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AVANT-PROPOS

La FIBA s'est engagée a faciliter et a superviser le développement de tous les membres de la famille
FIBA.

Avec les arbitres, les instructeurs d'arbitres et les commissaires, les Officiels de Table de Marque (OTM)
font partie intégrante de la famille des officiels. Leur role est crucial pour assurer le bon déroulement
des matchs de basketball dans le monde entier.

Le basketball moderne évolue constamment dans tous les domaines. Tous les participants doivent de
ce fait améliorer constamment leurs compétences et connaissances afin de répondre aux exigences
en constante évolution.

L'objectif de la 4e édition du manuel de la FIBA pour les OTM est d'améliorer leur outil de travail en se
basant sur le Reglement Officiel du Basketball et des Interprétations Officielles en vigueur @ compter
du Ter octobre 2020. De plus, ce manuel a été mis a jour afin de prendre également en compte les
divers commentaires recus de la part des officiels de table de marque du monde entier.

A l'instar des éditions précédentes, ce manuel a pour but de servir non seulement les compétitions
FIBA, mais également toutes celles de niveau national. Nous espérons qu'il sera utile et efficace lors
de vos activités quotidiennes en tant qu'officiel de basketball.

Le département Arbitrage de la FIBA tient a remercier toutes les personnes qui ont contribué a
I'élaboration et la mise a jour de ce manuel et souhaite encourager les OTM a nous faire part de leur
opinion sur la documentation dans le futur.

Pour toute suggestion ou si vous constatez une erreur, n’hésitez pas a nous en faire part a: refereeing(@
fiba.basketball

Merci pour votre contribution a la recherche de I'excellence dans I'arbitrage mondial de basketball.
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CHAPITRE 1

INTRODUCTION

Le basketball est un sport en constante évolution. Concu par M. Naismith comme une activité scolaire
jouée en salle pendant I'hiver, il est aujourd'hui pratiqué dans plus de 200 pays. Dans beaucoup de ces
pays, le basket est joué a un niveau professionnel.

Le niveau technique croissant des équipes et des ligues doit étre accompagné d'une amélioration
technique de I'equipe des officiels (Arbitres et OTM) pour permettre un déroulement fluide de chaque
rencontre.

Avec une présence accrue des médias électroniques, le travail des OTM est constamment visible par le
public, par le biais par exemple de I'affichage du score courant, du temps restant a jouer ou pour tirer.

Ce manuel des OTM vise a standardiser, unifier et préparer les OTM de haut-niveau.

Il 'est basé sur de nouvelles techniques et technologies pour aider les OTM débutants comme
expérimentes.

Lutilisation de clips vidéo permettra une meilleure compréhension de ces concepts. Ce manuel a aussi
été congu pour promouvoir l'unification des critéres pour les OTM les plus expérimentés (méthode de
travail, communication, normes de performance, signaux, etc.).

La globalisation du basketball nécessite la création de ce document pour harmoniser la dynamique
de collaboration de I'équipe des officiels de la rencontre (OTM et arbitres), et de préparer les OTM de
haut-niveau pour le jeu moderne et les compétitions. Ce manuel fait la promotion d'une méthodologie
pour les OTM dans I'ensemble des pays, pour réduire au minimum les confusions et avoir un maximum
de cohérence.

Il est important d'adopter les mémes principes que ceux qui ont été utilisés par la FIBA, comme par
exemple la mécanique d‘arbitrage, pour créer d'autres philosophies éducatives. Le but est que chacun
s'oblige a “parler” le méme langage du basketball et que chacun agisse de la méme maniere, quel que
soit son pays.

La mécanique et les directives du manuel des OTM doivent étre comprises et suivies comme des
principes fondamentaux garantissant des critéres d'action uniformes et cohérents, tout en permettant
de s'adapter aux cas qui n‘apparaissent pas dans le manuel. En outre, le manuel encourage le travail
collectif entre OTM, ce qui est la clé du succes et qui exige des quatre OTM gu'ils travaillent en équipe
de facon constante et efficace.

UN SPORT - UN LANGAGE - UNE METHODE - UNE FIBA
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CHAPITRE 2

ARBITRES, OTM ET COMMISSAIRE

2.1 QUISONT-ILS?

L'équipe des arbitres est constituée d'un crew chief et deux arbitres. lls doivent étre assistés des OTM
et d'un commissaire, si présent.

Les OTM sont le marqueur, I'aide-marqueur, le chronométreur et I'opérateur du chronométreur des
tirs. Les OTM doivent étre assis au centre de la table de marque, d'un cété du terrain entre les bancs de
I'equipe. lls sont responsables d'enregistrer les actions qui se produisent pendant le jeu et de manipuler
les différents appareils électroniques nécessaires a la bonne gestion d'un match de basketball.

Le commissaire siége entre le marqueur et le chronométreur. Son devoir principal pendant le jeu est
de superviser le travail des OTM et d'assister le crew chief et arbitres pour un bon déroulement de la
rencontre.

= Dans les compétitions internationales de la FIBA, les quatre OTM doivent étre assis comme
indiqué sur la photo et le diagramme de droite.

Terrain

Zone | Zone
de banc de banc
d'équipe EE 1 | 2 | 3 | 4 | 5 E d'équipe
1= Opérateur du chronomeétre des tirs 3 = Commissaire, si présent
2 = Chronométreur 4 = Marqueur
x = Chaises pour les remplacements 5 = Aide-marqueur

Les OTM ainsi que leurs missions principales sont les suivants :
Marqueur: Enregistre toutes les actions qui se produisent pendant le jeu sur la feuille de marque.
Chronométreur : Mesure le temps de jeu, les temps-maorts et les intervalles de jeu.

Opérateur du Chronométre des Tirs : Utilise le chronomeétre des tirs et applique les régles appropriées
au chronométrage des tirs.

Aide-Marqueur : Commande le tableau d'affichage et assiste le marqueur.

Dans le jeu actuel de basketball, la responsabilité des OTM a acquis une importance croissante dans
I'equipe des Officiels. Cependant, il faut se rappeler qu'ils n‘'ont aucun pouvoir exécutif et que seul le
crew chief a le pouvoir de prendre les décisions finales si nécessaire. Laction d'un OTM ne doit pas non
plus mettre une des deux équipes en situation de désavantage.

Par conséquent, ils doivent :

= Connaitre correctement les regles officielles, les interprétations et les reglements de la FIBA

= Avoir une connaissance technique générale de I'arbitrage (mécanique des arbitres sur le terrain,
mouvements, signaux, etc.)

= Savoir exactement quoi faire dans chacun des réles indiqués ci-dessus a tout moment de la
rencontre. lls doivent coordonner et aider leurs collégues (étre décisionnaire et ne rien reporter a
plus tard) afin que I'équipe des Officiels puisse agir avec rapidité et efficacité

= Toujours représenter correctement la FIBA
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II'y a d'autres qualités dont un excellent OTM doit disposer s'il veut éviter de mettre son équipe en
difficulté. Ces qualités permettront aux OTM de prendre toute leur place dans la grande équipe des
officiels d'une rencontre de basketball.

CONCENTRATION : Pour accomplir n'importe quelle tache avec succes dans la vie, vous devez
étre concentré et conscient de ce qui se produit. La fonction d'OTM exige un haut degré de
concentration qui doit étre maintenu tout au long de la rencontre.

CALME ET CONTROLE DE SOI : C'est le seul moyen de rationaliser les situations et de résoudre
les problemes pouvant survenir. Un excellent OTM doit s'efforcer de se mettre a I'abri de tout
effet domino, ot I'enchainement de pensées négatives et irrationnelles conduisent a une
diminution de la performance, de la concentration, et bien sGr du plaisir.

TRAVAIL D’EQUIPE: Le basketball est un sport d'équipe. Ce n'est qu'en travaillant en équipe que
I'equipe des officiels peut apporter le meilleur pour la rencontre. Personne dans une rencontre ne
peut étre parfait par soi-méme. Nous gagnons et perdons ensemble, en équipe. Pendant le jeu,
nous nous aidons et nous soutenons mutuellement. S'il y a des probléemes pendant la rencontre,
nous devons travailler ensemble en équipe pour les résoudre - pas chacun pour soi. Nous ne
devrions jamais dire: «Ca c'est ton travail, et ca c'est le mien «, parce qu'a tout moment nous
pouvons avoir besoin de l'aide de nos collégues officiels. Deux yeux ne suffisent pas, vérifiez ce
qui se passe sur le terrain. Nous devons utiliser le bon sens pour prendre les bonnes décisions
au bon moment, travailler en équipe, pour le bien de la rencontre.

RECONNAISSANCE : Si le travail de l'arbitre est rarement reconnu publiguement, le travail
de I'OTM l'est encore moins. La satisfaction d'un travail bien fait, les remerciements recus de
collegues (autres OTM et arbitres), la joie de faire du bon travail, sachant que chague membre
a contribué a la bonne gestion de la rencontre : cela doit étre suffisant. De plus, faire partie de
la famille du basket signifie que nous rencontrons de nouveaux collegues officiels, apprenons
les uns des autres et développons des amitiés durables dans de nombreux pays. Officier en
basketball représente davantage que simplement se rendre sur une rencontre, d'y travailler et
de rentrer chez soi.

MOTIVATION : Les meilleurs officiels sont motivés pour faire le meilleur travail possible dans
chaqgue rencontre, pour le bénéfice des joueurs et de ceux qui regardent le match. lls se motivent
ensemble, travaillent sans relache, se tiennent au courant des changements et apprennent de
leurs colléegues officiels.

AFFIRMATION DE SOI : Laffirmation de soi est une capacité de communication qui se définit
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comme la capacité d'exprimer ses propres droits tout en respectant ceux des autres, sans
agressivité, sans se faire manipuler, ni manipuler les autres. La clé d'une approche amicale mais
hautement professionnelle réside bien souvent dans I'écoute attentive et I'aptitude a sourire.

EMPATHIE : Lempathie est la capacité de se mettre a la place de quelqu'un d'autre,
émotionnellement parlant, d'imaginer comment il doit se sentir a un moment donng, et de réagir
en conséquence. Un OTM doit étre capable de faire preuve d'empathie et de comprendre que
dans certaines situations, d'autres personnes peuvent réagir d'une maniére qui est dictée par
leurs émotions. Nous ne devons pas prendre les choses ou ces réactions personnellement et
nous devons étre professionnels dans tous les cas.

HUMILITE ET RESPECT : La tache de 'OTM n'est pas la méme que celle de I'arbitre. Peu importe
notre age, notre expérience ou notre qualification, nous jouons tous un réle égal dans I'équipe
des officiels. Nous ne devons jamais nous considérer comme supérieurs ou inférieurs a nos
collegues. En méme temps, nous devons avoir le méme respect pour nos collégues que pour
tous ceux qui participent au jeu.

Toute personne qui joue un rdle au sein de I'équipe des officiels doit avoir une capacité de relation
avec ses collegues officiels. Il y a dautres personnes que les OTM doivent également étre en mesure
d'identifier. Dans le contexte d'un match de basketball, @ partir du moment ou les OTM arrivent a la
salle jusqu'a ce qu'ils en partent aprés le match, ils seront confrontés a différentes personnes telles

que:
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DE TABLE DE MARQUE /

LES FANS ET LES MEMBRES DES EQUIPES : Nous devons étre professionnels et neutres en
tout temps. Nous ne devons pas nous engager dans toute conversation excessive, surtout
guand une personne ou une équipe exprime un grief. Nous ne devons pas montrer, dans nos
actions ou dans nos conversations, un parti pris pour une personne plutét qu'une autre. Cela
inclut également notre utilisation des réseaux sociaux.

LES JOUEURS ET LES ENTRAINEURS : Nous devons faire preuve d'empathie dans ces situations.
Les entraineurs et les joueurs peuvent étre désagréables ou agressifs envers nous, mais nous
devons nous comporter de facon professionnelle dans ce domaine. Nous ne devons pas étre
agressifs, nimenacant en réponse a ces situations; nous devons rester calmes et concentrés. Le
cas échéant, et au bon moment, les OTM
doivent parler discretement a larbitre
de tout comportement qui leur pose
probleme.

LES COLLEGUES : I doit y avoir un respect
mutuel, une collaboration, un sens de
I'equipe et une acceptation durdle qui a été
assigné a chacun. Si nous devons attirer
I'attention des arbitres sur quelque chose
quis'estpassésurleterrainoual'extérieur,
nous devons le faire discrétement pour
éviter de les placer dans une situation
difficile.
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CHAPITRE 3

MISSIONS COMMUNES AUX OTM

3.1 DESIGNATION

L'avant-match commence lorsqu'un OTM recoit sa désignation pour la rencontre. A ce moment-I3,
vous devez commencer votre préparation en analysant vos options de voyage jusqu'a la salle et
en intégrant qui seront vos collégues, I'importance du match (age, catégorie, saison réguliére ou
match de barrage, etc.), vérifier et s'assurer que vous avez bien préparé I'équipement et la tenue
nécessaires la veille de votre déplacement.

3.2 ARRIVEE SUR LE LIEU DE LA RENCONTRE

Il est essentiel que tous les OTM prennent
toute disposition de transport pour arriver a
destination en temps voulu. La ponctualité est
un aspect essentiel de I'equipe des officiels.

= Dans les compétitions de la FIBA, tous les
officiels doivent arriver a la salle au moins
90 minutes avant le début du match.

= \ous devez planifier votre voyage
longtemps a l'avance, en anticipant des
choses telles que les embouteillages, les
mauvaises conditions meétéorologiques,
etc. Ceci est particulierement important
si vous vous rendez dans une salle pour la
premiére fois.

= |l est important d'apporter avec vous la
liste des numeéros de téléphone de vos
collegues officiels, pour les informer de
tout retard imprévu.

= Enarrivant a la salle, vous devez informer les organisateurs et le commissaire (le cas échéant)
que vous étes arrivés. \Jous devez ensuite rencontrer le reste de I'équipe des officiels.

3.3 CODE VESTIMENTAIRE

L'apparence personnelle est trés importante.
Les OTM doivent prendre soin de leur apparence
en présentant une image professionnelle d'eux-
mémes et deleur travail, etainsi obtenirlerespect
de tous. Rappelez-vous qu‘au méme titre que les
arbitres vous étes, sur le terrain, un représentant
de votre ligue, votre fédération ou votre pays.
Tous les participants observeront attentivement
VOS propos, votre tenue vestimentaire et votre
comportement.

Les OTM doivent arriver sur les lieux dans une
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« tenue d'affaire » élégante et étre préts a se changer pour porter la tenue officielle. lls doivent se
changer a nouveau a la fin de la rencontre et quitter les lieux a@ nouveau dans une « tenue d'affaire »
élégante. Il n'est pas acceptable de se rendre sur les lieux en tenue de type sportswear, de shorts et
de chaussures de sport. Vous devez prendre soin de votre apparence, en vous assurant gque vous étes
propre et bien arrangé, v compris vos cheveux et votre barbe éventuelle. La tenue des OTM doit étre
en bon état, propre et bien repassee.

3.4 BRIEFING DES OTM

Il est important que I'équipe des OTM ait une discussion et prépare correctement la rencontre dans
une réunion d'avant-match.

Cela contribueraa former une équipe solide. Ce briefing doit avoir lieu dans la piece qui vous est attribuée
a l'écart des autres personnes de la salle.

Durant ce briefing, vous devez aborder au moins les points suivants :

= Confirmation de I'heure de début de rencontre.
= Les changements récents dans les régles et les interprétations.

= Le contexte de la rencontre : niveau de difficulté, facteurs externes et internes de la rencontre,
position des équipes dans laligue (réguliére saison, finales, play-offs, etc.). Celaimplique d'officier
toutes les rencontres avec le méme sérieux, quel que soit leur statut.

= La coordination et les procédures a suivre dans différentes situations critiques : paniers
marqués, temps-morts, remplacements, fin de quart-temps / rencontre, changement d'équipe
en controle du ballon, fautes d'équipe, procédure de possession alternée, etc.

= Les éléments particuliers concernant la salle : emplacement des chronomeétres de jeu et de tir
? Que faire en cas de conditions particulieres ou de dysfonctionnements ? Bancs d'équipe ?
Quand faire la vérification compléte du bon fonctionnement de I'ensemble appareils ?

« Le contact visuel.

= Les méthodes de communication entre arbitres et OTM, y compris la communication dans des
situations inattendues.
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3.5

Comment résoudre les problemes qui pourraient survenir.

Des conditions spéciales pour le jeu telles que les temps-morts, les minutes de silence, les
présentations, les hommages, etc.

A la mi-temps, les OTM peuvent quitter la table de marque mais ils doivent étre revenus 5 min
avant le début de la 2e mi-temps et il doit toujours v avoir au moins un OTM qui reste a la table
pendant la mi-temps pour surveiller les équipes.

MISSIONS D'AVANT-MATCH

Identifier le délégué technique, le commissaire ou le délégué de terrain de la rencontre (le cas
échéant).

Vérifier 'Bquipement de la table de marque et les appareils électroniques (chronomeétre de jeu,
chronométre des tirs, signaux sonores et tableau d'affichage électronique), et partager tous les
sujets particuliers avec vos collegues officiels.

Demander les listes d'équipes: chague équipe doit donner sa propre liste au moins 40 minutes
avant le début du match.

Aviser le commissaire (le cas échéant) ou le crew chief de tout probléme potentiel concernant les
listes d'équipe ou tout autre document nécessaire pour jouer la rencontre.

Préparer la feuille de marque selon les régles. En cas de feuille de marque électronique de la FIBA
(DSS), la feuille de marque préparée doit étre imprimée au moins 20 minutes avant le début de
la rencontre.

Les OTM doivent étre a la table avant que les arbitres entrent sur le terrain.
Conserver et sécuriser le ballon du match.

Mesurer l'intervalle de jeu de 20 minutes avant le début de la rencontre (présence des arbitres
sur le terrain). Dans le cas d'une présentation d'équipe, le chronométreur informera les arbitres
lorsqu'il reste 7,8 ou 9 minutes (le Comité Local d'Organisation décidera généralement) avant le
début de la rencontre, selon que les hymnes nationaux doivent étre joués ou non. Dans tous les
cas, le chronométreur arrétera le chronometre s'il reste 3 minutes avant le début de la rencontre
et que la présentation n'est pas terminée. En cas d'observation d'une minute de silence, cela se
fait juste avant le début de la rencontre, avec les joueurs présents sur le terrain.

Aider a vérifier combien de personnes sont assises dans les zones de banc d'équipe.
Le chronométreur des tirs mettra en route son chronometre lorsque les arbitres seront présents
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sur le terrain afin qu'ils puissent entendre le son de I'appareil lorsqu'une période du chronomeétre
des tirs expire.

Si un systeme de chronométrage commandé par le sifflet est utilisé, le chronométreur doit
vérifier qu'il fonctionne correctement avec les arbitres lorsqu'ils sont sur le terrain avant le début
du match.

Demander a lI'entraineur de chaque équipe de confirmer les noms et les numeéros correspondants
des membres de son équipe, les noms de I'entraineur et de I'entraineur adjoint ainsi que les 5
joueurs de départ et lui demander de signer la feuille de marque. Cela devrait étre fait au moins
10 minutes avant le début de la rencontre (I'équipe A en premier, puis I'équipe B). Le marqueur
partagera cette information avec les statisticiens et le speaker, s'il est présent.

Le chronométreur fera retentir son signal 3' avant le début de la rencontre puis de nouveau
130 avant le début de la rencontre. Larbitre indiquera 3 ‘en montrant trois doigts de la maniére
habituelle et ensuite sifflera quand il restera 1'30 pour indiquer aux équipes gu'elles doivent se
rendre dans leur propre zone de banc d'équipe.

Maintenir un niveau élevé de concentration, en particulier vers la fin des quart-temps et dans les
deux derniéres minutes du match.

Appliquer les regles correctement.
Collaborer avec ses collegues OTM et les arbitres.
Parler de fagon professionnelle avec les membres des deux équipes.

Les OTM doivent surveiller avec attention le déroulement du jeu, en anticipant les demandes
possibles de remplacement et de temps-morts, en accordant une attention particuliere aux
demandes de temps-morts aprées les paniers marqués.

Rappelez-vous que les OTM doivent étre discrets dans l'utilisation des signaux sonores. Dans
des cas exceptionnels, le sifflet peut étre utilisé dans certaines situations pour attirer I'attention
des arbitres.

Ne jamais mettre les arbitres dans une situation inextricable. Vous devez savoir exactement ce
qui s'est passé avant d'appeler I'arbitre a la table pour signaler toute action de membre du banc
d'équipe.
Il est strictement interdit de faire des signaux susceptibles de compromettre les décisions des
arbitres.

WORLDCUP,BASKETBALL/WOMEN
B gmm desq [memiag
Clere)- |

[y
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Donner des informations et un soutien a tout membre de I'équipe d'arbitres qui le demande,
mais de maniere discrete.

