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Préambule 
 
 
 
Lors dôune rencontre de basketball, lô®quipe 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, lôaide marqueur, le chronométreur de jeu et le chronométreur des tirs. 
 
Les OTM doivent °tre assis au centre de la table de marque, dôun c¹t® du terrain entre les bancs dô®quipes. 
 
Ils sont responsables dôenregistrer les actions qui se produisent pendant le jeu et manipuler les diff®rents 
appareils électroniques nécessaires à la bonne gestion dôun match de basketball. 
 
Le commissaire, quand il y en a un, siège entre le marqueur et le chronométreur. Son devoir principal 
pendant le jeu est de superviser le travail des OTM et dôassister les arbitres pour un bon d®roulement de 
la rencontre. 
 
Dans ce guide, les rôles et les différentes fonctions de chaque OTM sont présentés et détaillés, chacun 
pourra approfondir les diff®rentes th®matiques sôil le souhaite et devenir incollable sur la table de marque ! 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tout au long de ce Guide ŘŜǎ h¢aΣ ƭŜǎ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜǎ ŦŀƛǘŜǎ Ł ǳƴ ƧƻǳŜǳǊΣ ŜƴǘǊŀƞƴŜǳǊΣ ƻŦŦƛŎƛŜƭΣ ŜǘŎΦΣ ŀǳ ƎŜƴǊŜ ƳŀǎŎǳƭƛƴΣ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ 

également au genre féminin. Ceci est uniquement fait pour des raisons pratiques. 

/Ŝ ƎǳƛŘŜ Ŝǎǘ ǳƴ ŘƻŎǳƳŜƴǘ ŘΩŀƛŘŜ ŘŜǎǘƛƴŞ ŀǳȄ h¢aΦ Lƭ ƴŜ ǊŜƳǇƭŀŎŜ Ŝƴ ǊƛŜn les documents officiels proposés par la FIBA ou la 

FFBB. En cas de litige, ce sont les règlements officiels de la FIBA ou de la FFBB qui prévalent.   
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I. LE MARQUEUR 
 
 
 

Ses principales fonctions sont la tenue de la feuille de marque et la manipulation de l'indicateur de 
possession alternée (flèche), la gestion des remplacements et des temps-morts. 
 

 

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

- La feuille papier, 

- La feuille électronique (e-marque V2). 

Les consignes ci-dessous sont données pour la feuille de marque papier mais sont reprises dans leur 

grande majorit® par lôe-marque. Les sp®cificit®s de lôe-marque sont développées dans le document « e-

marque ï Manuel utilisateur » disponible sur le site de la FFBB. 

 

 

 

A. AVANT LE DEBUT DE LA RENCONTRE 
 

Au moins 40 minutes avant lôheure fix®e pour le d®but de la rencontreé 

 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

  

Liste des joueurs et licences 

donnée au marqueur 

Liste avec les numéros et 

couleur de maillots  

+ 

Nom du capitaine de lõ®quipe 

+ 

Nom de lõentra´neur 

(et entraîneur adjoint)  

En plus, pour le haut -

niveau, un fax de 

qualification des joueurs  

Les arbitres et OTM ne 

sont pas habilités à 

contrôler les cartes 

dõentra´neurs. 

Seule la commission 

comp®tente lõest. 
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Quelques consignes de départ ! 

 

 
 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Les faits qui ont lieu lors dôun 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 
dô®quipe du quart-temps suivant. 

 
 

 

 

 

 

Toutes les lignes, arrêt de score, arrêt de fautes des 
2ème et 4ème quart-temps (+ prolongation) ainsi que 
toutes les formalités de fin de rencontre, doivent être 
tracées à la règle. 

 

  

Avant  
la rencontre 

QT 1 
Au dos 

de la feuille 

Tout ®crire en MAJUSCULES dõimprimerie lisibles J 

Utiliser 2 stylos de couleurs différentes  : noir/bleu et rouge  

QT 2 QT 3 QT 4 

Noir ou bleu y compris 
les entrées en jeu 

 

Les entrées seront 
cerclées en rouge 

Période en rouge 
y compris le 

résultat de fin de 
période en bas de 

page 

Période en noir 
ou bleu comme 

avant la 
rencontre 

Période en noir 
ou bleu comme le 

QT2 

Période en rouge 
comme le QT2 

Noir ou bleu 
comme avant la 

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

  

Les noms des équipes 
 

Lô®quipe locale sera lô®quipe A ou, dans le cas 
dôune rencontre sur terrain neutre, lô®quipe 

mentionnée la première sur le programme ou la 
convocation. 

 

Le nom des équipes doit être écrit en entier 
(pas dôabr®viation de club). 

Les références de la rencontre 
 

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

 

 Nom et initiale du prénom : 
      - des arbitres (en haut) 
      - des OTM (dans les cases de signature en bas) 

Les équipes 
 

Pour chaque équipe : 
nom, nÁ dôassociation 
et couleur du maillot. 

 

Les renseignements des joueurs/entraîneurs 
 

Le numéro de licence (2 lettres suivies de 6 chiffres) précédé du 
type, sôil est autre que le type 0C, et éventuellement du 
surclassement (D - R ou N). En FIBA, seulement les 3 derniers chiffres 
 

Autres types de licences joueurs : 
ü 1C (mutation normale) notée 1C sur la feuille 
ü 2C (mutation exceptionnelle) notée 2C sur la feuille 
ü 0CT (prêt) notée T sur la feuille 

Autres types de licences entraîneurs : 
ü TC (technicien). Cette spécificité ne doit pas être reportée sur 
la feuille de marque, sauf si lôentra´neur est mut® (ex T1C). 

