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Préambule

Lors d’'une rencontre de basketball, I'équipe des officiels est constituée, selon les niveaux des
compétitions de :

- 2 ou 3 arbitres

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

- 1 commissaire

- 2 ou 3 statisticiens

Les OTM sont le marqueur, I'aide marqueur, le chronométreur de jeu et le chronométreur des tirs.
Les OTM doivent étre assis au centre de la table de marque, d’'un cété du terrain entre les bancs d’équipes.

lls sont responsables d’enregistrer les actions qui se produisent pendant le jeu et manipuler les différents
appareils électroniques nécessaires a la bonne gestion d’'un match de basketball.

Le commissaire, quand il y en a un, siége entre le marqueur et le chronométreur. Son devoir principal
pendant le jeu est de superviser le travail des OTM et d’assister les arbitres pour un bon déroulement de
la rencontre.

Dans ce guide, les roles et les différentes fonctions de chaque OTM sont présentés et détaillés, chacun
pourra approfondir les différentes thématiques s’il le souhaite et devenir incollable sur la table de marque !

Tout au long de ce Guide des OTM, les références faites a un joueur, entraineur, officiel, etc., au genre masculin, s’appliquent
également au genre féminin. Ceci est uniquement fait pour des raisons pratiques.

Ce quide est un document d’aide destiné aux OTM. Il ne remplace en rien les documents officiels proposés par la FIBA ou la
FFBB. En cas de litige, ce sont les réglements officiels de la FIBA ou de la FFBB qui prévalent.
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. LE MARQUEUR

Ses principales fonctions sont la tenue de la feuille de marque et la manipulation de lindicateur de
possession alternée (fleche), la gestion des remplacements et des temps-morts.

Selon les compétions, deux types de feuille de marque sont utilisées :

- Lafeuille papier,
- Lafeuille électronique (e-marque V2).

Les consignes ci-dessous sont données pour la feuille de marque papier mais sont reprises dans leur
grande majorité par I'e-marque. Les spécificités de I'e-marque sont développées dans le document « e-
marque — Manuel utilisateur » disponible sur le site de la FFBB.

A. AVANT LE DEBUT DE LA RENCONTRE

Au moins 40 minutes avant I'heure fixée pour le début de la rencontre...

Liste avec les numéros et
=== couleur de maillots

Liste des joueurs et licences -
donnée au marqueur T o
~ Nom du capitaine de I'équipe
\\ +
,_\-----, Nom de l'entrdineur
\ Moo (et entrdineur adjoint)
\
\~~———_—————
En plus, pour le haut- . . Les arbitres et OTM ne

Sem===> sont pas habilités a
contrdler les cartes
d'entrdineurs.
Seule la commission
compétente l'est.

niveau, un fax de < €mmeme_.’
qualification des joueurs



Quelques consignes de départ !

,,—-) Tout écrire en MAJUSCULES d'imprimerie lisibles ©
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’/’~$ Utiliser 2 stylos de couleurs différentes : noir/bleu et rouge

-_— -

Avant
la rencontre

‘\\\‘\\\‘\\Qa:l.'

Au dos
de la feuille
2

/

Noir ou bleu y compris Période en rouge Période en noir Période en rouge Période en noir Noir ou bleu
les entrées en jeu y compris le ou bleu comme comme le QT2 ou bleu comme le comme avant la
Les entrées seront résultat de fin de avant la QT2 rencontre
cerclées en rouge période en bas de rencontre

page
LIGUE gpg:g%bfﬁ%%‘;;f gK;:M, Les faits qui ont lieu lors d'un intervalle sont
ﬂ © er01 84786750 - wew considérés comme faisant partie de la période de
T T B e e o jeu qui suit.
[ Dplem [rmmims o N |
> —| A e e e Exemple : Une faute infligée pendant un intervalle
e e sera inscrite comme ayant eu lieu au cours de la

période de jeu suivante. Dans cette situation, une
faute de joueur sera comptabilisée dans les fautes
d’équipe du quart-temps suivant.
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2|8
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|
il

i

[ roeoel_|

AdcetE o= o
i et 775% ‘.&ELVJ‘Z%&”
AR :;Etj @E%

B s2 e Toutes les lignes, arrét de score, arrét de fautes des

2°me et 4°Me quart-temps (+ prolongation) ainsi que
toutes les formalités de fin de rencontre, doivent étre
tracées a la réegle.

| W
T ‘
Exomplaire LNB - A envoyer parle club recevent.




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

Les noms des équipes
L’équipe locale sera I'équipe A ou, dans le cas

d’une rencontre sur terrain neutre, I'équipe Les références de larencontre
mentionnée la premiére sur le programme ou la Championnat, n° de rencontre, date
convocation. ’ ’ ’

Le nom des équipes doit étre écrit en entier

heure officielle de début, lieu (ville).
Nom et initiale du prénom : \

as d’abréviation de club). - \
(P ) - des arbitres (en haut \
,' -des OTM (dans les cases de signature en bas) “
I \
\ \
® !
N LIGUE NATIONALE DE BASKET 1
\‘ 46-52, rue Albert - 76640 PARIS Cedex 13 :
: \ Tél. 01 84 79 67 50 - www.Inb.fr - contact@Inb.fr FFBB 1
\ ]
[ EQuiPE A : \ 4 | conTRE  [EauiFEB: | ,’
/
Jeep Rencontre N° | 1 | 1 | Datel 11 11] Heurel i ||| Lieu <= ,/
= 1= Arbitre 2= Arbitre 3 Arbitre -
ELITE
Equipe A MARQUE COURANTE
Temps morts Couleur : A B A B A B A B
- .
[l &ﬁ:tanz Fautes d'équipe 1] 1 1| 81| 81 121121
,Eﬁj 2* mi-temps @ [1]2[3[4] @ [1]2]3]4] 2| 2 42|42 82| 82 122[122
“’ l:l:l:‘ Prolengations ®|1|2|3|4| ®|1|2‘3|4| 3|3 43 43 83| 83 123123
P Taes 4 a 44| a4 84| 84 124124
,/ Licence Nems des joueurs Ne i::l 123458 5| & 45 | 45 85| 85 125(125
p 6| 6 46 | 46 86| 86 126|126
/ 7|7 a7 | 47 87| 87 127)127
4 s| s 48| 48 R 128]128]
1 9| o 49 | a9 89| 89 129129
I 10|10 50 | 50 90| 90 130130
| 1nn 51 51 91| 91 131/131
1 12 [ 12 52 | 52 02| 92 132/132
i 1313 53 | 53 93| 93 133[133
1 *\ 14|14 54| 54 94| 94 134)134
i En JEEP ELITE, Esfloirs, ProBweFg, 12 joueurs peuven] étre inskrits, dinof] 10] 15 | 15 55 | 55 95| o5 135|135
_ 1616 56 | 56 96| 96 136/136
\ Entraineur 17 [ 17 57 | 57 97| 97 137/137
\ Entraineur adjoint &,
‘ Entra'ineuradjointn°2\~ 18 |18 58 | 58 98| 8 138138
\ TN 19 [ 19 59 | 59 99 99 139139
N\
\ \
\ \
Les équipes )
/

Pour chaque équipe :
nom, n° d’association
et couleur du maillot.

U . . -
4 Les renseignements des Joueurs/entralneurs

Lewuméro de licence (2 lettres suivies de 6 chiffres) précédé du
type, s’il est autre que le type 0C, et éventuellement du

A
L surclassement (D - R ou N). En FIBA, seulement les 3 derniers chiffres

Autres types de licences joueurs :
» 1C (mutation normale) notée 1C sur la feuille
» 2C (mutation exceptionnelle) notée 2C sur la feuille
» OCT (prét) notée T sur la feuille
Autres types de licences entraineurs :
» Tc (technicien). Cette spécificité ne doit pas étre reportée sur
la feuille de marque, sauf si I'entraineur est muté (ex T1C).

#) Le nom et linitiale du prénom de chaque joueur (suivi de la
B mention (CAP) pour le capitaine de I'équipe).

Les numéros des maillots des joueurs seront inscrits en respectant
un ordre croissant (00, 0, 1, 2, ..., 99).

7
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piece d’identité (copies papier ou numérique autorisées). Le marqueur inscrit la mention
« LNP » (Licence Non Présentée) dans la case licence et renseigne le verso de la feuille
en écrivant la phrase suivante dans la rubrigue RESERVES : « Observation : le/les joueurs
A5, A6 ... a défaut de licence, ont présenté une piéce d’identité ».

& En cas d’absence de la liste des licences, les joueurs et entraineurs doivent présenter une

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 nhoms,
initiales du prénom, numéro de licence et groupement sportif des acteurs ci-dessous. Il n'est pas
nécessaire de noter les adresses des officiels.

Le commissaire

Les arbitres

OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION, DELEGUE AUX OFFICIELS ET MEDECIN
NOM ADRESSE N® licence | Groupement sportif

1 Arbitre

2 Arbitre

3 Arbitre

Marqueur

Aide-marqueur

Chronométreur

Chronométreur des tirs

Resp. de I'organisation

Délégué aux officiels

Médecin

Médecin en charge du
protocole commaotion

Commissaire |

11 isiei AP

Le délégué du club Le délégué aux officiels Le médecin

(obligatoirement majeur et licencié de
I"association recevante)




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

Les entraineurs, équipe A puis équipe B, doivent :

o v' Confirmer les noms et numéros correspondants des joueurs.
v" Confirmer le nom de I’entraineur et celui de I'entraineur adjoint.
v Indiquer les 5 joueurs qui commenceront la rencontre en mettant une croix dans la

colonne “Entrée en Jeu”.
“’ v' Apposer leur signature a co6té de leur nom pour valider toutes les informations
enregistrées sur la feuille de marque avant la rencontre.

& La signature de I'entraineur avalise toutes les inscriptions relatives a son équipe.

En cas de blessure d’un des joueurs inscrit pour débuter la rencontre, le marqueur utilisera
le blanc correcteur sur les trois feuilles afin de procéder aux rectifications éventuelles. Le
correcteur ne doit étre utilisé qu’a cet usage.
Dans cette situation, I'équipe adverse pourra également, si elle le souhaite, procéder au
& remplacement du méme nombre de joueurs.

Erreur de numéros ou absence de joueurs sur la feuille
pSKET £728

A Oﬂfgti 9?3% ;f:ri:;@\“w MU_G
\_\G:EM :Q;\;Dn_ 56 oo , ,
NI e — uw& . Decouve_r_te a}vant le début de la rencontre
\ - Redctification des n°
: - Ajout des joueurs manquants
- - Aucune sanction
Découverte apres le début de la rencontre
- Rectification des n°

- Pas d’ajout possible
- Aucune sanction

Le marqueur ne devra pas rayer la(les) ligne(s)
inoccupée(s) avant la fin de la rencontre, y compris
celle de I'entraineur adjoint.

s - “\ ‘ /
O“nw““: W e e
P G B
\; ‘:‘b:: m‘m
S 9



B. AU DEBUT DE LA RENCONTRE

Les officiels s’assurent que les joueurs désignés pour débuter la rencontre sont bien
ceux 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.

