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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 chague 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 guide 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 l'indicateur de possession
alternée (fleche).

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

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

A. AVANT LE DEBUT DE LA RENCONTRE

Au moins 40 minutes avant 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
q Nom du capitaine de I'équipe
\\ +
__\---—-, Nom de I'entrdineur
NI (et entrdineur adjoint)
\
\\~---_—————

Les arbitres et OTM ne

En plus, pour le haut-

hiveau, un fax de = €=me—___7 Seem===> sont pas habilités a
e . controler les cartes
qualification des joueurs A
d'entrdineurs.

Seule la commission
compétente l'est.
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Les faits qui ont lieu lors d'un intervalle sont
considérés comme faisant partie de la période de jeu
qui suit.

Exemple : Une faute infligée pendant un intervalle
sera inscrite comme ayant eu lieu au cours de la période
de jeu suivante. Dans cette situation, une faute de joueur
sera comptabilisée dans les fautes d’équipe du quart-
temps suivant.

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

En cas d’absence de la liste des licences, les joueurs et entraineurs doivent présenter_une
piece d’identité (copies papier ou numérique autorisées). Le marqueur coche la case "Licence
non présentée" sur E-Marque V2 (écrit "LNP" dans la case numéro de licence sur feuille
papier)et renseigne le verso de la feuille en écrivant la phrase suivante dans la rubrique
RESERVES : « Observation : le/les joueurs A5, A6 ... a défaut de licence, ont présenté une

piece d’identité ».



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

Sur la partie basse de la feuille, le marqueur renseignera, suivant le niveau de la rencontre, les noms, initiales
du prénom, numéro de licence et groupement sportif des acteurs ci-dessous. Il n’est pas nécessaire de noter
les adresses des officiels.

L)
(0"

@)FFBB

Les arbitres Les OTM Les statisticiens
OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION, DELEGUE AUX OFFICIELS, MEDECINS, STATISTICIENS
Nom N° licence ‘"%%%?{Rem Nom N° licence Gros%%?tniwfent
1% Arbitre Stgtisticien
Cliqueur
2« Arbitre Statisticien
Aboyeur
3* Arbitre 3* Statisticien
Marqueur | Resp. organisation
Aide-marqueur Délégué - officiels
. I
Chronométreur Nom Signature
; " Médecin protocofe
Chronométreur des tirs commotion
Commissaire Médecin

' < :. ,v =
AN V LA
Le commissaire Le délégué du club Le délégué aux officiels Le médecin

(Agé de plus de 18 ans et licencié de
I"association recevante)

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



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

Les entraineurs, équipe A puis équipe B, doivent :

v" Confirmer les noms et numéros correspondants des joueurs.
v" Confirmer le nom de I'entraineur et celui de I'entraineur adjoint.
" v Indiquer les 5 joueurs qui commenceront la rencontre en cliquant sur la case “en Jeu”.
v' Apposer leur signature a cb6té de leur nom pour valider toutes les informations
‘ I . 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 pourra
procéder aux rectifications éventuelles.

Dans cette situation, I'équipe adverse pourra également, si elle le souhaite, procéder au
#yv remplacement du méme nombre de joueurs.

ev
e BASK )

NATIONALE g et
NGUE ez, e A b e . . :
, 610 — Erreur de numeéros ou absence de joueurs sur la feuille de
Y ; , ues o PED

n 266 s :“ marque
e N T s S : OU:A B )

e Découverte avant le début de la rencontre
- Rectification des n°

- Ajout des joueurs manquants

- Aucune sanction

Découverte apres le début de la rencontre
- Redctification des n°

- Pas d’'ajout possible

- Aucune sanction




B. AU DEBUT DE LA RENCONTRE

L’E-MARQUE V2

En amont de la rencontre

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

A I'ouverture du logiciel

> Ouvrir e-Marque V2 : cliquer sur « importer une rencontre ». Saisir le code. La sauvegarde des données s’enregistrera
automatiquement. Cliquer sur « Lancer la rencontre »

Onglet « Avant Match »
®=r ..., A Z 9 o

i 1 rencontre | 2 tauipes 4 orricieLs | 5 ParamtTRES

E VISITEURS
Nom N N 8 Nom

Vérifier ou saisir les références de la rencontre (repére 1)

Vérifier ou saisir les noms et couleurs des équipes (repére 2)

Sélectionner les joueurs, capitaines et entraineurs ou les saisir manuellement (cliquer sur le bouton +) (repére 3)
Sélectionner les officiels de la rencontre ou les saisir manuellement (cliquer sur le bouton +) (repére 4)

Vérifier ou saisir les parametres de la rencontre (durée des % temps, nombre de faute d’équipe, ...) (repére 5)

YV VYV VYV



Onglet « Match »

» Sélectionner les 5 entrants en jeu au début du match (repére 6) et faire signer les entraineurs avec un code ou
manuellement (validation de la liste). Puis cliquer sur « DEBUTER le match ».

LOCAUX
Qe £ et o (@ rortsmote 99 104 11=

vis
Fautes a'aquipes
Temps morts

VISITEURS

Nom
Veuillez mettre en jeu ies joueurs qui commencent Ia rencontre

(au moins deux joueurs par équipe)

Nom_A4 Nom_B4

=] [=]

Nom_AS Nom_B5

Nom_A6 Nom_Bé

o

Nom_A7 Nom_B7

Nom_A8 Nom_B8

=] [=] (=]

Nom_A2 Nom_B9

Nom_A10 Nom_B10

| o

Nom_AH Nom_gn

Nom_A12 Nom_E12
Nom_AI3 Nom_B13

NomEntraineur_A NomEntraineur_B

CIE = E [E

NomEntraineuragj_A NomEntraineurAdj_B

Panier a 2 points (de I'équipe rouge) : cliquer sur le lieu du tir (repére 1) + sélectionner le joueur qui a marqué

Panier a 3 points (de I'équipe rouge) : cliquer sur le lieu du tir (repére 2) + sélectionner le joueur qui a marqué

Fautes : Cliquer sur faute (repére 3), saisir le type de faute, I'équipe du joueur, le joueur fautif et la réparation (LF ?)
Temps mort : cliquer sur « Temps-mort » (repere 4) + sélectionner I'équipe

Lancers-francs : cliquer sur Lancer franc (repére 5) + saisir I'équipe, le joueur tireur et le nombre de LF
Remplacement : cliquer sur le bouton « en jeu » (repére 6) pour mettre en jeu / hors-jeu les joueurs

Départ/arrét du chronométre: se déclenche en appuyant sur la touche « espace » de 'ordinateur (se régule avec +ou —)
(repére 7)

Fleéche d’alternance : cliquer sur la direction de la prochaine possession (repere 8)

Changer de quart-temps : cliquer sur période suivante dans le menu Hamburger (voir tableau ci-dessous)

Accéder a I'historigue : en cliquant sur I'icone représentant une horloge (repére 9) (sert a modifier les actions saisies)
Synchroniser les informations avec le serveur FFBB (repeére 10) a faire si connecté a internet (sauvegarde)

Accéder au menu « hamburger » : Le menu permet d’accéder aux actions suivantes (repére 11)...

VVVYVYVVYY

YV VYV VYV




MENU HAMBURGER

Fonctionnalités

Feuille de marque

Permet d’afficher la feuille de marque a tout moment

Permet d’accéder aux derniers enregistrements et de supprimer un enregistrement erroné.

Permet d’afficher la position des tirs réussis par période et par joueur

Récapitulatif des points, paniers a 2 et 3 points marqués, des lancers-francs marqués, des
fautes commises par équipe et par joueur
Tableau d’évolution chronologique du score

Permet d’accéder a I'enregistrement des « Réserves » posées par les capitaines et a celles des
« Observations » enregistrées par les arbitres

Permet aux arbitres d’accéder a I’enregistrement des « Incidents »

Réclamation

Permet a 'OTM eMarqueur d’enregistrer I’équipe, le nom du réclamant, la période et la minute
du jeu, et le moment du dépot de réclamation

Permet aux arbitres d’enregistrer un forfait avant le match

Permet aux arbitres d’enregistrer la perte du match par défaut de joueur

Période suivante

Permet de cloturer une période et de passer a la période suivante

Inverser Bancs/Paniers

Permet d’inverser I'affichage du c6té des bancs, des paniers et/ou du score

Permet d’enregistrer /modifier le capitaine de chaque équipe

Désignation des capitaines

Permet d’enregistrer / ajouter des fautes d’équipe

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

C
Fin de match

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

Section d’aide qui affiche le manuel de I'utilisateur

Onglet « Aprés-match »

LOCAUX

VISITEURS

27/09(2016 - 15112

@ e v € (8 ) ° o

CLOTUNE DE MATCH FEUILLE DE MATCH RECAPITULATIF POSITIONS DE TIRS _

rauTEs K
INCIDENTS 9K

RESERVES 3K

RECLAMATIONS K

Signer la feuille de margue et tous les évenements de la rencontre (repére 1): (*) réserves, fautes techniques,

fautes disqualifiantes, incidents, réclamations, ... (utiliser le code de chaque officiel ou signer avec la souris)

>

»  Afficher la feuille de marque en PDF (repére 2) (disponible a tout moment)

»  Afficher le récapitulatif des points et fautes par joueur et par équipe (repére 3)
»  Afficher le récapitulatif des positions de tir réussis (repéres 4)

>

Générer, imprimer et télécharger la feuille de marque et les fichiers (repere 5) + cliquer sur les petits nuages

Pour cl6éturer définitivement la rencontre, il suffit de saisir a nouveau le code de rencontre saisi lors de la phase
d’importation de la rencontre. La connexion internet est requise pour le transfert de données vers la FFBB (FBI).