 

Le nom et lôinitiale du pr®nom de chaque joueur (suivi de la 
mention (CAP) pour le capitaine de lô®quipe). 
 

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

En JEEP ELITE, Espoirs, ProB, LFB, 12 joueurs peuvent être inscrits, sinon 10. 
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En cas dôabsence de la liste des licences, les joueurs et entra´neurs doivent  présenter une 
pi¯ce dôidentit® (copies papier ou numérique autorisées). Le marqueur inscrit la mention 
« LNP » (Licence Non Présentée) dans la case licence et renseigne le verso  de la feuille 
en écrivant la phrase suivante dans la rubrique RESERVES : « Observation : le/les joueurs 
A5, A6 é ¨ d®faut de licence, ont pr®sent® une pi¯ce dôidentit® ». 

 
 
 
 
 

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 nôest pas 
nécessaire de noter les adresses des officiels. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Les arbitres Les OTM Le commissaire 

Le délégué du club 
(obligatoirement majeur et licencié de 

ƭΩŀǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴ ǊŜŎŜǾŀƴǘŜύ 

 

  

Le délégué aux officiels Le médecin 
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3. AU MOINS DIX MINUTES AVANT LE DEBUT DE LA RENCONTRE 
 
 
Les entraîneurs, équipe A puis équipe B, doivent : 
 

V Confirmer les noms et numéros correspondants des joueurs. 
V Confirmer le nom de lôentra´neur et celui de lôentraîneur adjoint. 
V Indiquer les 5 joueurs qui commenceront la rencontre en mettant une croix dans la 
colonne óôEntr®e en Jeuôô. 

V Apposer leur signature à côté de leur nom pour valider toutes les informations 
enregistrées sur la feuille de marque avant la rencontre. 

 
 

La signature de lôentraineur avalise toutes les inscriptions relatives ¨ son ®quipe. 

 

 
 
 

En cas de blessure dôun des joueurs inscrit pour d®buter la rencontre, le marqueur utilisera 
le blanc correcteur sur les trois feuilles afin de procéder aux rectifications éventuelles. Le 
correcteur ne doit °tre utilis® quô¨ cet usage. 
Dans cette situation, lô®quipe adverse pourra ®galement, si elle le souhaite, proc®der au 
remplacement du même nombre de joueurs. 

 

 
 
 
 
 

Erreur de numéros ou absence de joueurs sur la feuille 
de marque 

 

¶ Découverte avant le début de la rencontre 

- Rectification des n° 
- Ajout des joueurs manquants 
- Aucune sanction 

¶ Découverte après le début de la rencontre 
- Rectification des n° 
- Pas dôajout possible 
- Aucune sanction 

 
 

 
Le marqueur ne devra pas rayer la(les) ligne(s) 
inoccupée(s) avant la fin de la rencontre, y compris 
celle de lôentra´neur adjoint. 
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B. AU DEBUT DE LA RENCONTRE 
 
Les officiels sôassurent que les joueurs d®sign®s pour d®buter 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 
prêts. 
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Au dos de la feuille, le marqueur complète les coordonnées des officiels et des différents responsables 

(selon les exigences du niveau du match).  
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C. PENDANT LA RENCONTRE 
 
 
1. LA PROGRESSION DU SCORE 

 
 

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

 
         

A B 

 1 1  

10 2 2  

 3 3  

9 4 4  

8 5 5  

 6 6  

 7 7  

 8 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 règlement. 

A B 
 1 1  

 2 2  

 3 3  

 4 4  

 5 5  

 6 6  

 7 7  

 8 8  

 9 9  

 10 10  

 
 
2. QUELQUES POINTS SPECIFIQUES SUR LE SCORE 

 

 
Un panier r®ussi involontairement par un joueur dans son propre panier sera inscrit comme sôil 
avait ®t® marqu® par le CAPITAINE EN JEU de lô®quipe adverse. 
 
Si lô®quipe qui b®n®ficie de la remise en jeu suite ¨ une possession alternée, attaque le mauvais 
panier, tous les points marqu®s doivent °tre inscrits au compte du CAPITAINE EN JEU de lô®quipe 
adverse. 
 

Si une équipe marque DELIBEREMENT dans son propre panier, aucun point ne sera accordé par 
lôarbitre et une violation sera sifflée. 
 
Le(s) point(s) accord®(s) ¨ une ®quipe lorsque le ballon nôa pas p®n®tr® dans le panier (goal 
tending) sera(ont) enregistré(s) comme ayant été marqué(s) par le joueur ayant tenté le tir. 

Panier à 2 points inscrit par le joueur A10 

Lancer-franc inscrit par le joueur A8 

Panier à 3 points inscrit par le joueur A12 

Lô®quipe A b®n®ficie dôune avance de 7 points. 

Lôenregistrement des points continuera en dessous. 