Clarifier la procédure si une demande des arbitres est faite suite a une situation peu claire (fin
d'un quart-temps, panier marqué etc.). Ne faites jamais de geste et ne parlez pas fort. Ne donnez
des informations que si l'arbitre le demande et désignez un seul interlocuteur au sein de I'équipe
des OTM.

Enregistrer séparément les minutes et les participants dans les bagarres, les personnes quittant
la zone de banc d'équipe ou les fautes disqualifiantes.

Procédures en cas de bagarre et / ou de membre de banc d'équipe quittant la zone de banc. Si
une bagarre éclate sur le terrain, et / ou si un/des membre(s) du banc d'équipe quitte le banc, les
OTM doivent rester concentrés. Laide-marqueur doit observer le banc de I'equipe visiteuse, le
chronométreur des tirs doit observer celui de I'equipe locale et le marqueur et le chronométreur
doivent observer le terrain de jeu. lls doivent noter les événements qui se déroulent sur le terrain
et dans les zones des bancs d'équipe, en enregistrant les actions des joueurs, des entraineurs et
des membres d'équipe, afin d'aider les arbitres et le commissaire.

Informer les arbitres de tout dysfonctionnement des appareils lorsque les regles en offrent
I'opportunité.

Eviter les discussions ou les commentaires avec toute personne non membre de I'équipe des officiels.
Le marqueur doit compléter la feuille de marque, comme indiqué dans les regles et dans ce manuel.
Observer et enregistrer tout incident survenu apres la fin de la rencontre.

Aider I'arbitre a établir un rapport pour le corps organisateur de la compétition, s'il a besoin d'aide.

Vérifier (imprimer dans le cas de la DSS) la feuille de marque et la signer avant de la donner a
I'arbitre pour approbation finale et signature.

Procédure en cas de réclamation. Si une équipe décide de déposer une réclamation,
elle doit suivre la procédure décrite dans les regles officielles du basketball de la FIBA.
Les équipes ainsi que les arbitres, les délégués techniques / commissaires et les OTM
doivent se conformer aux exigences de temps relatives a la procédure de réclamation.
Immeédiatement aprés la fin de la rencontre, le marqueur doit indiquer I'heure exacte a laquelle
la rencontre s'est terminée dans la colonne «Fin du match a». Les arbitres ne doivent pas se
précipiter pour signer la feuille de marque. Au lieu de cela, le crew chief et le délégué technique
/ commissaire veérifient que le marqueur a entré I'heure correspondante dans la colonne «Fin
du match». Les arbitres doivent ensuite se rendre a leur vestiaire et attendre les 15 minutes
qui sont allouées apreés la fin de la rencontre. Les OTM et le délégué technique / commissaire
ne doivent pas quitter la table de marque pendant les 15 minutes suivant la fin du match.
Une fois que le capitaine de I'equipe a signé la feuille de marque dans la colonne « Signature
du capitaine en cas de réclamation », le marqueur et le commissaire technique / commissaire
FIBA se rendent au vestiaire des arbitres et présentent Ia feuille de marque au crew chief. Apres
vérification de la feuille de marque, le crew chief doit la signer, noter I'neure de la signature du
capitaine et le délégué technique / commissaire FIBA distribue les copies de la feuille de marque
aux deux équipes.

L'équipe réclamante doit cependant soumettre par écrit les raisons de la réclamation au plus
tard 1 heure aprés la fin de la rencontre. Le délégué technique / commissaire FIBA, les arbitres
etles OTM doivent rester dans la salle au minimum pendant 1 heure et ne peuvent en aucun cas
la quitter avant que tous les documents soient finalisés et que la confirmation que la procédure
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est terminée ait été recue par le bureau régional FIBA ou par la FIBA. Le crew chief doit rapporter
par écrit I'incident qui a mené a la réclamation et le soumettre au Délégué Technique de la FIBA
et au bureau régional concerné de la FIBA.

Remettre aux équipes une copie de la feuille de marque et des licences ou autres documents.

Demander a I'arbitre, au délégué technique ou au commissaire (le cas échéant) la permission de
quitter la salle.

Utiliser la réunion d'aprés-match dans le vestiaire pour poser des questions sur les situations
dans le jeu ou un malentendu a eu lieu, ou lorsque des situations inhabituelles se sont produites.

PROCEDURE DE RECLAMATION

1. Une équipe peut déposer une réclamation si ses intéréts ont été Iésés par :

une erreur dans les opérations de tenue de score, de chronométrage de jeu ou de chronométrage
des tirs, qui n‘aurait pas été corrigée par les arbitres.

une décision de forfait, d'annulation, de report, de non-report ou de ne pas jouer la rencontre.
une violation des regles applicables d'éligibiliteé.
2. Pour étre recevable, une réclamation doit étre conforme a la procédure suivante :

Le capitaine (CAP) de cette équipe doit, au plus tard 15 minutes aprés la fin de la rencontre,
informer le crew chief que son équipe conteste le résultat du match et signer la feuille de marque
dans la colonne « signature du capitaine en cas de réclamation ».

L'équipe doit soumettre par écrit au plus tard 1 heure apreés la fin de la rencontre les raisons de
sa réclamation.

Une caution de de 1.500 CHF doit étre réglée pour chaque réclamation et n'est pas restituée en
cas de rejet de la réclamation.

3. Apres laréception des motifs de la réclamation, le crew chief doit signaler par écrit au représentant
de la FIBA ou a l'organisme compétent l'incident qui a conduit a la réclamation.

4. L'organisme compétent met en ceuvre toute requéte liee a la procédure qu'il juge appropriée et
décide de l'issue de la réclamation des que possible, et dans tous les cas au plus tard 24 heures
apres la fin de la rencontre. Lorganisme compétent utilise toute preuve fiable et peut prendre toute
décision appropriée, y compris, sans s'y limiter, un visionnage vidéo partiel ou total de la rencontre.
Linstance compétente ne peut décider de changer le résultat de larencontre a moins qu'il existe une
preuve claire et concluante que, sans l'erreur qui a donné lieu a la réclamation, le nouveau résultat
se serait produit de fagon certaine.

5. La décision de I'instance compétente est également considérée comme une décision de regle de
jeu et ne peut faire I'objet d'aucun réexamen ou appel. Exceptionnellement, les décisions d'éligibilité
peuvent faire I'objet d'un appel conformément a la réglementation applicable.

6. Regles particulieres s'appliquant aux compétitions de la FIBA ou aux compétitions qui ne font pas
I'objet de dispositions spécifiques dans leurs reglements :

Dans le cas ou la compétition se déroule sous forme de tournoi, I'organisme compétent pour le
traitement de toutes les réclamations sera le Comité Technique (voir le Réglement Intérieur de
la FIBA, Livre 2).

En cas de matchs a domicile et a l'extérieur, I'instance compétente pour les réclamations relatives
aux questions d'éligibilité sera la Commission de Discipline de la FIBA. Pour toutes les autres
questions donnant lieu a une réclamation, l'instance compétente sera la FIBA agissant par
I'intermédiaire d'une ou de plusieurs personnes expertes dans I'application et les interprétations
du Reglement Officiel de Basketball (voir Reglement Intérieur de la FIBA, Livre 2).
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CHECKLIST CONCERNANT LA PROCEDURE

PERSONNES IMPLIQUEES

EQUIPE
RECLAMANTE

Le capitaine
signe la feuille
de marque au
plus tard 15 min
apréslafindela
rencontre.

Au plus tard une
heure apreés la fin
de larencontre,
I'équipe soumet
par écrit la (les)
raison(s) de la
réclamation au
TD ou au COM.

Siun rapport écrit
n'est pas soumis
dans I'heure

qui suit la fin

de larencontre,

la réclamation
sera considérée
comme retirée.

L'équipe est
informée de
la décision de
I'organisme
compétent.

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
DE TABLE DE MARQUE /

EQUIPE ADVERSE

ARBITRES

DELEGUE
TECHNIQUE OU
COMMISSAIRE

A LA FIN DE LA RENCONTRE

Immédiatement
apres la fin du
match, le crew
chief vérifie que
le marqueur
renseigne

I'heure dans la
colonne «ifin de la
rencontrei».

Les arbitres vont
au vestiaire.

Le délégue
technique (TD) ou
le commissaire
(COM) vérifie

que le marqueur
renseigne

I'heure dans la
colonne «ifin de la
rencontrei».

Le TD ou le COM
reste a la table de
marque.

O0T™M

Le marqueur
renseigne

I'heure dans la
colonne «ifin de la
rencontrei».

Les OTM restent
alatable de
marque jusqu'a
ce que le crew
chief les autorise
a partir.

15 MIN APRES LA FIN DE LA RENCONTRE

L'équipe adverse
recoit une copie
de lafeuille de

match.

UNE
Le TD ou le COM
indiquent a

I'équipe sil'autre
équipe a soumis
un rapport
écritousila
réclamation a été
retirée.

Le crew chief
vérifie et signe la
feuille de match.

HEURE APRES LA

Aprés avoir recu
les raisons de la
réclamation, le
crew chief envoie
le rapport écrit
al'organisme
compétent.

Aprés que le crew
chief a signé, le
TD ou le COM
distribue les
copies de la feuille
de match aux
deux équipes.

Le marqueur
amene la feuille
de match aux
arbitres qui sont
au vestiaire pour
vérification et
signature. Les
OTM restent dans
la salle jusqu'a ce
queleTDoule
COMou le crew
chief les autorise
a partir.

FIN DE LA RENCONTRE

Aprés avoir recu
les raisons de

la réclamation,

le TD oule COM
doit envoyer le
rapport écrit
al'organisme
compétent OU
noter sur la feuille
de match et dans
son rapport que
la réclamation
est considérée
comme retirée.

Limplication
des OTM dans
la rencontre se
termine.

24 HEURES APRES LA FIN DE LA RENCONTRE

L'équipe est
informée de
la décision de
l'organisme
compétent.

ORGANISME
COMPETENT

Il peut demander
des informations
omplémentaires
de la part de tous
les participants
alarencontre:
équipes, arbitres,
TD ou COM, OTM.

Il fait part de sa
décision au plus
tard 24 heures
apréslafindela
rencontre.
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CHAPITRE 4

LE MARQUEUR

4.1 MISSIONS DU MARQUEUR

Le marqueur doit enregistrer :

Les équipes, en inscrivant les noms
et numéros des joueurs qui doivent
commencer la rencontre et de tous les
remplacants qui entrent en jeu. Quand il y
a une infraction aux régles concernant les
cing joueurs commengcant la rencontre, les
remplacements ou le nombre de joueurs, il
doit eninformer I'arbitre le plus proche dés
que possible.

Le compte courant des points, en
inscrivant les paniers et les lancers-francs
marques.

Les fautes infligées a chaque joueur. Le marqueur doit informer I'arbitre le plus proche lorsque
5 fautes sont infligées a un joueur. Il doit enregistrer les fautes infligées a chaque entraineur et
doit avertir un des arbitres immédiatement dés qu'un entraineur doit étre disqualifié (2 « C », ou
2«B»+«Cx»).

De méme, il doit avertir I'arbitre immeédiatement dés qu'un joueur a commis soit 2 fautes
techniques, soit 2 fautes antisportives, soit 1 faute technique et 1 faute antisportive et qu'il doit
étre disqualifié.

Les temps-morts d'@quipe. Il doit informer I'arbitre de l'occasion de temps-mort lorsqu'une
équipe a demandé un temps-mort d'équipe et doit signaler a I'entraineur, par l'intermédiaire
d'un arbitre, lorsqu'il ne dispose plus de temps-mort lors d'une mi-temps ou d'une prolongation.

La prochaine possession alternée en manipulant la fleche de possession alternée. Le marqueur
doit inverser la direction de la fleche de possession alternée immédiatement aprés la fin de la
premiere mi-temps puisque les équipes doivent échanger de panier pour la seconde mi-temps.

4.2 EQUIPEMENT DU MARQUEUR ET MATERIEL NECESSAIRE

Pour la rencontre, le marqueur doit disposer de
I'équipement suivant :

Mis a disposition par l'équipe locale ou
I'organisation:

De plus, il doit avoir:

Fleche de possession alternée

Des stylos sombres (bleus ou noirs) et des
stylos rouges

Des feuilles de marque de rechange (sans tenir compte de celles fournies par le comité local
d'organisation ou par I'equipe locale)
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= Un bloc-note pour prendre note des incidents (en cas de nécessité de faire un rapport a
I'organisme organisateur de la compétition), des changements de sens de fleche de possession
alternée et des joueurs sur le terrain.

= Uneregle
= Des trombones pour attacher la feuille de marque a une plaguette si nécessaire
= Unsifflet (pour les situations particuliéres)

Il 'est également obligatoire que le marqueur apporte le reglement de jeu, les interprétations et le
manuel des OTM en format papier ou numérigue.

4.3 LA FEUILLE DE MARQUE OFFICIELLE

La feuille de marque constitue I'enregistrement officiel de la rencontre. Les informations contenues
doivent refléter les activités du jeu. La feuille de marque conserve un enregistrement des équipes, un
résumeé des points marqués, des fautes imputées a chaque joueur et entraineur, et des temps-morts
accordeés.

Aprés la rencontre, les équipes recoivent une copie de l'original, ainsi ils disposent d'un document
officiel qui contient les actions importantes du jeu.

Le marqgueur est I'OTM principalement chargé d'enregistrer selon les regles les actions de jeu sur la
feuille de marque. Le marqueur doit écrire de facon claire et nette pour assurer une grande lisibilité de
ce document officiel.

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET

Team A Team B

Competition Date Time Crew Chief

Game No. Place Umpire 1 Umpire 2

Team A RUNNING SCORE

Time-outs iimln Is r A I Al e

(| Quarter @ [1]2[3]4] @ [1[Z]5[4] AE M | 81 FI |

[T1] uarer @[112]31a] @[aT213]13] 2]z a2l [ B

[TT1] Overtimes A a3 a B 123123

] o] A 44| e A 124] 124

o Players Moy 4% 5 an wls w6 |1
il [ [ 126]123]
7 L 87 87 1z
5|8 |4 8| 58 128 128]
i B EE 125]123]
w0 50| 50 EA D 130[ 131
hh| 61 &1 91 9 131] 131
2|z AE A 132]132]
3 3 53] 53 93| 93 133 133}
12| 4 AE] D T3] 134]
5] 15 a5 55 ) 85 135/ 135}
6] 18 56| % % | 9 13 |ﬂ_
1717 &1 & a1 a7 131] 187

Head coach |- w8 EE] 5 o8 138 18]

H'“Eﬂsn"c“:hl l 8] 18 58| 58 85| 88 139] 138

Team B F1E 60| 60 tafton] | [re0]1en)

Time-outs Team fouls Fl HE Tor[101 141[ a1

Quarter (D[1]2]3]4] @[1]2]3]4] z|n 52| 6z 0z 102 122 141
[T Ouarter ®[12]3]3] @[1]2]3]2] 1 EHE 0] 103 143[ 143

i wla 64| 64 10¢[ 104 124] 144
Overtimes =
kr—l:l - — EE HE 1065 105] 145 145]
. Players N7y %% ¢ FAE G5 | 60 106 106) 126 128
ula 67| 67 107[ 107} 1] 187
W BE] 108 108} 1a8] 14
8] 59| 6% ‘D1||IE 145] 145}
ElED 70| 70 o[ 1 150 150]
FE nln m[in 151[151
FES [HES nz[11g] 152 152]
1) 33 73] 73 3 113] 163 153}
EED D [ 114] 154] 154]
FE Bln 15[ 18] 155 155]
EE 76| 78 5[ 1 155] 156)
37| 37 77| 77 |‘TI|W 157|157
E1E3 FED v[ie[ | [rss]ise]
Head coach T [ BE | 18[ g 18] 158
First assi: | | 40| a0 80| 80 m[zo] | |veofe)
Scorer | scores Quarter © A _ B_
Assistant scorer Quarter @ A ___ B___
Timer Quarter @ A B
Quarter @ A B
Shotclock operator Overtimes A B
Crew Chief Final Score Team A Team B
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain's signaturain caze of protest Game ended at (hh:mm)
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4.4 INSCRIPTIONS - AVANT LE MATCH

4.4.1 EN-TETE DE LA FEUILLE DE MATCH
Enutilisantla couleur de stylo sombre (noir / bleu), le marqueur doitenregistreren LETTRES MAJUSCULES:

= Les noms des équipes. En premier I'équipe «A» (I'équipe a domicile ou dans le cas des tournois
ou des rencontres sur terrain neutre, I'equipe nommée en premier sur le programme), et en
second équipe «B». Si le nom des équipes contient des sponsors ou des surnoms, ils doivent
étreinclus.

= Lenom de la compétition.
= Le numéro de rencontre.

= Ladateauformat correct (2 chiffres pour le jour, 2 chiffres pour le mois et 4 chiffres pour I'année,
par exemple 02.05.2014)

= Lheure officielle de début de la rencontre. Format : horloge numérique de 24 heures, en utilisant
toujours I'heure locale.

= Lelieuetlasalle ot larencontre se déroule.

= Les noms du crew chief et des arbitres. Format: nom de famille complet, suivi de l'initiale du
prénom. Pour les compétitions internationales, le code a trois lettres du pays de l'arbitre sera
ajouté entre parenthéses (cf. Comité International Olympique (CIO), https://en.wikipedia.org/
wiki/List_of I0C_country codes), par exemple BARTOW, K. (SWE).

4.4.2 U'INSCRIPTION DES EQUIPES: JOUEURS ET ENTRAINEURS

Le marqueur doit alors entrer les noms des membres de chaque équipe, en utilisant la liste des
membres de I'6quipe fournie par I'entraineur ou son représentant au moins 40 minutes avant le début

du match.
FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
We Are Basketball Sc 0 R ESH EET
TeamA BC MIES TesmB PARIS BASKET
Competition 825k 2019 Date 15.06.2019  Time 20330 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. 01 Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 rieas.c.6rc)  Umpire 2 Jurseerarn, ¢ (FIM)

Sur I'en-téte de la feuille de margue, le marqueur

doit indiguer le lieu et la salle ou la rencontre se oence Players No. |, Fouls,
déroule. 250 MAYER, F. 0
o . . o 262| maNOS, SEE
L'équipe «A» doit occuper la partie supérieure 253 | JONES, M. 4
de la feuille de marque et I'équipe «B» la partie 265] KENT, P. 5
Lo S 266 | BARDLFORD, c. 6
inférieure. Dans la premiére colonne, le marqueur ool HARTINES T A7
doit entrer le numéro (les trois derniers chiffres) 262| LoPEZ, R
de la licence de chaque joueur. Pour les tournois, 263 HEMEL, C. 9
le numéro de licence du joueur ne sera indiqué 264} PERASOVIC, v. 10
r remier match di té r n 266] OBRADOVIC, b. 12
que pour le premier match disputé par so 266 | AGUILAR, = 5
équipe. 267| DAVIDOV, P. 20
s . Head coach CO01| CANUT, A.
Dans la deuxieme colonne, le marqueur doit First assistant coach| c120 | BRAZAUSKAS, C.

entrer le nom et les initiales de chaque joueur,
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https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_IOC_country_codes
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_IOC_country_codes

tous en lettres MAJUSCULES. Le numéro de maillot de chaque joueur doit figurer dans la troisieme
colonne. Le capitaine de I'équipe doit étre indigué en inscrivant (CAP) immédiatement aprés son nom.

En bas de la section de chaque équipe, le margueur doit enregistrer (en lettres MAJUSCULES) les noms
del'entraineur et de I'entraineur adjoint de I'équipe ainsi que leurs numéros de licence. Pour les tournois,
le numeéro de licence de I'entraineur ne sera indiqué que pour le premier match joué par son équipe.

Pour faciliter I'enregistrement, les noms des joueurs doivent étre entrés dans l'ordre croissant de leur
numero de maillot (00, 01,2 ... 99).

Si une équipe présente moins de douze joueurs, au début de la rencontre, le marqueur doit tracer une
ou plusieurs lignes a travers la (les) derniére(s) entrée(s) vide(s). S'il y a plus d'une ligne vide, la ligne
horizontale peut atteindre la premiére case des fautes de joueur et continuer en diagonale jusqu'a
la derniére case (voir I'exemple ci-dessus). De telles lignes ne doivent pas étre tracées avant que
I'entraineur ait signé.

Au moins dix minutes avant le début du match, les deux entraineurs doivent confirmer leur accord avec
les noms et les numeéros correspondants des membres de leur équipe et les noms de I'entraineur et
de I'entraineur adjoint.

Ensuite, I'entraineur doit indiquer les cing joueurs qui commenceront la rencontre en marquant un petit
« X » a cOté de leur numéro de joueur dans la colonne «en jeu» puis il doit signer la feuille de marque.
Lentraineur de I'équipe « A » doit étre le premier a fournir les informations ci-dessus.