En cas de probléme technique, contacter assistanceemarquev2 @ffbb.com

Toute action de jeu qu’il n’est pas possible de saisir sur I'e-Marque est a noter en tant qu’observation : par exemple, en LNB,
le challenge vidéo (un entraineur a le droit de demander un challenge vidéo par rencontre a I'arbitre).



mailto:assistanceemarquev2@ffbb.com

C. PENDANT LA RENCONTRE

1. QUELQUES POINTS SPECIFIQUES SUR LE SCORE

ﬁﬂ 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.

» 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.

%ﬂ S’il y a désaccord entre la feuille de marque et le tableau d’affichage, le
marqgueur doit aussitot faire en sorte que I'erreur soit rectifiée au plus vite sur
la feuille ou le tableau d’affichage. Dans le doute, ou si 'une des équipes éléve
des objections quant a la correction, il doit en informer I'arbitre au 1¢" ballon
mort, de fagon 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.

10:00
Loc. 1 visim

| Boies]

Apres que I'arbitre a signé la feuille de marque en fin de rencontre, aucune erreur ne peut plus étre

corrigée. |l faudra rédiger un rapport expliquant la situation.

2. LES FAUTES INDIVIDUELLES

Faute simple
>

]

=

|

Faute technique

Faute

disqualifiante
¥ €
|

Faute
antisportive

Disqualification
pour bagarre

N “
“. ‘l]
\ 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

I'inscription de la faute T ou U

sifflée.

A
ﬁ
v

®
.

Joueur
®» v o/
Entraineurx
& v v v
ot L

Notée sur la

feuille %}

P

Personnal foul

Joueur Technical
Entrain. Coach
Ba nc Bench

Disqualifying foul

U

Unsposrtmanlike foul

F

Fighting foul

GD

Game Disqualification

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




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

@ Pour les entraineurs :

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

- Faute technique & 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 + B2 a I'entraineur si c’est un remplacant 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 préfére quitter le batiment.




- Quelques précisions o

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

Toutes les fautes contre les deux équipes impliquant des réparations identiques et annulées en
conformité avec larticle 42, doivent étre indiquées en ajoutant un petit « ¢ » (cancelled =
annulation) a cété 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°™ faute a la suite des 5 premiéeres fautes.

V1785048 | DUPONT F. 11 |x [P Ju|Pi|P|P |P,

@ Lorsqu’un joueur exclu pour 5 fautes revient volontairement sur le terrain et participe a une période
de chronometre 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. |l doit se rendre
dans le vestiaire de son équipe pendant toute la durée de la rencontre ou s’il préfére quitter le
batiment.

Notation sur la feuille :

[ V1785048 | DUPONT  F. (11 [ x [P |U]u]ep| |

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

| VT785048 | DUPONT  F. (11 [ x [p|n 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 techniques 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).




J
r'fa . "
i La faute disqualifiante

Fautes disqualifiantes hors situation de bagarre

Disqualifiante de remplacant :

| V1785048 | DUPONT  F. 11 |x [p D] | | |

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

Disqualifiante d’un joueur aprés sa 5™ faute :

| V785048 | DUPONT  F. (11 [x [P [P P [P[P |D

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

Disqualifiante d’entraineur adjoint :

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

Disqualifiante d’entraineur :

| V754032 [Entraineur MARE C. ~—==— [D,| | |

Disqualifiante d’'un membre accompagnateur d’équipe :

| VT754032 [Entrainesr MAREE 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 « D » puis « 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. [12[x [P [P |D |F|F |

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




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

VT754032 | Entrainesr MARIE €. ~—==— |D;|F|F |

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

VT754032 | Entraineur MARIE C. ey B>
V1824812 | Entraineur adjoint ROBERT L. D |F|F

L’enregistrement d’une faute disqualifiante contre un accompagnateur n’ayant pas pris par activement
a la bagarre est noté(B )

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

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

[ V1785048 | DUPONT F. [12[x [P [P |[D2|F |F | +B2aucoach

D
* + B au coach

| V785048 | DUPONT  F. [11[x Jp [rJP JP[P |

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

[ V1754032 [Entrainesr MARIE C. ~—==— |8, [8)] |

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.

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



En résumé .....

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

— P

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

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

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




3. LES TEMPS-MORTS D’EQUIPE ACCORDES

3TM
peuvent étre accordés
a chague equipe au

2TM cours de la 2¢m mi-

pegvgg; sltjr;: gcclzlj:ic;redés temps (38me et 4eme
n’importe quand au
cours de la 1°® mi-
temps (1€ et 2éme
guart-temps)

guart-temps).

L’inscription des TM
1TM : d’éguipe se fera en
peut étre accordé \ |_nscr!vant !a i Gl
a chaque équipe » ’ U g Cu gttt
durant chaque temps a | |nter|,eur de la
prolongation. case appropriee, gle la
couleur de la période
concernée
Dans les 2 derniéres
minutes du QT4 au
maximum 2 TM par
equipe peuvent étre pris. 1% mi-temps | 6 | 2
Sia 2’00 une équipe n’a
pas encore pris de TM, la 2°me mi-temps | 9 | 4
1°€ case de la 2™ mi-

temps sera rayée de deux
traits horizontaux.

4. LES REMPLACEMENTS

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




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+ Artitre

2 Arbitra

I Arbitra

Cap. &

Cap. B

FALUTES TECHNIOUES ET DISQUALIFIANTES

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

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

MM W= licence Equips M ature®
A-H FT - FD =an= rapport - FO svec rapport SIGNATURES
. 1 Arbitra
| 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 : =+ Arhitra
] Motif | Les FT joueurs T, 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* Arhitra
] I'inscription sera faite au compte de I'entraineur (B1), sans mention dans cette case (sauf en LNB)
| Matif  sj I'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
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. SIFNATUHES Regu Chigue Numiro :
e L . 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. o Arbitre sur Banque :
Ala fin de la rencontre, le capitaine en jeu réclamant ou I'entraineur dictera la réclamation,
apres avoir donné un cheque, et signera le recto de la feuille de marque. Les 2 capitaines | 3* Arbitra

Cap. & fan jaul
ol antrainsur®

Cap. B {en jeu)
ol antraineur®

disqualifié, le capitaine en titre ou I'entraineur procédera aux formalités.
Les OTM et I'(les)aide(s) arbitre(s) remettront leur rapport a I'arbitre (ou au commissaire),
apres |'avoir rédigé de maniére concise et indépendante apres la rencontre.

de €

PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE :

Retouwr du jousur sur le temrain : OUI - NON

INCIDENTS Motif Un incident fait 'objet d’un rapport personnalisé et
. dvant ) o détaillé, rédigé par chaque officiel.
ayant eu lisy pendant la rencontra et qui faront "objet d"un rapport
aprés
Signeturs Signature Sigrature Signaturs Signeturs
1" brhitres 2* Arhitra 3 Aritra Capitaine & Copicaine B




E. LES AUTRES DEVOIRS DU MARQUEUR

LA RESPONSABILITE DE LA FEUILLE

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

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

5 DE DEPART

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

COMMUNIQUER

l Seul le marqueur indique a 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.

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

TOURNER LA FLECHE DE POSSESSION

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

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 deuxieme quart-
temps sous le contréle de I'arbitre. Aprés avoir tourné la fleche, le marqueur annonce
« Fléche tournée balle A ou B »

LEVER LES PLAQUETTES DE FAUTE

En cas d’absence d’aide-marqueur, c'est au marqueur de lever la plaquette de faute du
joueur.

@ CO

o

s,
>



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
“ n 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 l'erreur soit

rectifiée au plus vite, soit sur la feuille, soit sur le tableau, selon
7 . Ja 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, N
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

ur faute, il annonce : \

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

Et sur panier marqué, il annonce :

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







LE CHRONOMETREUR DE JEU

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

F. SES PRINCIPALES MISSIONS

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

2. Mesurer

le temps de jeu
et de pause

3. Gérer
les demandes
de TM et de
remplacements

4. Collaborer
avec le Marqueur a
de nombreuses
occasions




G. INFORMER ARBITRES ET EQUIPES AVANT LE
MATCH

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

* Le chronométreur doit avertir les équipes et l'arbitre, au moyen de son signal sonore :
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
‘ Le chronométreur doit faire prévenir les arbitres 5 minutes avant le début de la seconde mi-temps.

Les divisions LNB, LFB et Coupe d’Europe font 'objet de protocoles d’avant match particuliers auxquels il
faut se référer.