Ces 7 points seront bien pris en  compte dans le 

décompte du score de quart-temps 
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Sôil y a d®saccord entre la feuille de marque et le tableau dôaffichage, le 

marqueur doit aussitôt faire en sorte que lôerreur soit rectifiée au plus vite 

sur la feuille ou le tableau dôaffichage. Dans le doute, ou si lôune des 

équipes élève des objections quant à la correction, il doit en informer 

lôarbitre au 1er ballon mort, de fa­on ¨ ce quôil d®cide quel score est ¨ 

retenir. Si lôerreur ne peut pas °tre identifi®e, côest le score de la feuille de 

marque qui fera foi et le tableau dôaffichage devra °tre rectifi®.  
 

Rectification dôune erreur : 
 

Les erreurs dôinscription peuvent °tre corrig®es jusquô¨ la signature du 1er arbitre en fin de 
rencontre. Lors de la d®couverte dôune erreur, le marqueur doit signaler son erreur aux arbitres et 
corriger la feuille de marque. Lôarbitre apposera une petite signature au niveau de la correction 
avec un stylo de couleur différente. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Apr¯s que lôarbitre a sign® la feuille de marque en fin de rencontre, aucune erreur ne peut plus °tre 

corrigée. Il faudra rédiger un rapport expliquant la situation. 
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3. LES FAUTES INDIVIDUELLES 

 
 

 
 
 

Faute simple 

 
 

Faute technique Faute 
disqualifiante 

Faute 
antisportive 

Disqualification 
pour bagarre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Disqualification 
du match 

 
5ƛǎǉǳŀƭƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊΣ 

entraîneur ou membre 
ŘΩŞǉǳƛǇŜ ǇƻǳǊ ŎǳƳǳƭ ŘŜ 
fautes techniques et/ou 

antisportives. Cette 
inscription se fait dans la 
première case libre après 
ƭΩƛƴǎŎǊƛǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŦŀǳǘŜ ¢ ƻǳ ¦ 

sifflée. 

Joueur       

Entraîneur*       

Notée sur la 
feuille 

      

 
*Entraîneur, entraîneur adjoint, remplaçant et accompagnateur de lô®quipe 
 

 
Les fautes des joueurs sont comptabilis®es dans les fautes dô®quipe. 
 
Pour les entraîneurs : 

- Faute technique ¨ lôentraîneur pour conduite personnelle antisportive de lôentra´neur : elle est 
inscrite au compte de lôentra´neur ï C1 

- Faute technique à un membre du banc : elle est inscrite au compte de lôentra´neur - B1 
- Faute disqualifiante : elle doit être inscrite au compte du fautif, sôil est identifi® - D2 si côest un 

joueur, ou D au fautif + B2 ¨ lôentra´neur si côest un rempla­ant ou lôentra´neur adjoint 
- Sôil sôagit dôune faute disqualifiante dôune autre personne autoris®e ¨ °tre assise sur le banc 

mais non inscrite sur la feuille, lôentra´neur doit °tre sanctionn® dôune faute technique B1 
 
Toutes les fautes de joueurs, infligées avant la rencontre et pendant les intervalles seront 
comptabilis®es dans les fautes dô®quipe de la p®riode de jeu qui suit. 

 
Lorsquôune personne est sanctionnée dôune faute disqualifiante, il doit se rendre dans le vestiaire 
de son ®quipe pendant toute la dur®e de la rencontre ou sôil pr®f¯re quitter le b©timent. 

  

P 
Joueur   Technical 
Entraîn. Coach 
Banc       Bench 

D U F GD 
       Personnal foul                                                                               Disqualifying foul                    Unsposrtmanlike foul                       Fighting foul                       Game Disqualification 
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Quelques précisions  
 

Toute faute (personnelle, antisportive, technique ou disqualifiante) entrainant un ou plusieurs 
lancers-francs, doit être indiquée en ajoutant le nombre de tirs correspondants (1, 2 ou 3 en 
indice) à côté de la lettre : P, U, T, D, C ou B (ex : P1 ï U2). 
 
Toutes les fautes contre les deux équipes impliquant des réparations identiques et annulées en 
conformit® avec lôarticle 42, doivent °tre indiqu®es en ajoutant un petit ç c » (cancelled = 
annulation) à côté des lettres : P, U, T, D, C ou B (ex : Pc ï Uc). 

 
Si un joueur ayant commis 5 fautes reste sur le terrain et commet une nouvelle faute (6ème faute), 
cette faute sera inscrite ¨ son compte et comptera comme faute dô®quipe. Le marqueur inscrira 
cette 6ème faute à la suite des 5 premières fautes. 

 
 
 
Lorsquôun joueur exclu pour 5 fautes revient volontairement sur le terrain et participe à une 
période de chronomètre de jeu, son entra´neur est sanctionn® dôune faute technique « B1 ». 

 
En cas de deuxième faute technique ou antisportive au même joueur : 
Un même joueur, qui est sanctionné pour une seconde faute antisportive ou technique au cours 
dôune rencontre, doit °tre signal® par le marqueur ¨ lôarbitre et doit °tre disqualifié. Il doit se 
rendre dans le vestiaire de son ®quipe pendant toute la dur®e de la rencontre ou sôil pr®f¯re 
quitter le bâtiment.  