Au début de la rencontre, le marqueur doit entourer le petit 'x" des 5 joueurs de chaque équipe
commencant le match (en utilisant le stylo rouge). S'il y a des divergences, le marqueur doit aviser
I'arbitre immédiatement. Pendant la rencontre, le marqueur doit écrire un petit «x» (non encerclé) dans
la colonne «En jeus lorsqu’un remplacant entre en jeu pour la premiére fois en tant que joueur.

Head coach €001 CANU‘.Z A.
First assistant coach | C120 BRAWSKAS, C.

Les joueurs qui ont été désignés par l'entraineur pour commencer le match peuvent étre remplacés en
cas de blessure. Dans ce cas, les adversaires ont également le droit de remplacer le méme nombre de
joueurs, s'ils le souhaitent.

Si quelgu'un (entraineurs, OTM, arbitres, etc.) remarque une erreur avant le match, par exemple, un
numeéro noté sur la feuille de marque n'est pas le méme gque celui qui apparait sur le maillot, ou un
nom n'a pas été noté sur la feuille, I'erreur doit étre immeédiatement corrigée. En particulier, le mauvais
numéro de maillot sera corrigé ou le nom du joueur sera ajouté sur la feuille de marque sans aucune
sanction. Si ce type d'erreur est découvert lorsque le match a déja commencé, les OTM doivent en
informer les arbitres, et I'arbitre arrétera le jeu @ un moment opportun afin de ne pas désavantager
I'une ou I'autre équipe. Le mauvais numeéro de maillot sera corrigé sans aucune sanction. Cependant, le
nom d'un joueur omis de la feuille de marque ne peut étre gjouté sur la feuille de marque une fois que
la rencontre a commencé.

Dans le cas d'une équipe n'ayant pas d'entraineur, le capitaine de I'equipe devient responsable et
doit signer la feuille de marque dans la case réservée a I'entraineur. Dans ce cas, le marqueur doit
également enregistrer le nom du capitaine dans la case de I'entraineur et écrire a la suite de son nom
le mot «CAP» (comme indiqué).

Head eoach 260 | MARTINEZ, J. (CAP) A
First assistant coach
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4.4.4 PROCEDURE EN CAS DE RENCONTRE PERDUE PAR FORFAIT
Rencontre perdue par forfait
Rappelez-vous, une équipe perd la rencontre par forfait si:

= L'équipe n'est pas présente ou est incapable d'aligner 5 joueurs préts a jouer 15 minutes apres
I'heure prévue pour commencer.

= Ses actions empéchent la rencontre d'étre jouée.
= Elle refuse de jouer aprés en avoir recu l'ordre de I'arbitre.

Si une équipe n'est pas présente dans la salle, le marqueur doit compléter la feuille de marque de la
maniere habituelle et inscrire «ABSENT> en diagonale en travers des cases prévues pour les noms des
joueurs de I'équipe. Si les deux équipes ne sont pas présentes, cette procédure sera répétée dans les
cases pour chague équipe. Dans tous les cas, les explications pertinentes doivent étre inscrites au dos
de la feuille de marque.

Procédure:

= Le marqueur doit inscrire au moins 5 joueurs de I'eéquipe présents pour le match.
= Lentraineur présentdoitindiquerles 5 joueurs commencant larencontre et signer la feuille de marque.

= Aprés avoir attendu le temps requis (15 minutes aprés I'heure prévue pour commencer la
rencontre) et aprés avoir recu les instructions de l'arbitre, le marqueur doit désactiver les cases
ou s'inscrivent les joueurs de I'6quipe qui n'est pas présente en écrivant: «ABSENT» comme
décrit ci-dessus.

= Lesarbitres et les OTM doivent également signer la feuille de marque.

= Le crew chief doit écrire un bref rapport au dos de la feuille de match et noter 20-0 en tant que
score final du match, en faveur de I'équipe présente.

Equipe A Equipe B
Hoens Players NoJ """ , Fols, toence Players No " , Jouls
250 | MAYER, F. 00 [
262| MANGS, I [3]Qd
253 | JONES, M. 4 L
266 | KENT, P. 5 N
256| BARBFORD, c. 6 ‘é
260| MARTINEZ, I (AP 7D ,‘Ql‘
262| LOPEZ, P. 8 e 2l
263| HEMEL, C. 9
264| PERASOVIC, V. 10 &
265 | OBRADQVIC, D. 12
266| AGUILAR, T, 15|
267] DAVIDOV, P . 20|
Head coach C001] CANU, A. Head coach
First assistant coach | C120 BRAMSKAS, C. First assistant coach
Final Score TeamA 20 TeamB _0O
Name of winning team BC MIES
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Le marqueur doit tenir le score courant et chronologique des points marqués, en inscrivant les
paniers marqueés sur le terrain et les lancers-francs réussis par chaque équipe.

Il'y a quatre colonnes sur la feuille de marque pour tenir le score courant. Les deux sur la gauche sont
pour I'eéquipe « A » et les deux sur la droite pour I'6quipe « B ». Les deux colonnes centrales sont pour
le score courant (160 points) de chague équipe.

Le marqueur doit utiliser le stylo ROUGE pendant les 1er et 3e quart-temps, et le stylo FONCE
(bleu ou noir) pour les 2e et 4e quart-temps et toutes les éventuelles prolongations (puisque les
prolongations sont considérées comme une prolongation du 4e quart-temps).

Lorsque des points sont marqués a partir de paniers marqués du terrain ou de lancers-francs, le
marqueur doit enregistrer ceci comme indiqué ci-dessous.

Un point: un cercle plein (® ) et a coté

écrire le numéro du joueur ayant marqué
le lancer-franc. < %/5( 4
8 3 | 9 14

Dans ces exemples, A8 et B14 ont 52 | 52
chacun marqué des lancers-francs. 53 53

PlayPi

Deux points: une ligne diagonale
(/) pour les droitiers et (\ ) pour les

ic® g’:
gauchers, et a coté, écrire le numéro du A I S
' joueur qui a marqué le panier. 52 | 52
10 B3 53
ﬂ Dans cet exemple, A10 a marqué un

panier a deux points.
8 5 | 54 | 14

PlayPic*

Trois points: une ligne diagonale (7 ou \)

et en dessinant un cercle (O ) autour du
numeéro du joueur. 8 55 % | 14
56

Dans cet exemple, A8 a marqué un

S CE . | 57
panier a trois points. /5( 58

Un panier inscrit accidentellement par un joueur dans le panier de sa propre équipe sera
enregistré comme ayant été marqué par le capitaine en jeu de I'équipe adverse.

Les points marqués lorsque le ballon ne pénétre pas dans le panier (Article 31 Goaltending et
Interférence) doivent étre enregistrés comme ayant été marqués par le joueur qui a tenté de

marquer le panier.




Au début de chaque quart-temps, le margueur doit continuer a tenir le score courant et
chronologique des points marqués, a partir du point d'interruption (en changeant la couleur de
son stylo). Toutes les prolongations doivent étre écrites dans la couleur SOMBRE (bleu ou nair).

Cloture: fin de quart-temps

A'la fin de chaque quart-temps, s'il n'y a pas de situation d'IRS en cours,
le marqueur doit dessiner avec le stylo utilisé dans la période un cercle
épais ( O ) autour du dernier nombre de points marqués par chaque
équipe, suivi d'une ligne horizontale épaisse sous ces points et sous le
numeéro de chaque joueur qui a marqué ces derniers points. Et s'ily a
une situation d'IRS, le marqueur ne peut pas cloturer le quart-temps
jusqu'a ce que les arbitres prennent leur décision finale.

En outre, le marqueur doit inscrire le score du quart-temps dans la
section appropriée dans la partie inférieure de la feuille de marque (en
utilisant toujours la couleur FONCEE - bleue ou noire).

Scores Quarter © A 24 B 20
Quarter @ A B
Quarter @ A B
Quarter ® A B__
Overtimes A B

Le marqueur doit vérifier son score courant; le compte des fautes

et des temps-morts et les comparer au tableau d'affichage. S'ily a
un écart et que son score est correct, il doit immédiatement prendre
des mesures pour corriger le tableau. En cas de doute ou si l'une
des équipes souléve une objection a la correction, le marqueur doit
en informer l'arbitre dés que possible, mais doit attendre le premier
ballon mort lorsque le chronomeétre de jeu est arrété avant de faire
retentir son signal.

Prolongation

Dans le cas de prolongation, le marqueur doit dessiner, avec le stylo
SOMBRE, un cercle épais ( O ) autour du dernier nombre de points
marqueés par chaque équipe, suivi d'une ligne horizontale épaisse
sous ces points et sous le numéro de chaque joueur qui marqué ces
derniers points.

En outre, le marqueur doit inscrire le score de ce quart-temps dans la
section appropriée dans la partie inférieure de la feuille de marque.

Scores Quarter © A 24 B _20
Quarter @ A 20 B 37
Quarter @ A 79 B 79
Quarter @ A 37 B 24
Overtimes A B

VERSION 4.0

6 a6 4
” W

8 14
18 18
10 | g 1w

20 () &

23 M | 10
(D Gy =
25 | 25



Fin de rencontre ou de prolongation
Sialafin de la prolongation, le score est toujours a égalité, le

marqueur doit encercler le score final de cette prolongation et tracer 93 /9( 4
une seule ligne horizontale épaisse sous ces points et sous le numéro 0 @ 4
de chaque joueur qui a marqué ces derniers points. 6 Vo

Le score partiel ne doit pas étre enregistré dans la partie inférieure de 95 | 95

la feuille de marque. Cette procédure doit étre répétée pour chaque 96 96
prolongation jouée jusqu'a ce qu'il y ait un gagnant. ' @
Une fais la rencontre terminée, le marqueur doit encercler les scores e )?,/9{
finaux de la derniére prolongation et tracer deux lignes horizontales 98 | 98
épaisses sous le nombre final de points marqués par chaque équipe 99 | 99

et le nombre de joueurs ayant marqué ces derniers paints. Il doit )ao’m
également tracer une ligne diagonale vers le bas de la colonne pour 101 \101

rayer les nombres restants (score courant) pour chaque équipe. Cela

doit étre fait dans le stylo de couleur SOMBRE. Le marqueur doit alors 02
inscrire le total des points marqués dans les prolongations dans la 193
partie inférieure de la feuille de marque. 10
A'la fin de la rencontre, le marqueur doit inscrire le résultat final et le 105
nom de I'équipe gagnante.
106
107
Scores Quarter © A 24 B 20 108
Quarter @ A 20 B 37 109
Quarter @ A 79 B_79
Quarter ® A 37 B 24
Overtimes A & B 6

Les erreurs peuvent étre corrigées a tout moment avant que le crew chief ne signe la feuille de marque
alafin de larencontre, méme si cette correction influence le résultat de la rencontre. Le crew chief doit
signer a coté de la correction et signaler I'erreur aux organisateurs du match en I'enregistrant au verso
de la feuille de marque.

Les corrections sur la feuille de marque doivent étre faites clairement pour préserver sa lisibilité et en
utilisant le bon sens selon le vrai déroulement des événements.

Si une erreur est découverte par le marqueur:

Pendant la rencontre, le marqueur doit attendre le premier ballon mort lorsque le chronometre
dejeu estarrété, avant de faire retentir son signal et signaler I'erreur aux arbitres. Il estimportant
de noter que le crew chief doit étre informé avant toute correction. Lorsque la correction est
terminée, le crew chief doit la valider avec une petite signature au moyen d'un stylo SOMBRE
comme indiqué dans les exemples suivants.

Aprés le match, le Crew Chief devra écrire un rapport au dos de la feuille ot il expliquera et
confirmera les erreurs commises.
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Cas 1: Pas assez de points enregistrés

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

Le marqueur doit tracer une ligne horizontale pour
annuler l'erreur et ensuite enregistrer le score correct
de la maniére habituelle.

Le marqueur peut éventuellement commettre les erreurs suivantes :

6 50 50 L

8 ™M | M | 14
52
—S—%
54~
55

Cas 2: Trop de points enregistrés

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

Le marqueur doit noter immédiatement le score
correct, mais ne pas tracer une ligne horizontale
pour annuler la notation incorrecte. A cété du score
incorrect, il devra marquer un petit point ( ® ) pour
memoire.

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

6 50| 50 &4
8 oM | oM | 14
52 52
8 5% 53
Q@XSA
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 marqueur doit noter immédiatement le score
correct, mais ne pas tracer une ligne horizontale
pour annuler la notation incorrecte. A coté du score
incorrect, il devra marquer un petit point ( ® ) pour
memoire.

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

52 52
53 53|
o (@) s 5 (8)
8 ; ?2 14
8 5 53 _
« @) (a)
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Cas 3:... suite

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

)

fois un panier a 2 points.

(

6
8
8
Dans l'exemple, apres la correction AS marque deux ° '@

Cas 4 : Points enregistrés au mauvais numeéro de
joueur

Si le marqueur note le mauvais numéro de joueur
aprés un panier marqué, il doit indiquer le bon

IR
X

numéro au-dessus du mauvais numéro. A c6té du 52 | 52
numéro corrigé, il doit ajouter un petit point ( ® ) pour 8 53
se rappeler de l'erreur. 54 (8)

%
(

Case 5: Score du quart-temps erroné

Ceci doit étre simplement corrigé comme indiqué sur | [scores  Quarter @ A _25 B _20
Ie SChéma Quarter @ A EZ%S B 20
* Quarter @ A B
Quarter (2) A B
Overtimes A B

Cas 6: Type de faute erroné

Joueur P P  Pe

Sile margueur note un type de faute incorrect, il doit
écrire le type de faute correct par-dessus. A coté

de la faute, il doit ajouter un petit point ( ® ) pour se
rappeler de l'erreur.

Case 7: Faute enregistrée au mauvais joueur

Sile marqueur note une faute au mauvais joueur, il
doit ensuite noter la faute au bon joueur. A c6té de la
mauvaise faute notée, il doit ajouter un petit point

( ®) pour se rappeler de I'erreur. Trois situations
différentes peuvent alors se produire :

- Si ce joueur commet une faute de méme type plus
tard dans le match, l'inscription sera identique, avec
le petit point. Joueur P P Pe
- S'il commet un autre type de faute, le marqueur
écrira par-dessus la 1ere faute notée.

- S'ilne commet pas de faute (ou d'autre faute), le
marqueur barrera la faute avec un trait.

Joueur P P | Pye

Joueur P P e
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Siune erreur est découverte par le marqueur :

= Alafin du temps de jeu et avant que la feuille de marque ait été signée par l'arbitre, I'erreur doit
étre corrigée, méme si cette correction influe sur le résultat de la rencontre. Larbitre doit signer
a coté de la correction et signaler I'erreur aux organisateurs de la rencontre, au dos de la feuille
de marque.

= Aprés que l'arbitre a signé la feuille de marque, aucune erreur ne peut plus étre corrigée.
Larbitre ou le commissaire, si présent, doit envoyer un rapport détaillé au comité organisateur
de la compétition.

4.5.3 TYPES DE FAUTES

Les fautes de joueurs peuvent étre personnelles, techniques, antisportives ou disqualifiantes et
doivent étre enregistrées au compte du joueur.

Les fautes commises par les membres de banc d'équipe peuvent étre techniques ou disqualifiantes
et doivent étre enregistrées au compte de I'entraineur. Le marqueur doit enregistrer les fautes en
utilisant la couleur du stylo du quart-temps.

Chaque fois qu'une nouvelle faute est enregistrée, le marqueur doit annoncer a haute voix le nombre
de fautes personnelles du joueur et le nombre de fautes d'équipe atteint (joueur fautif et équipe A
ou B fautive). Ainsi I'équipe des OTM est mise au courant des inscriptions sur la feuille de marque
(par exemple : « B14 : 4eme faute personnelle — 3éme faute d'équipe ») et avec I'aide des collegues
(@ide-marqueur et / ou chronométreur) les fautes enregistrées peuvent étre vérifiées sur le tableau
d'affichage.

Toutes les fautes doivent étre enregistrées, dans les cases des joueurs et des entraineurs, comme
suit:

Team A B. C. INTERNATIONAL
Time-outs Team fouls

E Quarter @ @ EE{E}:{
(7] 3]10] qurter @ @ PP
== overimes
. Players wo. e Fouls

1 2 3 4 5
001 |FERNANDEZ, J 4| x|P[P.[P.|P.|—]
002 |roTovA. M war | S|(XN]P|P —
003 |MAYER, F 8
004 |JONS, N 10 X |P|T,|T,|GD
005 |rran, L [F3 (€] T2 EA i —
010 |SANGHEZ, M 15
011 |MANDS, K 20| x |P,|P.|P,|P;] P| D
012 |SOCRATES, P 33| x |U:[Ps|P;
013 |xms, ) 25|00]u.| P
014 |aLonso J 41](®]u.[T1.]eD
025 |Loorx, M 0] 0| P.|P:
026 |Aponaic, [ 69| x |P.|P.
027 |SEETING, R 70] x |P.| P,
Coach 788 MENDOZA, A /. B.|c.|B.|eD
Assistant coach 555 PIMENTEL, JA D
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4.5.4 COMMENT INSCRIRE LES DIFFERENTS TYPES DE FAUTES
Types de fautes

u FAUTE PERSONNELLE
FAUTE TECHNIQUE

FAUTE ANTISPORTIVE

FAUTE DISQUALIFIANTE D'UN JOUEUR, ENTRAINEUR, ENTRAINEUR-ADJOINT, REMPLA-
CANT, JOUR ELIMINE et MEMBRE ACCOMPAGNATEUR DE DELEGATION

_ FAUTE DISQUALIFIANTE POUR BAGARRE - ART. 39

. FAUTE TECHNIQUE D'UN ENTRAINEUR POUR SA CONDUITE PERSONNELLE

FAUTE TECHNIQUE D'UN ENTRAINEUR POUR LA CONDUITE DE SON ENTRAINEUR-
ADJOINT OU D'UN MEMBRE ACCOMPAGNATEUR DE DELEGATION

DISQUALIFICATION D'UN JOUEUR, D'UN ENTRAINEUR, D'UN ENTRAINEUR-ADJOINT
OU D'UN MEMBRE ACCOMPAGNATEUR DE DELEGATION POUR UN CUMUL DE FAUTES
TECHNIQUES OU DE FAUTES ANTISPORTIVES

S'il y a une situation d'IRS, le marqueur doit attendre que les arbitres aient pris leur décision finale
avant de noter la ou les fautes correspondantes.

4.5.4.1 INSCRIPTION ET DESCRIPTION DES FAUTES DE JOUEURS

FAUTE PERSONNELLE SANS LANCER-FRANC

Joueur P

Une faute personnelle doit étre enregistrée eninscrivant un « P ».

FAUTE PERSONNELLE AVEC 1,2 ou 3 LANCERS-FRANCS

Joueur P, | P,  P;

Toute faute entrainant un/des lancer(s) franc(s) doit étre enregistrée
en ajoutant le nombre de lancer(s)-franc(s) (1,2 ou 3) a c6té du « P ».

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
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FAUTE AVEC ANNULATION DE SANCTIONS AU TITRE DE L'ART 42
Joueur de I'équipe A

Joueur P | P, D¢

Joueur de I'equipe B

Joueur P U

Toutes les fautes des 2 équipes impliquant des sanctions de nature
équivalente et annulées au titre de I'article 42 (situations spéciales) doivent
étre enregistrées en ajoutant un petit « ¢ » acoté du « P », « T», « C», « B
», <« U»ou«D ».

DOUBLE FAUTE
Joueur de I'équipe A

Joueur P

Joueur de I'équipe B

Joueur u P

Une double faute est une situation dans laquelle 2 adversaires
commettent une faute personnelle, antisportive, technique ou
disqualifiante I'un sur I'autre approximativement en méme temps et que
les deux fautes entrainent la méme sanction.

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
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FAUTES TECHNIQUES ET CUMUL

Joueur 1 T, T, GD
Joueur 2 T, | U, GD
Joueur 3 T, P P P, | T, | GD

Une faute technique de joueur doit étre indiquée en inscrivant un « T »
suivi par le nombre de lancers-francs accordés a coté du “T"

Une seconde faute technique doit aussi étre indiquée en inscrivant un «
T », suivid'un « GD » inscrit dans l'espace suivant pour la disqualification
pour le reste de la rencontre.

Une faute technique d'un joueur a la suite d'une faute antisportive
préalable, ou une faute antisportive a la suite d'une faute technique
préalable doivent aussi étre inscrite au moyen d'un « T » ou « U », suivi
d'un « GD » inscrit dans I'espace suivant pour la disqualification pour le
reste de la rencontre.