& LIGUE NATIONALE DE BASKET .
46-52, rue Albert - 75640 PARIS Cedex 13 @
FFBB

Tél. 01 84 79 67 50 - www.Inb.fr - contact@Inb.fr
[E’OUIPEA: PARIS BASKET (LU 1 CONTRE |E’QU|PEB: NANTES RASKET Ll |

Jeep Rencontre N° [“T‘ PS\ Date [M}O\S]_IQ Heure ?_Ol)g Lieu PAR\§
ELITE 1o Arbitre DARANT L. 2 Arbitre QUETON F. 3 Arbitre LOUPES R,
Equipe A PARIS BDASKET (LLA MARQUE COURANTE
o 3
Temps morts Couleur ‘BLAM( . . A B A B A B A B
L] v mitemps Fautes d’équipe 1] 1 a1 | a1 81| 81 121121
E1 T oo ®© [1]2[3]4] @ [1]2]3]4] 2] 2 42 | 42 82| 82 122]122
ED:\ Prolongations @[1]2 3] 4] @ L1 I 2} 3| ‘ﬂ 3| 3 43 | 43 83| 83 123|123
e a| 4 44 | 44 84| 84 124[124
Licence Noms des joueurs N° ;’; 1 2“3“4 5 5| 5 45 | 45 85| 85 125(125
VTS50 1wy [ BRIANMD P 2 8| 6 46,178 6] 86 1261126
RIETE O'BRIEN S, = 7] 7 47| 47 87| 87 127|127
.4(,3}_‘['_,99_\5% NOUMIN K . 1 8| 8 48 | 48 88| 88 128{128
TVITHOS] DRAME P 10 9 9 49|49 89| 89 129129
§£%3$‘8' Qlﬁa\! L. ((A2) j‘% X\ 10 10 50 | 50 90| 90 130130
2C TN (;)AM\:‘CF; 3 iy 11 n 5151 91| 91 131131
AREL LUDIAl R“ * 29 (R 1212 52 | 52 92| 92 132[132
\ ; OUSKA P. 22 1313 53 | 53 93] 93 133[133
NT S VEUAIN S . 20 14|14 54 | 54 94 94 134|134
15|15 55 | 55 95| 95 135[135
! L 16|16 56 | 56 96| 96 136[136
NTISCUUS| Entraineur LHOMM EDT. 1717 57 | 57 97| 97 137]137
NT3 G F{ | Entraineur adjoint RCyC HtA [
Entraineur adjoint n° 2 18|18 58 | 58 98| 98 138138
1919 59 | 59 99] 99 139[139
Equipe BN ANTES BASKEI el 20 | 20 60 | 60 100[100 140140
Temps morts Couleur ﬁ] €u 21| 21 61|61 101{101 141(141
T ) ERT— 9522 62 | 62 102[102 142[142
T Tiimitemps . I . 23|23 63 | 63 103[103 143143
i - (& 2
2vmi-temps < (1[2]3[4] - 1[2]3]4] 24| 24 64 | 64 104104 144[144
Prolongations @ [1]2]3]4] ® [1]2]3]4] 25| 25 65 | 65 105/105 145|145
¥ i N e Fautes 26 | 26 66 | 66 106]106 146|146
lcence Nomsides jousurs ful1 2 3 4 5 27 | 27 67 | 67 107107 147147
VR [ PATRWK L. Q 28 28 68 | 68 108[108 148[148
\%TEY')QJLO)_ID% sfﬁwbﬂ Z 29 | 29 69 | 69 109]109 149|149
N ey £ 30| 30 70|70 110[110 150[150
. 73 .
N i T AP a AT T st [ n |7
\TOLCGHE MONIER €. 14D 32|32 72|72 112[112 152|152
ACNTIESAA2] | BROVWIN 2A 3333 73173 113]113 153|153
MISORIL | ROGER C. 23 34|34 74| 74 114[114 154[154
4(‘_,\‘)[11:%8% OULO\.\L A %%: 35| 35 75| 75 115]115 156|155
W IMOAM S X 36 | 36 76 | 76 116116 156156
) NTICOR SUMMER 35 o= 37|37 77|77 117|117 157[157
E NTFLEAX | Entainewr (QUTAUD. M 38|38 78| 78 118|118 158(158
¢ NTF4 21 QD Entraineur adjoint @ OyyiAl € 39 |39 79|79 119119 159159
é? | Entraineur adjoint n° 2 40 | 40 80 | 80 120{120 160160
Marqueur e SCORES Période O] A =t B ==
Aide-marqueur . Sl Période (2 A B
Chronométreur Période ©) A I B .
Chronométreur des tirs _ Période (4) A S B EEE—
1 Arbit Prolongations A B
" Arbitre —
2° Arbitre 3% Arbitre ) SCORE FINAL Equipe A EquipeB
e o Heure de fin de rencontre : .
Signature du capitaine ou de I'entraineur
en cas de réclamations Equipe =

Exemplaire LNB - A envoyer par le club recevant.
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Au dos de la feuille, le marqueur complete les coordonnées des officiels et des différents responsables
(selon les exigences du niveau du match).

RESERVES : o ) ) SIGNATURES
1™ Arbitre
e 2° Arbitre
= = e —— — — | 3¢ Arbitre
77777 Cap. A
— Cap. B
FAUTES TECHNIQUES ET DISQUALIFIANTES de:confirme:la (alsz)c frzt::éﬂ
NOM N° licence Equipe Nature* et rapport suit.
SIGNATURES
A-B FT - FD sans rapport - FD avec rapport
N 1= Arbitre
Motif
l | A-B | FT - FD sans rapport - FD avec rapport 2° Arbitre
Motif
3¢ Arbitre
l l A-B ] FT - FD sans rapport - FD avec rapport
Motif Cap. A
I l A-B I FT - FD sans rapport - FD avec rapport
- Cap. B
Motif
RECLAMATIONS : SIGNATURES | Requ Chéque Numéro :
' 1 Arbitre
B -
2¢ Arbitre sur Banque :
= | 3 Arbitre o
o Cap. A (en jeu)

S : . . ___| ou entraineur*

Cap. B (en jeu) de €
ou entraineur*

PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE :

Retour du joueur sur le terrain : OUI - NON

INCIDENTS Motif
avant

ayant eu lieu pendant la rencontre et qui feront I'objet d'un rapport T T o o
apres

Signature Signature Signature Signature Signature

1" Arbitre 2" Arbitre 3 Arbitre Capitaine A Capitaine B

OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION, DELEGUE AUX OFFICIELS ET MEDECIN

] NOM ADRESSE N° licence | Groupement sportif
1° Arbitre DIRANT L. VTEH R P,
2° Arbitre QUETCN F. \ITSM BCCF\/
3¢ Arbitre LOVPES R, NT m&l 33
Marqueur DUPERY C . VTS0 LRSY
Aide-marqueur (D‘J_OM A . TEE’BQD pDL
Chronométreur Z2ANETIE A . VT951120 NAQ
Chronométreur des tirs D PARC W . J Tm"m NCAR
Resp. de |'organisation QONN«EA) (Y JTB’H?O\ %
Délégué aux officiels |CHAMIOT A . VTI50AI0) A8
Médecin IDANNEL X. VTR R B
Drotocale commanon
Commissaire Bgu‘E 3 R JTC&HQ— BM\O

* Rayer la mention inutile.

11



C. PENDANT LA RENCONTRE

1. LA PROGRESSION DU SCORE

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

A B
Panier a 2 points inscrit par le joueur A10 { 10 1 ;
3 3
9 4
Lancer-franc inscrit par le joueur A8 { | 8 [ ] 5
6 6
Panier a 3 points inscrit par le joueur A12 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.

- A B
[ 1|1
S P . 2 2
L’équipe A bénéficie d’'une avance de 7 points. 3 3

L’enregistrement des points continuera en dessous.

Ces 7 points seront bien pris en compte dans le 4 4
décompte du score de quart-temps > | 5
6 6
L ’ 7
8 8
9 9
10 | 10

2. QUELQUES POINTS SPECIFIQUES SUR LE SCORE

%}} Un panier réussi involontairement par un joueur dans son propre panier sera inscrit comme s’il
avait été marqué par le CAPITAINE EN JEU de I'équipe adverse.

» Si I'équipe qui bénéficie de la remise en jeu suite a une possession alternée, attaque le mauvais

panier, tous les points marqués doivent étre inscrits au compte du CAPITAINE EN JEU de I'équipe
adverse.

» Si une équipe marque DELIBEREMENT dans son propre panier, aucun point ne sera accordé par
I'arbitre et une violation sera sifflée.

v Le(s) point(s) accordé(s) a une équipe lorsque le ballon n'a pas pénétré dans le panier (goal
tending) sera(ont) enregistré(s) comme ayant été marqué(s) par le joueur ayant tenté le tir.

12



%{} S'’il y a désaccord entre la feuille de marque et le tableau d’affichage, le
marqueur doit aussitét faire en sorte que I'erreur soit rectifiée au plus vite 10:
sur la feuille ou le tableau d’affichage. Dans le doute, ou si 'une des “Loe. st
équipes éleve des objections quant a la correction, il doit en informer
'arbitre au 1¢" ballon mort, de facon a ce qu’il décide quel score est a
retenir. Si I'erreur ne peut pas étre identifiée, c’est le score de la feuille de
marque qui fera foi et le tableau d’affichage devra étre rectifié.

%U Rectification d’'une erreur :
Les erreurs d’inscription peuvent étre corrigées jusqu’a la signature du 1¢" arbitre en fin de
rencontre. Lors de la découverte d’'une erreur, le marqueur doit signaler son erreur aux arbitres et
corriger la feuille de marque. L’arbitre apposera une petite signature au niveau de la correction
avec un stylo de couleur différente.

Cas 1: Pas assez de points enregistrés

Panier a trois points (marqué par AB) enregistré a 6
deux points.

™
Le marqueur doit tracer une ligne horizontale pour 52
annuler l'erreur et ensuite enregistrer le score correct {_‘ = /.-_-./ 53

de la maniére habituelle.

Cas 2: Trop de points enregistrés

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

8 L L 4
Le marqueur doit enregistrer immédiatement le scare 52 | 52
correct, mais ne pas tracer une ligne hori;ontale pour .8 15( 53
;nnuler I e_nreglstrement mcorrect. A cpte du score . ‘) /-/ 54
incorrect, il devra marguer un petit point ( ® ) pour =
mémoire. == | ==
Siun lancer-franc est marqué par I'équipe, cela peut
étre dairement indiqué, comme le montre le schéma
Cas 3: Points enregistrés pour la mauvaise équipe
Pour le 3éme cas, nous devrions suivre la méme :

’ 6 L
procédure que pour les points incorrectement }0’}0’
attribués / enregistrés. B =1 | =] || %
52 | 52
Le marqueur doit enregistrer immédiatement le score 53 | 53
correct, mais ne pas tracer une ligne horizontale pour T =
]

annuler I'enregistrement incorrect. A coté du score (f’r) ’::/’::, ('-—r)

incorrect, il devra marquer un petit point ( ® ) pour

memoire s
- : 6 4
Si aprés la correction, AB marque un panier suivi d'un ’5(’5(
lancer-franc, le marqueur doit continuer a enregistrer 8 > | 54 | 4
les points marqués et utiliser les espaces vides. 52 | 52
8 55|53 |
Le marqueur doit dessiner une ligne horizontale a
L] S 8
travers les champs incorrects uniguement si le score EE—) = { (-...)

erroné est dépassé (2 points marqués puis encore 2
points, ou 2 points marqués puis 3 points),

Dans I'exemple, aprées la correction A9 marque deux © ’5(’5( “ Q
fois un panier a 2 points. 8 B B \ 4
52 | 52
Hoiee WNadn
. -%3-;5‘,5((")
55
/I;( .

Aprés que l'arbitre a signé la feuille de marque en fin de rencontre, aucune erreur ne peut plus étre
corrigée. Il faudra rédiger un rapport expliquant la situation.
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3. LES FAUTES INDIVIDUELLES

Faute simple
>

Faute technique

Faute

disqualifiante

4
A

¢

ﬁ.

Faute
antisportive

Disqualification
pour bagarre

{ 3
\ 3/

Disqualification
du match

Disqualification d’un joueur,
entraineur ou membre
d’équipe pour cumul de
fautes techniques et/ou

antisportives. Cette
inscription se fait dans la
premiére case libre aprés
Iinscription de la faute T ou U
sifflée.

Unsposrtmanlike foul

Fighting foul

Joueur / / /
M_D
Entraineur+
N
= 7 v v v
4ip
Notée sur la Joueur Technical
feuille &: P Entrain. Coscn D U F G D
) Personnal foul Ba nc Bench Disqualifying foul

Game Disqualification

*Entraineur, entraineur adjoint, remplacant et accompagnateur de I'équipe

@ Les fautes des joueurs sont comptabilisées dans les fautes d’équipe.

@ Pour les entraineurs :

- Faute technique a 'entraineur pour conduite personnelle antisportive de I'entraineur : elle est
inscrite au compte de I'entraineur — C;

- Faute technigue a un membre du banc : elle est inscrite au compte de I'entraineur - B,

- Faute disqualifiante : elle doit étre inscrite au compte du fautif, s’il est identifié - D, si c’est un
joueur, ou D au fautif + B, a I'entraineur si c’est un remplagant ou I'entraineur adjoint

- S'il s’agit d’'une faute disqualifiante d’'une autre personne autorisée a étre assise sur le banc
mais non inscrite sur la feuille, I'entraineur doit étre sanctionné d’une faute technique B:

@ Toutes les fautes de joueurs, infligées avant la rencontre et pendant les intervalles seront
comptabilisées dans les fautes d’équipe de la période de jeu qui suit.

@ Lorsqu’une personne est sanctionnée d’'une faute disqualifiante, il doit se rendre dans le vestiaire
de son équipe pendant toute la durée de la rencontre ou s’il préfere quitter le batiment.
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— Quelques précisions o

@ Toute faute (personnelle, antisportive, technique ou disqualifiante) entrainant un ou plusieurs
lancers-francs, doit étre indiqguée en ajoutant le nombre de tirs correspondants (1, 2 ou 3 en
indice) a coté de lalettre : P, U, T, D, C ou B (ex : P1 — U>).

Toutes les fautes contre les deux équipes impliquant des réparations identiques et annulées en
conformité avec l'article 42, doivent étre indiquées en ajoutant un petit « ¢ » (cancelled =
annulation) a c6té des lettres : P, U, T, D, C ou B (ex : Pc — Ug).