 
Notation sur la feuille : 

 

VT785048 DUPONT       F. 11 X P U2 U2 GD   

 
Si la 2ème faute antisportive ou technique est la 5ème faute du joueur : 

 

VT785048 DUPONT       F. 11 X P T1 P2 P T1 GD 

 
  
 
 

Un entraîneur doit être disqualifié et doit se rendre dans le vestiaire de son équipe pendant 
toute la dur®e de la rencontre ou sôil pr®f¯re quitter le b©timent lorsque :  

- Il est sanctionn® dôune faute disqualifiante ç D » à titre personnel 
- Il est sanctionné de 2 fautes techniques pour comportement antisportif « C » 
- Il est sanctionné de 3 fautes techniques cumulées (C.B.B ï C.B.C ï B.B.B ï B.B.C ï 
B.C.B) pour comportement antisportif de sa part, de la part de son adjoint, dôun 
remplaçant ou de tout accompagnateur assis sur le banc. 

Dans ces deux derniers cas, lôinscription ç GD » dans la case suivante disponible doit 
être ajoutée. 

 
 
 
 
Lorsquôune faute technique dôentra´neur est siffl®e et pour ®viter toute contestation ult®rieure, il 
est recommand® au marqueur de se faire pr®ciser par lôarbitre la nature de la faute (B ou C). 

  

VT785048 DUPONT       F. 11 X P U2 P1 P P P2 
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      Flash spécial OTM 
    La faute disqualifiante 
 
 

Fautes disqualifiantes hors situation de bagarre 
 
 Disqualifiante de remplaçant : 

 

VT785048 DUPONT       F. 11 X P D     
 

VT754032 Entraîneur  MARIE       C. B2    

 
 Disqualifiante dôun joueur apr¯s sa 5ème faute : 

 

VT785048 DUPONT       F. 11 X P P1 P2 P1 P D 
 

VT754032 Entraîneur  MARIE       C. B2    

 
 Disqualifiante dôentra´neur adjoint : 

 

VT754032 Entraîneur   MARIE       C. B2    

VT824812 Entraîneur adjoint   ROBERT       L. D    

 
 Disqualifiante dôentra´neur : 

 

VT754032 Entraîneur   MARIE       C. D2    

 
 Disqualifiante dôun membre accompagnateur dô®quipe : 

 

VT754032 Entraîneur  MARIE       C. B2    

 
 
 
 
Fautes disqualifiantes dans les situations de bagarre 
 

Si un ou des joueurs sont disqualifiés pour avoir quitt® le banc dô®quipe 
lors dôune bagarre, sans y avoir participé activement, un « F » sera 
inscrit dans chacune des cases de fautes restantes et une faute technique 
B2 sera inflig®e ¨ lôentraineur. Quel que soit le nombre de personnes 
disqualifi®es pour avoir quitt® leur banc dô®quipe, une seule faute 
technique B sera inscrite ¨ lôentra´neur. 

 

VT785048 DUPONT       F. 11 X P P2 F F F  

 

VT785048 DUPONT       F. 11 X P P2 P P P F 
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Si lôentra´neur est personnellement disqualifi® dans cette situation de bagarre : 

 

VT754032 Entraîneur  MARIE       C. D2 F F  

 
 Si lôentra´neur adjoint est disqualifi® dans cette situation de bagarre : 

 

VT754032 Entraîneur   MARIE       C. B2    

VT824812 Entraîneur adjoint ROBERT       L. D F F  

 
Dans tous les cas de faute(s) disqualifiante(s) dans une situation de bagarre, une faute technique 

B2 sera inscrite au compte de l'entraîneur, sauf s'il a lui-même une D2. 

 

 

En cas de participation active à la bagarre, les fautes disqualifiantes des remplaçants, joueurs 

éliminés, coach, aide-coach et accompagnateurs doivent être enregistrées de la manière suivante : 

 

VT785048 DUPONT       F. 11 X P P2 D2 F F + B2 au coach 

 

VT785048 DUPONT       F. 11 X P P2 P P P    + B2 au coach 

 
Lôenregistrement dôune faute disqualifiante contre un accompagnateur ayant pris part activement 
à la bagarre est noté  B2 

 

VT754032 Entraîneur   MARIE       C. B2 B2   
 

Une faute disqualifiante dôun accompagnateur doit °tre imput®e ¨ lôentraîneur et enregistrée  B2 
mais elle ne peut pas compter dans les 3 fautes techniques pouvant disqualifier le coach. 

 
 
 

Les fautes disqualifiantes dôentra´neur, entra´neur-adjoint, remplaçant ou accompagnateur en 

situation de bagarre (Art. 39) NE DOIVENT PAS COMPTER COMME FAUTES D'EQUIPE.  

 
  

D2 

F 
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4. LES FAUTES DôEQUIPE 

 
 

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 l'équipe du joueur fautif. 

 

Le marqueur doit utiliser les cases prévues à cet effet sur la feuille de marque, immédiatement au-

dessous du nom de l'équipe et au-dessus des noms des Joueurs. Quatre "blocs" de quatre cases 

sont prévus, pour chacune des quatre quart-temps. 

 Fautes dô®quipe 

 
 

 

 

 

 

 
Le marqueur doit inscrire un grand « X » dans les cases 1 à 4 au fur et à mesure que les joueurs 

de cette équipe commettent des fautes. 

Fautes dô®quipe 

 
 

 

 

 

 

 
Par la suite, quand la 4ème faute est commise, le fanion des fautes dô®quipe devra °tre mis en place 

du c¹t® du banc de lô®quipe fautive. 