FAUTES ANTISPORTIVES ET CUMUL

Joueur 1 U, U, GD
Joueur 2 T, | U, GD
Joueur 3 U, P P P, | U, | GD

Une faute antisportive contre un joueur doit étre indiquée en inscrivant un «
U ». Si cette faute implique des lancers-francs, ils seront inscrits en gjoutant
le nombre correspondant de lancers-francs (1, 2 ou 3) a c6té du « U ».

Une deuxieme faute antisportive doit également étre indiquée en entrant
un « U », suivid'un « GD » dans |'espace suivant.

Une faute antisportive contre un joueur faisant suite a une faute technique
antérieure ou une faute technique contre un joueur faisant suite a une
faute antisportive antérieure doit également étre indiquée en entrant un «
U» ouun «T », suivid'un « GD » dans l'espace suivant.

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
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FAUTES DISQUALIFIANTES

Joueur D,

Une faute disqualifiante doit étre indiquée en entrant un « D ». Sielle

implique des lancers francs, ils doivent étre indiqués en ajoutant le nombre
correspondant de lancers francs (1, 2 ou 3) a c6té du « D ».

4.5.4.2. INSCRIPTION ET DESCRIPTION DES FAUTES DE JOUEUR REMPLACANT OU EXCLU
FAUTE TECHNIQUE D'UN JOUEUR REMPLACANT OU ELIMINE

Entraineur principal B,

Entraineur principal C. | B, | B, | GD

Entraineur principal B, B, B; | GD

Une faute technique sifflée a I'encontre d'un joueur remplagant ou d'un
joueur éliminé pour comportement antisportif doit étre inscrite par un “B”

dans la case de I'entraineur principal, en ajoutant un”1" a coté du “B” pour le
lancer-franc accordé.

Aprés un cumul de 3 fautes techniques sifflées a I'encontre du 1er
entraineur-adjoint, d'un remplacant, d'un joueur éliminé ou d'un membre du

banc d'équipe, I'inscription “GD" doit étre notée a I'encontre de I'entraineur
principal.

FAUTE DISQUALIFIANTE PAR UN REMPLACANT

Remplacant D

Entraineur principal B,

Une faute disqualifiante doit étre notée par un “D" a I'encontre du jouedur.
De plus, une faute technique banc doit étre enregistrée a I'encontre de
I'entraineur principal. Cette faute ne comptera pas dans les fautes d'équipe.
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FAUTE DISQUALIFIANTE PAR UN JOUEUR ELIMINE

Joueur éliminé P p P, P, | P D

Entraineur principal B,

Une faute disqualifiante “D" doit étre enregistrée a I'encontre du jouedur.
De plus, une faute technique banc doit étre enregistrée a I'encontre de
I'entraineur principal. Cette faute ne comptera pas dans les fautes d'équipe.

4.5.4.3. INSCRIPTION ET DESCRIPTION DES FAUTES IMPUTEES A LENTRAINEUR
PRINCIPAL, AU 1ER ENTRAINEUR-ADJOINT ET AUX MEMBRES ACCOMPAGNANT LA
DELEGATION.

Toutes les fautes imputées a I'entraineur ne comptent pas comme fautes d'équipe.

FAUTES TECHNIQUES

Entraineur principal (o

Entraineur principal ¢, | G | GD

Une faute technique de I'entraineur principal pour son comportement
antisportif personnel doit étre indiquée en inscrivant un « C ».

Une deuxieme faute technique similaire doit également étre indiquée en
entrant un « C », suivid'un « GD » dans 'espace suivant.

Les fautes techniques commises pendant un intervalle de jeu sont
considérées comme commises au cours du quart-temps suivant. En
conséquence, la couleur du stylo du quart-temps suivant doit étre utilisée.
Elles doivent étre enregistrées comme suit :

= «B»silafaute a été commise par un accompagnateur de I'eéquipe ou
un joueur éliminé.

= «(»silafaute a été commise par I'entraineur principal.

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
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FAUTES TECHNIQUES D'UN PREMIER ENTRAINEUR-ADJOINT,
D’UN REMPLACANT, D'UN JOUEUR ELIMINE ET D'UN MEMBRE

ACCOMPAGNANT LA DELEGATION

Entraineur principal B,

Entraineur principal C, B, | B, | GD

Entraineur principal B, | B, | B, | GD

Unefautetechniqued'un Terentraineur-adjoint,d'unmembreaccompagnant
ladélégation, d'un remplagant oud'unjoueur éliminé pour son comportement
antisportif doit étre indiquée en entrant un « B » adjoint d'1 lancer-franc
inscrits dans la case de I'entraineur principal.

Aprés un cumul de 3 fautes techniques « B » sanctionnant le 1er entraineur-
adjoint ou les membres accompagnant la délégation, un « GD » doit étre
enregistré au compte de I'entraineur principal.

FAUTE DISQUALIFIANTE

Entraineur principal D,

Une faute disqualifiante sifflée a I'entraineur principal pour son comportement
antisportif personnel doit étre indiquée en entrant un « D » adjoint de 2
lancers-francs inscrits a coté du «D».

FAUTES DISQUALIFIANTE DU 1ER ENTRAINEUR-ADJOINT,
D'UN REMPLACANT, D'UN JOUEUR ELIMINE OU DE MEMBRES
ACCOMPAGNANT LA DELEGATION

Entraineur principal B,

1er entraineur-adjoint | D

Une faute disqualifiante du 1er entraineur-adjoint pour son comportement
personnel antisportif doit étre inscrit par un “D". Par ailleurs, une faute
technique au banc enregistrée “B” et entrainant 2 lancers-francs a c6té du
“B" doit étre inscrite dans la case de I'entraineur principal.

Entraineur principal B,

Une faute disqualifiante imputée a un membre accompagnant la délégation
pour son comportement personnel antisportif doit étre inscrite par un “B" en
ajoutant 2 lancers-francs a coté du “B" dans la case de I'entraineur principal.
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4.5.4.4. INSCRIPTION ET DESCRIPTION DE FAUTES IMPUTEES A UN JOUEUR OU
ENTRAINEUR PRINCIPAL

(Toutes les fautes imputées a I'entraineur ne comptent pas en tant que fautes d'équipe)

FAUTES TECHNIQUES - FAUTES ANTISPORTIVES ET CUMUL

Joueur T, P P

Entraineur principal ¢, | GD

Le joueur-entraineur A1 a commis une faute technique pendant le 1er
quart-temps pour avoir simulé une faute en tant que joueur. La faute
technique doit lui étre imputée en tant que joueur par “T1" Dans le 4e
quart-temps, une faute technique lui est imputée pour un comportement
antisportif en tant qu'entraineur. Elle doit étre inscrite en tant que “C1",
puis il faut inscrire “GD" dans la case suivante.

Joueur u, | P

Entraineur principal B, | B, | GD

Le joueur-entraineur A1 a commis une faute antisportive sur B1 pendant
le 2e quart-temps en tant que joueur. La faute antisportive doit étre
enregistrée en tant que “U2" Dans le 3e quart-temps, on lui inflige une
faute technigue en tant qu'entraineur pour le comportement antisportif
de son kinésithérapeute, enregistrée en tant que « B1 ». Dans le 4e quart-
temps, in lui inflige une nouvelle faute technique pour le comportement
antisportif du remplagant A6, enregistrée en tant que « B1 » contre
I'entraineur, suivi de « GD » dans la case suivante.

Joueur P P P U, GD

Entraineur principal G

Le joueur-entraineur A1 a commis une faute technique durant le 2e quart-
temps pour son comportement antisportif personnel en tant qu'entraineur,
enregistrée en tant que « C1 ».

Dans le 4e quart-temps, il a commis une faute antisportive en tant que
joueur contre B1. La faute antisportive doit étre notée « U2 », suivie de «
GD » dans la case suivante.
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4.5.4.5 INSCRIPTION ET DESCRIPTION DES FAUTES DISQUALIFIANTES POUR BAGARRE (ART. 39)

FAUTE DISQUALIFIANTE POUR BAGARRE (ART. 39)
D'UN REMPLACANT OU D'UN JOUEUR ELIMINE

Remplacant 1 p| P D F
Remplacant 2 P P P, P, D | F

Entraineur principal B,

Joueur éliming | P P P, P, | P | Dg

Entraineur principal B,

Si le remplacant a moins de quatre fautes, alors un « F » doit étre
enregistré dans toutes les cases de fautes restantes. Sile joueur a déja
cing fautes, un « F » doit étre immédiatement inscrit aprées la cinquiéme
case de faute personnelle (comme indiqué ci-dessus).

De plus, et indépendamment du nombre de membres d'équipe qui

ont quitté la zone de banc, une seule faute technique « B » doit étre
enregistrée a I'encontre de I'entraineur principal. Les fautes techniques et
disqualifiantes selon I'article 39 ne doivent pas compter en tant que fautes
d'équipe.

FAUTE DISQUALIFIANTE POUR BAGARRE (ART. 39)
D'UN REMPLACANT OU D'UN JOUEUR ELIMINE AYANT PARTICIIPE
ACTIVEMENT A LA BAGARRE

Remplacant 1

Entraineur principal B,

Joueur éliminé P P P, P, P Dy

Entraineur principal B,

Une faute disqualifiante “D" doit étre enregistrée a I'encontre du
remplagant ou du joueur éliminé, en ajoutant 2 lancers-francs a coté du
« D >,

Si le remplacant a moins de quatre fautes, un « F » doit étre enregistre
dans toutes les cases de fautes restantes.

Siun joueur éliminé est activement impliqué dans la bagarre, un « D » doit
étre enregistré en ajoutant 2 lancers-francs a coté du « D ». Et un « F »
doit étre ajouté immeédiatement en-dessous, a coté de la case de 5e faute
personnelle (voir ci-dessus).

De plus, une faute technique « B » doit étre enregistrée a I'encontre de
I'entraineur principal.
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FAUTES DISQUALIFIANTES POUR BAGARRE (ART. 39) DE
LENTRAINEUR PRINCIPAL, DU 1ER ENTRAINEUR-AD]OINT, OU DE
MEMBRES ACCOMPAGNANT LA DELEGATION

Si seul I'entraineur principal est disqualifié :

Entraineur principal D, F F

Si seul le 1er entraineur-adjoint est disqualifié :

Entraineur principal B,

ler entraineur-adjoint | D F F

S'ils sont tous les deux disqualifiés :

Entraineur principal D, F F

Ter entraineur-adjoint | D F F

Si un membre accompagnant la délégation est disqualifie :

—

Entraineur principal B, (B)

Si deux membres accompagnant la délégation sont disqualifiés :
Entraineur principal B, (B) @

Les fautes disqualifiantes pour avoir quitté la zone de banc d'équipe (Art. 39)
des entraineurs principaux, des 1ers entraineurs-adjoints, des remplacants,
des joueurs éliminés et des membres accompagnant la délégation, doivent
étre enregistrées comme indiqué ci-dessus. Un «F» doit étre inscrit dans
tous les espaces de fautes restants de la personne disqualifiée.
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FAUTE DISQUALIFIANTE (ART 39) DE LENTRAINEUR PRINCIPAL, DU
1ER ENTRAINEUR-ADJOINT OU D'UN MEMBRE ACCOMPAGNANT LA
DELEGATION PRENANT ACTIVEMENT PART A UNE BAGARRE

Si seul I'entraineur principal est disqualifié :

Entraineur principal D, | F F

Siseul le 1er entraineur-adjoint est disqualifié :

Entraineur principal B,

ler entraineur-adjoint ' D, | F F

Une faute disqualifiante doit étre inscrite en tant que "D” en ajoutant 2
lancers-francs a coté du D", a I'encontre du 1er entraineur-adjoint, puis un
“F" doit étre noté dans toutes les cases vierges restantes.

Unefaute technique bancnotée “B" suivie de 2 lancers-francs doit également
étre notée dans la case de I'entraineur principal.

S'ils sont tous les deux disqualifiés :

Entraineur principal D, | F F

ler entraineur-adjoint ' D, | F F

Si un membre accompagnant la délégation est disqualifié :

P

Entraineur principal B, |(B;)

Si deux membres accompagnant la délégation sont disqualifiés :

Entraineur principal B, ( B, ) ( B, )

Une faute disqualifiante imputée a un 1er entraineur-adjoint doit étre notée
“D" en ajoutant 2 lancers-francs a coté du “D" et cette personne doit étre
disqualifiée. Puisun “F" doit étreinscritdans tous les cases vierges restantes.

Chaque disqualification d'un membre accompagnant la délégation doit étre
imputée a l'entraineur principal, notée en tant que , mais ne doit pas
compter dans les 3 fautes techniques pour sa disqualification.

Il estimportant de noter que :

= Pendant un intervalle de jeu, tous les membres de I'6quipe autorisés a jouer sont considérés
comme des joueurs (Art 4.1.4).

= Toutes les fautes d'équipe commises dans un intervalle de jeu doivent étre considérées comme
étant commises dans le quart-temps ou la prolongation suivante (article 41.1.2).

= Toutes les fautes d'équipe commises dans une prolongation sont considérées comme étant
commises dans le 4e quart-temps (article 41.1.3).
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Pour chaque quart-temps, quatre espaces sont prévus sur la feuille de marque (juste en dessous du
nom de I'équipe et au-dessus des noms des joueurs) pour inscrire les fautes de I'eéquipe.

Chaque fois qu'un joueur commet une faute personnelle, technigue, antisportive ou disqualifiante, le
marqueur doit enregistrer la faute a I'équipe de ce joueur en marquant a chaque fois un grand ‘X' dans
les espaces désignés.

A la fin de chaque quart-temps, les espaces non cochés seront rayés de deux lignes comme indiqué
ci-dessous.

Team fouls

Quarter @ [X[Z[3[X] @ [XLXTXTA

Qvertimes

Quand une équipe atteint sa quatrieme faute d'équipe, le signal de fautes d'équipe doit étre positionné
sur la table de marque.

Ou ? — a l'extrémite la plus proche du banc de I'equipe en position de sanction de fautes d'équipe.
Quand ? - le ballon redevient vivant a la suite de la quatrieme faute d'équipe dans un quart-temps.

Qui ? — Le signal de fautes d'équipe peut étre installé par I'OTM le plus proche du banc de I'équipe
en situation de pénalité de fautes d'équipe (par exemple, I'aide-marqueur, le chronométreur, le
chronométreur des tirs)

Pourquoi ? - Si le marqueur saisit le signal de fautes d'équipe et le passe a un colléegue, cela pourrait
distraire les officiels quant au jeu sur le point de reprendre. Cela pourrait signifier qu'il y a moins d'OTM
qui regardent le terrain et que, par exemple, le chronomeétre de jeu pourrait étre lancé par erreur plus
tard qu'il ne devrait I'étre.

Pendant la rencontre, le marqueur doit inscrire un petit X’ (non

encerclé) dans la colonne « En jeu », a c6té du numéro du joueur
lorsqu'il entre en jeu pour la premiére fois.
Le marqueur doit utiliser la couleur du stylo du quart-temps en (
train d'étre joué. .
A
500| rRADOJTIC, G. 4 |[r]1r
B01] DIVAC, Y. 5| X
502| TANABE, V. €] I
Chaque équipe peut bénéficier de : Team B P
2 temps-morts en premiére mi-temps, Time-outs
3 temps-morts au cours de la deuxieme mi-temps, avec un E
maximum de 2 de ces temps-morts dans les 2 dernieres 5 [6]10
minutes de la seconde mi-temps,
1 temps-mort pendant chaque prolongation. E_




Les temps-morts accordés doivent étre enregistrés sur la feuille de marque en inscrivant la minute
du temps de jeu dans le quart-temps ou la prolongation, dans les cases appropriées sous le nom de
I'equipe. Par exemple, s'il reste 3'44 a jouer dans le 1er quart-temps, le marqueur doit enregistrer 7,
car 10-3=7.

Les temps-morts inutilisés ne peuvent pas étre reportés au quart-temps ou a la prolongation suivants.
A la fin de chague mi-temps (1er et 2e quart-temps, 3e et 4e quart-temps), les temps-morts non
utilisés seront rayés au moyen de deux lignes horizontales comme indiqué ci-dessus.

Si I'eéquipe ne bénéficie pas de son premier temps-mort avant les 2 dernieres minutes de la deuxieme
mi-temps, le marqueur trace 2 lignes horizontales dans la premiére case des temps-morts de la
deuxieme mi-temps de I'equipe.

Enregistrement des scores partiels, cloture des fautes et
des temps-morts non utilisés.

Au moyen de deux lignes paralléles horizontales (comme
décrit ci-dessus) :
Alafinde chaque quart-temps, dans les espaces vierges
de fautes d'équipe (page 39)
A'la fin de chaque mi-temps, pour les temps-morts non
utilisés (page 40)
A la fin du 2e quart-temps (premiére mi-temps), le marqueur doit

tracer une ligne épaisse entre les cases de fautes personnelles des joueurs et entraineurs utilisées et
celles non utilisées.

Ces lignes doivent étre tracées dans la couleur FONCEE (bleu ou noir).

La feuille de marque doivent étre mise a la disposition du commissaire et de I'arbitre a chaque fois qu'ils
demandent a la voir.

250| MAYER, F. 0 AL
262 | mANOS, J.Jr. |3 % a3
253 | JONES, M. K

265| KENT, P 5 | X

Rencontre perdue par défaut

Une équipe perd une rencontre par défaut si, pendant la rencontre, I'equipe a moins de deux joueurs
sur le terrain de jeu préts a jouer.

Si I'équipe gagnante méne au score, le score au moment ot le jeu a été arrété sera conservé
comme score final. Si l'équipe gagnante est menée au score, le score enregistré serade 2a0en
sa faveur.

Les arbitres et les OTM doivent également signer |a feuille de marque. Larbitre devra également
rédiger un rapport pour l'instance organisatrice au dos de la feuille de marque.

Larbitre doit rédiger le rapport pour l'organisateur de la compétition au verso de la feuille de
marque ety écrire soit le résultat en cours de la rencontre, soit 2-0, selon I'eéquipe qui n‘a plus de
joueurs en capacité de jouer.



4.6 DEMANDES DE TEMPS-MORT ET DE REMPLACEMENT

Les temps-morts et remplacements sont des mterruptlons de jeu demandées respectivement par
I'entraineur principal et le remplacant. Apres une demande, et lorsqu'une occasion appropriée se
présente, le marqueur doit en aviser |'arbitre. Pour mieux comprendre les occasions autorisant les
temps-morts et les remplacements, nous devons introduire deux concepts : le ballon vivant et le
ballon mort.

Le ballon devient vivant quand :

= Pendant I'entre-deux, le ballon quitte la (les) main(s) de I'arbitre qui le lance.

= Lors d'un lancer-franc, le ballon est a la disposition du tireur de lancer-franc.

= Lors d'une remise en jeu, le ballon est a la disposition du joueur effectuant la remise en jeu.
Le ballon devient mort quand:

= Tout tir du terrain ou tout lancer-franc est réussi.

= Un arbitre siffle pendant que le ballon est vivant.

= llest évident que le ballon ne va pas entrer dans le panier lors d'un lancer-franc qui doit étre suivi
de:

= Unautre lancer-franc.
= Une sanction supplémentaire : lancer(s)-franc(s) et / ou possession.
= Lesignal du chronométre de jeu retentit pour signaler la fin du quart-temps.
= Lesignal du chronométre des tirs retentit pendant qu'une équipe contrdle le ballon.

= Le ballon en I'air lors d'un tir du terrain est touché par un joueur de I'une ou de I'autre équipe
aprés que:

= Unarbitre a siffle.

= Lesignal du chronometre de jeu retentit a la fin du quart-temps.
= Lesignal du chronometre des tirs retentit.

Le ballon ne devient pas mort et le panier compte quand:
= Le ballon est I'air sur un tir et que:

= Unarbitre a siffle.

= Lesignal du chronométre de jeu retentit a la fin du quart-temps.
= Lesignal du chronometre des tirs retentit

= Le ballon esten I'air lors d'un lancer-franc et un arbitre siffle pour toute infraction au reglement
commise par un autre joueur que le tireur de lancer-franc.

= Un joueur commet une faute sur n'importe quel adversaire alors que le ballon est contrélé par
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I'adversaire en train de tirer et qui termine son tir d'un mouvement continu commencé avant que
la faute ne soit commise. Cette disposition ne s'applique pas et le panier ne compte pas:

= Si, apreés le coup de sifflet de I'arbitre, un tir complétement nouveau est effectué.

= Si, pendant le mouvement continu d'un joueur en train de tirer, le signal du chronomeétre de
jeu retentit annoncant la fin du quart-temps ou si le signal du chronometre des tirs retentit.

4.6.1 DEMANDE DE TEMPS-MORT

Comme indiqué ci-dessus, un temps-mort est une interruption du jeu demandée par l'entraineur
principal ou le 1er entraineur-adjoint. Chaque temps-mort doit durer une minute.