Si un joueur ayant commis 5 fautes reste sur le terrain et commet une nouvelle faute (6™ faute),
cette faute sera inscrite a son compte et comptera comme faute d’équipe. Le marqueur inscrira
® cette 6°M faute a la suite des 5 premiéres fautes.

| VT785048 | DUPONT  F. 11X [P |U|Pi|P [P |P,

@ Lorsqu’un joueur exclu pour 5 fautes revient volontairement sur le terrain et participe a une
période de chronométre de jeu, son entraineur est sanctionné d’une faute technique « B; ».

@ 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
d’'une rencontre, doit étre signalé par le marqueur a l'arbitre et doit étre disqualifié. Il doit se
rendre dans le vestiaire de son équipe pendant toute la durée de la rencontre ou s'il préfere
quitter le batiment.

Notation sur la feuille :

| VT785048 | DUPONT  F. (11 x [P |U]U:]GD[ |

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

[ V1785048 | DUPONT  F. |12 x [P [Ta[P.|P |Ti]GD

Un entraineur doit étre disqualifié et doit se rendre dans le vestiaire de son équipe pendant
—l toute la durée de la rencontre ou s'il préfére quitter le batiment lorsque :
- Il est sanctionné d’une faute disqualifiante « D » a titre personnel
J - Il est sanctionné de 2 fautes technigues pour comportement antisportif « C »
- Il est sanctionné de 3 fautes techniques cumulées (C.B.B - C.B.C-B.B.B-B.B.C -
B.C.B) pour comportement antisportif de sa part, de la part de son adjoint, d’'un
remplagant ou de tout accompagnateur assis sur le banc.
Dans ces deux derniers cas, l'inscription « GD » dans la case suivante disponible doit
étre ajoutée.

Lorsqu’une faute technique d’entraineur est sifflée et pour éviter toute contestation ultérieure, il
‘@' est recommandé au marqueur de se faire préciser par I'arbitre la nature de la faute (B ou C).

15
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rﬂa . .
i La faute disqualifiante

Fautes disqualifiantes hors situation de bagarre

Disqualifiante de remplacant :

| VT785048 | DUPONT  F. 11 (x [p|D | | | |

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

Disqualifiante d’un joueur aprés sa 5™ faute :

[ V1785048 | DUPONT F. [12[x [P [P P [Pi|P |D

| V1754032 | Entraineur MARIE  C. ~—=— [B,| | |

Disqualifiante d’entraineur adjoint :

VT754032 | Entraineur MARIE C. —~— = B>
VT824812 | Entraineur adjoint ROBERT L. D

Disqualifiante d’entraineur :

| VT754032 | Entrainesr MARIE €.  ~—==— [D,| | |

Disqualifiante d’'un membre accompagnateur d’équipe :

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

Fautes disqualifiantes dans les situations de bagarre

Si un ou des joueurs sont disqualifiés pour avoir quitté le banc d’équipe
lors d’une bagarre, sans y avoir participé activement, un « F » sera
inscrit dans chacune des cases de fautes restantes et une faute technique
B2 sera infligée a I'entraineur. Quel que soit le nombre de personnes
disqualifiées pour avoir quitté leur banc d’équipe, une seule faute
technique B sera inscrite a I'entraineur.

| VT785048 | DUPONT  F. 11 |x [P [P |F [F]F |

| V785048 | DUPONT  F. 11 |x [P P[P [P|P |F
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Si 'entraineur est personnellement disqualifié dans cette situation de bagarre :

[VT754032 [ Entraineur MAREE C. ~—==— |D,|F|F |

Si I'entraineur adjoint est disqualifié dans cette situation de bagarre :

VT754032 | Entraineur MARIE C. —~—=— B>
VT824812 | Entraineur adjoint ROBERT L. D |F|F

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 D..

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 |+Braucoach

D
’ + B, au coach

| VT785048 | DUPONT F. [12[x [P P[P [P|P [

L’enregistrement d’'une faute disqualifiante contre un accompagnateur ayant pris part activement
a la bagarre est noté

[ V1754032 [Entrainesr MARIE C. ~—=— [B, [B)] |

Une faute disqualifiante d’'un accompagnateur doit étre imputée a I'entraineur et enregistrée
mais elle ne peut pas compter dans les 3 fautes techniques pouvant disqualifier le coach.

Les fautes disqualifiantes d’entraineur, entraineur-adjoint, remplacant ou accompagnateur en
situation de bagarre (Art. 39) NE DOIVENT PAS COMPTER COMME FAUTES D'EQUIPE.
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4. LES FAUTES D’EQUIPE

@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 fautif.

@ 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 d’équipe

@[1]2]3]4] @[1]2]3]4
@[1]2]3[4] (@[1]2]3]4]

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

Fautes d’équipe

@ @ a
@[1]2]3[4] @[1]2]3]4]

Par la suite, quand la 4°™ faute est commise, le fanion des fautes d’équipe devra étre mis en place
du cété du banc de I'équipe fautive.

== Iy e Y

L Ry 5 T e
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5. LES TEMPS-MORTS D’EQUIPE ACCORDES

LSRN
\\ 3T™M
\ peuvent étre accordés
1 a chaque equipe au
2TM LTI cours de la 22™ mi-

peuvent étre accordeés !

a chaque équipe

'l temps (3me et 4éme
n’importe quand au 1'
]
/
]

guart-temps).

cours de la 1° mi-
temps (1¢" et 2éme
guart-temps)

L’inscription des TM
d’équipe se fera en
inscrivant la minute de
jeu ecoulée du quart-
temps a l'intérieur de la
case appropriée, de la
couleur de la période
concernée

1T™M
peut étre accordé
a chaque équipe
durant chaque
prolongation.

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

équipe peuvent étre pris. 1% mi-temps | 6 | 2
Sia 2’00 une équipe n’a

pas encore pris de TM, la 2éme mi-temps | 9 | 4

1°€ case de la 2°™€ mi-
temps sera rayée de deux

traits horizontaux.

6. LES REMPLACEMENTS

Le marqueur doit veiller & bien apposer une croix dans la case des entrées en
jeu quand un remplacant entre en jeu pour la premiére fois.

Pour rappel, seules les croix du 5 de départ sont cerclées au moment de I'entre-
deux.
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7. FIN DES 3 PREMIERS QUART-TEMPS

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

@ Entourer d'un cercle épais le dernier chiffre des points réussis par chaque 10 SES 3
équipe et tracer une ligne horizontale épaisse sous ce chiffre ainsi que sous 13 | 13
le numéro des joueurs ayant réussi ces derniers points. 9 14
15 @l
16 | 16
17 | 17

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

période() :A14 B 15 période 2) : A B
Période@ tA B Période @ tA B
Prolongations : A B

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

@ DD

8. ALA MI-TEMPS
A la fin du 2°me quart-temps, le Marqueur devra :

» Tracer une ligne épaisse entre les cases des fautes de Joueurs et d'Entraineurs qui ont été utilisées
et celles qui ne I'ont pas été ("encadrer" les fautes).

VT805614 | LOUPIOT  H. 10 (X |P
VT785048 | DUPONT F. 11X [P [U;
VT841256 | MARTIN  G. 12 |X [P [Py |P,
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21

a avoir

b

Point de vigilance



=
M

La feuille de ma :
rque ' :
gue alafin du 2°™¢ quart-temps :

46-52, rue Albert - 75640 PARIS Cedex 13
Tél. 01 8479 67 50 - www.Inb.fr - contact@mb.fr

& LIGUE NATIONALE DE BASKET

FFBB
EQUIPE A: PARLS RASKET cLus CONTRE EQUIPE B: NANTES RASKET bl
PAR\S .

Jeep |*" — 75 owe A0S0 Hewe OO e s
ELITE 1 Arbitre DIRANT L. 2 Arbitre (Y UTTON | F. 3 Aitre LOUPES B

S BASKET

Couleur " _‘BLAN( :

Fautes d’équipe

SZH
N
N
e
T
Eg
g8

[}

B

B

4
11
BE
5]

- O] © X
» 0Ol20El4] © [2(314]

m
- rSflAMD 0. | )|

®]
B
o]
2
8]
|62

N
[=2]

cl
SL
AN
B
i

g

g

R4
lﬂlﬁﬁll@lli
EBHQEEEE!HHH
EBQQEEEHHEH
lﬂaﬁﬁl@ll@l
lllllllllll
EEEEEEEEEEEE

EEEEE@EEEEEEE

Equipe B N M Ke I, _Jf,&,

Temps morts Couleur J}&U =

m 1* mitemps Fautes d'équipe
m 2° mi-temps ) m 2 m
ID Prolongations O] n ~f'> n

SSERECElEE
DOoBOREECE
- pEponanEns
Rl B R
T
zElzEEEEREE
POEEEEEEE

H
oy
H
=

[ |
5
I
A
11

B

B

&
X

TP B E
SRR
BEBHEE O
EREEED.
T
EEEEREE
BEEEEEEE

2|

Marqueur s Période (1)
Aide-marqueur o période (2)
Chronomeétreur = période (1)
Chronomeétreur des tirs . . - période (4)

Prolongations
1+ Arbitre

2 Arbitre

peEE e ———

3 Arbitre - SCORE FINAL

Heure de fin de rencontre: ————————

Signature du capitaine U de l'entraineur
en cas de réclamations Equipe gagnante :

B

Exemplaire LNB - A envoyer par le club recevant.
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D. LA FIN DE LA RENCONTRE

1. S UNE EQUIPE A GAGNE

@ Entourer d'un cercle épais le dernier chiffre des points réussis par chaque équipe et tracer une
double ligne horizontale épaisse 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 la feuille de marque. S’il y a eu une ou des prolongations, le score de I'ensemble des
prolongations sera reporté dans la partie appropriée.

69 | 69
10 8
71
\ | 72 14
\\.73
hYERZAN
75\ 75

@ Enregistrer le score final et inscrire le nom de I'équipe victorieuse.

@ Tracer une ligne diagonale pour oblitérer 'ensemble des cases non utilisées des colonnes en
cours de la marque courante.

& Rayer :

- de deux lignes horizontales paralléles les cases de temps morts et de fautes d’équipe non
utilisées,

- d’'une ligne horizontale épaisse les cases des fautes de joueurs, d’entraineurs ou entraineurs
adjoints non utilisées.

- 'ensemble de la ligne pour les joueurs non entrés en jeu.

- les cases vides en dessous du dernier joueur enregistré. Si il restait plus d’une ligne disponible,
la ligne horizontale doit étre tracée jusqu’a atteindre la section fautes puis se poursuivre en
diagonale vers le bas.

AWin olaTalnlaZilV ] N atlinl Vet
VvV TOUJIUILS COOOUT T

VT785048 | DUPONT F. 11 [ X [P Uz ]| P2

1
T, LU

VT754032 | Entraineur MARIE C. —=—
e Ot R

Le nom d'un joueur non entré en jeu sera ray€, méme si une faute technique ou disqualifiante,
commise durant un intervalle, figure a son compte. Cette faute sera cependant inscrite au verso
de la feuille de marque par le premier arbitre.
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2. EN CAS D’EGALITE

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.

La procédure du point précédent de cl6ture de la feuille peut alors étre déroulée.

69 | 69
10 8
71 |71
9 12
73 | 73
74 | 74
75 | 75
o —
3. LES SIGNATURES ,’ \\
/4 \
I )
1 1
\‘ /l
—_—---—--__--- ,
,”— --_-__--———_—;——”
N \
\\
Pour les OTM, on note (en majuscules) \
le nom et l'initiale de chacun, :
et |'officiel signe a coté Marqueur v
Aide-marqueur
Chronométreur
Chronométreur des tirs
1% Arbitre
. . 2* Arhitre A ¥ Arbitre
Pour les arbitres, seules les signatures : — A
. ) Signature du capitaine ou de I'entrgineur
suffisent car les noms sont notés en cas de réclamations Y]
en haut de la feuille. ,’
Le 1°" arbitre signe la feuille en dernier, plus ,I
aucune inscription ne pourra étre ajoutée y;
“ U
N R4
SO -

-
~----————————_—
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E. AU VERSO DE LA FEUILLE DE MARQUE

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

Est effectuée par l'arbitre.

- Doit étre contresignée par les arbitres
- Doit étre contresignée par les capitaines en titre
pour les fautes disqualifiantes avec rapport et les

réserves.

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

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

RESERVES : Elles concernent 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 concernant le
terrain et le matériel (sauf exception, ex : panneau cassé).
Concernant la qualification d'un joueur, elles devront étre portées par le capitaine en titre :

- avant la rencontre,

- immédiatement a la fin de la mi-temps 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
Les problemes de licence ou de matériel sont aussi a noter dans cette case.