H. MESURER LES TEMPS DE JEU ET DE PAUSE

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

Le 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 périmeétre, la lumiére devient prioritaire sur le

signal sonore en fin de temps de jeu.




DEMARRAGE CHRONOMETRE DE JEU

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

® Lors de '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
dés 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 & un joueur blessé pour récupérer avant de rejouer.

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

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

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



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

® 2 minutes Durée de lintervalle entre le QT1 et QT2, entre le QT3 et QT4 et avant chaque
prolongation.
® 3 minutes Le chronométreur prévient les arbitres 3 minutes avant le début des QT1 et

QT3 (sauf protocoles d’avant match spécifiques)

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

minutes e chronométreur prévient l'arbitre 6 minutes avant le début de la rencontre
® 6 mi Le ch 5 Svient I'arbitre 6 mi le début de |
pour la présentation des équipes s'il y a lieu (sauf protocoles d’avant match
spécifiques)
® 10 minutes Durée d'un quart-temps (temps de jeu effectif).
® 15 minutes Durée de lintervalle (mi-temps) entre les QT2 et QT3. L'intervalle peut étre de 10 min

en département/ région.

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

Concernant les rencontres de Haut-Niveau et la gestion des sonneries d’avant
match, le Chronométreur modulera son intervention en fonction de
I'environnement.

GERER LES DEMANDES DE REMPLACEMENT ET TM

La demande de remplacement

Qui ?

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

Quand ?

Le chronométreur doit indiquer gu'une demande de remplacement a été faite en faisant retentir son
signal dés que :

- L’arbitre a sifflé... le ballon devient mort.

- Le chronomeétre de jeu est arrété.

- L'arbitre, qui est en train de signaler une faute, a terminé sa communication avec

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.




Comment ?

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

Attention !

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

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

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

Lors d’'un temps mort :

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

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

Pour les experts !

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

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

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

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

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

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

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

cements peuvent étre
réalable aient été tirés



La demande de temps-mort

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

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

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

Quand et comment le chronométreur intervient-il ?

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

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

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

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

Dans le cas d'une 5°™¢ faute ou d’'une disqualification (GD) suivie d'un temps-mort, le
chronométreur devra procéder a la demande de remplacement avant celle du temps-mort.

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

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

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

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

Le jeu doit reprendre
par une remise en jeu
de 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

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

sont accordés

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

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




Temps mort sur panier réussi

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

Dans cette situation, le chronométreur de jeu arréte immédiatement le
chronomeétre de jeu quand le ballon a entierement traversé le filet, fait
retentir son signhal 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 ('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.

Lareprise du jeu suivant un temps mort

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

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

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

& | a3 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 4eme QT ou de toute prolongation, si un TM est accordé
a I'équipe qui doit bénéficier de la remise en jeu en zone arriére, cette remise en jeu pourra
étre effectuée en zone avant. Le long de la méme ligne de touche que celle prévue
initialement en zone arriére, choix du c6té (table ou opposé) si la RJ initiale fait suite a
un panier marqué ou dernier LF réussi.

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



J. COLLABORER AVEC LE MARQUEUR

LA 5¢m¢ FAUTE D’UN JOUEUR

Dans le cas d'une 5°™ faute, Le marqueur devra immédiatement transmettre
l'information au chronométreur et a I'aide marqueur.

Le chronométreur devra faire retentir son signal sonore (pendant que l'aide marqueur

levera la plaquette 5) puis 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.

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

METTRE EN PLACE LES SIGNAUX DES 4 FAUTES D’EQUIPE

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

Pour les experts !

= Si deux fautes sont sifflées consécutivement au méme joueur, par
exemple une faute personnelle et une faute technique, I'aide-marqueur
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 "Bi" sera portée au

compte de l'entraineur et pourra étre identifiée au dos de la feuille de marque. Dans

cette situation, seule la plaquette portant le chiffre 5 sera levée. Si cette 6°™¢ faute est

disqualifiante, il conviendra de pratiquer de la méme maniere.

=>» Si une faute est sifflée a un joueur de chaque équipe, I'aide-marqueur levera, avec les
deux mains, les plaquettes portant le nombre de fautes de chaque joueur et dirigera
chacune des plaquettes vers le banc d'équipe correspondant. Si les deux joueurs ont le
méme nombre de fautes, 'aide-marqueur lévera et dirigera successivement la plaquette
concernée du coté de I'un puis de l'autre banc d'équipe.
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LE CHRONOMETREUR DES TIRS

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

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

. - Lorsque le ballon est touché
Lorsque le ballon est controlé POAGN . .
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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 chronométre des tirs doit étre relié au chronometre de jeu, dans un sens seulement : le chronométre de
jeu arréte le chronométre des tirs.

Aprés un panier marqué ou un dernier LF réussi, le chronometre des tirs est réaffiché a 24” lorsque

le joueur est a la disposition du joueur pour la remise en jeu (sauf si coup de sifflet de I'arbitre
& auquel cas le CT est immédiatement affiché a 24/14”).

En cas d’erreur du chronométreur des tirs (reset erroné, démarrage en retard), le chronometre des
tirs doit étre occulté afin d’attirer I'attention des arbitres et de pouvoir procéder a une correction.



L. GESTION DU TEMPS DU CHRONOMETRE DES TIRS

. . A Ay~ |
L'appareil doit étre arrété et remisa C

des que:

@ Un tir au panier du terrain est réussi (sans affichage apparent)
@ Le ballon touche 'anneau du panier adverse et qu’il est contrélé par 'équipe qui n’en avait pas le

contrdle auparavant (sans affichage apparent)

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

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

, . A ~r s ~ . R | . .
L'appareil doit étre arrété sans étre remis & C- mais avec affichage
apparent lorsque la méme équipe qui avait auparavant le controle 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 I'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 qu'il reste 14s ou plus sur '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 l'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



L'appareil doit étre arrété et remis a i1 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 :

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

- alasuite d'un ballon coinceé entre 'anneau et panneau (si situation d’alternance favorable a I'équipe
qui a tiré)

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

- alasuite 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 controle du ballon bénéficie d’'une remise en jeu dans sa
zone avant :
- alasuite d'une faute ou d'une violation (y compris ballon sorti des limites du terrain)
- ala suite 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 'équipe qui reprend le contréle du ballon aprés qu'il ait touché 'anneau a la suite d’'un tir manqué,
d’'un demier 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 a tous les niveaux.

@ Lorsque dans les deux derniéres minutes du QT4 ou prolongation, 'équipe qui bénéficie d’un temps-mort
et d’'un droit a la remise en jeu en zone arriere 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 chronometre de jeu avant la fin d'un quart-
temps ou d'une prolongation et qu'une nouvelle période de, respectivement, 14 ou 24 secondes doit
débuter, I'appareil sera éteint.

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






CONSIGNES

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

A.

QUELQUES POINTS PRECIS

1. L’AIDE-MARQUEUR

s

Un panier est marqué

¢ Il annonce le numéro du joueur qui a marqué et le nombre de points. Exemple : A8 - 3 pts
¢ |l 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 l'arbitre, I'équipe et le n° du fautif, ainsi que le type de la faute
et éventuellement la réparation. Exemple : A8 — P,
e |l 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.

Lever de plaquettes de fautes

e En fonction de 'annonce du marqueur, il Iéve la plaquette indiquant le nombre de fautes du
joueur concerné.
e 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.
e Pour la 5™ faute personnelle et la plaquette GD, il présente directement la plaquette face
au terrain puis vers les bancs.

2. LE MARQUEUR

Communiquer durant la rencontre
[ )

Répéter toutes les informations qu'il recoit : panier accordé, faute sifflée, temps-mort ou
remplacement de joueur demandé, ...
e Il annonce « Tir » lorsque le ballon quitte les mains du joueur lors du dernier tir de chaque
quart temps.
¢ Il annonce « Remplacement » ou « TM » au chronométreur de jeu lorsque celui-ci est en
regard croisé a I'opposé du jeu et qu’il doit sonner une demande de remplacement/TM
o Relater toutes les inscriptions qu'il porte sur la feuille de marque.
A chaque fin de QT aprés les vérifications feuille/panneau affichage, il s'assure de passer
dans la période suivante, que les fanions soient baissés et que le reset faute d'équipe soit
fait (si matériel ou cela se fait manuellement)



Un panier est marqué

Lors linscription des points, il répete 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.

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

Une faute est sifflée

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

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 (qui doit lever les plaquettes de faute et valider la concordance avec le
tableau d’affichage) et pour le chronométreur (qui doit faire lever les signaux de fautes
d’équipe le cas échéant).

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

3. LE CHRONOMETREUR DE JEU

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

I annonce a haute voix "24 secondes" et “14 secondes” au chronométreur des tirs quand il
ne reste que ces 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 quart-
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.