Une occasion de temps-mort commence:

Une occasion de temps-mort se termine lorsque le ballon
est a la disposition d'un joueur pour une remise en jeu
ou pour un premier ou unigue tir de lancer-franc (ballon
vivant).

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
DE TABLE DE MARQUE /

Pour les deux équipes, quand le ballon devient mort, le chronomeétre de jeu est arrété et I'arbitre
a terminé sa gestuelle (en cas de violation) et / ou sa communication avec les OTM (en cas de
faute).

Pour les deux équipes, quand le ballon devient mort aprés un dernier ou unigue un lancer-franc.
Pour I'equipe qui ne marque pas, quand un panier est marqué sur le terrain.

Pour les deux équipes, quand la décision finale du visionnage vidéo (IRS) est donnée, a chague
fois que celui-ci est utilisé.

Un temps-mort ne peut pas étre accordé avant que
le temps de jeu d'un quart-temps ait commencé ni
apres la fin d'un quart-temps.

Si la demande de temps-mort est faite par I'une ou
I'autre des équipes aprés que le ballon a été mis a
la disposition du tireur de lancer-franc pour le premier ou I'unique tir de lancer-franc, le temps-
mort sera accordeé si:

1. Le dernier ou 'unique lancer-franc est réussi.

2. Ledernierou l'unique lancer-franc est suivid'une remise en jeu sur la ligne médiane prolongee,
en face de la table de marque.

3. Une faute est sifflée entre les lancers-francs. Dans ce cas, le(s) lancer(s)-franc(s) sera(seront)
terminé(s) et le temps-mort sera accordé avant que la nouvelle pénalité ne soit administrée.

4. Une faute est sifflee avant que le ballon ne devienne vivant aprées le dernier lancer-franc.
Dans ce cas, le temps-mort sera autorisé avant que la nouvelle sanction ne soit administrée.

5. Une violation est sifflée avant que le ballon ne devienne vivant aprés le dernier ou l'unique
lancer-franc. Dans ce cas, le temps-mort sera autorisé avant I'administration de la remise en
jeu.

Dans le cas de séries consécutives de lancers-francs et / ou de possession du ballon résultant
de plus d'une sanction de faute, chaque série doit étre traitée séparément.




= Un temps-mort ne doit pas étre autorisé pour I'équipe qui margue un panier lorsque le
chronomeétre de jeu affiche 2:00 minutes ou moins dans le 4e quart-temps et dans chaque
prolongation et, apres un panier réussi, sauf si un arbitre a interrompu le jeu.

= Lorsque le chronomeétre de jeu affiche 2:00 minutes ou moins dans le 4e quart-temps et dans
chaque prolongation, aprés un temps-mort pris par I'équipe qui a droit a la possession du ballon
dans sa zone arriére, I'entraineur principal a le droit de choisir si le jeu doit reprendre avec une
remise en jeu au point de remise en jeu dans sa zone avant, ou depuis sa zone arriére a |I'endroit
le plus proche du lieu ot le jeu a été stoppé.

molteids, ST

Le ballon est a la disposition du tireur Le ballon est a la disposition du joueur
de lancer-franc. effectuant la remise en jeu.

Si une occasion de temps-mort vient de s'achever et qu'un entraineur court vers la table de marque,
demandant haut et fort un temps-mort et que le marqueur réagit et active son signal a tort, que
I'arbitre siffle et interrompt le jeu, alors le match reprendra immédiatement. La demande a été faite
trop tard et le temps-mort ne sera pas accordé.

Un temps-mort est imputé a I'equipe dont I'entraineur a en fait la demande a moins que le temps-
mort ne soit accordé a la suite d'un panier marqué par les adversaires et sans qu'une violation ait
été commise. Dans ce cas, il est nécessaire d'aviser les entraineurs a qui le temps-mort a été imputé
et de demander a I'entraineur si sa demande de temps-mort en attente est toujours valide. Ceci est
important dans les 2 derniéres minutes de la rencontre.

Procédure:

Aprés une demande de temps-mort, pendant l'occasion de temps-mort, le marqueur doit informer
les arbitres de celle-ci en faisant retentir son signal et en faisant le signal ci-dessous. Il s'agit d'une
procédure de signalisation en deux temps : le marqueur effectue le geste de temps-mort, puis indique
le banc de I'équipe qui I'a demandé avec la paume ouverte pour une plus grande visibilité.

Lorsque l'arbitre confirme le temps-mort, le marqueur doit I'enregistrer sur la feuille de marque comme
décrit precédemment.
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Lentraineur demande un temps-mort.

Le marqueur fait retentir son signal et fait le
geste de temps-mort, quand il y a une occasion.

Larbitre siffle et fait le signal. Le temps-mort
commence.

Les joueurs restent dans la zone de banc.

Le chronométreur fait retentir son signal quand
50 secondes et 1 minute de temps-mort se sont
écoulées.

Seul un entraineur principal ou un 1er entraineur-adjoint a le droit de demander un temps-mort.
Il établira un contact visuel avec le marqueur - ou il ira a la table de marque - et demandera
clairement un temps-mort, en faisant le geste approprié avec ses mains. Pour gagner en
visibilité, I'entraineur peut s'approcher de la table. Le marqueur doit demander le temps-mort a
la premiére occasion.

Les demandes conditionnelles ne sont
pas autorisées. Par exemple, il n'est pas
permis a un entraineur de dire « temps-
mort s'ils marquent ».

Une demande de temps-mort peut étre
annulée seulement avant que le signal
du marqueur ait retenti pour signaler une
telle demande.

La période de temps-mort commence

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
P/48 DE TABLE DE MARQUE /




lorsque l'arbitre siffle et effectue le geste de temps-mort. Il se termine lorsque I'arbitre siffle
et fait signe aux équipes de revenir sur le terrain de jeu. Si, a la suite d'une demande de temps-
mort, une faute est commise par I'une ou l'autre équipe, le temps-mort ne doit pas commencer
tant que I'arbitre n'a pas terminé toutes les communications relatives a cette faute avec la table
de marque. Dans le cas d'une cinquieme faute commise par un joueur, cette communication
inclut la procédure de remplacement nécessaire. Une fois terminée, la période de temps-mort
commence lorsqu'un arbitre siffle et donne le signal du temps-mort. Les équipes doivent étre
autorisées a se rendre a leurs bancs si elles savent qu'un temps-mort a été demandé, méme si
la période de temps-mort n'a pas officiellement commencé.

Dés qu'une occasion de temps-mort commence, le marqueur doit faire retentir son signal pour
informer les arbitres qu'une demande de temps-mort a été faite. Si un panier est marqué sur le
terrain contre une équipe qui a demandé un temps-mort, le chronométreur doitimmédiatement
arréter le chronomeétre de jeu et faire retentir son signal.

ACTIONS CHRONOMETRE DE STATUT DU BALLON TEMPS-MORT

JEU AUTORISE

JEU EN COURS

COUP DE SIFFLET DE
L'ARBITRE

LES DEUX EQUIPES

BALLON MORT

BALLON A

DISPOSITION NON

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
DE TABLE DE MARQUE /

P/49



P/50

4.7 ALAFIN DE LA RENCONTRE

4.7.1 ENREGISTREMENT DU SCORE FINAL

A la fin de la rencontre (4e quart-temps ou derniére prolongation), le
marqueur doit tracer 2 lignes horizontales épaisses sous le nombre
final de points marqués par chaque équipe et sous le numéro de
joueurs ayant marqué ces derniers points comme indiqué.

Il doit également tracer une ligne diagonale de gauche a droite vers le
bas de la colonne pour rayer les nombres restants (score courant) pour
chaque équipe comme indiqué.

Il doit enregistrer le score partiel de ce quart-temps, le score final et le
nom de I'équipe gagnante (y compris le nom du sponsar).

Il doit enregistrer I'heure officielle de la fin de la rencontre. Format :
horloge numeérique 24 heures, en utilisant toujours I'heure locale.

Scores Quarter @ A 24 B 20
Quarter @ A 20 B 31
Quarter @ A 19 B i9
Quarter @ A 3 B 24
Overtimes A 7 B_¢
Final Score TeamA 0z TeamB 100
Name of winning team BC MIES
Game ended at (hh:mm) 22:05
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4.7.2 CLOTURE DU BAS DE LA FEUILLE DE MARQUE ET SIGNATURE DES OFFICIELS

A'lafin de larencontre, le marqueur examine la feuille de marque et trace une ligne dans les cases non
utilisées de chaque équipe, comme indiqué. Il n'y a pas de différence faite entre les joueurs qui ne sont
pas venus au match et ceux qui étaient sur le banc mais ne sont pas entrés en jeu.

E Overtimes

Licence

Players
250| MAYER,

252 MANQS,

23| JONES,

265 KENT,

2b6| BARDFORD,

260] MARTINEZ,

262| LOPEZ,

263] HEMEL,

264 PERASOVIC,

266] OBRRADOVIC,

266| AGUILAR, 16 % RIp(p|p
267] DAVIDOV, ~ |20 PR | P

Head coach €001| CANUES A. C-
First assistant coach ] 120 | BRAZBOSKAS, C.

Flaye: Fouls
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Le marqueur doit ensuite entrer son nom sur la feuille de marque en majuscules et ensuite signer. Aprés
cela, I'aide-marqueur, le chronométreur et le chronométreur des tirs doivent entrer leurs coordonnées,
comme indiqué. Le marqueur doit tracer une ligne horizontale a travers de chaque case « Signature du
capitaine en cas de réclamation ».

Une fois signée par le 2éme (et le 3éme) arbitre, le crew chief doit étre le dernier a approuver et a signer
la feuille de marque.

La signature du crew chief met fin a l'administration et au lien des officiels avec la rencontre, sauf sil'un
des capitaines signe la feuille de marque dans le cadre d'une réclamation (en utilisant I'espace marqué
« Signature du capitaine en cas de réclamation »). Si cela se produit, les OTM et le 2éme (et le 3éme)
arbitre restent a la disposition du crew chief et du commissaire (le cas échéant) jusqu'a ce que le crew
chief leur donne la permission de partir.

Scorer ISOLA, D, !7-
Assistant scorer WAVE, M ﬁ
Timer FERNANDEZ, P é})

=
Shot clock operator ~ PATTON, M. /ﬁ-
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4.8 RESUME SUR LES COULEURS DE STYLO

Deux couleurs sont utilisées pour remplir la feuille de marque : bleu foncé / noir et rouge.

Couleur bleue ou noire

Haut de la feuille de margue

Nom complet de I'equipe

Compétition

Date (jour.mois.année : j,mm.aaaa, par exemple 24.08.2007)

Heure de début de rencontre

Numéro de rencontre

Lieu de larencontre

Les noms des arbitres, les initiales de leurs prénoms et leurs pays d'origine.

Equipes

Le nom de I'équipe

Noms de famille des joueurs et des entraineurs et initiales de leurs prénoms.

Les numeéros de maillots des joueurs.

Les trois derniers chiffres des numeéros de licence des joueurs et des entraineurs.
La croix («X») correspondant aux cing joueurs de départ de chaque équipe.

La signature des entraineurs confirmant leur accord avec les noms et numeéros correspondants
aux membres de leur équipe et les noms des entraineurs.

La ligne tracée a travers les espaces pour le numéro de licence, le nom, le numéro, etc. lorsqu'une
équipe présente moins de douze joueurs (ligne tracée aprées le début de la rencontre).

Fautes commises par les joueurs aux 2e et 4e quart-temps (et prolongations).
Les temps-morts des 2e et 4e quart-temps (et des prolongations).
Fautes d'équipe des 2e et 4e quart-temps (et des prolongations).

Les joueurs qui entrent sur le terrain pour jouer pour la premiére fois dans les 2e et 4e quart-
temps (et des prolongations).

La ligne épaisse tracée a la fin du 2e quart-temps entre les espaces de faute qui ont été utilisés
et ceux qui n‘'ont pas été utilisés.

La ligne diagonale épaisse dessinée a la fin du temps de jeu annulant les espaces restants.

Bas de la feuille de marque

Les scores des 2e et 4e quart-temps.

Le score final de la rencontre.

Le nom de I'équipe gagnante.

La signature du capitaine en cas de réclamation ou la ligne épaisse tracée dans la case sielle n'a
pas ete utilisée.

Noms de famille des OTM, initiales de leurs prénoms et de leurs numeéros de licence.

Les signatures des membres de I'equipe des officiels (arbitres et OTM)
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DE TABLE DE MARQUE /



Score courant

= Le score courant pendant les 2e et 4e quart-temps.
= Lescore courant de la ou des prolongations.

Equipes
= Temps-morts des 1er et 3e quart-temps.
= Fautes commises par les joueurs aux Ter et 3e quart-temps.
= Fautes d'équipe des 1er et 3e quart-temps.
= Lesjoueurs qui entrent sur le terrain pour jouer pour la premiére fois aux 1er et 3e quart-temps.

= Le cercle autour de la croix du cing de départ des deux équipes qui entrent sur le terrain pour
commencer la rencontre.

Score courant

= Lescore courant des 1er et 3e quart-temps.
Bas de la feuille de marque

= Lescoredes Ter et 3e quart-temps.
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FIBA

INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL

We Are Basketball s co R Es H E ET
Competition BAscup 2019 Date _15.06.2019  Time 20:30 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)

Game No. ot Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 R16As, ¢ (6Rc)  Umpire 2 JUNGEBRAND, C. (FIN)
TeamA_BC MIES _ RUNNING SCORE
Time-outs _ eam fouls _ A B A B A B A B
L] Quarter O[1[2]3[4] @[1[2]3]4] 1] 1 a1 | & 81 81 121121
1 Quarter @ [11213]4] @[1]2]3]4 2] 2 nl® 82| 82 122122
T Overtimes 3[3 43] 43 83] 83 123]123
Toeres el Fouls 4| 4 M 84| 84 124] 124
. Players Nolwl1 237 5 5|5 45| 45 85| 85 125 125
250] MAYER, F. 0 5| 6 26 4 8| 86 126] 126
252] MANOS, J.Jr. |3 77 |4 87 87 121]127
253] JONEs, A 4 B 18| 48 83| 88 128] 128
255 KENT, i 5 9|9 29 49 89| 89 129] 129
256| BARDFORD, ¢ 6 0] 10 50 | 50 90 | 90 130 130
260{ MARTINEZ, J. (CAP)| 7 R 51 51 91 91 131[131
262] LOPEZ, i 8 12|12 52| 52 2|2 132 132
263] HEMEL, & 9 1313 53| 53 93| 93 133] 133
264] PERASOVIC, % 10 % 14 54 | 54 9| 94 134 134
265| OBRADOVIC, D. 12 1515 55 | 55 95| 95 135[ 135
266] AGUILAR, I, 15 16| 16 56 | 56 9 | 96 136 136
267] DAVIDOV, B 20 717 57| 57 97| 97 137|137
Head coach €001 CANUT, A. 18] 18 58 | 58 98 | 98 138138
First coach €120 BRAZAUSKAS, C. 191 19 59 | 59 99| 99 1390139
TeamB _PARIS BASKET 20| 20 60 | 60 100{ 100 140[ 140
Time-outs Team fouls E 61| 61 101] 101 141] 141
auarter O[1]2]3]4] @[1]2]3]4] 2|2 62| 62 102{102 142|142
FTT 1  Ouarter ®[112]3]4] ®[1]21314] 23| 23 63 | 63 103[ 103 143[143
== . 2% | 24 64 | 64 104] 104 144 144
e Overtimes . 5| 25 65 | 65 105/ 105 145] 145
o, Players No 5l 2% 5 26 | 26 66 | 66 106] 106 146] 146
500] RADOJIC, G. 4 a|z 67 67 107]107 GG
501 | DIVAC, Y. 5 28| 28 63 | 68 108] 108 148] 148
502| TANABE, V) 6 29| 29 69 | 69 109] 109 149] 149
503| PUIG, C. 7 30| 30 70| 70 110[ 110 150] 150
504| TRHON, w. 8 31| 31 71| 71 R 151] 151
505| TRUMP, T. 9 32|32 72| 72 2|12 152 152
506| MITLECH, 7. 10 33|33 73| 73 3] 113 153] 153
507| MARTL, 7. (CAP)[11 34 | 34 74| 74 114|114 154| 154
508] MANJOUR, R 12 35| 35 75| 75 115/ 115 155] 155
509| TOTEVA, T 13 36 | 36 76| 76 116/ 116 156] 156
510 | LEE, L. 14 E 77| 77 7|17 157|157
38 | 38 78| 78 18] 118 158] 158
Head coach C122 CASTRO, E. 39139 79179 119|119 159| 159
First assistant coach €220 AURIENMA, J.P. 40| 40 80| 80 120{120 160] 160
Scorer ISOLA, D. Scores Quarter ® A B
Assistant scorer WAVE, M. Quarter @ A ___ B___
Timer FERNANDEZ, P. Quarter @ A B___
Shot clock . PATTON " Quarter @ A B_
ot clock operator ' ' Overtimes A__ B__
Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB __
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

We Are Basketball s co R Es HEET

Competition 8Ascup 2019 Date 15062019  Time __ 2030 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. o1 Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 R16As, c. (6Re)  Umpire 2 JUNGEBRAND, C. (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE
Time-outs Team fouls

| < . A B A B A B A B
Ll Quarter O [X[Z|X[4H @[1]2]3]4] AE MK 81| 81 21121
[I1I1 Quarter ®[112]3]4] @®[1]2]3]4 7 AREAE AR 122122
11 Overtimes 3]efe 43| 43 83| 83 123[123
Licence| Playe Fouls 41 4 44 | 44 84| 84 124|124
Players Nolwl1 234 5| [ N REE 85| 85 125125
250] MAYER, F. 0 [P 50| “| |45 % | 86 126] 126
252] MANOS, JJr. 3] 3 3| 47|47 87| 87 121[127
253] JONES, ’:)" 41X 80| |48]48 83 | 88 128] 128
255] KENT, : 5 IE 29 49 89| 89 129] 129
256 BARDFORD, ¢ 6 © 2 50| 50 30 | 90 130[ 130
260} MARTINEZ, ‘;'(CAR) 7|® 1| n 51 51 91| 91 131] 131
262} LOPEZ, : 8 20 AREBEIE 9| 9% 132132
263 | HEMEL, ¢ 2 13] 13 53| 53 93| 93 133133
264 PERASOVIC, V. 10 1% | | 54] 5 9 | 9 134] 134
265| oBRADOVIC, D. 12 ©) 5 NG o[ o5 3513
266] AGUILAR, T 15| P, 16| 16 5 | 56 9% | % 136] 136
267] DAVIDOV, P. 20|®]P 17 57 57 97 | 97 137] 137
H_eadco?ch €001 CANUE.) A ©) T N IRD 58138
First coach €120 BRAZAUSKAS, C. TYRT] 59| 59 991 99 139] 139
TeamB_PARIS BASKET 20| 20 50 | 60 100{ 100 140[ 140
Time-outs Team fouls [©) 21 61] 61 101[101 141]141
L1 Quarter O[X %] @[1]2]3]4] 222 62 | 62 102]102 142[142
1711 auarter O[1]2[3[4] @ [1]2]3]4] 15 23 63 [ 63 103103 143|143
T . 2| 24 64 | 64 104] 104 144] 144
- Overtimes . ot 4 25 65 | 65 105[ 105 145 145
icence| ayel
. Players No[ w1 27°8% 5 % | 2 66 | 66 106] 106 146] 146
500| RADOJIC, 6. 4[]~ 27| 21 67 | 67 107[ 107 147]147
501 | DIVAC, Y. 5 28] 28 68 | 68 108 108 128] 148
502| TANABE, V. 6 | 29| 29 69 | 69 109] 109 149|149
503] PuIG, C. 7 30 | 30 70] 70 110[ 110 150] 150
504| TRHON, w. 8 [ X 31 31 7|7 | 151] 151
505| TRUMP, J. 9 [® 32|32 7272 112[ 12 152|152
506| MITLECH, J. 10 33| 33 73] 73 113[ 13 153] 153
507 | MARTL, J.car)[11[®]P 34| 34 74| 74 114[ 114 154] 154
508] MANJOUR, R. 12 35 | 35 75| 75 115[ 115 155] 155
509| TOTEVA, I. 13 36] 36 76 | 76 116[ 116 156] 156
510 | LEE, L. 14|®]r 37|37 77|77 1717 157|157

38 | 38 78| 78 118[ 118 158] 158
Head coach CIZZW E. 39 (39 79|79 119] 119 159] 159
First assistant coach €220 ATP. JP. 40 | 40 80 | 80 120[ 120 160] 160
Scorer ISOLA, D. Scores Quarter @ A 25 B 17
Assistant scorer WAVE, M. guarter % A B_
Timer FERNANDEZ, P. uarter A___ B___
Shot clock PATTON " Quarter ® A B
ot clock operator . : Overtimes A B

Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB __
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