SIGMATURES

1™ Arbitre

2 Arbitre

3 Arbitre

Cap. A

Cap. B

FAUTES TECHNIOUES ET DISCUALIFIANTES

Jo ronfrma 1 [lea) Teutals)
disqualManieds) @ve rapport
at rappart sut

en jeu contresigneront le verso de la feuille de marque. Si le capitaine en jeu a été

MM W= licence Equipe Matura®
A-H FT - FD =an= rapport - FO' avec rapport SIGNATURES
- 1 Arbitre
| Matif  Elles sont nominatives au compte du fautif au verso de la feuille de marque, indépendamment de
I'enregistrement qui est fait au recto de la feuille en conformité avec le reglement officiel : 2 Arhitre
] Maotif  Les FT joueursT, Les FT entraineurs C, Les FD joueurs, entraineurs en entraineurs adjoint D
1 Pour les accompagnateurs autorisés a se trouver dans la zone de banc d'équipe, sanctionnés d'une FD, 3 Arbitre
) I'inscription sera faite au compte de I'entraineur (B1), sans mention dans cette case (sauf en LNB)
] Matif  j 'arbitre valide sur la feuille de marque la mention "Je confirme la(les) faute(s) disqualifiante(s) et Cap. &
rapport suit ", en indiquant succinctement le motif (ex : insultes, coups, bagarre, etc...), les officiels de la
I matif  table de marque doivent eux aussi rédiger un rapport individuel. Cap.B
RECLAMATIONS : Elle est posée au moment de la faute d'arbitrage supposée commise. S”_;NATUHES Regu Chixue Numéro :
e s . S [ 1 Arbitre
Sur indication de I'arbitre, le marqueur notera sur un papier : L’équipe réclamante, le QT, | |
le temps, le score, les n° des capitaines en jeu. 2 Arbitre sur Banque :
Alafin de la rencontre, le capitaine en jeu réclamant ou |'entraineur dictera la réclamation,
apres avoir donné un chéque, et signera le recto de la feuille de marque. Les 2 capitaines | 3* Arbitre

Cap. A lan jeul

disqualifié, le capitaine en titre ou I'entraineur procedera aux formalités.
ou antraineur®

Les OTM et I'(les)aide(s) arbitre(s) remettront leur rapport a I'arbitre (ou au commissaire),

apres l'avoir rédigé de maniére concise et indépendante aprés la rencontre. Cap. B fen jeu)

ou entraineur®

da &

PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE :

Retowr du joueur sur ke terrain : O - NOM

INCDENTS Motif  Un incident fait I'objet d’un rapport personnalisé et
i E“E'”dt | : taront Fobiet d détaillé, rédigé par chaque officiel. En cas de probléme de

ayant au fisu E;nrhant 8 rancontra et qui ferant fobjet d'un rappont matériel, les faits sont inscrits dans cette case incident.

Signaturs Signature Sigrature Sipnaturs Signaturs

1* Arbitre 2 Arbitre 3 Arbitre Capitaire & Capiaine B
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F.

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 recoit un exemplaire vierge a son arrivée et cesse, quand, 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 & 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

Seul le marqueur indique a l'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, sauf aprés une faute de Joueur (plaquette).

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

TOURNER LA FLECHE DE POSSESSION

Dés la prise de contrble du ballon par une équipe sur le terrain suite a l'entre-deux
initial, le marqueur positionne la fleche en direction de l'attaque de I'équipe qui ne
bénéficie pas de ce premier contrble.

Par la suite, il inversera le sens de la fleche a chaque situation d’entre-deux 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 deuxiéme
guart-temps sous le contréle de 'arbitre.

CONCENTRATION

Le poste de marqueur demande énormément de concentration car beaucoup
d’informations passent par lui. En cas de stress, soufflez et prenez votre temps !

27

@ CO

&

1
>



(@

=
M

La feuille de marque a la fin du match :

LIGUE NATIONALE DE BASKET ‘
46-52, rue Albert - 75640 PARIS Cedex 13 @
FFBB

Tél. 01 84 79 67 50 - www.lnb.fr - contact@Inb.fr
[EQUIPEA: PARIS RASKET CLu, | CONTRE  [EQUIPEB: NANTES BASKET 4l |

Jeep Rencontre N° =T~ PS‘ Date H@Q@l‘g Heure &Q@Q Lieu E'AR\S
ELITE 1 Arbitre DIRANT L, 2 Arbire QUETON F. 3 Arbitre LOUPES R,
Equipe A PARIS BASKET (,LSJQ:, ) MARQUE COURANTE
Temps morts Couleur = A B A B A B A B
FE 1 mitemps FaU‘ESdéqU'Pe 1] 1 R 81| 81 121[121
2455 o DA @ D] 9 3 42 | 42 82| 82 122122
=== §9}.. o RO © X0 | L] @] 33| [as |23 [ [l s 123]123
= ] o[3|(7)|s4] aa 84| 84 124[124
Licence Noms des joueurs N° ;TJ ; zauseSA 5 AL r-) _}g 45 ; ,{L 85| 85 125(125
VT3501uy | BEAND P ? P I 6| 6 46 | 46 86| 86 126(126
SESIAZ00[0'ARIEN S. | & @ (A= 715D NI KT 127127
ACNTSO\ NOOMIN K. 1 ¢ a2} 5] 8 48|48 88| 88 128[128
TSI DrATTE—P: 46 L K 9 [ 49| 49 89 89 129129
;\_}TOQ"ZOQE' 1‘32‘68\\):\1 = A2) 14% ?P £10 0 o) |50 [ 571@) s0] 90 130]130
1IES0204 1] 11 51|51 91| 91 131[131
2CNTG213| A MO F. A4 (X 6P - ,
ATYAR 28| LUPLin \“ 22 L i D 6738 9o 92 1821152
\ 21638 QUSKA P, 23 (X [P [PIR[P 13 53 | 53 98] 94 133139
T gfcia VEURIN S A0 [ X [P 14 | 14 2 [4]54123 94| 94 134[134
: L arayam 55 | 55 95[ 95 135[135
T ] }
TS0LS Frvaney LioM Y ) JREIOIIIES O 96| 96 136|136
NTRRIG FI Entralneur adjoint P\O ; g2 & 716044857 S 97 1871187
e ¥ 60 |46 ]EY 52|33 98| 98 138]138
1919 EEIR 99 99 139[139
EquipeB _NANTES BASKET b 40| 22128 [60]e0 100{100 140[140
Temps morts Couleur : PBLEV RENEIR) 39 101]101 141]141
B 1 mitomes . 22 | 22 62 | 62 102[102 142|142
il ) 23 : 0
Bl B » | (e B e T[Tl
B rooiongations © KD © DDA | (4] | [F (5] e 105|108 145145
e T - | Fatios 26| ®[%|| 7 |66 106{106 146[146
cence O ARRIOMPNES eul1 2 3 4 5| W2 CAESIEREAEAD 107/107 147147
VRXBZR | PATRCK L. [e) , 2 | =28 68 | @ [z3 108[108 148[148
122013 | AUNEAL O Ly (A1) Z) w29 69 @ L3 109[109 149]149
NTOO4GA| LoUVEL TR, FATATAI 3 G, (@) o ne e
(O] APPLE M€ ’ ) - 30 31 7| XM 111111 151|151
mmo‘wm Monler ¢ T 1A) AT = 32|32 23| 22772 112[112 152[152
ACNTISAM2I [ BROWN ( ZA X 3 3(5) | [73[2]0 113]113 153153
MTAOA | ROEER C. 23 X i 34134 A 74 114[114 154]154
ACUTSHXIS QULOWN . K., > X 20 35 75 | 75 115]115 155|155
‘VT@ 4 IMON_S AL LxlP P | [38]36(2A) 7 % 116[116 156/156
) —SuMMEL—D ! 2 37 2 117]117 157|157
i R 3 > 1 38 (®) B 118[118 158 158
| NTRe2100 g O] Entraineur adioint ROBIN C A 5] 30 @ 119]119 159]159
il Entraineur-adiomnt 20400 80 120[120 160160
MarsTsi? - SCORES Période (7) A _2A B AL
Aide-marqueur (,O(_LQN «.. Période (2) A __A.fl_ B A_li;
Chronométreur ZANETTE L Période 3) A M— B n
Période (1) A A3 s @®
) y ) Prolongations A -~ B
1¢ Arbitre (3 .
2 Aekiire SCORE FINAL Equipe A 44  EquipeB 4%
Heure de fin de r e: JAN 4 :
Equipe gagnante:_.MANrCS b“‘ET _'-14-(-

Exemplaire LNB - A envoyer par le club recevant.
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Le verso de la feuille de marque :

RESERVES : SIGNATURES
- 1 Arbitre
e — | 2 Arbitre
3° Arbitre
o - B R ) ) | cap.aA
/ 7 S
/ A e e e = DU — = St S
FAUTES TECHNIQUES ET DISQUALIFIANTES Je confirme la gszlc iz:t:ésr:
NOM N° licence Equipe Nature* et rapport suit.
= = = SIGNATURES
ROGER C. NT90434A| & (B) | () pposi—ib pport

1¢ Arbitre
Y o Toaulte & aun adversaiw

| A-B ] FT - FD sans rapponw 2° Arbitre
Motif /
3¢ Arbitre
| MFT - FD sans rapport - FD avec rapport
Motif —— Cap. A
/ [ l A-B l FT - FD sans rapport - FD avec rapport

Moti Cap. B
RECLAMATIONS : - - SIaNATY Regu Chéque Numéro ;
= 2° Arbitre sur Banque :
3¢ Arbitre

Cap. A (en jeu)
ou entraineur*
Cap. B (en jeu) de €
ou entraineur*

PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE :

Retour du joueur sur le terrain : OUI - NON

INCIDENTS Motif -
e
ayant eu lieu peadaat la rencontre et qui feront I'objet d'un rapport_L——"
apres -

Signature Signature Signature Signature Signature
1% Arbitre - Db 3 Arbitre Capitaine A Capitaine B

OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION, DELEGUE AUX OFFICIELS ET MEDECIN

a NOM ADRESSE N° licence | Groupement sportif
1 Arbitre bi RANT L. \ITz-* 22 PiA '-{»
2 Arbitre QueTon F. TSI RCCEV
3' Arbitre LOLPES R. \T2301Y] 33
Marqueur DUPERY C. VTS0I3i LRSY
Aide-marqueur CDL-LON A r&’w pDL
Chronométreur 2ANETIE A. V1951120 NAQ
Chronométreur des tirs DU CARC N . TCol ¥ NCTR
Resp. de I'organisation QONM M. JTS}I?O‘ %
Délégué aux officiels |CHAMIOT A . VT9s50eic]  ACB
Médecin DANNEL X. NTYRR\S B
Drotesots Commatan
Commissaire Bgu‘E B -"I'CK)IN» ) iO

* Rayer la mention inutile.
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Il. L’AIDE MARQUEUR

Ses principales fonctions sont d’assurer les inscriptions au tableau d’affichage et
d’assister le marqueur avant, pendant, et aprés 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 de\
marque, le marqueur doit faire en sorte que I'erreur soit

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

7 . s 1
Il est désigné par le club la nature de I'erreur.

recevant ou par la FFBB Dans le doute ou si I'une des deux équipes éléve des objections
guant a la correction, il doit en informer I'arbitre des que le
ballon est mort et le chronometre de jeu arrété, pour décider du
score a retenir. Si I'erreur n’est pas identifiée,
la feuille fera foi.

En cas d’absence d’aide-marqueur, \
c’est le chronométreur de jeu qui
effectuera les annonces au marqueur
et qui sera en charge de l'inscription
des points et fautes d’équipe, et pas
] de joueur, sur le tableau d’affichage. )

Il travaille sur un pupitre différent de
celui du chronométreur de jeu pour
afficher toutes les informations sur le
match : points et fautes

Sur faute, il annonce :
- Numeéro du joueur + type de faute et réparation (ex : A6 —
P2)

- Nombre faute joueur + nombre faute équipe + « Ok » pour
vérifier avec le marqueur.

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.

Lors des dix dernieres secondes de jeu de chaque quart-temps ou prolongation(s), si le chronométreur .
des tirs reste en fonction, c'est I'aide-marqueur qui égrénera les dix derniéres secondes a haute voix. @
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Ill. 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.

SES PRINCIPALES MISSIONS

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

2. Mesurer

le temps de jeu
et de pause

3. Gérer
les demandes
de TM et de
remplacements

4. Collaborer
avec le Marqueur a
de nombreuses
occasions
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A. INFORMER ARBITRES ET EQUIPES AVANT LE MATCH

i Le chronométreur doit avertir I'arbitre 6 minutes avant le début de la rencontre pour la présentation
des équipes. Pour les rencontres de Jeep Elite, Pro B et Espoirs, il conviendra de se référer au
protocole LNB.

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

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

B. MESURER LES TEMPS DE JEU ET DE PAUSE

Le chronométreur doit disposer d'un chronomeétre de jeu et d'un chronometre 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 chronométre 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
équipé d’une guirlande lumineuse rouge autour de son périmétre, la lumiére devient prioritaire sur
le signal sonore en fin de temps de jeu.
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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 'unique ou dernier lancer-franc non réussi
des que le ballon touche ou est touché par un joueur sur le terrain.

@ Lors d’'une remise en jeu de l'extérieur du terrain
des que le ballon touche ou est touché par un joueur sur le terrain.