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

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

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

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



o 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 » «jeu »
doivent permettre au chronométreur de savoir quand 'occasion de temps-mort débute et se
termine. "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, des que le ballon est mort et le chronometre de jeu
arrété :

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

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

e Sil'arrét de jeu est consécutif a une faute, le chronométreur attend la fin de la gestuelle de
I'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 remplacgant
et le remplacant qui est devenu joueur ne peut revenir en jeu ou quitter respectivement le
terrain jusqu'a ce que le ballon redevienne mort aprés une phase de marche de
chronométre 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

:)) e Sur chaque arrét de jeu, le chronométreur des tirs mémorise le temps restant sur son
appareil et répéte le temps annoncé par le chronométreur de jeu (exemple 512 OK). En
cas de doute il annonce le temps sur son appareil pour la reprise du jeu.

e Sur chaque panier marqué, le chronométreur des tirs annonce « panier » puis « 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.

¢ Il annonce « Chrono » et mémorise le temps au CJ a chaque fois qu'’il y a un coup de sifflet
aprés un panier marqué (pour aider le CJ qui est en regard croisé et risque de ne pas
entendre le coup de sifflet).

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

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

Les 8 secondes

Il attirera I'attention des arbitres, lors du briefing d’avant rencontre, sur les caractéristiques
d’égrenage des secondes du chronometre 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 l'affichage de 15 secondes, ou de 16 secondes.



B. LE TIMING DES OTM

-
al

(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 chronometre pour I'échauffement a H-45 mn a minima
Préparation de la feuille de marque par le marqueur et l'aide-marqueur et
vérification du matériel.

Essai complet des appareils par '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 (sauf
protocole d’avant match spécifique)
Signature des entraineurs pour valider le 5 de départ, en insistant sur leur
contr6le des noms et numéros des joueurs enregistrés.
Et protocole d’avant match

Championnats LNB, LFB, coupe d’Europe : 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 I'annonce des 3 minutes par l'arbitre.

Prévenir I'arbitre afin qu'il siffle pour prévenir les équipes
Mettre le chronométre de jeu a 10 minutes pour démarrer la rencontre.



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)
que 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 expliquée en annexe.

Lorsque le ballon est mort

et le chronometre de jeu arrété,

le marqueur doit indiquer par le

signe de communication
"OK" pouce levé,

en direction des arbitres

que 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 !



ANNEXES

A. LA BOITE A OUTILS DE L'OTM
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B. LA FEUILLE DE MARQUE PAPIER EN SECOURS

Quelques consignes de départ !
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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

con

Le nom des équipes doit étre écrit en entier

vocation.

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

L Nom et initiale du prénom : \
as d’abréviation de club). : \
(p ! ) - des arbitres (en haut) \
'l -des OTM (dans les cases de signature en bas) “
I \
3 \
® . ||
~ LIGUE NATIONALE DE BASKET 1
1 46-52, rue Albert - 75013 PARIS |
\ Tél.0184 79 67 50 - www.Inb.fr - contact@Inb.fr FFBB I
\ ]
\"A /
| EQuiPE A : | conRE [ EquiPEB: [| /
’I
RencontreN° L1 | 1 | Datel i l1l 1| Heurel 1| 1] Lieu (‘h —1
EL'TE 1 Arbitre 2 Arbitre 3 Arbitre
Equipe A > MARQUE COURANTE
Temps,mm’ Couleur : A B A B A B A B
7" 1+ mi-temps Fautes d'équipe 1 1 a1 a1 81| 81 121[121
/” L] e mmisanpis @ [1]2]3]4] @ [1]2]3]4] 2] 2 42|42 82| 82 122[122
,’ E]:D Prolongations ® l 1 [ 2] 3] 4] (D [ 1 | 2] 3' 4| 3|3 43|43 83| 83 123|123
y: = al a a4 | a4 84| 84 124[124
Y 4 Licence Noms des joueurs N° j:n 1 2a|;tes4 5 5| 5 45 | 45 85| 85 125(125
4 6| 6 46 | 46 86| 86 126126
I 7] 7 47 | a7 87| 87 127]127
l' 8| 8 48 | 48 88| 88 128[128
9| 9 49 | 49 89| 89 129[129
| 1010 50 | 50 90| 90 130[130
1 g 1111 5151 91| 91 131]131
I En JEEP ELITE, Esgoirs, Proh@lzjoueurs peuvent étfe inscrit{, sinog 10. 12|12 52 | 52 92| 92 132{132
|‘ - 1313 53 | 53 93| 93 133[133
-
- 1414 54 | 54 94| 94 134[134
\ S 15|15 55 | 55 95] 95 135(135
\ . S 16 | 16 56 | 56 96| 96 136/136
\\ :::::::::: e = 1717 57 | 57 97| 97 137[137
\ Entraineuradgoint n®2 ~ 1818 58 | 58 98| 98 138|138
L L . Le 2eme assistant n'est pas obligalire, il doit étre inscrit s'il est présent et inscrit sur le fax de qualification.
€S equipes
Ui

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

/. Les renseignements des joueurs/entraineurs

Le{ numéro de licence (2 lettres suivies de 6 chiffres) précédé du
type~ s’il est autre que le type OC, et éventuellement du
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 l'initiale du prénom de chaque joueur (suivi de la
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).



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.

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

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

Betclic Rencontre N* | | 76/ Date 0401 122] Heure [20lad Lieu  FARIS
ELITE 1 Arbitre _ DIRANT L. 2 Arbitre  QUETON F. 3' Arbitre LOUPES R.
Equipe A __PARIS  GASKET QU8 MARQUE COURANTE
Termnps morts Couleur : __ (ALANC.. . A B A B A B A B
CLI 1~ misomps Fautes d"équipe 1] 1 a1 |41 s8] || 2z
2* mitemps o [1]213[4] ®[1][2]3]4] 2] 2 42 | a2 82| 82 122/122
Prolongations ) [1]2]{3]4] @ [1]2]3]4] 3 3 43|43 83| 83 123123
. 4| a me 84| 84 124[124
Licence Noms des joueurs N ;: 1 2.;‘”‘ 5 5| § 45 | 45 85| 85 125125
19501kl 0. ] 6| 6 46 | 46 86| 86 126/126
O ORIEN 5. 3 ) 7] 7 47| 47 7| 87 127/127
AC NoUFIN K- + 8| 8 48 | 48 88| 88 128128
T o %mn‘_f’m’__kﬁ: 3| 9 49 | 49 89| 89 129/129
%z o L. g- ) 10|10 50 | 50 30| 90 130/130
ORAN N E m 1nn 5151 91 91 131}131
wm— N S, 37 12]12 5252 92| 92 132/132
VToLE32  ouSka  P. 2% 1313 53 |53 93| 93 133/133
Vvig3ojod ULpRiN S So | 1414 54 | 54 84| 94 134[134
1518 55 | 55 95| 95 1351135
16186 56 | 56 96| 96 136|136
v!g?%‘?—?_ Ex:m"'“:":':ﬁ‘ & 1717 57| 57 97| 97 137137
Vid5ap03 | Entraineur sdjoint n* 2 DO PONT W - 1818 58 | 58 o8| 98 138138
- - 1918 59 | 59 29/ 99 139139
Equipe 8 _NMANTES OASIKET 44 2020 60 100j100{ || |140]140
Temps morts Couleur : e‘ gL s 27 61| 61 101101 14114 =3
A 6 1021 142)1
ELl vons Yeotad o 22|22 62 | 62 02,102 21142
= > GEETE ® (26 23|23 63 | 83 103|103 143/143
CLT 2 mivempe >/ 7 § 24|24 64| 64 104} 104 144|144
Prolongstions »[1]2]3[4] @[1]2]3]4] 25|25 65 | 65 105(105 145(145
z [ Fautes. | 26| 26 66 | 66 106106 146/ 146
Licence Noms des joveurs W |1 255 a8 27127 67| 67 107,107 147,147
%,mr_x L. [¢] 28 | 28 68 | 68 108/ 108 148|148
(VTAL AuNEAY O. 4 29|29 69 | 69 109}109 149,149
_S_VFFLS_ _|wner 0':_ g 30| 30 70| 70 110[110 150|150
ﬁ—'ﬁﬂi : 7 cad) i a1 | 31 71| 7 mjm 151/151
UTO\ cote [MoM IR C- - 32| 32 72| 72 12/112 162152
Ac|vigtus  |ORown C- 2 33 33 73|73 113113 153 153
%_ R _&. 3434 74| 74 114/114 154/154
VTS| QULOIN g . 35| 35 75| 75 115[115 165|155
%% -5 A U 36| 38 76| 76 116,116 156, 156
vid n 1— 37137 77|77 171117 167/157
l V11318 | Ecwainews CouTROD H. <= | 1 | | 38 38 78|78 118[118 158|158
(VT42100 | Entraineur adjoint ROG IN €. i 39 /39 79|79 119/119 169,169
1 Entraineur adjoint n* 2 40| a0 80 | 80 120/120 160/ 160
Marqueur SCORES Période 7) A B e =¥
Aide-marqueur = = Pérlode 3, A s B ~
Chronométreur Période 3 R e B
Chronométreur des tirs _____ s e Période o) A B
= Arbit Prolongations A — B —
% o e ——
2" Arbitre = TAbitre | SCOREFINAL Bquipo A Equipe B
- - Heure de fin de . —
Signature du capiteine ou de I'entraineur
en cos de réclamations Equipe gagnante : =

Exemplaire LNB - A envoyer par le club recevant.