T SCORESHEET

Competition BAscup 2019 Date _15.06.2019  Time ___ 20:30 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. ot Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 R16As, . (6Rc)  Umpire 2 JUNGEBRAND, C. (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE

Time-outs ‘ _Jeam fouls A B A B A B A B
(28]  Quarter ) O X2 1] 1 e @A [s1] 8 121121
[IT11 Ouarter ®[1213[4] ®[1]2]3]a] 7 | %]« 82| 82 122122
11 Overtimes 3|e]es 43| 43 83| 83 123[123
Tieence Pl Fouls 4] 4 Iz (®) 84| 84 124] 124
Players Nolwl1 2374 5| [ 5| |45 4 8 | 85 125] 125
250] MAYER, F. 0 |IpIP 68| |44 8 | 86 126] 126
252] MANOS, 7.3r. [3|X]P 3 A 4| o 87| 87 121127
253] JONES, M. 41X 8|8 |w| |48]4 83 | 88 128128
255 KENT, P. 51X e 29 49 89| 89 129129
256 | BARDFORD, C. 6| X ® " ElED ik i
260] MARTINEZ, 1.CAP) | 7 [P, 1| 1 51 51 91| o1 131131
262 LOPEZ, ic 8 20 AREIE 9| % 132132
263] HEMEL, C. 2 13] 13 53| 53 93| 93 133[ 133
264] PERASOVIC, v. 10 1% 1 54 | 54 9| 94 134] 134
265] OBRADOVIC, D. 121X G5 s 55 | 55 95 95 135] 135
266] AGUILAR, T. 15| P 16| 16 56 | 56 96 | 96 136 136
26/ EDAVIDOVA P. 20| 17 57| 57 o797 137] 137
Head coach €001 CANUE) A ©) " =llie % 58 =8|
First assistant coach €120 BRAZAUSKAS, C. 5 : s 1l =5l
TeamB_PARIS BASKET 20 20 60 | 60 100{ 100 140] 140
Time-outs Team fouls ) 21 61 61 101101 141]141
5[5 Quarter O[X 4 @ XEEH 2 [ Z|®| [62] 6 102102 192182
FTT 1  Ouarter ®[112]3]4] @®[1]213]4] 5 23 63] 63 103[ 103 143[143
T . u| 64 64 104] 104 144 144
= Dvertimes e 4 65 | 65 105] 105 145 145
& Players No[ w1 278 5 % 2 66 | 66 106] 106 146] 146
500] RADOJIC, G. 4 [P s 1 67 67 107]107 GG
501 | DIVAC, y. 5 28 | 28 63 | 68 108] 108 128] 148
502| TANABE, V. 6 | 20 8 69 | 69 109/ 109 149] 149
503| PUIG, C. 7 30| 30 70| 70 110{ 110 150] 150
504| TRHON, w. 8 [ X|P. 31 i K R 151] 151
505| TRUMP, 7. 9 |® [OFAE 72| 72 12112 152] 152
506 MITLECH, 7. 10 33 ]33 73| 13 13113 153] 153
507 | MARTT, J.ccan)[11|®]P u @ [ 114|114 154] 154
508] MANJOUR, R. 12] X 35 75| 75 115] 115 15| 155
509| TOTEVA, I. 13X 36 | 36 76| 76 116] 116 156] 156
510 | LEE, L. 14|®]P 20 @ (77 7|17 157|157

38| %8| 1 78] 78 18] 118 158[ 158

Head coach C122 m E. 12 39 79| 79 119119 159| 159
First assistant coach €220 ~ JP. 2| 40| 40 30 | 80 120{120 160] 160
Scorer ISOLA, D. Scores Quarter @ A 25 B 17
Assistant scorer WAVE, M. Quarter @ A _16 B 27
Timer FERNANDEZ, P. Quarter © A ___ B____
o el . Pym— " Quarter @ A _ B__

otclock operator : : Overtimes A B_
Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB __
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)

VERSION 4.0




FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

We Are Basketbal SCORESHEET
Competition 8Ascup 2019 Date _15.06.2019  Time 20:30 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. ot Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 RI6As, ¢. (6Rc) _ Umpire 2 JUNGEBRAND, C. (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE
Time-outs _Jeam fouls A B A B A B A B
[2]8] uarter @ XIZ[X]# @ X[X[E[H 1] 1 v (@A) [s1]s 121]121
T 1] Quarter @ XZIZ]X] @[1]2[3]4] 7 6 2|2 82| 82 122[122
| Overtimes 3|e]es 43| 43 83| 83 123[123
Treonce Praye 414] |® ()] [84] 84 124] 124
Players Nol'w]y %% s © 5 | o] %] 4 8 | 85 125] 125
250| MAYER, F. o |@]r[r]r 518 m ” 261 86 1261126
252] MANOS, 7.3r. [3]X]P]P 3 FIRIE 47 87| 87 127127
253 JONES, M. 41X 8|6 |u| |48 1 33| 88 128|128
255 KENT, P. 5|X 99| |> |49 89| 89 129] 129
256 | BARDFORD, C. 6 | X |IP 0] ” 0 " 50 50 20l 130
260] MARTINEZ, 1.(CAP)[ 7 |X]P. nln 51] 51 91| 91 131] 131
262| LOPEZ, P, 8 p 1) S IR 2152
263] HEMEL, ¢ 9 1313 53] 53 93| 93 133[ 133
264] PERASOVIC, V. 10 1% 2 54| 54 94 | 94 138] 134
265| OBRADOVIC, D. 12] X ©) 5] 1oLl 5] % 13513
266] AGUILAR, T 15| P 16 16 56 | 56 96 | 96 136] 136
267] DAVIDOV, P, 20[®][r]P. 7 5 " AT TSRS
Head coach €001 CANUE) A ©) - AR %1 58 58138
First assi coach €120 BRAZAUSKAS, C. 9 15 - 99 99 1391139
TeamB_PARIS BASKET 2020 60| 80| 5| |[100]100 140] 140
Time-outs Team fouls [©) 21 3 61 101[101 141[141
BE Quarter O X[Z[E[# @ XEEHE] 27| |e]e 102 102 2] 102
ST 1] Quarter O[XZ[ZIX] @ [12]314] 5 23 6 O] 103103 143[ 143
=T Overtimes 2| 2 64| 64 104] 104 144 144
= — = 4 20 1 105]105 145) 145
. Players No[ w1 27°8% 5 % | 2 66 | 66 106] 106 146] 146
500| RADOJIC, G. 4 [Q[R]P 6 14 67 | 67 107] 107 147147
501 | DIVAC, Y. 5 | X 28| 28 68 | 661G| [108] 108 148] 148
502| TANABE, V. 6 | 20 s 69 | 69 109 109 149|149
503 pure, C. 7 30 | 30 70 9 110{ 110 150] 150
504| TRHON, w. 8 [ x|p 31 i TIEIE 11111 151] 151
505 TRUMP, J. 9 [®Ir]P © 32 7272 112[ 12 152|152
506| MITLECH, J. 10 3333 73] 73 13[113 153] 153
507| MARTL, J.(cAP) |11 || P YU 34 [®) 74 @ N 154] 154
508] MANJOUR, R. 12]x 35 75| 75 115/ 115 155] 155
509| TOTEVA, I. 13 x e p 36 | 36 76 | 76 116[ 116 156] 156
510 | LEE, L. 14|®]P 20 O |77 17|17 157|157
38| %8| 78| 78 118[ 118 158] 158
Head coach Cl22m E. 12 39 79| 79 119119 159| 159
First assistant coach c220 A, J.P. 12| 4] 40 80| 80 120( 120 160] 160
Scorer ISOLA, D. Scores Quarter @ A 25 B 17
Assistant scorer WAVE, M. Quarter @ A _16 B 27
Timer FERNANDEZ, P. Quarter © A 24 B _30
Shot clock . PATTON " Quarter @ A B__
otclock operator : : Overtimes A B_
Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB __
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

We Are Basketball SCORESHEET
Competition BASCUP 2019 Date _ 15062019  Time ___ 20:30 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. ot Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 R1GAs, c. (6Rc)  Umpire 2 JUNGEBRAND, C. (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE
Time-outs _Team fouls_ A B A B A B A B
218l Quarter @ [XTZ[3]# @ XIX 11 v MA@ e [e]w] [121]1
Clhoid Quarter @ FEE @ XXX 7 s | %] |7 |#7]e 122122
11 Overtimes 3|e]es 43| 43 HEIEE 123[123
Treonce Pl Fouls 4 4] @ )] o [ s [124]124
Players Noluwl1i 233 5| [ 5| o] %] 4 8| 85 125] 125
2501 MAYER, F. o [f~lp fp 5| 8| “| |44 |e6lse]o] [126]126
252| MANOS, 7.7r._ [3[X]P]P 3 I 7 1 a7 271127
2531 JONES, M 41X 8|8 || |48 | |o8|e6]u| |128]128
| o [FLstal [ Tolol Tl
A . : : © 2 50 16) 6 130[ 130
260| MARTINEZ, I.(cAP)| 7 |[r]P nln 51 51 91 91 131131
262] LOPEZ, P. 8 20 1 ©) 5 [0 [o2] 92 132] 132
2631 HEMEL, & 2 13] 13 53 | 53 93] 93 133[133
264| PERASOVIC, V. 10 1 AERE 9| 9 134] 134
265| OBRADOVIC, D. 12| X ® 5| |05l 5] % T35 3
266] AGUILAR, AIF 15| QPR [ P[P 16| 16 56 | 56 96 | 9 136] 136
267] DAVIDOV, P, 20[®][rp [P = 5 " AR TARE)
Head coach €001 CANUE) A z ® T A 951 % 1381 138
First assi coach 120 BRAZAUSKAS, C. 9 R 5 99 99 1390139
TeamB _PARIS BASKET 0|0 60 80| 5 | [100[100 140140
Time-outs Team fouls [©) 21 3 61 101101 141[141
GE Quarter O [X QX 2 | Z|®| |62]62 102] 102 142182
Br Quarter @ XXX @ KX[EX 15 23 6 | [103]103 143[ 143
— . %] 24 64 | 64 104] 104 144] 144
Overtimes
= e Fools 4 20 1 105] 105 145( 145
. Players No| |1 2 34 5 2 | 26 66 | 66 106106 146 146
500| RADOJIC, 6. 4 [®@[r]P 6 1] o 67 107[ 107 147[147
501 | DIVAC, Y. 5| X 28| 28 68 | 68| [108]108 148 148
502| TANABE, V. 6 [X]P 20 s 69 | 69 109] 109 149] 149
503] PuIG, C. 7 EIEIH ©) 9 110[110 150[ 150
504| TRHON, w. 8 [ x]P, 31 11 HE1E mfm 151[ 151
505| TRUMP, J. 9 [Xfr] P[P O[] 32 5 72 112[ 112 152] 152
506 | MITLECH, J. 10 3] 33 7373 13]113 153] 153
507 | MARTI, J.(caP)[11 | PJuir|P 34 ] 7 @ N 154 154
508| MANJOUR, R. 2] x 35 75|75 15[ 115 155] 155
509| TOTEVA, I 13| X [r[r 36 36 20 76 116 116 156 156
510 | LEE, L. 14| PfP 20 @K O [l 157[ 157
38| %|u|7]|®|78 118[ 118 158 158
Head coach C122 (zﬁ% E. C. 12 39 79 6 119) 119 159{ 159
First assistant coach €220 A, J.P. 12| 4| 40 3 80| 14 120] 120 160{ 160
Scorer ISOLA, D. Scores Quarter @ A 25 B 17
Assistant scorer WAVE, M. guarter % A 16 B 27
Timer FERNANDEZ, P. uarter A 24 B _30
o el Pym— " Quarter @ A _27 B _16
ot clock operator : : Overtimes A B
Crew Chief Final Score Team A Team B
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET

FIBA

We Are Basketball

cOmpetition BASCUP 2019 PDate 15.06.2019 Time 20:30 KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. o1 Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 rR164s, c. (6Rc)  Umpire 2 JUNGEBRAND, ¢. (FIN)
TeamA _BC MIES - RUNNING SCORE
: A B A B A B A B
[2]8] Quarter H?E 11 s "] e 81 81 21121
[oTioli]]  Quarter @ [XIZ[X]X] @ [X]X] 7 5o | @ 42| |o s 122|122
BEEH  overtimes 3]s IR HEIE 123[123
i 6
Howce Players oy 4% 5 ©} s ©) HYHE ® w5 | i
250| MAVYER, F. o []rlp [P 5 3 %l % % 126012
252] MANOs, 1.7 |3 0[PP i 7 5 a| |« |@e 121[127
253 JONEs, M. 41X 3 1o T8 1281128
255] KENT, P. 51X w2 9 s [m] =] 89 |89 129[129
256 BARDFORD, ¢ CH RS & 7 [w[ 10 5055 || [90]0 130[ 130
260| MARTINEZ, J.(CAP)| 7 ® P|P 1 @ 51 51 \ 91 b-] 1311131
262| LOPEZ, P. 8 m |5 |® s [ o2 e 132]132
263 | HEMEL, ¢ El HEE 53053] || |98 133[133
264] PERASOVIC, V. 10 s o] 4] o BINEAED 134134
265| OBRADOVIC, D. 12X G AR IEAE: 1350135
266| AGUILAR, T. 15[®]rIr[P[r.H NGO NE BRI 1361136
267| pAvVIDOV, NI R AR 6) 71 (©) = TTo7 ]l T K]
Head coach €001 CANUE/) A C. 1% m o8 IRIEE] 1381738
First coach__C120 BRAZBUSKAS, C. 4 19 59 59 IRE 139[ 139
TeamB_PARIS BASKET 20 @) i | {[100[ 10§ 140[ 140
Time-outs Team fouls 21| @) ¢ 61] 61 101] 10 141]141
auarter O[X[Z[3[4] OXERH | O]z 62 67] > | |102]10 122102
51610 Quarter @ [XZ[ZX] @ KXXIX| w0 [ 2 ¢ | s7] 63 103[ 103 143] 143
——T . HEIES 64 64 104] 104 144] 144
= Qvertimes — ForT 25 | 25 10 | [os| 105 145[ 145
o Players No[W], FOUS 4 ®| [66] 66 ios[ 106 146] 146
500| RADOJIC, 6. 4 []r]P u|w| 2 7 1 ho7{107]] 147] 147
501 | DIVAC, Y. 5| X - 1 [ 28 u|7[68]68 {08 108[] 148] 148
502| TANABE, V. 6 [P 29| 29 7| 88] 69 109] 109] 149] 149
503| PUIG, C. 7 10 30 70 o 110[] 150{ 150
504| TRHON, W. 8 [ X|P 31 Ol Inln ]| 151] 151
505| TRUMP, J. 9 []r[r]r 15 2] @ 4 1j2[112] | 152| 152
506 MITLECH, J. 10 3 B IHEID 1313 | 153] 153
507 | MARTIL, J.(cAP)[11 |0 PJu R |P.H 34| 34 4 @] « 1] 114] | 154] 154
508| MANJOUR, R. 12| X W]E3] 35 75] 75 1B 115] | 155 155
509| TOTEVA, I 13| X Jr[P 36 OB 76 1] 116] | 156] 156
510 | LEE, L. 14 |X|P]P 4 37 o [ @] [t I Tist]isr
38 38 78] 78 ng[ns] | [1s8[158
Head coach c1§@% E. e i [©] M ECIED ndlne] [ [1se] 159
First assistant coach __ C2 NMA, J.P. |l ] [©) 120§ 120 160 160
Scorer ISOLA, D. [= Scores Quarter @ A 17 B 2t
4
Assistant scorer WAVE, M. ‘ﬂ Quarter @ A 18 B _15
Timer FERNANDEZ, P. /50 Quarter @ A 17 B _20
Shot clock . PATTON m \L//]#’ Quarter @ A 22 B _18
of clock operator : : Overtimes A 3 B 1
Crew Chief =—_ Final Score TeamA 87 TeamB 85
Umpire 1 Umpire 2 _‘f& Name of winning team BC MIES
Captain's signature in case of protest Game ended at (hh:mm) 2245
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FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

We Are Basketball SCORESHEET
Competition BASCUP 2019 Date _1506.2019  Time __ 20:30 Crew Chief KOTLEBA, L. (5VK)
Game No. o1 Place __FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 R16As, c. (6R¢)  Umpire 2 JUNGEBRAND, C. (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE
Time-outs _Team fouls_ _ A B A B A B A B
218§ Quarter © XX X[#H @ XIX|X]# 11 v @ A[@ [si|e]=]| [121|i20
Clhoid Quarter @ FIEE @ XXX 7 S| %] |7 |#7]e 122122
=== Overtimes 3|e]es 43| 43 HEIEE 123[123
Treonce Pl Fouls 4 4] @ )] o [ s [124]124
Players Nolwl1i 233 5| [ 5 | o] %] 4 8| 85 125] 125
250] MAYER, F. o [f~lpfp 5| 87| |4 |e6lse]o] [126]126
252| MANOS, 7.3, [3[X][PlP 3 I il (©) a7 271127
2531 JONES, M: 41X 8|8 || |48\ | |e8|e6]u| |128]128
o T IeSTal T fslel [Tl
A . : : © 2 50 16) s 130[ 130
260| MARTINEZ, I.(cAP)| 7 |X[r]P nln 51 51 B EE
262] LOPEZ, P. 8 20 16 5 [ 20 [@F]|o2 132] 132
2631 HEMEL, C. 2 13] 13 53 | 53 |s 133[133
264] PERAEEIT Ve 10 || |54 ot [ s 134] 134
265| OBRADOVIC, D. 12| X [©) 15 GEIE®) 95 | b5 1350135
266] AGUILAR, AIE 15| QPR [ PP 16 ] 16 56 | 56 9 | {6 136] 136
267] DAVIDOV, P, 20[®][rPp [P 7 5 " AR TARE)
Head coach C001 CANUE/. A C. ©) T % 5 K T RET]
First coach 120 BRAZAUSKAS, C. 9 R > % 1390139
TeamB _PARIS BASKET 0|0 60| 80| 5 | | [100[10p 140140
Time-outs Team fouls [©) 21 3 61 \ [10]10 141[141
HE Quarter O [X O [XEEH 2 | Z|®] |62]62 102[10 142182
516110 Quarter @ @ XXX 15 23 6 ] {[103]10 143|143
—T Overtimes 2 [ 24 64 | 64 104] 10 144] 144
- = = 4 20 1 105|105 145) 145
icence| ayel
oy Players No[ 1 2% 5 2% | 26 66 | 66 106{ 106 146] 146
500| RADOJIC, 6. 4 [®[r]P 6 1] o 67 107] 107 147147
501| DIVAC, Y. 5| X 28 | 28 68 (@] [rosf108 148 148
502| TANABE, V. ) B 20 8 69 | 69 09 109 149] 149
503| PuIe, C. 7 K1 E] I (©) 9 10110 150[ 150
504| TRHON, w. 8 [ X]P, 31 i HEIB 11111 151[ 151
505| TRUMP, 7 9 [®Ir[rlr [OEAE] 15 72 12[ 112 152|152
506 | MITLECH, J. 10 3] 33 7373 3113 153] 153
507 | MARTI, J.(cAP) [11 || P QUi R| P 34 ] 7 @ LGN 154 154
508| MANJOUR, R. 12X 35 75] 75 15[ 115 155] 155
509| TOTEVA, I 13| X [r[r. 36] 36 20 76 1] 116 156] 156
510 | LEE, L. 14|X|P]P 20 | w [ A [k 157] 157
38| |u|7|®]|78 11§ 118 158 158
Head coach azé% ES C. 12 39 79 6 14119 159] 159
First assistant coach €2 NMA, J.P. 12| 4| 40 3 80| 14 1201] 120 160{ 160
Scorer ISOLA, . /= Scores Quarter ® A 25 B 17
v
Assistant scorer WAVE, m =27 guarter % A 16 B 27
Timer FERNANDEZ, P. /oh uarter A 24 B _30
o el ym— " % Quarter @ A _27 B _16
ot clock operator /| : : Overtimes A — B —
Crew Chief (= Final Score TeamA 92 TeamB _90
Umpire 1 _C& Umpire 2 & Name of winning team BC MIES
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm) 22:05
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4.10FLECHE DE POSSESSION ALTERNEE

La possession alternée est un dispositif qui permet au ballon de redevenir vivant plus tét que par une
remise en jeu via un entre-deux. Dans toutes les situations d'entre-deux (sauf en début de rencontre),
les équipes alterneront la possession du ballon par une remise en jeu a I'endroit le plus proche de celui-
ci ou la situation d'entre deux se produit.

4.10.1 POSITIONNEMENT DE LA FLECHE DE POSSESSION ALTERNEE

L'équipe qui ne prend pas le contrdle du ballon vivant sur le terrain de jeu apreés 'entre-deux aura droit
a la premiére possession alternée. Par exemple, si l'équipe A prend possession du ballon apreés l'entre-
deux initial, Ia fleche de possession alternée pointera vers le panier dans lequel I'equipe B va tirer.