 
  

1 2 3 4   1 2 3 4 

          

1 2 3 4 
  

1 2 3 4 

1 2 3 4  
 

1 2 3 4 

          

1 2 3 4 
  

1 2 3 4 

1 

3 

2 

4 

1 

3 

2 

4 
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5. LES TEMPS-MORTS DôEQUIPE ACCORDES 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. LES REMPLACEMENTS 

 
Le marqueur doit veiller à bien apposer une croix dans la case des entrées en 
jeu quand un remplaçant entre en jeu pour la première fois. 
Pour rappel, seules les croix du 5 de d®part sont cercl®es au moment de lôentre-
deux. 
 
 
 

 

2 TM 
peuvent être accordés 

à chaque équipe 
nôimporte quand au 
cours de la 1ère mi-
temps (1er et 2ème 

quart-temps) 
 

3 TM 
peuvent être accordés 
à chaque équipe au 
cours de la 2ème  mi-
temps (3ème et 4ème 

quart-temps). 
 

Lôinscription des TM 
dô®quipe se fera en 

inscrivant la minute de 
jeu écoulée du quart-

temps ¨ lôint®rieur de la 
case appropriée, de la 
couleur de la période 

concernée 

1 TM 
peut être accordé 
à chaque équipe 
durant chaque 
prolongation. 

 

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

équipe peuvent être pris. 
Si ¨ 2ô00 une ®quipe nôa 

pas encore pris de TM, la 
1ère case de la 2ème mi-

temps sera rayée de deux 
traits horizontaux. 

 

< 6      2 1ère mi-temps 

2ème mi-temps 9     4      
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7. FIN DES 3 PREMIERS QUART-TEMPS 

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

 11 11  

10 12 12 8 

 13 13  

9 14 14  

 15 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  : A            B 

   Période  : A          B          Période  : A            B 

          Prolongations : A            B 

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

            1 2 3 4 

 

 

 
8. A LA MI-TEMPS 

A la fin du 2ème quart-temps, le Marqueur devra : 

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

et celles qui ne l'ont pas été ("encadrer" les fautes). 

 

VT805614 LOUPIOT       H. 10 X P      

VT785048 DUPONT       F. 11 X P U2     

VT841256 MARTIN        G. 12 X P P2 P2    

 
 
  

  

Entourer d'un cercle épais le dernier chiffre des points réussis par chaque 

équipe et tracer une ligne horizontale épaisse sous ce chiffre ainsi que sous 

le numéro des joueurs ayant réussi ces derniers points. 
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    La feuille de marque à la fin du 1er quart-temps :  

  

Point de vigilance à avoir 
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    La feuille de marque à la fin du 2ème quart-temps : 
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    La feuille de marque à la fin du 3ème quart-temps : 
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D. 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 4ème quart-temps dans la partie appropriée au 

bas de la feuille de marque. Sôil y a eu une ou des prolongations, le score de lôensemble des 

prolongations sera reporté dans la partie appropriée. 

 

 

 

 

 

 

 

Enregistrer le score final et inscrire le nom de lô®quipe victorieuse. 

 

Tracer une ligne diagonale pour oblit®rer lôensemble des cases non utilis®es des colonnes en 

cours de la marque courante. 

 

Rayer : 

- de deux lignes horizontales parallèles les cases de temps morts et de fautes dô®quipe non 

utilisées, 

- dôune ligne horizontale ®paisse les cases des fautes de joueurs, dôentra´neurs ou entra´neurs 

adjoints non utilisées. 

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

- les cases vides en dessous du dernier joueur enregistr®. Si il restait plus dôune ligne disponible, 

la ligne horizontale doit °tre trac®e jusquô¨ atteindre la section fautes puis se poursuivre en 

diagonale vers le bas. 

 

 

 
 
 
 
 

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

  

 69 69  

10 70 70 8 

 71 71  

 72 72 14 

 73 73  

 74 74  

 75 75  

VT805614 LOUPIOT       H. 10        

VT785048 DUPONT       F. 11 X P U2 P2    

          

          

VT754032 Entraîneur   MARIE       C.     

 Entraîneur adjoint     
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2. EN CAS DôEGALITE 
 
 

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 côté (continuité du dernier quart-temps) 

Inscrire le score obtenu par chaque équipe lors du 4ème quart-temps dans la partie appropriée au 

bas de la feuille de marque. 

 

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

 

La rencontre se poursuit alors en autant de prolongations de 5 minutes que nécessaires pour arriver à 

désigner un vainqueur. 

La procédure du point précédent de clôture de la feuille peut alors être déroulée. 

 

 

 

 

 

 

3. LES SIGNATURES 

 

  

 69 69  

10 70 70 8 

 71 71  

9 72 72 12 

 73 73  

 74 74  

 75 75  

Pour les OTM, on note (en majuscules) 
ƭŜ ƴƻƳ Ŝǘ ƭΩƛƴƛǘƛŀƭŜ ŘŜ ŎƘŀŎǳƴΣ 
Ŝǘ ƭΩƻŦŦƛŎƛŜƭ ǎƛƎƴŜ Ł ŎƾǘŞ 

Pour les arbitres, seules les signatures 
suffisent car les noms sont notés 

en haut de la feuille. 
Le 1er arbitre signe la feuille en dernier, plus 
aucune inscription ne pourra être ajoutée 
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E. AU VERSO DE LA FEUILLE DE MARQUE 
 
 

       Toute inscription au verso de la feuille, autre que celles dont le marqueur a la charge : 
- Est effectuée par l'arbitre. 
- Doit être contresignée par les arbitres 
- Doit être 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 l'entraîneur plaignant 
et le capitaine en jeu adverse, signeront la feuille de marque. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
  

                         Elles concernent le terrain, le matériel, la qualification d'un joueur. 