Au dos de la feuille, le marqueur compléte les coordonnées des officiels et des différents responsables
(selon les exigences du niveau du match). Penser a renseigner les statisticiens sur I'e-Marque V2.

RESERVES ; SIGNATURES
N e 1 Arbitre
— o [IE Arb&;:
- - ¥ Arbitre
= S Cap. A
s S Cap. B
FAUTES TECHNIQUES ET DISQUALIFIANTES phcoremdrionlme,
NOM N* licence Equipe Nature* Ll
A-B FT - FD sans rapport - FD avec rapport oL
1= Arbi
Motif
[ I A-B ] FT - FD sans rapport - FD avec rappon 2* Arbitre
Motif
[ l A-B L FT - FD sans rapport - FD avec rapport L g
Motif Cap. A
[ I A-B l FT - FD sans rapport - FD avec rappon
Motif Cap. B
RECLAMATIONS : SCMATURES  Requ Chique Numéro :
B 1* Arbitre
—— Sk e — —
2 Arbitre sur Banque :
— 3" Arbitre =
T Cap. A {en jeu) —
— | Ou entraineur®
Cap. B (en jeu) de s
e —— ou entraineur*
PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE : _ — =
il 7l;nomdulommhtmﬂn:OUl-N0N s
INCIDENTS Motif = —— =
avant
ayant eu lieu pendant Ia rencontre et qui feront Fobjet d’un rapport T e il
apras
Signature Signatury Signature Signature Spniture
1* Astitre 2 Arbitre 3 Asbitre Capitaine A Capitaine 8
OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION, DELEGUE AUX OFFICIELS, MEDECINS, STATISTICIENS
Nom N* licence G'm’"‘ Nom N* licence wﬂ”’?ﬂi o0
1~ Arbitre DIRANTL. |WT3IBZ | PRly g:;;;‘,’:::"‘ DoucHr £ |[ViBolaZo | PRC
2 Statisticien
2 Arbitre GLETN F. Vidaue |Bacev |0 LAMoR 5 |\vTdIRsS | PRC
3* Arbitre Loooes R, |vrsa9 | B0 3* Statisticien
Marquour DRERY €. Vido3 il oi Resp. organisation | (Boninlgor. (VTG Ha PGC
Aide-marqueur ColdoM A. (VB3 | LRSY Délégué - officiets |CHACIOTA (VTS | PBC
Chronométreur 20NeTE A (Vi8S Nm Nom Signature
Chronométreur des tirs DUPPRC M- |VToon 36 | NOR :‘:’g::t‘i:"‘mm" OANPMEL X. @\
Commissaire Govs . VicSoiy g Médecin DAMNEL X. _w

L T —



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

A B
. : . . : 1 1
Panier a 2 points inscrit par le joueur A10 { 10 >
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
o e : 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 15
6 6
L q’l 7
8 8
9 9
10 | 10

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.

A
N



Cas 1: Pas assez de points enregistrés

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

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

ii

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

Cas 2: Trop de points enregistras

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

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

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

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

Cas 3: Points enregistrés pour la mauvaise équipe

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

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

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

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

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

—~
s

(

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




2. 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 faultif.

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

Fautes d’équipe

» [1]2]3]a] &)[1]2]3]4
@ [1]2]3]4] @[1]2]3]4]

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

Fautes d’équipe

Ol O 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 c6té du banc de I'équipe fautive.




3. 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
€quipe 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 @
16 | 16
17 | 17

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

période() : A 14 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.

O OECES

4. A LA MI-TEMPS
A la fin du 2°m 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 'ont pas été ("encadrer" les fautes), y compris pour les joueurs n’ayant pas commis

de faute.

ORiAng P- Z @P]
O ORIEN S. 5 0[P
NOUTTiIN ;’< 2 (X |f
DRArE © | .
Ricw L. (CAP) 12 )1
DRAN F. 19 >(
MAirionN F, iy |R
LwPin_ 5. 22 &
ovSka P 2 X616
VLoRIN S, Jo [X
Entraineur 2. HOH FMIEDE 4 —2—>
Entraineur adjoint AouCHER R




temps :

Point de vigilance a avoir

d
@ La feuille de marque a la fin du 1°" quart
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Chronométreur
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C. LA FIN DE LA RENCONTRE

1. SI UNE EQUIPE A GAGNE

@ Entourer d'un cercle épais le dernier chiffre des 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

pYERZAN

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. S’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.

\ /T O~ 1.4 [ aNE T aY et
vV TOUUJUUL™T U T T\

VT785048 | DUPONT F. 11 [ X [P [ U2 ]| P2

1
T. LU

VT754032 | Entraineur MARIE C. <—<=—
ERtatRo=acioHt

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



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.

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

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

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

69 | 69
10 8
71|71
9 12
73 | 73
74 | 74
75 | 75
o
3. LES SIGNATURES ,’ \\
/4 \
I \
1 1
\‘ ,I
—__--_-------- ,
,,¢— —____________\;___,¢
I \
\
Pour les OTM, on note (en majuscules) \\
le nom et l'initiale de chacun, :
et |'officiel signe a coté Marqueur Vv
Aide-marqueur
Chronométreur
Chronométreur des tirs
19 Arbitre
. . 2 Arbitre ﬁ 3° Arbitre
Pour les arbitres, seules les signatures - — _
i , Signature du capitaine ofde I'entraineur
suffisent car les noms sont notés en cas de réclamations 4
en haut de la feuille. ,'
Le 1°" arbitre signe la feuille en dernier, plus /
aucune inscription ne pdyra étre ajoutée ,/
~ -

~

-
e e o



La feuille de marque a la fin du match :

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

Tél. 01 84 79 67 50 - www.Inb.fr - contact@Inb.fr FFBB
[ EQuipE A: PARiS BaSKET LB | conTRE | EauipEB: ManTES BAsKET L4 |
—Im Rencontre N* [-T75]  Date 04/0) [22] Heure '20lad Lieu  FARIS
ELITE 1 Arbitre _ DIRANT L. 2 Arbitre  QUETON F. 3 Arbitre_LOUPES R,
Equipe A PARIS OASIET @U@ . MARQUE COURANTE
Temps morts Couleur : Banc. A B A 8 A B A B
B v citomne Fautes d'équipe =3 3]s aly 81| 81 121121
L4558 J L)) 2 42 | 42 82| 82 122|122
AN o XXM | [2]|ale 43|48 83| 83 123[123
4| |3 M 84| 84 124124
o Zle3g|[ [+ £ 85| 85 125125
@ 6| 6 a6 | 46 86 86 126126
) 7 9 |03} #7] o7 23 87| 87 127127
X A 48 | 48 88| 88 128/128
@ 23 49 89| 89 129(129
10 © 50 | 50 | &) 90| 90 130(130
* n 51(61] | 91 91 131[131
! 4 A 4R 92| 92 132[132
4 53|53 93| 93 133[123
6 . Z | sd | 54123 94 94 134[134
55 | 55 95| 95 135/135
ats [ Eniaine LHOHrIE0E L 2 : 5 4?0(57 = :: :: :::3
VT3 571 Entraineur adjoint . ’fl
3 | Entraineur adjoint n* 2 00 PONT W - E P A 35 L B 138/138
1919 59 | 59 99| 99 139139
Equipe B NMANTES CASKET 44 1y |_leo|eo 100]100 140/140
Temps morts Couleur : BLEV = ¢ 4.9 A 101101 141141
o S 2lal lelal 1 el el
2* mitemps w r‘nnm @ m[":‘:’ Q l 24 64 “ 1 104104 144/ 144
B2 rrowonpetion W [ XXgE O [ XXXR] | [iys 280 |7 £ elB]|| |os|ios 145|145
= 3 Faut 26 | @ |33 | 7 6|68 106(106 148(146
Licence Noms des joueurs N : - 2'3“‘ E 2 o -ﬁ > ole 1071107 @7 ‘7[
| AITRICK L. ) | 2| 28 68 | 64 11 108(108 148|148/
(VTR 201> |AUNEAY O. 2 |m | 20 69 | 69 109109 149149
. o — 30 ¥ o 110/110 150{150
Tce. Wi % =% @) ,‘ B ESEAED (N mjm 151(151
UTO) cote |MON IR C- Iy = 32|32 22 72 12[112 152|152
AC Wl G- 2| X Iy 31 (4 A 113/113 153|153
VTS0l | <. g T4 34|34 23 A ™ 14]114 154[154
VTS (1334 |CuLoIm K 5 30! | 35 75| %9 115[115 155(155
O ‘—%-—4, Al LY 2ARD 116/116 166|156
= 3 (&) 3 W[ v 157167
! ViFII313 | Entrainesr CouTAVD M. M~ 38| 360 ® 9 | 118[118 158158
V742100 | Entraineur adjoint_ ROD IN €. 15/ 29|39 — | [11s[119 159159
j Entraineur adjoint n* 2 40| 48| O 80 120[120 160(160
Marqueur DRy C- — —— | scores  periode .3 A 2l 8
Aide-marqueur Cald'\ A — Période 3 A28 B
Chronométreur \ . Nt Période (5) A £ B
Chronométreur des tirs W' ) Période (1) A IR B
 r— Prolongations 7, W B O
1~ Arbitre J
2 Arbitre < > A=~ | SCOREFINAL EquipeA_7¢  Equipe 8
Signature du capitaine ou de I' 6 Haurs de fio o 2143 o~
en cas de réclamation Equipe gagnante : _ IMANTES  BASKET 4l O —