L'équipe ayant droit a la prochaine possession alternée a la fin de chaque quart-temps doit commencer
le quart-temps suivant par une remise en jeu sur la ligne médiane prolongée, a I'opposé de la table de
marque, @ moins qu'une sanction avec des lancers-francs suivis d'une possession soient administrée.

Si aucun contrdle d'un ballon vivant n'a encore été établi sur le terrain de jeu, 'OTM ne peut pas
utiliser la fleche de possession alternée pour attribuer la possession.

Cela signifie que si, lors de I'entre-deux initial le ballon est Iégalement touché par le sauteur A1 et qu'un
ballon tenu ou une double faute entre A2 et B2 est sifflée, I'arbitre doit administrer un autre entre-
deux dans le cercle central et A2 et B2 doivent sauter. Quel que soit le temps écoulé sur le chronomeétre
de jeu, aprés que le ballon a été frappé légalement et avant que le ballon tenu ou que la situation
de double faute soient sifflés, ce temps doit rester consommé. De méme, si le ballon, en début de
rencontre, est frappé directement hors des limites du terrain, le marqueur doit attendre que l'une des
équipes ait pris possession du ballon sur le terrain de jeu aprés la remise en jeu avant de positionner
la fleche d'alternance.

L'équipe ayant droit a la remise en jeu alternée sera montrée par la fleche de possession alternée qui
indiquera la direction du panier de l'adversaire.

Cela signifie qu'apres I'entre-deux, si un joueur / une équipe prend le contréle du ballon sur le terrain de
jeu, la fleche de possession alternée doit pointer vers le panier situé dans la direction de jeu opposée.
Par exemple, sil'équipe A prend le controle et que sa direction de jeu est vers le panier de droite, alors
la fleche de possession alternée doit pointer vers le panier gauche.

Si I'arbitre lance le ballon pour I'entre-deux initial et, qu'immédiatement aprés que le ballon a été tapé
légalement par un sauteur le ballon sort directement des limites du terrain, ou bien qu'il est attrapé par
I'un des sauteurs avant qu'il ait touché I'un des non-sauteurs ou le sol, ceci est une violation.

Dans les deux cas, les adversaires bénéficient d'une remise en jeu a la suite de la violation.

Aprés la remise en jeu, I'équipe qui ne prend pas le contréle du ballon vivant sur le terrain de jeu aura
droit a la premiére possession alternée a I'endroit le plus proche de I'endroit ot la prochaine situation
d'entre-deux se produit.
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4.10.2 UTILISATION DE LA FLECHE DE POSSESSION ALTERNEE

La direction de la fleche de possession alternée est inversée immédiatement lorsque la remise en jeu
de possession alternée prend fin.

La possession alternée:
= Commence lorsque le ballon est a la disposition du joueur effectuant la remise en jeu.
= Se termine quand:
= Le ballon touche ou est légalement touché par un joueur sur le terrain de jeu.
= L'équipe qui effectue la remise en jeu commet une violation.
= Un ballon vivant se loge entre I'anneau et le panneau lors d'une remise en jeu.

Une violation commise par une équipe lors de sa remise en jeu de possession alternée entraine la
perte de la remise en jeu de possession alternée.

La direction de la fleche de possession alternée sera immeédiatement inversée, indiquant que les
adversaires de I'équipe en infraction auront droit a la remise en jeu le possession alternée lors de la
prochaine situation d'entre-deux. Le jeu doit ensuite reprendre en attribuant le ballon aux adversaires
de I'equipe en infraction pour une remise en jeu a I'endroit de la remise en jeu initiale.

Une faute de l'une ou I'autre équipe :
= Avant le début d'un quart-temps autre que le premier, ou
= lors de laremise en jeu de possession alternée,
ne fait pas perdre a I'équipe ayant droit a la remise en jeu cette possession alternée.

Si une telle faute se produit lors de la remise en jeu initiale commencant un quart-temps, aprés que le
ballon a été mis a la disposition du joueur effectuant la remise en jeu, mais avant qu'il ait Iégalement
touché un joueur sur le terrain de jeu, la procédure de possession alternée n'est pas terminée donc la
fleche reste pointée dans la méme direction.

Siun ballon tenu est sifflé par un arbitre, que le marqueur fait une erreur et que le ballon est attribué
par erreur a la mauvaise équipe pour la remise en jeu, une fois que le ballon touche ou est touché
légalement par un joueur sur le terrain de jeu, I'erreur ne peut étre corrigée. Cependant, I'équipe
défavorisée ne doit pas perdre son opportunité de remise en jeu alternée a la suite de l'erreur et aura
droit a la prochaine remise en jeu de possession alternée.

La situation la plus commune impliquant la fléche de possession alternée est I'entre-deux initial.

Entre-deux initial L'équipe blanche prend le contréle sur

le terrain. Fleche de possession pour
I'équipe rouge.
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Quand le marqueur doit-il changer la direction de la fléche de possession alternée ?

Le margueur doit changer de direction a chaque fois qu'un joueur touche le ballon Iégalement sur le
terrain de jeu, aprés chaque remise en jeu faisant suite a une situation d'entre-deux.

Situation d'entre-deux Ballon légalement touché Changement
sur le terrain

Le marqueur doit egalement changer la direction de la fleche de possession alternée lorsque, aprés
une situation d'entre-deux, I'quipe qui bénéficie de la remise en jeu commet une violation pendant la
procédure.

g g

Situation d'entre-deux Violation lors de la remise en jeu Changement

Le marqueur doit tourner la fleche de possession immeédiatement au début de la mi-temps, et les
arbitres (et le commissaire s'il est présent) doivent en étre informés.

Quand le marqueur ne doit-il pas changer la direction de la fléche de possession alternée ?
Une faute de I'une ou l'autre équipe:

avant le début d'un quart-temps autre que le premier, ou
lors de la remise en jeu alternée,
ne fait pas perdre cette possession alternée a I'équipe ayant droit a la remise en jeu.

Dans ce cas, quelle que soit la pénalité, la fleche de possession alternée ne change pas.

,gl.ﬁi.mﬁ "2

" o~ MNIKE cownwmm o

. , s
_ H\# z =N
Situation Faute avant que le ballon soit Iégalement Pas de changement

d'entre-deux touché sur le terrain
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Lorsque la fleche de possession alternée est affichée via un dispositif électronique, elle doit :

Etre constituée d'une fleche d'une longueur minimale de
100 mm et d'une hauteur de 100 mm.

Afficher une fleche sur le devant éclairée d'une couleur
rouge vif lorsqu'elle est allumée, montrant la direction de
la possession alternée.

Afficher une LED a l'arriére qui indigue la position gauche
/ droite / neutre pour vérifier sa position correcte.

Etre placée au centre de la table de marque et étre clairement visible par tous les participants, y
compris les spectateurs.

4.11 MECANIQUE ET STANDARDS DE PERFORMANCE

Pour accomplir sa tache spécifique, le marqueur doit :

Remplir la feuille de marque conformément aux réglements et au manuel des OTM.
Connaitre les signaux et la mécanique des arbitres afin de communiquer efficacement avec eux.

Prendre note du numéro des joueurs qui tentent des tirs sur le terrain, ou de ceux qui peuvent
étre impliqués dans des situations de bagarre. Pendant les situations de bagarre, le marqueur
doit observer attentivement ce qui se passe sur le terrain de jeu, ainsi que le chronométreur et
le commissaire (le cas échéant).

Faire attention aux signaux de |'arbitre pendant les tentatives de tir a 3 points. C'est a I'arbitre de
prendre la décision sur les tentatives de tir prises a proximité de la ligne a 3 points.

Chaque fois que des points sont marqués, annoncer d'une voix forte toutes les informations
pertinentes (ex : « A11, 2 points »), et confirmer en méme temps le score atteint (ex : « 66 — 56
» toujours dans I'ordre A-B); pour aider a vérifier que le tableau d'affichage est conforme. S'il n'y
a pas de différence entre la feuille de marque et le tableau d'affichage, I'aide-marqueur donnera
une confirmation verbale.

S'ily a un écart et que son score est correct, le marqueur doit prendre des mesures pour corriger
immeédiatement le tableau d'affichage. En cas de doute ou si I'une des équipes souléve une
objection a la correction, le marqueur doit en informer I'arbitre des que le ballon est mort et que
le chronomeétre de jeu est arrété.

Chaque fois qu'une faute est sifflée, le marqueur doit annoncer a haute voix toutes les
informations pertinentes (ex : « A.26, faute personnelle, 2 lancers francs), tel que rapporté
par l'arbitre. Il doit alors enregistrer I'information sur la feuille de marque et ensuite montrer
le nombre de faute du joueur en levant la plaguette de fautes correspondante, et doit répéter
le nombre de fautes du joueur et d'équipe (ex : « A.26, 2éme faute personnelle, 4éme faute
d'équipe, 4 fautes d'équipe a 1 »). Laide-marqueur le confirmera verbalement et mettra a jour le
tableau d'affichage.

Informer rapidement le reste des OTM lorsqu’un joueur atteint sa cinquieme faute, ou doit étre
disqualifié a cause du cumul de fautes techniques et / ou antisportives.

Actionner son signal sonore, dans le cas de demandes de temps-morts, uniquement lorsque
le ballon est mort (chronométre arrété), et aprés la fin de la signalisation de I'arbitre (le cas
échéant), et avant que le ballon ne devienne a nouveau vivant.

Répéter a haute voix le nombre de fautes de joueur et de fautes d'équipe dans des situations
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pouvant mener a des remplacements possibles (3e ou 4e faute), 5e faute ou tirs bonifiés, de
sorte que I'équipe d'officiels soit vigilante pour les remplacements, les temps-morts ou pour
placer des signaux de faute d'‘équipe sur la table de marque.

Ecouter attentivement les commentaires de ses collégues au sujet des demandes de temps-
morts ou de remplacement.

Informer clairement I'arbitre le plus proche une fois qu'une équipe a utilisé tous ses temps-
morts autorisés pendant une mi-temps (ou pendant des prolongations) afin que cela puisse
étre communiqué a I'entraineur concerné.

Aider le chronométreur des tirs pendant les derniéres secondes de possession, en annongant «
cing, quatre ..... un, zéro ».

Connaitre laregle de la possession alternée et, si nécessaire, changer la direction de la fleche de
maniéere efficace.

Maintenir un contact visuel avec les arbitres.

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
DE TABLE DE MARQUE /



MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
P/66 DE TABLE DE MARQUE /







P/68

CHAPITRE 5

L'AIDE-MARQUEUR

5.1 MISSIONS DE L'AIDE-MARQUEUR

L'aide-marqueur doit renseigner le tableau
d'affichage et aider constamment le marqueur
et le chronométreur. En cas de divergence ne
pouvant étre résolue entre le tableau d'affichage
et la feuille de marque, la feuille de marque fait
foi et le tableau d'affichage doit étre corrigé en

umuuNwWR ouws
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conséquence.

5.2 AVANT LA RENCONTRE

Tableau d'affichage

Le tableau d'affichage doit étre clairement
visible pour tous les acteurs du jeu, y compris les
spectateurs.

Dans le cas d'usage dimages télévisées ou
d'affichages vidéo, il faut s'assurer que la totalité
des informations requises seront visibles en
permanence pendantlarencontre. Lalisibilité des
informations affichées doit étre identique a celle

fournie sur un tableau d'affichage numeérique.

Le tableau d'affichage doit inclure et / ou indiquer :

Le décompte du chronometre de jeu. Il doit indiquer le temps restant en minutes et secondes, ainsi
que les dixiemes (1/10) de seconde uniguement pendant la derniére minute du quart-temps.

Les points marqués par chaque équipe.

Les noms des équipes.

Le nombre de fautes d'équipe de 1a 5, s'arrétant a 5 (si possible).
Le numéro du quart-temps de 1 a 4, et « E » pour une prolongation.
Le nombre de temps-morts pris par mi-temps de 0 a 3.

Pour les rencontres de niveau 1 de la FIBA, le nom et le numéro de chaque joueur (au moins
douze places de joueurs doivent étre disponibles pour indiquer tous les joueurs), ainsi que le
cumul des points marqués et des fautes de chaque joueur.

Le chronomeétre des temps-morts pour chronométrer la durée des temps-morts (facultatif).
Le chronomeétre de jeu ne doit pas étre utilisée a cette fin.

L'aide marqgueur doit controler son matériel pour vérifier qu'il fonctionne correctement. En particulier, il
doit vérifier si toutes les LED ou tous les caractéres du tableau d'affichage fonctionnent correctement.
En cas de dysfonctionnement de I'un des voyants ou des caractéres du tableau d'affichage, il doit en
informer le crew chief et / ou le commissaire (le cas échéant).

L'aide-marqueur doit vérifier ce qui suit:
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Si le chronomeétre de jeu est lié ou non au chronomeétre des tirs.

Si les voyants ou les caractéres du tableau d'affichage sont tous actifs - régler I'affichage sur
888 (si possible).

Si les totaux des fautes d'équipe peuvent étre arrétés a 5.

Si les numeéros de quart-temps peuvent étre modifiés manuellement.

Si le nombre de temps-morts peut étre modifié manuellement.

Comment réinitialiser les fautes et les temps-morts pendant les intervalles (si cette
réinitialisation n'est pas automatique).

Comment corriger le total de point des joueurs en cas d'erreur (c'est-a-dire ajouter et retirer des
points).
Comment corriger les fautes en cas d'erreur.

Comment corriger le chronomeétre de jeu : ajout ou retrait de secondes, et / ou de dixiemes de
seconde (dans la derniére minute).

S'ily a un bouton sur la console pour émettre un signal sonore.
Nom des Nomdes  Numéros

joueurs Score de la équipes  des joueurs
Temps-Morts rencontre
. \.] / Quart—,temh\s
00 MEIER,). ~ @O000|18 00 HUES. 00000 |16
o UNE:h  oeeo0| ¢ || GENEVA | | [wATown] % v, 83000
5 SMTHE  ge@e0| 3 7 . 3 MOUSSAM. ge@e@o|!!
7 FRANK,Y. 20 5 RAMIREZ ). 2%
g NaNCEL  ®@0C0| ;3 Ioa 1 1 cienz 980001,
12 KNGH ~ ©8000| o |f| 16 WANG,L ~ ©@®000| o
% RUSHS.  @@O00|16 34 LEEB, 0000 | 4
42 JIMINEZM.  @@000 |21 Od oo 37 KIMT. 00000 |0
48 SANCHES, N. 4 62 HUBERR. 13
55 MaNOs k. 990 % pavpy, 9800015
00000 . 00000
00000 |5| 00000
[ | "l
Points cumulés / Z?é”;ﬁispe Chronométre de jeu Fautg:;r}g:]\gggelles
marqués par chague (temps-testant (orange ou rouge
joueur dans le quart-temps) pour la 5° faute)

(méme couleur que le score)

5.3 PENDANT LA RENCONTRE

Comment mettre a jour le tableau d'affichage ?

Les indications sur le tableau d'affichage doivent étre identiques a celles de la feuille de marque. Les
fautes d'équipe doivent étre arrétées lorsqu'elles atteignent la cinquiéme faute (si possible).

Comment collaborer avec le marqueur ?

L'aide-marqueur doit rapporter dans l'ordre, le numéro du joueur, son équipe et les points
marqueés (ex : « 14.B, 2 points »);

Le marqueur indique le score courant dans l'ordre suivant : celui de I'équipe qui vient de marquer,
puis le score de la rencontre, en format A-B (ex : « 40, 57-40 »);

L'aide-marqueur répéte le score pour confirmer si le score courant sur le tableau d'affichage est
correct.

Il estimportant que cela soit dit d'une voix suffisamment forte pour que le commissaire (s'il est
présent) I'entende et le vérifie également.
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Il est important de noter que I'aide-marqueur doit attendre que le marqueur ait confirmé le nouveau
score avant de mettre a jour le tableau d'affichage, car la feuille de marque sera prioritaire sur le tableau
d'affichage, et non l'inverse.

Enregistrement des fautes

= Laide-marqueur doit reporter le numéro du joueur, I'équipe, le type de faute et la pénalité (ex: «
14, B, faute personnelle, 2 lancers-francs »).

= En méme temps que le marqueur l'enregistre sur la feuille de marque, il confirme la faute
personnelle du joueur, le total de fautes d'équipe de son équipe et la situation des fautes d'équipe
de chaque équipe selon le format A-B (ex: 1ére faute personnelle, 3éme faute d'équipe, 2 fautes
d'équipe a 3);
= L'aide marqueur répond « OK » ou « Oui » si le tableau d'affichage est correct.
De cette facon, les OTM ont connaissance de la situation de faute des deux équipes et des joueurs
eux-mémes. Cela aide I'equipe des OTM a anticiper situations telles que de possibles remplacements
(ex : une 3éme faute d'un joueur en premiére mi-temps ou une 4éme faute d'un joueur tét dans la
rencontre).

Autres missions :

= Laide-marqueur doit également vérifier
si les joueurs qui ont demandé des
remplacements peuvent jouer. Pour ce
faire, une bonne communication de la part
du chronométreur et du chronomeétreur
des tirs sur les remplacements des
équipes est essentielle.

= Llaide-marqueur peut demander un
temps-mort ou un remplacement, si
le marqueur ou le chronométreur sont
oCcupés.

= Laide-marqueur a la responsabilité de la zone du banc d'équipe a la droite de la table dans les
situations de bagarre oude bancs quittés. Il doit aussiaider le chronométreur et le chronométreur
des tirs dans de telles situations.

5.4 INTERVALLES DE JEU

Il doit avoir un regard croise et vérifier avec le marqueur toutes les informations clés concernant les
scores, les fautes et les temps-morts.

Il doit observer les joueurs et les membres de banc d'équipe et informer les arbitres de tout incident.

5.5 FIN DE RENCONTRE ET APRES-MATCH

Aider les collegues officiels a:

= Verifier que le tableau d'affichage est juste.

« A compléter la feuille de marque, si nécessaire.

= Signer la feuille de marque.

= Observer les joueurs et les membres de banc d'équipe en cas d'incident a la fin de la rencontre.
= Remettre une copie de la feuille de marque a chaque équipe.
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CHAPITRE 6

LE CHRONOMETREUR

6.7

MISSIONS DU CHRONOMETREUR

Le chronométreur doit :

Mesurer le temps de jeu, les temps-morts et les intervalles de jeu.

S'assurer que le signal du chronomeétre de jeu sonne tres fort et automatiquement a la fin du
quart-temps.

Siffler, simultanément avec le son du signal du chronometre de jeu, ou utiliser tout autre moyen
possible pour aviser les arbitres immédiatement dans le cas ot son signal ne sonne pas ou n'est
pas entendu.

Avertir les équipes et les arbitres au moins 3 minutes avant le début du 3e quart-temps.

Avertir les équipes et les arbitres lorsque la fin des temps-morts ou des intervalles de jeu
approchent.

Si un panier est marqué contre une équipe qui a demandé un temps-mort, le chronométreur
doitimmédiatement arréter le chronometre de jeu et faire retentir son signal.

Le chronométreur doit également :

Indiquer le nombre de fautes commises par chaque joueur en élevant, de maniére visible pour
les deux entraineurs, la plaquette affichant le nombre de fautes commises par ce joueur.

Placer le signal de fautes d'équipe sur la table de marque, a I'extrémité la plus proche du banc de
I'equipe dans la situation de pénalité de faute d‘équipe, lorsque le ballon devient vivant suite a la
quatrieme faute de I'equipe.

Demander les remplacements.

Faire retentir son signal seulement lorsque le ballon est mort et avant que le ballon redevienne
vivant. Son signal sonore n‘arréte ni le chronometre de jeu ni la rencontre et ne rend pas le ballon
mort.

6.2 EQUIPEMENT REQUIS ET MATERIEL NECESSAIRE

Pour la rencontre, le chronométreur doit disposer du matériel et de I'équipement suivants :

Fournis par I'équipe locale ou l'organisateur :

Un chronomeétre de jeu

Un chronometre des temps-morts
Plaguettes de fautes de joueurs
Signaux de fautes d'équipes

De plus, il doit avoir :

Des stylos (noir ou bleu, et rouge)

Un bloc note pour prendre note de tout incident (dans le cas d'un rapport éventuel a faire au
corps organisateur de la compétition), des changements de fléche de possession alternée et de
la présence des joueurs sur le terrain.

Un sifflet ou un autre dispositif sonore différent des sons du chronomeétre de jeu et de celui du
chronometre des tirs.
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Pour accomplir sa tache spécifique, en présence des arbitres, le chronométreur doit:

Vérifier que le chronométre de jeu fonctionne correctement (marche / arrét, signal sonore,
voyants / caracteres de I'affichage, éclairage autour du panneau, etc.) et qu'il est visible pour
les OTM, les bancs d'équipe et les spectateurs. Le chronométreur doit également vérifier
si sa console de table est sans affichage ou si elle affiche le temps de la fagon identique au
chronomeétre de jeu.