 
 

 

Elles seront dictées par le capitaine en titre ou l'entraîneur, 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 être portées par le capitaine en titre :  

- avant la rencontre, 

- immédiatement à la fin de la mi-temps si le joueur est entré en jeu au cours du QT1 ou QT2 

- à la fin de la rencontre si le joueur concerné n'est entré en jeu qu'au cours du QT3 ou QT4 
Les problèmes de licence ou de matériel sont aussi à noter dans cette case. 
 
 

                                     Elle est posée au moment de la faute d'arbitrage supposée commise. 
Sur indication de l'arbitre, le marqueur notera sur un papier : [ΩŞquipe réclamante, le QT, 
le temps, le score, les n° des capitaines en jeu. 

 

 

A la fin de la rencontre, le capitaine en jeu réclamant ou l'entraîneur dictera la réclamation, 
après avoir donné un chèque, et signera le recto de la feuille de marque. Les 2 capitaines 
en jeu contresigneront le verso de la feuille de marque. Si le capitaine en jeu a été 
disqualifié, le capitaine en titre ou l'entraîneur procèdera aux formalités. 
Les OTM et l'(les)aide(s) arbitre(s) remettront leur rapport à l'arbitre (ou au commissaire), 
après l'avoir rédigé de manière concise et indépendante après la rencontre.  
 

             Un incident fait ƭΩƻōƧŜǘ ŘΩǳƴ ǊŀǇǇƻǊǘ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŞ Ŝǘ 
détaillé, rédigé par chaque officiel. En cas de problème de 
matériel, les faits sont inscrits dans cette case incident. 
 

Elles sont nominatives au compte du fautif au verso de la feuille de marque, indépendamment de 
l'enregistrement qui est fait au recto de la feuille en conformité avec le règlement officiel : 
Les FT joueurs T, Les FT entraîneurs C, Les FD joueurs, entraîneurs en entraîneurs adjoint D 
Pour les accompagnateurs autorisés à se trouver dans la zone de banc d'équipe, sanctionnés d'une FD, 
l'inscription sera faite au compte de l'entraîneur (B1), sans mention dans cette case (sauf en LNB) 
Si l'arbitre valide sur la feuille de marque la mention "Je confirme la(les) faute(s) disqualifiante(s) et 
rapport suit ", en indiquant succinctement le motif (ex : insultes, coups, bagarre, etc...), les officiels de la 
table de marque doivent eux aussi rédiger un rapport individuel. 
NOTA : 
Dans tous les cas, il est indispensable que les arbitres renseignent le VERSO de la feuille de marque (nom, initiale(s) du 
prénom, numéro de licence et équipe du fautif). 
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F. LES AUTRES DEVOIRS DU MARQUEUR 
 

 
 

LA RESPONSABILITE DE LA FEUILLE 
 
Le marqueur est le responsable de la feuille de marque. Sa fonction débute 
quand il reçoit un exemplaire vierge à son arrivée et cesse, quand, à 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 à l'arbitre aux fins de vérifications. 

 
 
 
 
5 DE DEPART 
 
Si juste avant le début de la rencontre, le marqueur découvre qu'un joueur non inscrit 
dans le cinq de départ, pénètre sur le terrain, il doit immédiatement prévenir les arbitres. 

 
 
 
 
COMMUNIQUER 

 
Seul le marqueur indique à l'arbitre que les officiels de la table sont prêts. Il doit 
donc faire le signe "OK" (n° 13) en direction des arbitres à chaque début de quart-
temps et sur toute remise en jeu, sauf après une faute de Joueur (plaquette). 
 
Le marqueur est l'OTM qui est en relation permanente avec les arbitres. Un contact 
visuel doit toujours être établi. 
 

  
  

TOURNER LA FLECHE DE POSSESSION 
 

Dès la prise de contrôle du ballon par une équipe sur le terrain suite à l'entre-deux 
initial, le marqueur positionne la flèche en direction de l'attaque de l'équipe qui ne 
bénéficie pas de ce premier contrôle.  
 
Par la suite, il inversera le sens de la fl¯che ¨ chaque situation dôentre-deux dès 
que le ballon touchera ou sera légalement touché par un joueur sur le terrain suite à 
la remise en jeu. Le marqueur doit retourner la flèche dès la fin du deuxième 
quart-temps sous le contr¹le de lôarbitre. 

 
 
 
 

CONCENTRATION 
 

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

  

1 

2 

5 

3 

4 
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    La feuille de marque à la fin du match : 
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    Le verso de la feuille de marque : 
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G.  LôE-MARQUE V2 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

En amont de la rencontre 

ü 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. 