ARRET DU CHRONOMETRE DE JEU

@ A I'expiration du temps de jeu de chaque quart-temps ou prolongation.
@) Lorsqu’un des arbitres siffle alors que le ballon est vivant.

@) Lorsqu’un panier du terrain est marqué par I'équipe adverse de celle qui avait demandé un
temps 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.

@®) 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.
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® 1 min. 30 sec.

® 2 minutes

® 3 minutes

® 5 minutes

® 6 minutes

® 10 minutes

® 15 minutes

® 60 minutes

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.

Durée de lintervalle entre le QT1 et QT2, entre le QT3 et QT4 et avant
chaque prolongation.

Le chronométreur prévient les arbitres 3 minutes avant le début des QT1 et
QT3

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.

Le chronométreur prévient l'arbitre 6 minutes avant le début de la rencontre
pour la présentation des équipes s'il y a lieu (hors championnats LNB)

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

Durée de lintervalle (mi-temps) entre les QT2 et QT3. L'intervalle peut étre de 10
min en département/ région.

Décompte du temps précédant le début de la rencontre a H-60 min. A défaut,
afficher le temps réel restant avant le match.

Concernant les rencontres de Haut-Niveau et la gestion des 11 minutes, 3
minutes, 1 minute 30" et 30", le Chronométreur modulera son intervention en
fonction de I'environnement.

C. GERER LES DEMANDES DE REMPLACEMENT ET T™M

La demande de remplacement

Qui ?

Le remplacant doit :

Quand ?

- 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.

Le chronométreur doit indiquer qu'une demande de remplacement a été faite en faisant retentir

son signal des que :

- L’arbitre a sifflé... le ballon devient mort. m
- Le chronometre de jeu est arréte. 9 ¥
- L'arbitre, qui est en train de signaler une faute, a terminé sa communication avec p{‘
la table de marque. 4
- Un panier est réussi par I'équipe adverse dans les deux dernieres minutes
du QT4 ou de chaque prolongation
- L'équipe adverse a demandé un remplacement.
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Comment ?

Le chronométreur de jeu effectue ensuite le signe du remplacement de maniere 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 d’'un temps mort :

Si un remplacement est demandé pendant un temps mort d'équipe, le remplagant 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 qu'il n'y a pas eu de
remplacement(s) de joueur(s) non autorisé(s). Si le joueur ne se présente pas : Noter guand méme
I'entrée en jeu et essayer de prévenir les arbitres verbalement sans ralentir la reprise du jeu. lls
pourront éventuellement rappeler la regle a I'entraineur.

Pour les experts !

=> Siun 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.

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

= 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 chronomeétre ait eu
lieu.

= Lors de tirs de lancers-francs, les deux équipes peuvent bénéficier d'un
remplacement(s) a condition :
- que le dernier LF soit réussi.
- que le dernier LF, réussi ou non, soit suivi d'une remisé

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

Si une faute est commise pendant les lancers-francs, les
étre effectués seulement aprés que les lancers-francs p
été tirés et avant la réparation de la faute suivante.

placements peuvent
faute préalable aient
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La demande de temps-mort

Qui demande le temps mort au marqueur ?

Pour demander un temps mort, I'entraineur ou l'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. Le marqueur 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 ?

¥

T
)
[

Le chronométreur indique aux arbitres qu'une demande de temps mort a été faite en
faisant retentir son signal sonore aussitét que le ballon est mort (généralement sur tout
coup de sifflet de I'arbitre) et que le chronometre de jeu est arrété.

Ensuite, il fera le geste « arrét du chronometre » puis le geste «temps mort » en
désignant le banc de I'entraineur qui a demandé le temps mort.

Dans le cas d'une 5™ faute suivie d'un temps-mort, le chronométreur devra procéder a
la demande de remplacement avant celle du temps-mort.

Des que l'arbitre effectue le signe «temps-mort », le chronométreur déclenche le
chronometre manuel puis, lorsque 50 secondes se sont écoulées, fait retentir son signal.
Il fait & 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,
gui doit toujours rester affiché.

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

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

et le chronometre arrété

Le jeu doit reprendre par
une remise en jeu de
I'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 ballon soit dans les mains du joueur chargé de la remise

Des lancers-francs .
en jeu

sont accordés

Si les lancers-francs sont suivis d'une remise en jeu, il peut
intervenir aprés le dernier lancer, réussi ou non, AVANT que
le ballon soit dans les mains du joueur chargé de la remise
en jeu.
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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 chronométre de jeu quand le ballon pénéetre dans le panier, fait
retentir son signal en levant la main (« arrét du chronometre ») et
lorsque le contact visuel est établi avec I'arbitre, il effectue la gestuelle
« Temps-mort » en indiquant le banc de I'équipe qui a demandé 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 derniéres 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 (I'autre demande sera alors ignorée). Toutefois, dans le cas d'un temps mort accordé
sur panier réussi, il sera imputé a I'entraineur de I'équipe contre laquelle le panier a été marqué.

La reprise du jeu suivant un temps mort

Le marqueur et l'aide-marqueur veilleront & 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 | estemps-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 | e marqueur doit aviser les arbitres lorsqu’un entraineur ne dispose plus de temps mort
dans la mi-temps ou prolongation en cours. Cette communication s’effectue dés que
I'arbitre a accordé le temps mort.

M Dans les deux derniéres minutes du 4™ quart-temps ou de toute prolongation, si un temps
mort est accordé a I'équipe qui doit bénéficier de la remise en jeu dans sa zone arriére,
cette remise en jeu pourra étre effectuée au point de remise en jeu en zone avant face a la
table de marque. A la fin du temps-mort, c’est le 1¢" arbitre qui demandera a I'entraineur
son choix pour le lieu de la remise en jeu, ensuite il informera I'ensemble des acteurs de la
rencontre avec la gestuelle appropriée.
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D. COLLABORER AVEC LE MARQUEUR

LEVER LA PLAQUETTE DE FAUTE

Lorsqu'une faute est commise par un joueur, le chronométreur doit, apres
communication avec le marqueur, lever la plaguette portant le chiffre
correspondant au nombre de fautes de ce joueur. Cette plaguette doit étre bien
visible de toute personne impliquée dans la rencontre. Pour que I'arbitre reprenne
le jeu, la plagquette doit étre levée de méme que le pouce du marqueur.

LA 5®m¢ FAUTE D’UN JOUEUR

Dans le cas d’'une 5°™ faute, le marqueur devra immédiatement transmettre
linformation au chronométreur afin que celui-ci puisse faire sonner son signal
sonore et lever la plaquette. Le chronnométreur doit ensuite faire le geste de
remplacement.

Cette procédure devra étre faite avant d’inscrire la faute sur la feuille de marque et
avant toute demande éventuelle de remplacement ou temps-mort.

METTRE EN PLACE LES SIGNAUX DES 4 FAUTES D’EQUIPE

Le chronométreur 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. |l s'assurera que les arbitres l'ont bien vu.

Pour les experts !

= Si deux fautes sont sifflées consécutivement au méme joueur, par
exemple une faute personnelle et une faute technique, le
chronométreur lévera 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 "B;" sera portée au

compte de I'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 maniere.

=> Si une faute est sifflée a un joueur de chaque équipe, le chronométreur lévera, 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, le chronométreur lévera et dirigera
successivement la plaquette concernée du c6té de I'un puis de l'autre banesd'équipe.

=>» Si une seconde faute technique ou antisportive est sifflée a un méme jo
Le chronométreur devra immédiatement faire retentir son signal
plaquette, puis faire le geste de remplacement.
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V. 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.

A. LE DEBUT D’UNE PERIODE DE 24/14 SECONDES

Lorsque le ballon est touché

Lorsque le ballon est controlé PRGN . s
: : - S, surleterrain par n’importe
par un joueur sur le terrain.  _~ N :
- s quel joueur.
Lors de I’entre deux Lors d’une remise en jeu
1
1 \\
" { W e EFFACE \'
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" _“\s‘!'rj::’ﬁ;' RESET RESET "
' Tds POsE. '
\\ : 1
\\ Time Pad Badst ',
Y
S 'l
Lorsque le ballon touche
, . 1z
I'anneau ou péneétre dans le _ Lorsque le ballon est contrélé
. . z ~ - .
panier, I'apparell est occulté. AN ”¢’ par le joueur adverse, pas
Si rebond, des qu’un joueur Sor” seulement touché.

controle le ballon.

Lors d’une interception

Le chronométre des tirs doit étre congu et manipulé de telle fagon que :
- Lorsqu'aucune équipe ne contrdle le ballon, I’affichage doit étre occulté.
- 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 chronomeétre des tirs doit étre relié au chronométre de jeu, dans un sens seulement : le chronométre
de jeu arréte le chronométre des tirs.

Dans les situations ou le chronomeétre des tirs est occulté pour une remise en jeu, notamment
dans le cas de panier réussi, l'affichage des 24" s'effectuera des que le ballon est mis a la
disposition du joueur devant effectuer la remise en jeu.
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B. GESTION DU TEMPS DU CHRONOMETRE DES TIRS

, . A sz N . \
L'appareil doit &tre arrété et remis a £ sans affichage apparent dés que :

@ Un tir au panier du terrain est réussi.

@ Le ballon touche 'anneau du panier adverse et qu'il est contrélé par I'équipe qui n’en avait pas le

contrdle auparavant.

@ L’équipe bénéficie d’'une remise en jeu dans sa zone arriére :
- ala suite d’'une faute ou d’'une violation (sauf ballon sorti des limites du terrain)
- alasuite d'un arrét de jeu lié a I'équipe qui ne contrdle pas le ballon
- alasuite d'un arrét de jeu lié & aucune des deux équipes, a moins gque les adversaires
ne soient désavantagés. Dans cette situation, l'opérateur doit attendre le signal de l'arbitre.

@ Une situation d’entre-deux avec remise en jeu en zone arriere est favorable a I'équipe qui n'avait
pas le contrdle du ballon auparavant

L'appareil doit étre arrété sans étre remis acH mais avec affichage

apparent lorsque la méme équipe qui avait auparavant le contrdle du
ballon bénéficie d'une remise en jeu résultant :

@ D’une faute ou d’'une violation sifflée en zone avant alors qu'il reste 14s ou plus sur l'appareil des 24
secondes.

@ D'un arrét de jeu a la suite d'une action en rapport avec I'équipe qui ne contréle pas le ballon en
zone avant alors gu'il reste 14s ou plus sur l'appareil des 24 secondes.

@ D’un arrét de jeu a la suite d'une action sans rapport avec les équipes en zone avant alors qu'il reste
14s ou plus sur 'appareil des 24 secondes.

& D'une sortie du ballon hors des limites du terrain.

@ D’une blessure d'un joueur de la méme équipe.

@ D’une situation d'entre-deux (sauf ballon coincé)

& D'une double faute.

@ De l'annulation de sanctions égales contre les deux équipes.

@ De faute technique d’'un joueur attaquant
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L'appareil doit étre arrété et remis a i sec. avec affichage apparent :

@ Lorsque la méme équipe qui avait auparavant le contréle du ballon bénéficie d’'une remise en jeu dans
sa zone avant et qu’il reste 13s ou moins sur le chronométre des tirs :

- alasuite d'une faute ou d'une violation (sauf ballon sorti des limites du terrain)

- a la suite d'un ballon coincé entre 'anneau et panneau (si situation d’alternance favorable a
équipe qui a tiré)

- alasuite d'un arrét de jeu lié a I'équipe qui ne contrdle pas le ballon

- ala suite d'un arrét de jeu lié a aucune des deux équipes, a moins que les adversaires ne
soient désavantagés. Dans cette situation, 'opérateur doit attendre le signal de l'arbitre.

@ Lorsque I'équipe qui n'avait pas auparavant le contréle du ballon bénéficie d’une remise en jeu dans sa
zone avant :
- ala suite d'une faute ou d’'une violation (y compris ballon sorti des limites du terrain)
- alasuite d'une situation d’entre deux

@ Lorsqu’une équipe bénéficie d’'une remise en jeu au point de remise en jeu en zone avant a la suite d’'une
faute antisportive ou disqualifiante

@ Lorsque I'équipe qui reprend le contréle du ballon aprés qu'il ait touché anneau a la suite d’'un tir
manqué, d’'un dernier tir de lancer-franc ou d’une passe est la méme que celle qui avait le contrdle avant
que le ballon touche l'anneau.

Cette regle s'applique en Jeep Elite/ProB/Espoirs/INM1/LFB/LF2. Dans les autres divisions, cette
situation entraine une remise a 24s du chronometre des tirs.

@ Lorsque dans les deux dernieres minutes du QT4 ou prolongation, I'équipe qui bénéficie d’'un temps-
mort et d'un droit a la remise en jeu en zone arriére avec 14 secondes ou plus décide que le jeu doit
reprendre 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 chronométre de jeu avant la fin d'un
guart-temps ou d'une prolongation et qu'une nouvelle période de, respectivement, 14 ou 24
secondes doit débuter, I'appareil sera éteint. L'opérateur égrénera alors, a haute voix, les 10
derniéres secondes indiquées au chronométre de jeu.