Exemplaire LNB - A envoyer par le club recevant.



d
@ Le verso de la feuille de marque :

v
M4

SIGNATURES
RESERVES : e
; Z Arbitre
£2 [ I Arbitre
2 | Cap. A
» C.; —_
FAUTES TECHNIQUES ET DISQUALIFIANTES ) | it . oo
NOM N® licence Equipe Nature* s u:mvpnes
g { i —-— B e = e S
A Mﬁg@&?.ﬁé viloGh | «~@® (® oy
o i A-B FT - FD sans rapport - FD avec rapport %-
Motif ek i
e A-8 | FV-FOsmnsrappon - D avec mpport 1~ S
Motif | Cap. A
- - | A-B FT - FD sans rapport - FD avec rapport e
Motif .
SIGNATURES |
" Regu Chéque
RECLAMATIONS : =T |
2 Abite " sur Banaue :
- _3-#Gbitre
o Cap. A {en jeu)
ou entraineur® 4
Cap. B (en jeu) | do €
ou entraineye® |
PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE :
Retour du joueur sur le terrain : OUI - NON
INCIDENTS o¥ Motif 2
avant
ayant eu Peu pendant } la rencontre et qui feront Fobjet d'un rapport
Bprés |
Signature - Signature ‘ Signiture Signature
YAy e | 2 Artte ¥ Avbitre Capitaine A Caphara B
OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION, DELEGUE AUX OFFICIELS, MEDECINS, STATISTICIENS
Nom N licence B”"Eem"' Nom | N licance &"!"m""
1+ Arbitre OIRANTL. |(VrEIBZ PRy g Doucr? F.  vBoloZo | PBC
2 Arbire QUETN £, V3icike Bacey | Jeieeen LR S vTERsS| PBRC
T Astitre \lcds R, |vres99 060 ¥ Statisticlon ]
Merqueur DRy . VDBN PoL Resp. organisation | CoNNERUH. V53 Ra | PBC
I i
Aide-marqueur ColloM A. (V88D | LRSY  |petwgus - officiels |CHAFMIOTA  VTa5%6k | PBC
. E sl
Chronoméeraur M A. Vi8S Nm Nom . Signature
Crvonoméeur des s DUPPRC M- |Vroondé | NOR | FEmmpioreecle | OaNMEL X. | AS)
T T |
Commissaire Bovs 3. |vicdony | Orlip | mesecn DANNEL X o e







D.

MEMO GESTION DES CHRONOMETRES

LA GESTION DES APPAREILS DE CHRONOMETRAGE

SITUATION CHRONOMETRE DE JEU CHRONOMETRE DES TIRS
DECLENCHEMENT DES APPAREILS
E Dés que le ballon, aprés avoir atteint son | Dés que le ballon apres avoir été légalement
n'ic;tiatfla?ux oint culminant, est [également frappé par | touché est CONTROLE par un joueur sur le

'un des sauteurs

terrain

Remise en jeu
de l'extérieur
du terrain

Dés que le ballon touche un joueur sur
le terrain

Dés que le ballon touche un joueur sur le
terrain

Aprés un
lancer-franc
non réussi et

Dés que le ballon touche un joueur sur

Dés 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 de jeu 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 dernieres
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.
Une faute avec l,fl]pI ou desfl?ncers-fr?]ncs en
2 réparation est sifflée (sauf faute technique
%%%EIL-FE ou faute sur RJ, ol I'agﬁchage doit étre

apparent)

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.




SITUATION

CHRONOMETRE DE JEU

CHRONOMETRE DES TIRS

ARRETET |
NON OCCULTE
RESTE AU
DECOMPTE
AFFICHE

Lorsqu'une remise en jeu est effectuee 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 contrble 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 arriéere a la suite de :

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

un arrét de jeu lié aI'équipe qui ne
controdle 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 arriere
our équipe qui ne controlait pas
e ballon auparavant




ARRETET |
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 al’équipe qui ne
contréle pas le ballon

e unarrét de jeu lié 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 contrdlait 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 contrdle 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.

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 arriére
avec 14 secondes ou plus

AFFICHAGE 24"

ou 14”

Entre-deux

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

Remise en jeu
de l'extérieur

Dés 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 contrdlé sur le terrain
lancer-franc apres un dernier ou unique tir de lancer-
manqué franc
Sur tir de Deés que le ballon est a la disposition du

lancer-franc
réussi

joueur chargé de la remise en jeu en ligne
de fond




E.

LE DELEGUE DE CLUB

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

Ce responsable sera obligatoirement agé d’'au moins 18 ans, 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 a la sécurité, ses attributions sont :

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 aprés la rencontre.

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

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




F. LA FICHE DE SUIVI DES ENTREES EN JEU

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

Elle permet par exemple de contrdler 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 (fiche tenue par le chronométreur des
tirs) qui est normalement assise a gauche de la table de marque. Le bindbme des marqueurs tiendra la fiche
de suivi pour I'équipe B, qui est donc sur sa droite (fiche tenue par I'aide-marqueur).

En procédure a 3 OTM, le chronométreur des tirs gére I'équipe située a gauche de la table et le
chronométreur de jeu I'équipe située a droite.

FICHE DE SUIVI DES ENTREES EN JEU

FFBB

Equipe : A B

Entrée en jeu

Capitaine
Fleche de  en titre
poOssession  Sujvi du Capitaine
en jeu

Suivi des joueurs sur le terrain

;]
]
o

-

o
]

o
u

Motes [ Remarques [ Situations




G. LES SIGNAUX DES ARBITRES

Signaux de chronométrage

Arrét du chronométre
Arrét du chronométre Démarrage du chronometre
pour faute

PlayPic® PlayPic®
, |
\ Y ||
\ |

1 2 3

Paume ouverte Un poing fermé Couperet avec la main

Signaux de score

1 POINT 2 POINTS 3 POINTS

PlayPic®

y‘.\ L‘V

3 doigts tendus
Abaisser un doigt d’'un Abaisser deux doigts d’un

. . Avec 1 bras : tentative a 3 points
mouvement du poignet mouvement du poignet

Avec 2 bras : réussite a 3 points




Remplacement et Temps-mort

Remplacement Autorisation de rentrer

Temps-mort imputé

PlayPic®

1
|
\ ’J‘i«

"\!é

"

Temps Mort Media

n 9

n 10

Mouvement de la paume

Avant- bras croisés
ouverte vers le corps

Forme de « T » avec
I'index

Bras ouverts avec les
poings fermés

Gestuelle informative

Panier annulé / Action annulée

Décompte de temps visible

Une action de ciseau

avec les bras devant le buste

Décompte

avec la paume ouverte

Remise a 14 ou 24
Signe OK
du chronometre
de Communication
des tirs

Direction du jeu /

Sortie des limites du
terrain

Ballon tenu /

Situation d’entre deux

PlayPic®

14

PlayPic®

|

15

PlayPic®

16 LN

Rotation de la main avec le

Pouce levé .
doigt tendu

Pointer en direction du jeu
avec le bras paralléle aux
lignes de touche

Pouces levés puis indiquer
la direction selon la fleche
de possession alternée




Violations

Marcher

Dribble irrégulier /
Reprise de dribble

Dribble irrégulier /

Porter de balle

PlayPic®

17

PlayPic”

18

PlayPic*

Rotation des poings

Battement alternatif

Demi-rotation de la paume

3 secondes

5 secondes

8 secondes

20

|

PlayPic®

iy

21

Chronometre des tirs

.

ras tendu montrant trois
doigts

Montrer 5 doigts

Montrer 8 doigts

Toucher I'épaule des
doigts

Retour en zone arriére

Jeu au pied volontaire

Intervention illégale

PlayPic”

Mouvement de vague en face du corps

Pointer le pied

Faire pivoter I'index
tendu au-dessus de
I’autre main qui forme un
cercle




Numéros des joueurs

N° 00 \ N° 0

N i

21

La main droite

Chague main montre “0”
q montre “0”

N°6a10 N° 11315

30

28 29
La main droite montre La main droite montre
le numérol1as le numéro 5

et la gauche montre le
chiffre1a5

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

N° 16

N° 24

N

31

32

D’abord la main de dos montre le numéro 1 pour le
chiffre des dizaines, puis les mains de face montrent le
numéro 6 pour le chiffre des unités

D’abord la main de dos montre le numéro 2 pour le
chiffre des dizaines, puis la main de face montre le

numéro 4 pour le chiffre des unités




9
FIBA

A

33

e, S

34

D’abord la main de dos montre le numéro 4 pour le
chiffre des dizaines, puis la main de face montre 0
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

N° 78

N° 99

o
T
FIBA

NN

35

o |
n

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

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

(i)




Types de fautes

Tenir

Obstruction (défense)

Pousser ou
Charger sans ballon

Controéle de la main
(Handchecking)

Ecran illégal (attaque)

PlayPic*

9

37 ! 38 39 40
Accrocher le poignet vers | Les deux mains sur les Imiter une poussée Attraper le poignet d’'un
le bas hanches mouvement vers I'avant
Usage illégal Charger Contact illégal Crocheter
des mains avec le ballon sur la main un adversaire

a

3 PlayPic*

42

Frapper le poignet

43

o [Fore ]
r

Frapper la paume ouverte
du poing fermé

Frapper la paume vers
I'autre avant-bras

Déplacer I'avant-bras vers
I'arriere




Usage excessif
des coudes

Faute de I'équipe en
controle du ballon

> [Pre]
2

Non-respect du cylindre Frapper la téte

¢
]

“3 || PlayPic*

| 48
Abaisser puis relever les ; ; 4
p . Balancer le coude vers Imiter le contact Pointer le poing fermé vers
deux bras avec les mains s le panier
tical Iarriere sur la téte ye .
verticales de I'équipe fautive
Faute sur I'action de tir Faute en dehors de I’action de tir
-
FIBR
: - ) )

Lever un bras le poing fermé, Lever un bras le poing fermé,

puis indiquer le nombre de lancers-francs puis pointer le sol

.