 

! ƭΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ Řǳ ƭƻƎƛŎƛŜƭ 

ü Ouvrir e-Marque V2 : cliquer sur « importer une rencontre ». Saisir le code. La sauvegarde des données 

ǎΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜra automatiquement. Cliquer sur « Lancer la rencontre » 

 

Onglet « Avant Match » 

 

ü Vérifier ou saisir les références de la rencontre (repère 1) 

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

ü Sélectionner les joueurs, capitaines et entraîneurs ou les saisir manuellement (cliquer sur le bouton +) (repère 3) 

ü Sélectionner les officiels de la rencontre ou les saisir manuellement (cliquer sur le bouton +) (repère 4) 

ü ±ŞǊƛŦƛŜǊ ƻǳ ǎŀƛǎƛǊ ƭŜǎ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜǎ ŘŜ ƭŀ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜ όŘǳǊŞŜ ŘŜǎ ѻ ǘŜƳǇǎΣ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ŦŀǳǘŜ ŘΩŞǉǳƛǇŜΣ Χύ (repère 5) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 2 3 4 5 
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Onglet « Match »  

ü Sélectionner les 5 entrants en jeu au début du match (repère 6) et faire signer les entraîneurs avec un code ou 

manuellement (validation de la liste). Puis cliquer sur « DEBUTER le match ». 

 

 

 

 

ü Panier à 2 points (ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ǊƻǳƎŜ) : cliquer sur le lieu du tir (repère 1) + sélectionner le joueur qui a marqué 

ü Panier à 3 points (ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ǊƻǳƎŜ) : cliquer sur le lieu du tir (repère 2) + sélectionner le joueur qui a marqué 

ü Fautes : Cliquer sur faute (repère 3), ǎŀƛǎƛǊ ƭŜ ǘȅǇŜ ŘŜ ŦŀǳǘŜΣ ƭΩŞǉǳƛǇŜ Řǳ ƧƻǳŜǳǊΣ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ fautif et la réparation (LF ?) 

ü Temps mort : cliquer sur « Temps-mort » (repère 4) + ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ƭΩŞǉǳƛǇŜ 

ü Lancers-francs : cliquer sur Lancer franc (repère 5) + ǎŀƛǎƛǊ ƭΩŞǉǳƛǇŜΣ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ tireur et le nombre de LF 

ü Remplacement : cliquer sur le bouton « en jeu » (repère 6) pour mettre en jeu / hors-jeu les joueurs  

ü Départ/arrêt du chronomètre: se déclenche en appuyant sur la touche « espace η ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ (se régule avec 

+ou ς)  (repère 7)  

ü CƭŝŎƘŜ ŘΩŀƭǘŜǊƴŀƴŎŜ : cliquer sur la direction de la prochaine possession (repère 8) 

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

ü !ŎŎŞŘŜǊ Ł ƭΩƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜ : Ŝƴ Ŏƭƛǉǳŀƴǘ ǎǳǊ ƭΩƛŎƾƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀƴǘ ǳƴŜ ƘƻǊƭƻƎŜ (repère 9) (sert à modifier les actions 

saisies) 

ü Synchroniser les informations avec le serveur FFBB (repère 10) à faire si connecté à internet (sauvegarde) 

ü Accéder au menu « hamburger » : [Ŝ ƳŜƴǳ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ ŀǳȄ ŀŎǘƛƻƴǎ ǎǳƛǾŀƴǘŜǎ όǊŜǇŝǊŜ ммύΧ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 4 5

1 

1 2 

6 

11

1 

7

1 

8

1 

9

1 

10

1 
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MENU HAMBURGER Fonctionnalités 

Feuille de marque Permet ŘΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ƭŀ ŦŜǳƛƭƭŜ ŘŜ ƳŀǊǉǳŜ Ł ǘƻǳǘ ƳƻƳŜƴǘ 

Historique tŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ ŀǳȄ ŘŜǊƴƛŜǊǎ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘǎ Ŝǘ ŘŜ ǎǳǇǇǊƛƳŜǊ ǳƴ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘ ŜǊǊƻƴŞΦ  

Position des tirs réussis tŜǊƳŜǘ ŘΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ƭŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ǘƛǊǎ ǊŞǳǎǎƛǎ ǇŀǊ ǇŞǊƛƻŘŜ Ŝǘ ǇŀǊ ƧƻǳŜǳǊ 

Récapitulatif 
Récapitulatif des points, paniers à 2 et 3 points marqués, des lancers-francs marqués, des 
fautes commises par équipe et par joueur 
¢ŀōƭŜŀǳ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŎƘǊƻƴƻƭƻƎƛǉǳŜ Řǳ ǎŎƻǊŜ 

Réserves 
tŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ƭΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ζ Réserves » posées par les capitaines et à celles des 
« Observations » enregistrées par les arbitres 

Incidents tŜǊƳŜǘ ŀǳȄ ŀǊōƛǘǊŜǎ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ƭΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ζ Incidents »  

Réclamation 
tŜǊƳŜǘ Ł ƭΩh¢a ŜaŀǊǉǳŜǳǊ ŘΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ ƭΩŞǉǳƛǇŜΣ ƭŜ ƴƻƳ Řǳ ǊŞŎƭŀƳŀƴǘΣ ƭŀ ǇŞǊƛƻŘŜ Ŝǘ ƭŀ ƳƛƴǳǘŜ 
du jeu, et le moment du dépôt de réclamation 

Forfait tŜǊƳŜǘ ŀǳȄ ŀǊōƛǘǊŜǎ ŘΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ ǳƴ ŦƻǊŦŀƛǘ ŀǾŀƴǘ ƭŜ ƳŀǘŎƘ 

Défaut tŜǊƳŜǘ ŀǳȄ ŀǊōƛǘǊŜǎ ŘΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ ƭŀ ǇŜǊǘŜ Řǳ ƳŀǘŎƘ ǇŀǊ ŘŞŦŀǳǘ Ře joueur 