& LE SIGNAL SONORE DU CHRONOMETRE DES TIRS N'ARRETE NI LE CHRONOMETRE
DE JEU, NI LE JEU. SEULS LES ARBITRES PEUVENT SIFFLER UNE VIOLATION.

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

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

A. QUELQUES POINTS PRECIS

1. L’AIDE-MARQUEUR

Un panier est marqué

‘ ¢ Il annonce le numéro du joueur qui a marqué et le nombre de points. Exemple : A8 - 3 pts
¢ Il valide le nouveau score indiqué par le marqueur. En disant par exemple "55-53 OK"

Une faute est sifflée

¢ Il annonce, suite aux gestes de I'arbitre, 'équipe et le n° du fautif, ainsi que le type de la
faute et éventuellement la réparation. Exemple : A8 — P,

o Il valide, si elles ont en conformité avec le tableau d’affichage, le nombre de fautes
individuelles et le nombre de fautes d’équipe annoncé par le Marqueur (« 3*™faute
personnelle, 4°™faute d’équipe, OK »)

e Au début de chaque quart-temps, il vérifie que les fautes d’équipe ont bien été
réinitialisées sur le tableau d’affichage.

2. LE MARQUEUR

Communiquer durant larencontre

IIIIIIIII e Répéter toutes les informations qu'il recoit : panier accordé, faute sifflée, temps-mort ou
L remplacement de joueur demandé, ...
¢ Relater toutes les inscriptions qu'il porte sur la feuille de marque.
¢ A l'issue des opérations de fin de rencontre, le marqueur remet a I'entraineur de chaque
équipe I'(les) exemplaire(s) de la feuille de marque qui lui est (sont) destiné(s).

Un panier est marqué

e Lors l'inscription des points, il répéte le numéro de joueur et le nombre de points puis il
annonce le nouveau score pour qu’il soit vérifié sur le tableau d’affichage.

e La lecture 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 : A8 — 3 points — 55/53
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Une faute est sifflée

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

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

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
I'aide-marqueur (pour valider la concordance avec le tableau d’affichage) et pour le
chronométreur (qui doit lever les plaguettes de fautes et faire lever les signaux de fautes
d’équipe la cas échéant).

3. LE CHRONOMETREUR DE JEU

Il annonce, a chaque arrét de jeu, le temps affiché sur le chronométre de jeu au
chronomeétre des tirs et valide le temps annoncé en retour par celui-ci.

Il annonce a haute voix "24 secondes" au chronométreur des tirs quand il ne reste que ce
temps de jeu avant le signal de fin du quart-temps considéré.

Il annonce a haute voix "1 minute" lors du passage dans la derniére minute de chaque
gquart-temps et de chaque prolongation.

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

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

Lever de plaquettes de fautes

En fonction de I'annonce du marqueur, il léve la plaquette indiquant le nombre de fautes
du joueur concerné.

Pour les fautes personnelles 1 a 4, il présente d’abord la plaquette aux bancs d’équipe
puis face au terrain avant de la reposer.

Pour la 5™ faute personnelle, il présente directement la plaquette face au terrain en
sifflant puis effectue le geste de remplacement apres avoir reposé la plaquette.

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

Par contre, s'il s'agit de la seconde faute antisportive et/ou technique du joueur, C’est le
marqueur qui leve la plaquette correspondant au nombre de fautes du joueur puis fait le
geste de remplacement.

Le chronométreur signale la demande, dés que le ballon est mort et le chronometre 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 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 & la disposition d'un joueur pour le premier ou unique lancer-
franc.

Si l'arrét de jeu est consécutif a une faute, le chronométreur attend la fin de la gestuelle
de l'arbitre pour signaler la demande. Ensuite, le marqueur procéde aux inscriptions durant
le temps-mort.
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La gestion des demandes de temps-mort par I'entraineur de I'équipe qui encaisse un
panier demande une grande vigilance et beaucoup d’attention.

Le travail de communication avec le chronométreur des tirs et les annonces « Panier »
« En jeu » doivent permettre au chronométreur de savoir quand 'occasion de temps-mort
débute et se termine. "En jeu" signifie que les demandes de temps mort et de
remplacement ne sont plus possibles

Ainsi il doit pouvoir étre en contact visuel avec le banc de I'équipe susceptible de
demander un temps-mort.

e 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 l'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 unigue
lancer-franc.

e Sil'arrét de jeu est consécutif & une faute, le chronométreur attend la fin de la gestuelle
de l'arbitre pour signaler la demande.

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

o Pour les remplacements lors de LF ou de temps-mort : un joueur qui est devenu
remplagant et le remplagant 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 chronometre 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

Sur chaque arrét de jeu, le chronométreur des tirs annonce le temps restant sur son
appareil a son collegue chronométreur de jeu et valide le temps annoncé par celui-ci.
Sur chaque panier marqué, le chronométreur des tirs annonce « panier » puis « en jeu »
lorsque le ballon est a disposition du joueur chargé d’effectuer la remise en jeu. Cette
communication est importante pour faciliter le travail du chronométreur de jeu qui surveille
les demandes de temps-mort.

A la fin de chaque quart-temps, le chronométreur des tirs égrene a haute voix les 10
derniéres secondes indiquées au chronomeétre officiel. Cette tache sera assurée par I'Aide
Marqueur si jamais il reste encore du temps sur le chronométre des tirs.

Il veille & annoncer 10 quand le chronometre de jeu passe de 10 a 9.9 secondes, 9 quand
il passe de 9 a 8.9 secondes, ...

Les 8 secondes

attirera l'attention des arbitres, lors du briefing d’avant rencontre, sur les caractéristiques

d’égrenage des secondes du chronomeétre des tirs, en dixieme ou secondes pleines, ce
dernier servant d’aide aux arbitres pour le décompte des 8 secondes. L'arbitre doit en effet
siffler violation respectivement lors de I'affichage de 15 secondes, ou de 16 secondes.
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B. LE TIMING DES OTM

f c— .
H -60 min *
—
H -40 min ¢
H -35 min

(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...)

Déclenchement du chronomeétre pour I'échauffement
Préparation de la feuille de marque par le marqueur et l'aide-marqueur et
vérification du matériel.

Essai complet des appareils par I'aide-marqueur (Ajouter des points, des fautes, en
enlever, éventuellement inscription des noms ou n° joueurs, ...)

doit étre donnée par chaque entraineur au
moins 40 minutes avant I'heure fixée pour le début de la rencontre.

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

finalisées au moins 10 minutes par les entraineurs.
Signature des entraineurs pour valider le 5 de départ, en insistant sur leur
contrdle des noms et numéros des joueurs enregistres.
Championnats LNB : entrées en jeu finalisées au moins 12 minutes par les
entraineurs + Signature des entraineurs.
Et protocole d’avant match

Championnats LNB : se référer au protocole

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 lI'annonce des 3 minutes par l'arbitre.

Prévenir I'arbitre afin qu'il siffle pour prévenir les équipes
Mettre le chronometre de jeu a 10 minutes pour démarrer la rencontre.
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C. DES PETITS PLUS +

Afin de ne manquer
aucune information ou demande
venant du terrain (arbitres) ou des
bancs (entraineurs, joueurs), les
OTM ont a leur disposition la fiche
de suivi des entrées en jeu.

Tout O.T.M. qui a
connaissance d’une information
ou d'une demande (TM, remplacement, ..)
doit la répercuter a ou aux OTM concernés.
En réponse a cette demande, I’'OTM concerné
devra confirmer au demandeur (entraineur, joueur)
gue sa demande a bien été prise en compte :
"OK", pouce levé, ...

La pratique du regard croisé
est un mode de fonctionnement qui permet
de couvrir, a tout instant de la rencontre,

I’ensemble du terrain et des bancs, permettant
ainsi de ne rater aucune annonce ou demande de
remplacement ou TM.

Elle se décline a 3 ou a 4 OTM, avec quelques
différences dans la facon de pratiquer.
Elle est expliqguée en annexe.

Lorsque le ballon est mort

et le chronométre de jeu arrété,

le marqueur doit indiquer par le

signe de communication
"OK" pouce levé,

en direction des arbitres

gue les OTM sont préts.

Pendant la mi-temps,
les O.T.M. pourront
se relaxer dans le local
mis a leur disposition.

A l'issue de la partie, tous les
O.T.M. accompagnent les arbitres
aux vestiaires pour accomplir les
formalités administratives de fin de
rencontre.
Les O.T.M. doivent participer
activement au briefing et au
débriefing.

Un polo officiel OTM
est en vente sur FFBB
Store, modele femme
et modele homme.

L’activité d’OTM, au service
du Basket, est une riche
expérience sportive, mais
aussi humaine et de plaisir.
Profitez-en !
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VI. ANNEXES

A. LA BOITE A OUTILS DE L'OTM
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Incident

Réclamation

OERALE DES COMPETITIONS
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B. MEMO GESTION DES CHRONOMETRES

LA GESTION DES APPAREILS DE CHRONOMETRAGE

'un des sauteurs

SITUATION CHRONOMETRE DE JEU CHRONOMETRE DES TIRS
DECLENCHEMENT DES APPAREILS
Entre d Dés que le ballon, aprés avoir atteint son | Dés que le ballon apres avoir été Iégalement
Mital | point culminant, est [également frappé par | touché est CONTROLE par un joueur sur le

terrain

Remise en jeu
de l'extérieur
du terrain

Deés que le ballon touche un joueur sur
le terrain

Dés que le ballon touche un joueur sur le
terrain

Apreés un
lancer-franc
non réussi et

Deés que le ballon touche un joueur sur

Des que le ballon apres avoir été touché est

alors que le | le terrain CONTROLE par un joueur sur le terrain
ballon reste
vivant
ARRET DES APPAREILS
Sur tout coup de sifflet de I'arbitre
Sur fin de temps deﬂ'eu d'un quart-
temps ou d'une prolongation
ARRET Sur panier réussi contre I'équipe dont
I'entraineur a demandé un temps-mort
Sur panier réyssi dans les deux derniéres
minutes du 4°™¢ quart-temps ou de chaque
prolongation
Un tir au panier du terrain est réussi.
Le ballon touche I'anneau du panier adverse.
s Une faute avec un ou des lancers-francs en
%%%EI;.'FE réparation est sifflée.

Lorsqu'une nouvelle période de 14 ou 24
secondes doit débuter alors qu'il reste au
chronometre de jeu moins de 14 ou 24
secondes a jouer dans un quart-temps ou
une prolongation.
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SITUATION

CHRONOMETRE DE JEU

CHRONOMETRE DES TIRS

ARRET ET |
NON OCCULTE
RESTE AU
DECOMPTE
AFFICHE

Lorsqu'une remise en jeu est effectuée par
I'équipe qui avait auparavant le contréle du
ballon suite a :

une sortie du ballon hors des limites
du terrain

une faute ou violation de I'équipe
adverse entrainant une remise en
jeu en zone avant alors qu’il restait
14 secondes ou plus sur le
chronometre des tirs

une blessure d'un joueur de la
méme équipe

une situation d'entre-deux (sauf
ballon coincé)

une double faute
une faute technique d’un attaquant

I'annulation de sanctions égales
contre les deux équipes

un arrét de jeu en zone avant avec
14 secondes ou plus au
chronometre des tirs pour une
action en_rapport avec I'equipe qui
ne contréle pas le ballon ou sans
rapport avec les équipes

ARRET ET
NON OCCULTE
REMISE A 24
SECONDES

Lorsqu'une équipe bénéficie d’une remise
en jeu en zone arriére a la suite de :

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

un arrét de jeu lié a I'équipe qui ne
contréle pas le ballon

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

une situation d’entre-deux avec
remise en jeu en zone_arriére
l:)our équipe qui ne contro6lait pas
e ballon auparavant
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ARRET ET |
NON OCCULTE
REMISE A 14
SECONDES

Lors d’une remise en jeu en zone avant

pour I'équipe qui controlait le ballon alors
u’il reste 13 ou moins au chronometre
es tirs a la suite de :

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

e un ballon coincé entre I'anneau et
le panneau

e unarrétde jeu lié a I’équipe qui ne
contrdle pas le ballon

e unarrétdejeulié a aucune des
deux équipes, a moins que les
adversaires ne soient
désavantagés

Lors d'une remise en jeu en zone avant
Bour I’équipe qui ne contrélait pas le
allon auparavant a la suite de :

e une faute ou violation (y compris
ballon sorti des limites du
terrain)

e une situation d’entre-deux

Lors  d’une remise en jeu au point de
remise en jeu en zone avant a la suite
d’une faute antisportive ou disqualifiante

Lorsque c’est la méme équipe qui )
reprend le contréle du ballon apres qu’il
ait touché I'anneau a la suite d’un tir
manqué, d’un dernier lancer-franc ou
d’une passe (applicable en Jeep )
Elite/ProB/Espoirs/NM1/LFB/LF2 ; remise
a 24'sec. pour les autres divisions|

Lorsqu’une équipe décide de reprendre le
jeu au_point de remise en jeu en zone
avant a la suite d’'un temps-mort dans les
deux dernieres minutes du QT4 ou de la
prolongation alors qu’elle bénéficiait d’'un
droit a la remise en jeu en zone arriere
avec 14 secondes ou plus

AFFICHAGE 24"

ou 14”

Entre-deux

Dés que le ballon est |également touché
par I'un des sauteurs

Remise en jeu
de I'extérieur

Des que le ballon est a la disposition du
joueur chargé de la remise en jeu en ligne

du terrain de fond ou en ligne de touche
Sur tir de Dés que le ballon est contrélé sur le terrain
lancer-franc apres un dernier ou unique tir de lancer-
manqué franc
Sur tir de Dés que le ballon est a la disposition du
lancer-franc joueur chargé de la remise en jeu en ligne
réussi de fond
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C. 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 l'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 majeur, licencié au groupement sportif recevant et devra veiller
a la bonne organisation de la rencontre. Il devra aider l'arbitre a faire respecter I'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 ala sécurité, ses attributions sont :

®

O

Etre présent 1heure avant 'heure de début de la rencontre pour accueillir arbitres et OTM

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 apres 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.