‘ k"\ n
. ' Lever un bras le poing fermé, puis passe réalisée donc pas de LF




Fautes spéciales

Double faute

Faute technique

Faute antisportive

Faute disqualifiante

Croisement successif des
deux poings fermés

FIBA

53

54

Former un “T”

avec la paume

Attraper le poignet

vers le haut

Lever les deux poings fermés

Simulation de faute

Franchissement illégal de la
ligne de touche sur remise

enjeu
FIBA
TWICE - - -
; -
[ »* \
y
55 56

Relever deux fois

I"avant-bras

Geste du bras parallele a
la ligne de touche

(lors des 2 dernieres
minutes du 4™ quart-
temps ou d’une
prolongation)




Systeme de revisionnage vidéo

- Challenge vidéo de
Usage de la Vidéo , . 8 .

I’entraineur Principal
~ ”
FIEA

58
Rotation de la main Dessiner un rectangle
horlzont:,ale avec I'index en I'air
étendu

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

Aprés une faute de

Aprés une faute E i )
I’équipe qui contrdle 1 lancer-franc 2 lancers-francs 3 lancers-francs

Sans lancer(s) franc(s)

le ballon
FIER FIER

9

59 60 61 62 63

Pointer la direction | Engager le poing en
du jeu, bras paralléle |direction du jeu, bras
a laligne de touche | paralléle aux lignes

de touche

1 doigt vers le haut | 2 doigts vers le haut (3 doigts vers le haut




Administrer les lancers-francs — Arbitre actif (arbitre de téte)

1 lancer-franc 2 lancers-francs 3 lancers-francs

- - -

FIBA FIBA FIBA

A 9

ﬁ N

P .

1 doigt horizontal 2 doigts horizontaux 3 doigts horizontaux

Administrer les lancers-francs — Arbitre libre (arbitres de centre et de queue)

1 lancer-franc 2 lancers-francs 3 lancers-francs

- - e
FIBA FIBA FIBA

- ‘ '

- L
67 68 69

_ Les deux mains avec les Les deux mains avec
1 doigt vers le haut doigts serrés

3 doigts tendus




Photo NGUYEN-FFBB
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H. LES FICHES POUR LES RAPPORTS

COMMISSION FEDERALE DES COMPETITIONS
FFBB RECLAMATION

FEDERATION
FRANCAISE DE
BASKETBALL

RAPPORT RENCONTRE

Nom de 'auteur du rapPOrt: .........oeeeeeereenecesieeeeeess s eneeseeenns LIBETCLICELITE ~ [IPROB  [Coupes et Trophées
Fonction : Onm1  ONm2  ONM3

O 1° Arbitre [ 2° Arbitre [13° Arbitre OLEB OLe2 OONF1 ONE2 CINE3

LI Marqueur [ Chronométreur L chronométreur des tirs LI Autre compétition (Préciser) @ .ccvevconeeennereereenenns

[JAide-marqueur [ Responsable de I'organisation Date : Leu: N° rencontre:

0 Délégué Fédéral [0 Commissaire [ Observateur Equipe A: Equipe B:

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

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

MOMENT DE LA RECLAMATION

- L'erreur supposée commise a eu lieu :

O Avant la rencontre OPendant larencontre [ Apreés la fin de temps dejeu [ 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 :
az1erQr 28 QT 3™ QT O 4%™ QT Prolongation(s): (11 [J2 (3 44 O...

- Temps affiché au chronometre de jeu au moment du dépoét de la réclamation: .......cccceeevuerennee.

- 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 'erreur supposée

commise si le ballon était vivant ? CJoui I Non
SENON, POUINTGUOI 2 ooiiiiieiectesteete e cteeteetestesteste et steseeseseeesesessesaesessaesaesaesses sesaessestes esbes essessen e s ses e ses ssenes sbesstests sbestesbeseestessessesreasn

La feuille de marque a été renseignée au verso par |’arbitre sous la dictée de I'entraineur

ou du capitaine plaignant : O oui CINon
STNON, POUIGUOT 2 ettt ettt ettt ettt et eb st et et et et ses et saeses et ebe ses et eae ses et ebe ses st eae ses b et eae sen et ebe sen b et ea ses et ebe sen b s sheensesene 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 I'arbitre ? [JAvant J Apres

- L’aide arbitre, les officiels de table de marque et le responsable de I’organisation
ont remis leurs rapports a I'arbitre : Coui O Non
STNON, POUIGUOT 2 weiieiiieeitetsitce ettt sttt et tes et es st et ses st she ses et eae ses b et eaeses b eae eheses £t ehees et ebe ses et ea ses et eae ses st aresesenere et sensree senes

- 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 : CJOoui I Non
SENON, POUNGUOI 2 oot sie st ste e ste et ete st et et see st et e eeseseeesesaesess fesaesses st essessasses sesses sasseesessesesssesssstesss seenss steseestessesneasessesnsaneensens
- Est-ce que le (ou les) cheque(s) du montant correspondant a I’enregistrement ont bien été transmis au 1¢" arbitre par
I’équipe réclamante et par réclamation : O oui CINon
Si non, cela a-t-il bien été notifié aux équipes et sur la feuille de marque ? LIoui CINon

NATURE DES FAITS

Utiliser le verso de cet imprimé pour rédiger votre rapport avec précision
Fait a le
Signature
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http://www.ffbb.com/ffbb/officiels/arbitres/documents-officiels?field_doc_arbitrage_type_value=All

COMMISSION FEDERALE DE DISCIPLINE
FFBB INCIDENT(S) DISCIPLINAIRE(S)

FEDERATION
FRANCAISE DE
BASKETBALL

RAPPORT RENCONTRE
Nom de 'auteur dU raPPOIT: ... eeeeeeeeeeeereceeeeeeeeese s seeeeesesne CIBETCLICELITE  [IPROB [l Coupes et Trophées
Fonction : ONm1 ONm2  CINMm3
[1° Arbitre [ 2° Arbitre [d3° Arbitre OLFB OLr2 ONE1 ONE2 CONE3
LIMarqueur O chronométreur [chronometreur des tirs [JAutre compétition (Préciser) : ..oveeeeeereeresnerererennees
OJAide-marqueur  [JResponsable de I'organisation Date - Lieu :
CIDélégué Fédéral [dCommissaire  [1Observateur N° rencontre :
OcCapitaine A O Capitaine B Equipe A:
CEntraineur A [l Entraineur B Equipe B:
MOMENT DE L'INCIDENT
- U'incident a eu lieu :
Avant la rencontre [ Pendant la rencontre [ 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 : [ Oui ] Non

ST NON, POUIGUOT ? cueititiieeesieseetteteesteste st sestesestsseste st sessesseseseaseses sessessesensssssssssssssesenssseasesessensessesansssssensensessesesesssesensensasens
- Est-ce, AVANT ou APRES la signature de la feuille de marque par I'arbitre ? [ Avant [ Aprés

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

SENON, POUNGUOI 2 oo cieeie et cteete et etesteeae et eae st eseersaetessaesaesaesaestesaes bestesbessessesbeseasanses s eses sbense ste st sbe st sbestesbestestasstestennntes

- 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 : [ Oui ] Non

SENON, POUINGUOI 2 oot siesieete st st stestestesteste et ste st eseseee et s ess et eeees et aeseesseseesses st essessassensessessessessessssssnnsesesnsene seensesseseses

Fait a: Le:

Signature :

Documents officiels sur ce lien :
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COMMISSION FEDERALE DE DISCIPLINE

FFBB FAUTE(S) DISQUALIFIANTE(S) AVEC RAPPORT(S)