Période suivante Permet de clôturer une période et de passer à la période suivante 

Inverser Bancs/Paniers tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƴǾŜǊǎŜǊ ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ Řǳ ŎƾǘŞ ŘŜǎ ōŀƴŎǎΣ ŘŜǎ ǇŀƴƛŜǊǎ Ŝǘκƻǳ Řǳ ǎŎƻǊŜ 

Désignation des capitaines tŜǊƳŜǘ ŘΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ κƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭŜ capitaine de chaque équipe 

CŀǳǘŜǎ ŘΩŞǉǳƛǇŜǎ tŜǊƳŜǘ ŘΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ κ ŀƧƻǳǘŜǊ ŘŜǎ ŦŀǳǘŜǎ ŘΩŞǉǳƛǇŜ 

/ƻƴǘǊƾƭŜǎ ŘΩŀǾŀƴǘ ƳŀǘŎƘ Permet de visualiser les anomalies repérées par le logiciel avant le match. 

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

Aide {ŜŎǘƛƻƴ ŘΩŀƛŘŜ ǉǳƛ ŀŦŦƛŎƘŜ ƭŜ ƳŀƴǳŜƭ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ 

 

Onglet « Après-match » 

 

ü Signer la feuille de marque et tous les évènements de la rencontre (repère 1): (*) réserves, fautes techniques, 

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

ü Afficher la feuille de marque en PDF (repère 2) (disponible à tout moment) 

ü Afficher le récapitulatif des points et fautes par joueur et par équipe (repère 3) 

ü Afficher le récapitulatif des positions de tir réussis (repères 4) 

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

 

Pour clôturer définitivement la rencontre, il suffit de saisir à nouveau le code de rencontre saisi lors de la phase 

ŘΩƛƳǇƻǊǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜΦ La connexion internet est requise pour le transfert de données vers la FFBB (FBI). 

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

 

1 2 3 4 5 

*  
*  
*  
*  

 

mailto:assistanceemarquev2@ffbb.com
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II. LôAIDE MARQUEUR 
 
 
 

Ses principales fonctions sont dôassurer les inscriptions au tableau dôaffichage et 

dôassister le marqueur avant, pendant, et apr¯s la rencontre, et notamment d¯s le d®but 

des inscriptions sur la feuille. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Il est désigné par le club 

recevant ou par la FFBB 

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 
la nature de l'erreur. 

 

Dans le doute ou si l'une des deux équipes élève des objections 
quant à la correction, il doit en informer l'arbitre dès que le 

ballon est mort et le chronomètre de jeu arrêté, pour décider du 
     ǎŎƻǊŜ Ł ǊŜǘŜƴƛǊΦ {ƛ ƭΩŜǊǊŜǳǊ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞŜΣ 

la feuille fera foi. 

9ƴ Ŏŀǎ ŘΩŀōǎŜƴŎŜ ŘΩŀƛŘŜ-marqueur, 
ŎΩŜǎǘ ƭŜ ŎƘǊƻƴƻƳŞǘǊŜǳǊ ŘŜ ƧŜǳ ǉǳƛ 

effectuera les annonces au marqueur 
Ŝǘ ǉǳƛ ǎŜǊŀ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ ŘŜ ƭΩƛƴǎŎǊƛǇǘƛƻƴ 
des points et fautes ŘΩŞǉǳƛǇŜ, et pas 
de joueur, ǎǳǊ ƭŜ ǘŀōƭŜŀǳ ŘΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜΦ Il travaille sur un pupitre différent de 

celui du chronométreur de jeu pour 

afficher toutes les informations sur le 

match : points et fautes 

Et sur panier marqué, il annonce :  
 

- Numéro du joueur + nombre de points (ex : A8 ï 2 pts) 
- Score + « Ok » pour confirmer que le nouveau score 

affiché est conforme à la feuille. 
 

Sur faute, il annonce : 
 

- Numéro du joueur + type de faute et réparation (ex : A6 ï 

P2) 

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

Lors des dix dernières secondes de jeu de chaque quart-temps ou prolongation(s), si le chronométreur 

des tirs reste en fonction, c'est l'aide-marqueur qui égrènera les dix dernières secondes à haute voix. 



36 
 

  



37 
 

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

 

SES PRINCIPALES MISSIONS 
 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

  

1. Informer 
les équipes 

et les arbitres 
avant le début 

du match 

3. Gérer 
les demandes 
de TM et de 

remplacements 
4. Collaborer 

 avec le Marqueur à 
de nombreuses 

occasions 

2. Mesurer 
le temps de jeu 

et de pause 
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A. INFORMER ARBITRES ET EQUIPES AVANT LE MATCH 
 

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

¶ 3 minutes avant le début des QT1 et QT3 

¶ 1 minute 30 sec. avant le début des QT1 et QT3 

¶ 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. 
 
 
 
 
 
 

B. MESURER LES TEMPS DE JEU ET DE PAUSE  
 
 
Le chronométreur doit disposer d'un chronomètre de jeu et d'un chronomètre manuel. 
 
 

Le chronomètre de jeu sert à 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 chronomètre manuel doit être utilisé pour mesurer les temps morts et les arrêts 
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 
®quip® dôune guirlande lumineuse rouge autour de son p®rim¯tre, la lumière devient prioritaire sur 
le signal sonore en fin de temps de jeu. 

 
 

  








































