55



D. LA FICHE DE SUIVI DES ENTREES EN JEU

La fiche de suivi a pour but, comme son nom l'indique, de suivre et de contréler, pour chacune des deux
équipes, les remplacements effectués.

Elle permet par exemple de contréler qu’un joueur remplacé ne revienne pas en jeu sans en avoir le droit,
ou de valider avec le marqueur qu’un joueur n’est pas entré en jeu.

Le binbme des chronométreurs tiendra la fiche de suivi pour I'équipe A qui est normalement assise a

gauche de la table de marque. Le binbme des marqueurs tiendra la fiche de suivi pour I'équipe B, qui est
donc sur sa droite.

FICHE DE SUIVI DES ENTREES EN JEU

FFBB
Equipe : A B
Entrée enjeul | ‘ | | | | ‘ | | | | |

Capitaine
Fléche de  en titre
possession  Sujvi du Capitaine
En jeu

Suivi des joueurs sur le terrain

t
"
=%

]

=
L]

o

"

Qra

Prolongation

Motes [ Remarques [ Situations
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E. LES SIGNAUX DES ARBITRES

Sighaux de chronométrage

Arrét du chronometre

Arrét du chronometre
pour faute

Démarrage du chronométre

s

2
FIBA

1

.

Paume ouverte

* 3

FIBR FIBA

2

w

Un poing fermé Couperet avec la main

Gestion du score

1 POINT

2 POINTS

{

Abaisser un doigt d’un
mouvement du poignet

Abaisser deux doigts d’'un
mouvement du poignet

el

3 POINTS
&

20
FIBA

3 doigts tendus
Avec 1 bras : tentative a 3 points
Avec 2 bras : réussite a 3 points

Remplacement et Temps-mort

Remplacement Autorisation de rentrer | Temps-mort imputé Temps Mort Media
& & 3 3
I;IBR l;'IBR FIBA Flén
;\\'%s 5§ 'ﬁ'
’v q \\ 1‘
| | & 8
. Paume ouverte vers le Formede « T » Bras ouverts avec les
Avant- bras croisés ). : .
corps avec l'index poings fermés
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Gestuelle informative

Panier annulé / Action annulée

Décompte de temps visible

&
FIBA

.._.i...,

11

Une action de ciseau
avec les bras devant le buste

Décompte
avec la paume ouverte

Remise a 14 ou 24

Direction du jeu / Ballon tenu /

2, \Q

s
B

Sighe OK N . o
9 L du chronomeétre Sortie des limites du . \ ,
de Communication . ) Situation d’entre deux
des tirs terrain
FIBA 1> FIBA FIBA

FIBA

Rotation de la main

Pointer en direction du
jeu avec le bras

Pouces levés puis
indiquer la direction

Pouce leve avec le doigt tendu | parallele aux lignes de | selon la fleche de
touche possession alternée
Violations
Marcher Dribble irrégu_lier/ Dribble irrégulier :
Reprise de dribble Porter de balle
&
FIBA

FIBA

:

Rotation des poings Battement alternatif

Demi-rotation de la paume
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3 secondes

5 secondes

8 secondes

“ﬁ'

&

s
FIBA

21:

Bras tendu montrant trois doigts

Montrer 5 doigts

Montrer 8 doigts

24 secondes

Retour en zone arriére

Jeu au pied volontaire

FIBA

\
.

£
A
!

e

"

¢

23:

Toucher I'épaule des
doigts

FIBA

24

s
|
‘ A " 25

Mouvement de vague en face du corps

Pointer le pied

Numeéros des joueurs

N° 00

N° O

i

26

Chaque main montrent
HOH

La main droite
montre “0”
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N°1ab5 N°6a 10

N° 11415

FIBA

(L

28

:
|

t!
n

=

e el o]

‘Q

FIBA

F%hEF‘FF-F.@

La main droite montre
le numérolabs

La main droite montre
le numéro 5
et la gauche montre le
chiffre1 a5

La main droite montre le
poing fermé et la main
gauche le chiffre 1 a 5

N° 16 N° 24
m §‘ F’IayPic‘“’ g:\
FIBA FIBA
D’abord la main de dos montre le numéro 1 D’abord la main de dos montre le numéro 2
pour le chiffre des dizaines, puis les mains de | pour le chiffre des dizaines, puis la main de
face montrent le numéro 6 pour le chiffre des | face montre le numéro 4 pour le chiffre des
unités unités
N° 40 N° 62
m §‘ F’IayPic‘“’ g:\
FIBA FIBA

D’abord la main de dos montre le numéro 4
pour le chiffre des dizaines, puis la main de
face montre O pour le chiffre des unités

D’abord les mains de dos montrent le numéro 6
pour le chiffre des dizaines, puis les mains de
face montrent le numéro 6 pour le chiffre des

unités
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N° 78

N° 99

34

D’abord les mains de dos montrent le numéro 7
pour le chiffre des dizaines, puis les mains de
face montrent le numéro 8 pour le chiffre des

unités

)

35

D’abord les mains de dos montrent le numéro 9
pour le chiffre des dizaines, puis les mains de
face montrent le numéro 9 pour le chiffre des

unités

Types de fautes

Obstruction (en

Tenir défense) Pousser ou Contréle de la main
Ecran illégal (en Charger sans le ballon (Handchecking)
attaque)
& &

&

X
FIBA

37

Accrocher le poignet

H
FIBA

L

38

Les deux mains sur les

N
|

4

Imiter une poussée

Attraper le poignet d’'un

vers le bas hanches mouvement vers
’'avant
Usage illégal Charger Contact illégal Crocheter
des mains avec le ballon sur la main un adversaire
P

l

Frapper le poignet

%“
n

Frapper la paume
ouverte du poing fermé

Frapper la paume vers

I'autre avant-bras

Déplacer 'avant-bras
vers l'arriére
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Usage excessif Faute de I'équipe en

des coudes Frapper la téte contrdle du ballon
= & * 3

7

FIBA FIBR FIBA

(o

. 44 45 46
' l ' l l

Pointer le poing fermé

Balancer le coude vers Imiter le contact .
s ~ vers le panier
larriére sur la téte e \
de I'équipe fautive
Faute sur 'action de tir Faute en dehors de I'action de tir

e & &

$ \,&, | : /‘i‘

48
Lever un bras le poing fermé, Lever un bras le poing fermé,
puis indiquer le nombre de lancers-francs puis pointer le sol
Situations spéciales
Double faute Faute technique Faute antisportive Faute disqualifiante
& & &

S _
FIBA s FIBA

D @

FIBA

49 51 52
Croisement successif o : :
) Former un T Attraper le poignet | Lever les deux poings
des deux poings .
avec la paume vers le haut fermés

fermés
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Simulation de faute

Franchissement illégal de la
ligne de touche sur remise
en jeu

Usage de la Vidéo

E
twice

53

54

T

Relever deux fois
I'avant-bras

Geste du bras parallele a la
ligne de touche (lors des 2
derniéres minutes du 4°me

guart-temps ou de
prolongation)

Rotation de la main
horizontale avec l'index
étendu

Administration des sanctions de fautes - Signalement a la table de marque

Aprés une faute

Apres une faute de I'équipe
qui contrdle le ballo

Sans lancer(s) franc(s)
RS &

S
FIBA

56

I

&

>0
FIBA

(o

!

57

Pointer la direction du
jeu, bras paralléle a la
ligne de touche

Engager le poing en direction
du jeu, bras paralléle aux
lignes de touche

1 lancer-franc

2 lancers-francs

3 lancers-francs

=] &

370
FIBA

58

*

S
FIBA

59

1 doigt vers le haut

/|

&

o
FIBA

60

2 doigts vers le haut

3 doigts vers le haut
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Administrer les lancers-francs — Arbitre libre (arbitre de queue a 2, de centre a 3)

1 lancer-franc

2 lancers-francs

3 lancers-francs

&

FIBA

64

3

FIBA

65

1 doigt vers le haut

66

Les deux mains avec
les doigts serrés

Les deux mains avec
3 doigts tendus
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F. LES FICHES POUR LES RAPPORTS

COMMISSION FEDERALE DES COMPETITIONS
FFBB RECLAMATION

FEDERATION
FRANCAISE DE
BASKETBALL

RAPPORT RENCONTRE

Nom de 'auteur du rapPOrt: .......c.veceveeeeeeeeeeeesese e L1JEEP ELITE LJPROB [ Coupes et Trophées
Fonction : OONm1  ONm2  ONM3

[ 1° Arbitre [ 2° Arbitre [ 3° Arbitre COLEB OLe2 COONF1 ONE2 CINE3

L Marqueur 1 Chronométreur [ chronométreur destirs CJAutre compétition (PréCiser) : .. mnmrenreerrreenees

] Aide-marqueur [ Responsable de I'organisation Date : Lieu : N° rencontre :

I Délégué Fédéral [ Commissaire  [1Observateur Equipe A: Equipe B:

[ Capitaine A [ Capitaine B Score au moment de I'erreur supposée : A ... B:...

[JEntraineur A [ Entraineur B Score final : A:..... B:...

MOMENT DE LA RECLAMATION

- L'erreur supposée commise a eu lieu :
[ Avant la rencontre O Pendant larencontre [ Aprés la fin de temps de jeu [ Aprés la signature FDM

- Sil’erreur supposée commise a eu lieu pendant le temps de jeu, préciser au cours de quelle période et a quel moment :
o1 QT 2% QT 3% QT [J4%me QT  Prolongation(s): [J1 [J2 J3 4 O..

- Temps affiché au chronométre de jeu au moment du dépoét de la réclamation : .........ccccceunnnee.

- Au moment de I'erreur supposée commise, le ballon était mort et le chronométre de jeu arrété :  [JOui [Non

- Au moment de I'erreur supposée, le ballon était vivant : Coui [CINon

LA FEUILLE DE MARQUE

- La réclamation a-t-elle été déposée immédiatement si le ballon était mort, ou au 1*" ballon mort suivant I'erreur supposée
commise si le ballon était vivant ? [ Oui O Non
SENON, POUINGUOI 2 oot cieetestestecteeteetestesteste st eteseeteseeesesessesaesessaesaesaesaessesaessestes esses essessensesses e ses seenee ste s steste sbestesteseestessessesrnans
- La feuille de marque a été renseignée au verso par I'arbitre sous la dictée de I'entraineur
ou du capitaine plaignant : Cdoui I Non
STNON, POUIGUOT 2 ettt ittt ettt ettt st et s et et ses et eheses et ebe ses et ehe ses et et ses st ehe ses et eh sen et ebe sen b et ea ses et ebe sen b e shesen et ene senbesens

- Le capitaine réclamant a signé la case réclamation au recto de la feuille de marque : Cdoui I Non
- Est-ce AVANT ou APRES la signature de la feuille de marque par 'arbitre ? [JAvant [ Apres

- L'aide arbitre, les officiels de table de marque et le responsable de |'organisation
ont remis leurs rapports a 'arbitre : Coui O Non
STNON, POUIGUOT 2 weiieiiieeiteieette ettt sttt ettt et st es st et ses st b es et ek ses et ehe s £t e 4 ses et eb sen bt ehees et et sen bt ehes bt et enereebe st et enesenee eues

- Les capitaines ou entraineurs de chaque équipe, ont contresigné le verso de la feuille
de marque et ont été invités a fournir un rapport dans les 24 heures : [ Oui O Non
SENON, POUINGUOI ? oot cieetecte st cteste st etesteete et ete st eue st eesessaes et aesess ebaessestesbestessesbes enbes sesseesea s sseate e sbeste sbe et sbesbesbestesreatesrssnsareersens
- Est-ce que le (ou les) chéque(s) du montant correspondant a I’enregistrement ont bien été transmis au 1°" arbitre par
I’équipe réclamante et par réclamation : Coui O Non
Si non, cela a-t-il bien été notifié aux équipes et sur la feuille de marque ? Lloui CINon