FEDERATION

FERSKETEALL

RAPPORT RENCONTRE
NOm de I'auteur du rapPOFt: .o...oevseevecsersosoe oo LIBeTcLICELITE  [IPROB  [Coupes et Trophées
Fonction : Onm1 Onm2  OONm3
[11° Arbitre [12° Arbitre [13° Arbitre OLeB OLe2 ONE1L ONE2 CINE3
LMarqueur O chronométreur [chronométreur destirs | | ] Autre compétition (PréCiser) & v mmmmmrmreeeeeeeeeees
[JAide-marqueur  [JResponsable de I'organisation Date - Lieu :
CIDélégué Fédéral [dCommissaire  [lObservateur N° rencontre :
[Capitaine A [ Capitaine B Equipe A
[Entraineur A O Entraineur B Equipe B:

IDENTIFICATION DE(S) PERSONNE(S) DISQUALIFIEE(S)
NOM : e Prénom : .....cccoceeeeeeeeneenenne ClUD e e N° de licence : .....ccovevevecrernennee
NOM : et Prénom : ....cccooevecervereenene Club & o N° de licence : ...cveveeeeecrevnennne
NOM : et Prénom : ....cccooeveeervereenene Club & e N° de licence : ...cveveeeeecrevnennne
NOM : et Prénom : ....cccooevecervereenen. Club & e N° de licence : ..ovvveeeeecrevnennne

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 l'arbitre au verso

au paragraphe faute disqualifiante avec rapport : C0ui CINon
S I g Te T T o Yo TUT o [ U OO
- 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 : C0ui [INon
ST NON, POUIGUOI ? o.eieeieetecteeeietirt et etesee e esess et esestesessas et essase et sessassesesssss st sessessasersare et sensessessesersansssnsessessesensssessesessnsersesssen

- 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, POUINTUOI 2 cetiiiiiieieeee e itesteeeestesteetestestesteetestestesteesesueasesasassssans st ass st ess st et sesessaes besbesbesbasbesbesbessassenbassensen e nsansesnnnen

Fait a: Le :

Signature :

Documents officiels sur ce lien :
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COMMISSION FEDERALE EQUIPEMENTS
FFBB INCIDENT(S) MATERIEL(S)

FRANCAISE DE
BASKETBALL

Note : en principe, et sauf demande particuliere, seul le rapport du Crew Chief est exigé

RAPPORT RENCONTRE
Nom de I'auteur du rapport: .....cecceeveeeeeeeereees e e veeees e LIBETCLICELITE  [IPROB [l Coupes et Trophées
Fonction : Onm1  ONm2  CONMm3
L11° Arbitre [12° Arbitre L13° Arbitre OLEB OLr2 OnFr ONF2  CONF3
OMarqueur LI chronométreur Uchronométreur destirs | | []Autre compétition (Préciser) : o meeormeeveeeeeonens
OJAide-marqueur  [JResponsable de I'organisation Date : Lieu -
[JDélégué Fédéral [ Commissaire [1Observateur N° rencontre :
OcCapitaine A O Capitaine B Equipe A:
[JEntraineur A [ Entraineur B Equipe B:
MOMENT DE L'INCIDENT
- Ll'incident a eu lieu :
[ Avant la rencontre [ Pendant la rencontre [ 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 : CIOui I Non

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

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

ST NON, POUIGUOI ? o.eieeieeetecteeeetirt et eteste e esess et esestesessas et esaseeee sessassesesssrsss sessesseserssrs et sessessessesenssnsssnsessessesensssessesenssnsersesssen

- 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 : [dO0ui [INon

SiNON, POUIGUOIT ? o.eetieitecieeetiet et steste e eses st esesteseses et et ase et st sassesersareess sesessesersarsese seensssassesensesensnsessessesarsansssesensessnsensenes

Fait a: Le :

Signature :

Documents officiels sur ce lien :
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|. PROCEDURES et 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 des lors que le jeu est arrété.

Procédures a2 OTM

Lorsque seulement 2 OTM tiennent la table de margque, 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 a 3 OTM

Marqueur Chronométreur de jeu Chronométreur des tirs
: . < . Regarde la remise en jeu et
: . Regarde la remise en jeu Regarde le banc a 'opposé Lo .
Violation o . ; sécurise le démarrage du CJ
(pouce) et annonce " jeu de la remise en jeu "
en annoncgant "touché
Faute Regarde la gestuelle de Regarde la gestuelle de
(annonce e lide I du | larbitre et fait I laye les b
de arbitre et valide I'annonce du arbitre et fait 'annonce au Balaye les bancs
larbitre) CJ marqueur
Faute . . Annonce « repris » et regarde | Regarde la remise en jeu et
. Regarde la remise en jeu s - Lo .

(remise en o le banc a I'opposé de la sécurise le démarrage du CJ
. (pouce) et annonce " jeu ; ; "
jeu) remise en jeu en annongant "touché

Regarde le(s) LF:
Annonce “jeu”
Annonce « Repris » et ler/2eme/dernier”’ quand le
Faute regarde le banc a l'opposé du ba!lon e§t dgns les mains. Regarde le LF (démarrage du
(lancer LF - Si LF reussi > annonce CT si demnier LF manqué)
franc) Annonce le nouveau score | compléte “AX - 1 point” (+ “ q
apres chaque LF marqué | jeu” si dernier LF réussi)
- si Dernier LF raté > annonce
“rebond” et démarre son CJ
Contrdle la concordance Contrdle la concordance
feuille de marque - tableau feuille de marque - tableau | Balaye les bancs puis regarde
Temps e - - N -
Mort d'affichage avec le CJ puis d afflchage avec le marqueur | le banc de gauche a la fin du
reprend le contrdle du banc puis reprend le contréle du contrble de concordance
de droite banc de droite
Contrdle la concordance Contrdle la concordance
feuille de marque - tableau feuille de marque - tableau | Balaye les bancs puis regarde
INCIVEUEE  d'affichage avec le CJ puis d'affichage avec le marqueur | le banc de gauche ala fin du
reprend le contr6le du banc puis reprend le contréle du contrble de concordance
de droite banc de droite
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Procédures a 4 OTM

Chronométreur des tirs

Aide Marqueur

Regarde a I'opposé du

Marqueur

Regarde la remise en

Chronométreur de jeu

Regarde la remise en
jeu : démarrage du

Regarde la remise en
jeu : démarrage du

sl po;:titgear;n:,ﬁa?igfu Jeu (poucne_)ei'& annonce | chronometre de Jeu Chronometre des Tirs
: (CJ) (CT)
Faute Regarde et annonce au | Regarde la gestuelle de
(EQlilels[=l marqueur la gestuelle de l'arbitre et valide Contrdle le banc a sa Contrdle le banc a sa
de I'arbitre et leve la l'annonce de son aide droite gauche
l'arbitre) plaguette de faute marqueur
Faute Annonce\«.Reprls,» et Regarde la remise en . . .
. regarde a l'opposé du | . Regarde la remise en | Regarde la remise en jeu
(remise en : : . jeu (pouce) et annonce | . . .
e point de remise en jeu W ey jeu (démarrage du CJ) (démarrage du CT)
J suite a la faute J
Regarde le(s) LF :
- Annonce “jeu
1er/2eme” quand le
ballon est dans les
mains.
Annonce « Repris » et | _ Annonce ‘jeu dernier”
Faute reqarde a I'o opsé du LE |Pour dernier ou unique Regarde le LF Regarde le LF
(lancer e% annonce Fl)g nouveau LF (démarrage du CJ si (démarrage du CT si
franc) ; . - LF réussi > annonce dernier LF manqué) dernier LF manqué)
score si LF marque e« s
compléte “AX - 1 point
(+ “ jeu” si dernier LF
réussi)
- Dernier LF raté >
annonce “rebond” puis
annonce le score
Contrdle la concordance Controle la
X concordance feuille de N N
feuille de marque - Contr6le le banc a sa
o marque - tableau o - . ~ N
Temps tableau d'affichage avec g droite jusqu'a la fin du Contréle le banc a sa
. d'affichage avec son A :
Mort le marqueur puis reprend ; contréle par le BiM gauche
le contréle du banc de AM puis reprend le (Bindme des Marqueurs)
droite contréle du banc de
droite
Controle la concordance Controle la
feuille de maraue - concordance feuille de
tableau d'affichaqe avec marque - tableau Controle le banc a sa Contréle le banc & sa
Intervalle 9 d'affichage avec son droite jusqu'a la fin du

le marqueur puis reprend
le contréle du banc de
droite

AM puis reprend le
contréle du banc de
droite

contréle par le BiM

gauche

En cas de visionnage vidéo IRS/HCC, regard croisé de faute (CT a gauche et CJ a droite).
L'AM reprend s'il est évident que la correction ne concerne pas le BiM.
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Le Péle Formation et Emploi reste a la disposition de tous les OTM grédce a I'adresse sfotm@ffbb.com.

Le Péle Formation et Emploi

hadi .
. [ FORe

Photo Jeux Olympiques — Paris 2024
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YOUTUBE

Découvrez la
nouvelle chaine
FFBB Formation

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 !

PODCAST

Rendez-vous sur

podcast.ausha.com/ INSTAGRAM
HRRotmation Abonnez-vous au FACEBOOK

compte Instagram g ivez-nous sur la
FFBB page Facebook

FFBB



