprendre |
eu, au point de remise en jeu.en zoy
: @I-dfu_\ T andih darss le
deux dernieres miputes du QT4 ou de
LINRPE 2y 3l 0A2Y T 2NRA
droit a la remise en jeu“en zone arrief
avec 14 secondes quius
AFFICHAGE 22"'dz mn QQ
Des gque le ballon edégalementtouché
Entre-deux parft?@dessauteurs J
Remise en je Des que le ballon est a la disposition du
de I'extérieur joueur chargé de la remise en jeu en lig|
du terrain de fond ou en ligne de touche
Sur tir de Des que le ballon est contrglé sur le terrair
lancerfranc apres urdernier ou unique tir de lancer
manqué franc
Sur tir de Dés que le ballon est a la disposition du
lancerfranc

réussi

joueur chargé de la remise en jeu en lig|
de fond




E.

LE DELEGUE DE CLUB

Le groupement sportif recevant doit mettre a la disposition des arbitres et des OTM un dirigeant
assurant la fonction de responsable de I'organisation, désigné conformément au point prévu
dans les Réglements Généraux de la FFBB, lequel restera en contact permanent avec eux
jusqu'a la fin de la rencontre.

Ce responsable sera obligatoirement© g ® d 6 a B any,didentié au groupement sportif recevant
et devra veiller & la bonne organisation de la rencontre. Il devra aider l'arbitre a faire respecter 'heure
officielle et la période d'échauffement (fixée a 20 minutes).

Il ne pourra exercer aucune autre fonction et devra rester a proximité de la table de marque
pendant la rencontre.

Outre ses fonctions liées a la sécurité, ses attributions sont

Etrepr ®s ent 1lheure avant | 0heur eueliearbiresletiM d e

Contréler les normes de sécurité et s'assurer de la mise en place, avant la rencontre, d'un
service d'ordre suffisant et intervenir pour assurer la sécurité des arbitres et des OTM avant,
pendant et aprés la rencontre.

Prendre, a la demande des arbitres, toute décision durant la rencontre pour que celle-ci se
déroule dans les meilleures conditions de régularité possible jusqu'a sa fin normale.

Prendre toute disposition nécessaire pour les formalités de fin de rencontre dans le local
approprié ou le vestiaire des arbitres.




F. LA FICHE DE SUIVI DES ENTREES EN JEU

La fiche de suivi a pour but, comme son nom | 6indi
équipes, les remplacements effectués.

Elle permet par exemple de contr*ler quodun joueur r
ou de valider avec | e marqueur qudédun joueur nbest p

Le bintme des chronom®tr eur s peiAéfinhd teraie darde clironentéteeurdes s u
tirs) qui est normalement assise a gauche de la table de marque. Le bindbme des marqueurs tiendra la fiche

de sui vi pour | 6®qui pe (B, chei tenimeqguguia d Wraigdae dr oi t
En proc®dure ° 3 OTM, l e chronom®treur des tirs
chronom®treur de jeu | 6®quipe situ®e ~ droite.

FICHE DE SUIVI DES ENTREES EN JEU

FFBB

Equipe : A B

Entrée en jeu

Capitaine [
Fleche de  en titre :
poOssession  Sujvi du Capitaine
en jeu

Suivi des joueurs sur le terrain

;]
]
o

-

o
]

o

u

Motes [ Remarques [ Situations




G. LES SIGNAUX DES ARBITRES

Signaux de chronométrage

Arrét du chronomeétre

Arrét du chronometre

pour faute

Démarrage du chronomet

1

W,

2

PlayPic®

Paume ouverte

Un poing fermé

Couperet avec la main

Signaux de score

1 POINT

2 POINTS

3 POINTS

PlayPic®

4

Ve, Q‘.v

A

01 AaaSN) dz
mouvement du poignet

ol A&daSNJ RS
mouvement du poignet

3 doigts tendus

Avec 1 bras : tentative a 3 points

Avec 2 brasréussite a 3 points




Remplacement et Tempmort

Remplacement

Autorisation de rentrer

Tempsmort imputé

Temps Mort Media

7

PlayPic®
/‘ ‘
|
\
"V, «3 .

)

n 10

Avant bras croisés

Mouvement de la paum
ouverte vers le corps

Forme de < » avec
f QAOVRSE

Bras ouverts avec les
poings fermés

Gestuelle informative

Panier annulé / Action annulée

Décompte de temps visible

- o
;IBR Q l FIBA
o ~—ml W ‘77 el ")
I 1l n 12
Une action de ciseau Décompte
avec les bras devant le buste avec la paume ouverte
Remise a 14 ou 24 irecti '
Signe OK Direction du jeu/ Ballon tenu /

de Communication

du chronométre
des tirs

Sortie des limites du
terrain

{Aldzk GA2y

PlayPic®

14

Y'\f

15

Pouce levé

Rotation de la main avec
doigt tendu

Pointer en direction du jg
avec le bras paralléle al

lignes de touche

Pouces levés puis indiqus
la direction selon la fléchi
de possession alternée














