NATURE DES FAITS

Utiliser le verso de cet imprimé pour rédiger votre rapport avec précision
Fait a le
Signature
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COMMISSION FEDERALE DE DISCIPLINE
FFBB INCIDENT(S) DISCIPLINAIRE(S)

FEDERATION
FRANCAISE DE
BASKETBALL

RAPPORT RENCONTRE
Nom de I'auteur du rapport: ....ceceeeeeeeeeurereeeeeees e L1JEEP ELITE LIPROB [ Coupes et Trophées
Fonction : COINm1 OONM2  [CONM3
O1° Arbitre O2° Arbitre [d3° Arbitre OLFB OLF2 CINF1 ONE2 CONE3
LIMarqueur O chronométreur [lchronométreur destirs | | []Autre compétition (PréCiser) : v meeveecsseeeeernene
OJAide-marqueur  [JResponsable de I'organisation Date : Lieu :
OIDélégué Fédéral [ Commissaire  [1Observateur N° rencontre :
[Capitaine A [ Capitaine B Equipe A:
CEntraineur A O Entraineur B Equipe B:
MOMENT DE L'INCIDENT
- Ll'incident a eu lieu :
[JAvant la rencontre [0 Pendant la rencontre [J Aprés la fin de temps de jeu

Décrire succinctement I'(les) incident(s). La description précise et détaillée des faits doit figurer au verso de cet imprimé :

LA FEUILLE DE MARQUE

- La feuille de marque a été renseignée par I'arbitre au verso
au paragraphe incident : [ Oui I Non

S I Lo T o TR o Yo 10T o U IR
- Est-ce, AVANT ou APRES la signature de la feuille de marque par I'arbitre ? [ Avant O Aprés

- l'aide arbitre, les officiels de table de marque, le responsable de I'organisation,
ont remis leurs rapports a 'arbitre : [ Oui I Non

STNON, POUIGUOT 2 weireiiitieeiet ettt et et ettt st ses st et ses e e b s et et st e b s e s b s ea eben e ebeses bt et ses e ebses et et sene et senseenen

- Les capitaines et entraineurs de chaque équipe, ont contresigné la feuille de marque
et ont été invités a fournir un rapport dans les 24 heures : [J Oui [J Non

SENON, POUINTGUOI 2 oot cteeiecte st cteetestesteeteste et etesteetessesess et ess sebessaes et aes et esbassessesesseasea seensssteses steate sbe st abestestestesteasessessesres

Fait a: Le:

Signature :
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COMMISSION FEDERALE DE DISCIPLINE

EEBB FAUTE(S) DISQUALIFIANTE(S) AVEC RAPPORT(S)

FRANCAISE DE
BASKETBALL

RAPPORT RENCONTRE
Nom de l'auteur du rapPOrt: .......o.eeeeeeeeeeeeeeeseese s s esseeseeenes L1JEEP ELITE LPrROB  [lCoupes et Trophées
Fonction : Onm1 Onm2  OONm3
[11° Arbitre [12° Arbitre [13° Arbitre OLeB OLe2 ONE1 ONE2 CINE3
LMarqueur O chronométreur [chronométreur destirs | | ] Autre compétition (Préciser) : v mmmmmrmmsreeeeseee.
OJAide-marqueur  [JResponsable de I'organisation Date : Lieu :
OIDélégué Fédéral [Commissaire  [Observateur N° rencontre :
[cCapitaine A [ Capitaine B Equipe A:
[JEntraineur A [ Entraineur B Equipe B:

IDENTIFICATION DE(S) PERSONNE(S) DISQUALIFIEE(S)
NOM : oot Prénom : ....ceeevivcrcverennnen ClUD & e N° de licence : ...coeeevreicerennne
NOM : oot Prénom : ....cevvivercvenennnen CIUD & e e N° de licence : ..coevvreicerennne
NOM : oot Prénom : ....ceeevivercnernnnnen ClUD & e e N° de licence : ...coeeevnericenennne

NOM & e Prénom : ..cceeeeeevevecveineiens (0[] « TR N° delicence : ..veeeveevvvenenne

Décrire succinctement le ou les motifs de la (des) faute(s) disqualifiante(s) avec rapport(s). La description précise et détaillée
des faits ayant motivé la disqualification avec rapport du (des) joueur(s)/entraineur(s) doit figurer au verso de cet imprimé :

LA FEUILLE DE MARQUE

- La feuille de marque a été renseignée par I'arbitre au verso

au paragraphe faute disqualifiante avec rapport : COui I Non
S I g e T T o Yo TUT o [U T OO TR
- Est-ce, AVANT ou APRES la signature de la feuille de marque par I'arbitre ? OAvant O Aprés
- l’aide arbitre, les officiels de table de marque, le responsable de I'organisation,
ont remis leurs rapports a I'arbitre : CO0ui [INon
STNON, POUNQUOT ? oottt st etriet st et sttt st s et st b s e st b eae e b aes e seses ot ebe es et ebe st et sesbatebeses st et eneeb senbeenes

- Les capitaines et entraineurs de chaque équipe, ont contresigné la feuille de marque
et ont été invités a fournir un rapport dans les 24 heures : [JOui [ Non

SiNON, POUTGUOI 2 onteiiiiierte e sesstesesstestestesesstestesteseestessesssasessesssaseassasesrsass st arsersenssesersses sessessessessessessassessessessensensensesessesnses

Fait a: Le:

Signature :
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COMMISSION FEDERALE EQUIPEMENTS
FFBB INCIDENT(S) MATERIEL(S)

FEDERATION
FRANCAISE DE
BASKETBALL

Note : en principe, et sauf demande particuliere, seul le rapport du 1°" arbitre est exigé

RAPPORT RENCONTRE
Nom de I'auteur du rapport: ........cce e ieisenseneenes LIJEEP ELITE LIPROB [ Coupes et Trophées
Fonction : CONM1  ONm2  CONM3
[1° Arbitre [ 2° Arbitre [d3° Arbitre OLEB OLr2 CINF1 CONF2 CONE3
LIMarqueur O cChronométreur [chronométreur des tirs [JAutre compétition (Préciser) : ...cooevvereeerreseeenenens
OJAide-marqueur  [JResponsable de I'organisation Date : Lieu :
OIDélégué Fédéral [ Commissaire  [1Observateur N° rencontre :
[Capitaine A [ Capitaine B Equipe A:
[]Entraineur A []Entraineur B Equipe B:
MOMENT DE L'INCIDENT
- Lincident a eu lieu :
[1Avant la rencontre [J Pendant la rencontre [J Apreés la fin de temps de jeu
Décrire succinctement I’(les) incident(s). La description précise et détaillée des faits doit figurer au verso de cet imprimé :

LA FEUILLE DE MARQUE

- La feuille de marque a été renseignée par I'arbitre au verso
au paragraphe incident : C0ui [CINon

S I g e T o Yo TUT o [ U OO TP
- Est-ce, AVANT ou APRES la signature de la feuille de marque par I'arbitre ? CJAvant [ Apreés

- l’aide arbitre, les officiels de table de marque, le responsable de I'organisation,
ont remis leurs rapports a l'arbitre : C0ui CINon

ST NON, POUIGUOI ? o.eeeiieeiecteeeetirt et etesee e esess et esestesessas et esase et sessassesesssssesn sessessasersars et sessessesseserssnsssnsensessesensssessesenssnsersesssen

- Les capitaines et entraineurs de chaque équipe, ont contresigné la feuille de marque
et ont été invités a fournir un rapport dans les 24 heures : [JOui [INon

S I Lo T o Yo TUT o [U T OO

Faita: Le:

Signature :
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G. LE REGARD CROISE

Le regard croisé est une technique utilisée par les OTM pour n'oublier aucune demande de temps-mort
ni remplacement. Le principe est de se répartir la vision des bancs dés lors que le jeu est arrété.

Procédures a2 OTM

Lorsque seulement 2 OTM tiennent la table de marque, chacun doit étre vigilant sur les demandes de
temps-morts et remplacements de I'équipe qui est sur le banc le plus proche de lui.

Procédures a3 OTM

Marqueur Chronométreur de jeu Chronométreur des tirs
: . Regarde la remise en jeu Regarde le banc a I'opposé Regqrde la remise en Jjeu et
Veleten (pouce) et annonce "en jeu" de laremise en jeu sécurise le démarrage du CJ
en annoncant "touché"
Faute Regarde la gestuelle de
(EmeneE I'artl?ifr%aéssa:ﬁdgeeﬁ;iﬂ)ig: du Farbitre et fait annonce au Balaye les bancs
de cJ marqueur puis léve la

I'arbitre) plaquette de faute

Faute Regarde la remise en jeu Regarde le banc a I'opposé Regarde la remise en jeu et
(remise en 9 " JS " gd | . oPb sécurise le démarrage du CJ
ieu) (pouce) et annonce "en jeu e laremise en jeu en annoncant "touché”

Regarde le LF :
Faute - si LF marqué, annonce "Al -

(dernier Regarde le banc a I'opposé 1ot". DUIS "en .’eu,, Regarde le LF (démarrage du
lancer du LF Pt pu JS CT si LF manqué)
franc) - si LF rr:anqu,e, annonce

rebond" et démarre son CJ
Contréle la concordance Contréle la concordance
feuille de marque - tableau feuille de marque - tableau | Balaye les bancs puis regarde
Temps e . e . s :
Mort d'affichage avec le CJ puis d'affichage avecAIe CJ puis le bancAde gauche ala fin du
reprend le contréle du banc reprend le contréle du banc contr6le de concordance
de droite de droite
Contrdle la concordance Contrdle la concordance
feuille de marque - tableau feuille de marque - tableau | Balaye les bancs puis regarde
INCIVEUECE  d'affichage avec le CJ puis d'affichage avec le CJ puis le banc de gauche a la fin du
reprend le contréle du banc reprend le contréle du banc contr6le de concordance
de droite de droite
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Procédures a4 OTM

Aide Marqueur

Marqueur

Chronométreur de jeu Chronométreur des tirs

Regarde a I'opposé du

Regarde la remise en

Regarde la remise en
jeu : démarrage du

Regarde la remise en
jeu : démarrage du

VlEHE pog:titgear;nv%ela%r;*eu Jed (pounc(:a en)jztu?nnonce Chronometre de Jeu Chronometre des Tirs
(CJ) (CT)
Faute Regarde la gestuelle de o R
(annonce nl?:rgirgfr ?; agg?Seclleeijue l'arbitre et valide Cor;trrgilti E{tljs\?eclg sa Contréle le banc a sa
de q t bgt l'annonce de son aide I tte de faut gauche
I'arbitre) arbitre marqueur plaguette de faute
I e remob enjeu | jeu (pouce) ot annonce | Regarde laremise en | Regarde [a remise en jeu
. o wo L jeu (démarrage du CJ) (démarrage du CT)
jeu) suite a la faute en jeu
Faute . ] Regarde le LF : .
(dernier Regarde a I'opposé du _|-annonce "Al - 1pt"si ) Regarde le LF _ ) Regarde le LF _
lancer LF et annonce le score si | marqué, puis "en ]eu"_ (démarrage du CJ si LF | (démarrage du CT si LF
f LF marqué - annonce "rebond" si manqué) manqueé)
ranc) .
LF manqué
Contrdle la concordance Controle Ia_
X concordance feuille de N N
feuille de marque - Contr6le le banc a sa
e marque - tableau o e N .
Temps tableau d'affichage avec d'affichage avec son droite jusqu'a la fin du Contrdle le banc a sa
Mort le marqueur puis reprend AM puis reprend le contrdle par le BiM gauche
le Contro(;ero?tlje banc de contrale dl:I banc de (Bindme des Marqueurs)
droite
Contr6le la concordance Controle Ia_
feuille de marque - concordance feuille de A .
tableau d'affichage avec marque - tableau Co_ntr(_)le le banc asa Contrdle le banc a sa
Intervalle d'affichage avec son droite jusqu'a la fin du

le marqueur puis reprend
le contréle du banc de
droite

AM puis reprend le
contrdle du banc de
droite

contréle par le BiM

gauche
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Le Péle Formation et Emploi

Syt

Une équipe OTM et Statisticiens — Finales Championnat de France U17 2015
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Pour compléter votre formation, rejoignez les
outils que la FFBB met a votre disposition

en traitant de nombreux thémes liés a
I'arbitrage, la technique de jeu et bien
d’'autres sujets intéressants !

YOUTUBE

Découvrez la
nouvelle chaine

FFBB Formation PODCAST

Rendez-vous sur
podcast.ausha.com/ INSTAGRAM
ffobfi ti
St Abonnez-vous au FACEBOOK

compte Instagram g, ivez-nous sur la

FFBB page Facebook
FFBB