Se familiariser avec I'utilisation du chronomeétre de jeu, ce qui inclut comment rectifier le temps
quand le chronométre est arrété, si cela est nécessaire (en cas d'erreur).

VVérifier que son chronometre des temps-morts fonctionne correctement.
Savoir comment régler le temps de jeu.

Vérifier qu'il sera en mesure de clairement visualiser le chronomeétre de jeu a tout moment de la
rencontre.

Vérifier que le matériel de systéeme de chronométrage commandé par le sifflet fonctionne
correctement (s'il y en a un).

Un chronometre de jeu électronique doit étre utilisé pour mesurer le
temps de jeu et les intervalles, et doit étre clairement visible de tous
ceux quisontimpliqués dans larencontre, y compris les spectateurs.

Chague chronométre de jeu dupliqué (s'il y en a) doit afficher le
score et le temps de jeu restant tout au long de la rencontre ou de
chaque intervalle de jeu.

Les temps-morts doivent étre chronométrés sur un chronometre séparé du chronometre de jeu.
Ceci afin de s'assurer que le chronometre de jeu reste visible de tous les participants et spectateurs
pendant chaque temps-mort. Le chronométreur peut, pour ce faire, utiliser son propre chronometre
des temps-morts pour mesurer la durée des temps-morts s'il n'y a pas un affichage visible séparé.

I doit v avoir au moins deux signaux sonores séparés, avec des sons bien différents et tres forts :

Le premier signal doit sonner automatiquement et de maniére synchrone avec les lumieres
rouges entourant les panneaux, pour indiquer la fin du temps de jeu d'un quart-temps.

Le second signal, indépendant et avec un son différent de celui décrit ci-dessus, peut étre
activé manuellement, lorsqu'il est approprié d‘attirer I'attention des arbitres (ex : vers la fin des
intervalles de jeu ou des temps-morts).

Les deux signaux doivent étre suffisamment puissants pour étre entendus facilement dans
les conditions les plus défavorables ou les plus bruyantes. Le volume sonore doit pouvoir étre
ajusté en fonction de la taille de la salle et du bruit des spectateurs. Une connexion au systéeme
sonore d'information publique de la salle est fortement recommandeée.
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6.3.4 CHRONOMETRAGE D’AVANT—MATCH Temps jus- Musique /

B B , qu’au coup Description des événements | Animations
Le chronométreur déclenche le décompte du d’envoi
chronomeétre 60 minutes avant I'heure pl’évue 3000 Entrée officielle des équipes et échauf- Hymne de la
du début de rencontre. o fement RECN)
-11:00 Séance photo des équipes
7' 8 ou 9 minutes avant le début de la rencontre 0900 Retour des équipes sur les bancs d'équipe/  Hymne de la
(ou a I'heure indiquée par le comité organisateur ' Préparation a a présentation des équipes  FIBA (60)
local) , le crew chief doit siffler et s'assurer que 0800 Présentation de [EQUIPE B isteurs]
tous les joueurs arrétent leur échauffement 0720 =S A
et retournent immédiatement sur leurs -06:00  Hymnenational de[EQUIPE B Visiteurs)
bancs d'équipe respectifs DéS ce moment |a Hymne national de 'TEQUIPE A (Locaux) ~ Pays recevant
. . . ' -0LL5 toujours en
présentation des équipes commence selon le dernier
protocole horaire défini par le COL. -03:30 Echange de cadeaux
-03:00 Dernier échauffement

A titre d'exemple, le tableau de droite liste les ,

éléments qui sont obligatoires pour tous les -01:30 Lesjoueurs retoumentversfeur banc “VFT;T(S?,'a
matches de qualification de la FIBA Basketball
World Cup 2019 et sera donc intégré sans
aucune modification dans le programme de
présentation sportive d'avant-match.

Si la présentation est trop longue, le
chronométreur arréte le chronometre lorsqu'il
affiche 3:00 minutes. Dés que tous les joueurs,
entraineurs et officiels ont été présentés aux
spectateurs, le chronométreur fait retentir
son signal sonore et |'arbitre signale qu'il reste
3 minutes avant le début de la rencontre, en
utilisant le geste conventionnel.

Quand il reste 1m30 avant le déebut de la
rencontre, le chronométreur doit faire retentir :
son signal, et I'arbitre s'assurera que les équipes retournent dans leurs zones de banc déquipe.

6.4 PENDANT LA RENCONTRE

La rencontre se compose de 4 quart-temps de 10 minutes. Il doit y avoir un intervalle de jeu de 20
minutes avant le début de la rencontre, et des intervalles de jeu de 2 minutes entre le Ter et et le 2e
quart-temps (premiére mi-temps), entre le 3e et le 4e quart-temps (deuxiéme mi-temps), et avant
chaque prolongation. Il doit y avoir un intervalle dejeu de 15 minutes a la mi-temps.

Prolongations
INTER\IALLE MI-TEM PS INTER\IALLE
o L]
10" 2’ 10’ 10’ ‘ 10’ 5’
20’ 15’ 2' 1 2'
2 Temps-Morts 3 Temps-Morts ™

Un intervalle de jeu commence:
= Vingt minutes avant le début du match.
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= Lorsque le signal du chronométre de jeu sonne pour annoncer la fin d'un quart-temps, sauf si
Iarbitre siffle une faute en méme temps que le quart-temps se termine. Dans ce cas, l'intervalle
de jeu commencera lorsque toute I'administration liee a la faute aura eu lieu, y compris les lancers-
francs.

Unintervalle de jeu se termine:
= Au début du 1er quart-temps lorsque le ballon quitte la (les) main(s) de I'arbitre lors de I'entre-
deux initial.

= Au début de tous les autres quarts-temps quand le ballon est a la disposition du joueur qui
effectue laremise en jeu au niveau de la ligne médiane prolongée, en face de la table de marque.

6.4.1 LE TEMPS DE JEU

Le chronométreur, pendant que le marqueur est en train de noter la faute, doit montrer la plaquette de
faute en annoncant le nombre de fautes commises par ce joueur. Le marqueur doit suivre ce processus
en trois étapes pour s'assurer que la plaquette est visible pour :

1. les deux bancs
2. les spectateurs, joueurs et arbitres
3. les deux bancs (a nouveau)

Laraisonjustifiant de montrer deux fois la plaquette de fautes de joueur vers les bancs est trés simple:
il s'agit de s'assurer que I'entraineur est pleinement averti afin qu'il puisse procéder a un remplacement
si nécessaire.

Quand un joueur atteint sa cinquieme faute, le chronométreur doit faire retentir son signal et montrer en
méme temps la plaguette de cinquieme faute personnelle. Dans ce cas, il s'agit d'un processus en deux
étapes:

e ~ . | R :
Il'y a des situations spéciales a prendre en compte :
a. Leméme joueur a commis plus d'une faute (série de fautes dans la méme période de ballon mort);

b. Deux joueurs ont commis une faute chacun (par exemple une double faute);
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Cas a)

Dans la méme main, le chronométreur doit montrer les plaquettes de fautes du joueur correspondant
aux fautes commises, comme indiqué ci-dessous.

Casb)

Dans ce cas, le chronométreur doit prendre dans chaque main la plaquette de faute correspondant a la
faute commise par chaque joueur. Il est important de noter que dans les diagrammes ci-dessous,
I'officiel de la table indique que le joueur de I'equipe B a commis sa premiére faute et celui de I'équipe A
sa troisieme.

Pour étre précis, le chronométreur doit toujours avoir la
main sur les touches de manipulation du chronomeétre
de jeu, c'est-a-dire les boutons de démarrage / arrét.

Le chronométreur doit mesurer le temps de jeu comme
suit:
Démarrer le chronométre de jeu quand :

= Lors d'un entre-deux, le ballon est |également
touché par un sauteur.

= Aprés un dernier ou unique tir de lancer-franc
raté et alors que le ballon continue a étre vivant,
le ballon touche ou est touché par un joueur sur
le terrain de jeu.

» Lorsd'une remise en jeu, le ballon touche ou est
légalement touché par un joueur sur le terrain de
jeu. Pendant une remise en jey, il est possible que le chronométreur ne puisse pas voir le touché
légal du ballon. Dans ce cas, le chronométreur doit regarder le geste de la main de l'arbitre
administrant la remise en jeu et démarrer le chronometre de jeu lorsque I'arbitre utilise le signal
conventionnel pour démarrer le chronomeétre de jeu.
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Arréter le chronométre de jeu quand :
= Le temps de jeu d'un quart-temps expire
(s'il n'est pas arrété automatiquement par le
chronomeétre de jeu lui-méme).

= Un arbitre siffle pendant que le ballon est
vivant. Dans les rencontres bruyantes, lorsque
le sifflet de I'arbitre est difficile a entendre, le
chronométreur doit également constamment
surveiller les arbitres effectuant les gestes
conventionnels pour arréter le chronométre.

= Un panier est marqué contre une équipe qui a
demandé un temps-mort.

= Un panier est marqué lorsque le chronomeétre de
jeu affiche 2 minutes ou moins dans le 4e quart-
temps et dans chaque prolongation.

= Lesignal du chronomeétre des tirs retentit pendant qu'une équipe controle le ballon (violation du
chronomeétre des tirs), si signalé par les arbitres.

= Untemps-mort est imputé a I'équipe dont I'entraineur en a fait la demande en premier, a moins
que le temps-mort ne soit accordé a la suite d'un panier marqué par les adversaires sans qu'une
violation n‘ait été commise.

Procédure:

L'entraineur demande un | Le marqueur actionne son signal L'arbitre siffle et
temps-mort. et effectue le geste de temps- effectue le geste.
mort quand une occasion de Le temps-mort commence et
temps-mort se présente. le chronométreur démarre son
chronométre.

Les joueurs se tiennent dans la Le chronométreur fait retentir son signal sonore quand
zone de banc. 50" se sont écoulées
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Le chronométreur doit mesurer un temps-mort comme suit :

En démarrant le chronomeétre des temps-morts immédiatement lorsque l'arbitre siffle et
effectue le geste de temps-mort.

En faisant retentir le signal sonore lorsque 50 secondes du temps-mort se sont écoulées et en
effectuant le geste approprié indiquant qu'il reste dix (10) secondes avant la fin du temps-mort.

Le chronométreur doit mesurer un temps-mort comme suit.

Si, pendant le temps-mort, un remplacement a été demandé, le chronométreur fait le geste de
remplacement conventionnel aprés avoir fait retentir son signal (il reste 10 secondes). Aprés avoir
fait le geste de remplacement conventionnel, il doit également indiquer I'équipe ou les équipes qui ont
demande un remplacement.

En cas de panne de son appareil, le chronométreur doit (si le chronomeétre de jeu ne démarre pas):
Démarrer le chronometre des temps-morts
Aviser le commissaire, s'il est présent.
Sinon, se lever pour étre plus visible (afin que les arbitres puissent voir qu'il y a un probléme).

Lorsque le ballon est mort, arréter le chronometre et informer I'arbitre que le chronomeétre a
été arrété, par ex. pendant 5 secondes.

Lorsque l'aide-marqueur n'est pas présent, c'est le chronométreur qui met a jour le tableau d'affichage.
Pendant le jeu, démarrer et arréter correctement le chronometre de jeu est plus important que de
mettre a jour le tableau d'affichage. Pour cette raison, en particulier dans les 2 derniéres minutes du jeu,
le chronométreur doit arréter le chronomeétre de jeu lorsqu'un panier est marqué, et seulement quand le
chronomeétre de jeu a été redémarré (selon la régle), il peut mettre a jour le score sur le tableau de bord.

Simultanément avec la fin du quart-temps, le chronométreur doit siffler si le signal sonore du
chronomeétre de jeu est défaillant, ou si les arbitres ne peuvent pas I'entendre, afin qu'ils puissent étre
informeés de la fin du quart-temps.

S’entraider entre collégues pendant le match

Répéter d'une voix forte et périodiguement combien
de temps reste sur le chronometre de jeu, de sorte
que toute l'équipe des OTM connaisse le temps
gu'il reste a jouer, méme en cas de défaillance du
chronometre. Cela devrait étre convenu lors de la
réunion d'avant-match au sein de I'équipe des OTM.

Décompter d'une voix forte les 5 dernieres secondes
de chaque période de 24 secondes — aprées que le
chronométreur des tirs @ annoncé «dix secondes»,
ce qui signifie qu'il reste dix secondes sur le chronomeétre des tirs.

Lorsquelesysteme de chronométrage commandeé par le siffletestutilisé, ilarrive que les modules
de commande du chronomeétre a la ceinture des arbitres ne fonctionnent pas correctement (par
ex : en raison d'interférences WIFI). Le chronométreur doit constamment vérifier si le systéme
de chronométrage commandé par le sifflet fonctionne correctement et aviser les arbitres si ce
n'est pas le cas.

Annoncer d’'une voix forte au marqueur si des remplacements ou des temps-morts sont demandés
sur le banc a gauche de la table de marque et notifier les nouvelles entrées en jeu au marqueur.

Faire en sorte que le signal de fautes d'équipe soit positionné au bon endroit sur le coté gauche de la
table de marque, a I'extrémité la plus proche du banc de I'equipe qui est dans la pénalité, lorsque le
ballon devient vivant apres la 4e faute de I'eéquipe concernée.

Observer le terrain de jeu et noter les détails de tout incident en cas de bagarre et de sorties de banc.
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6.4.2 DEMANDES DE REMPLACEMENT

Un remplacement est une interruption du jeu demandée par le remplacant pour
devenir joueur. Une équipe peut remplacer plus d'un joueur lors d'une occasion de
remplacement.

Les remplacements ne peuvent pas étre accordés avant le début de la rencontre
(sauf en cas de blessure d'un joueur du 5 de départ pendant I'échauffement).

Une occasion de remplacement commence :

= Pour les deux équipes, quand le ballon est mort, le chronomeétre de jeu arrété et que l'arbitre a
mis fin @ sa communication avec la table de marque.
= Pour les deux équipes, quand le ballon devient mort aprés un dernier ou unique tir lancer-franc.

= Pour I'8quipe qui ne margue pas, quand un panier est marqué alors que le chronomeétre de jeu
indique 2 minutes ou moins dans le 4e quart-temps et dans la prolongation.

Une occasion de remplacement se termine lorsque:

Le ballon est a la disposition d'un joueur Le ballon est a la disposition d'un
pour un premier ou un unique lancer-franc. joueur pour une remise en jeu.

Les joueurs qui ont été désignés par I'entraineur pour commencer le match peuvent étre remplacés
en cas de blessure. Dans ce cas, les adversaires ont également le droit de remplacer le méme nombre
de joueurs, s'ils le souhaitent.

De méme sur les lancers-francs, si les arbitres constatent aprées le premier lancer-franc que le tireur
saigne, il doit étre remplacé et les adversaires peuvent faire un remplacement s'ils le souhaitent.

Si une occasion de remplacement vient de s'achever et qu'un joueur court vers la table de marque,
demandant haut et fort un remplacement et que le chronométreur réagit et active son signal a tort,
que l'arbitre siffle et interrompt le jeu, alors le match reprendra immédiatement. La demande a été
faite trop tard et le remplacement ne sera pas accordé.

Un joueur qui est devenu un remplagant et un remplagant :
qui est devenu un joueur ne peut respectivement pas e B
revenir dans le jeu ou quitter le jeu jusqu'a ce que le
ballon redevienne mort, aprés une phase de marche du
chronométre de jeu, a moins que:

" ﬂ “’"(s f b
4 g
= L'‘équipe soit réduite a moins de cing joueurs sur le : i \usm

terrain de jeu. o M o7 | 06 o sl
= Le joueur ayant droit aux lancers-francs a la suite :

de la correction d'une erreur soit sur le banc de

I'equipe aprés avoir été Iégalement remplacé.
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Procédure:

= Seul un remplacant a le droit de demander un remplacement. Il doit aller a la table de marque
(pas I'entraineur ni I'entraineur adjoint) et demander clairement un remplacement, en faisant
correctement le geste conventionnel approprié avec les mains, ou en s'asseyant sur la chaise de
remplacant. Il doit étre prét a jouer immédiatement.

= Une demande de remplacement peut étre annulée seulement avant que le signal du
chronométreur ait retenti pour annoncer une telle demande.

= Desqgu'une occasion de remplacement commence, le chronométreur doit activer son signal pour
avertir les arbitres qu'une demande de remplacement a été faite en faisant usage des signaux
suivants:

1. Faire le geste conventionnel pour un remplacement.

2. Indiquer la direction du banc de I'equipe demandant le remplacement.

Sidesjoueursdesdeuxéquipesontdemandédesremplacements, lechronométreur
doit indiguer cela comme indiqué dans le diagramme.

= Le remplacant doit rester en dehors de la ligne de touche jusqu'a ce que I'arbitre siffle, fasse le
signal de remplacement et l'invite a entrer sur le terrain de jeu.

G
(

Le joueur qui est remplacé est autorisé a aller directement vers son banc d'équipe sans se signaler au
marqueur ou a l'arbitre.

MANUEL FIBA POUR OFFICIELS
DE TABLE DE MARQUE /




= Lesremplacements doivent étre effectués le plus rapidement possible. Un joueur qui a commis
sa cinquiéme faute ou qui a été disqualifié doit étre immédiatement remplacé (dans un délai
d'environ 30 secondes, temps a mesurer par le chronométreur sur un chronometre manuel si
nécessaire).

= Si un remplacement est demandé pendant un temps-mort ou un intervalle de jeu, le
chronométreur doit avertir I'arbitre en faisant le signal ci-dessous lorsque le chronométre
indique qu'il ne reste que 10 secondes jusqu'a la fin du temps-mort, ou qu'il reste 30 secondes
jusqu'a la fin de l'intervalle. Comme indiqué précédemment, le chronométreur doit également
indiquer I'eéquipe qui a demandé le remplacement.

= Silademande de remplacement est faite par I'une ou l'autre des équipes apres que le ballon est
aladisposition du tireur de lancer-franc pour le premier ou unique lancer-franc, le remplacement
estaccordési:

= Ledernier ou I'unique lancer-franc est réussi.

= Le dernier ou I'unique lancer-franc est suivi d'une remise en jeu depuis la ligne médiane
prolongée, en face de la table de marque.

= Unefaute estsifflée entre les lancers-francs. Dans ce cas, les lancers-francs seront terminés
et le remplacement sera autorisé avant que la nouvelle sanction soit administrée, @ moins
qu'énonceé differemment dans le reglement de jeu.

= Une faute est sifflée avant que le ballon ne devienne vivant aprés le dernier lancer-franc.
Dans ce cas, le remplacement sera autorisé avant que la nouvelle sanction de faute ne soit
administréee.

= Une violation est sifflée avant que le ballon ne devienne vivant aprées le dernier lancer-franc.
Dans ce cas, le remplacement sera autorisé avant I'administration de la remise en jeu.

Dans le cas de séries consécutives de lancers-francs résultant de plus d’'une sanction de faute,
chaque série doit étre traitée séparément.

=« S le tireur de lancer-franc doit étre
remplacé parce que:

= Il estblessé.

= Ila commis cing (5) fautes.

= llaété disqualifié.
Le(s) lancer(s)-franc(s) doit(doivent) étre
tenté(s) par son remplacant qui ne peut pas
étre remplacé a nouveau jusqua ce qu'il
ait joué la prochaine phase de marche du
chronomeétre de jeu.

= Unremplagant devient un joueur et un joueur devient un remplacant quand :
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= Larbitre fait signe au remplacant d'entrer sur le terrain.

= Pendant un temps-mort ou un intervalle de jeu, un remplacant demande le remplacement
au chronométreur.

= Une demande de remplacement peut étre annulée seulement avant que le signal du
chronométreur ait retenti pour signaler une telle demande.

= Lorsqu'un joueur commet sa quatrieme faute, les OTM doivent anticiper un remplacement
possible et étre attentifs aux demandes de derniére minute.

Les OTM peuvent demander un remplacement pour les deux équipes seulement quand trois conditions
sont réunies :

= Le ballon est mort
= Le chronomeétre de jeu est arrété
= Larbitre a terminé la signalisation

Lorsque le chronometre de jeu indique 2 minutes ou moins dans le 4e quart-temps et dans chaque
prolongation, les OTM peuvent demander un remplacement pour I'équipe qui ne marque pas (signalée
par le chronométreur) lorsque 2 conditions se produisent :

= Leballon est mort
= Le chronomeétre de jeu est arrété

En cas de demande de remplacement et de temps-mort, il est tres important que 'ordre de demande
soit respecté:

= Soitd'abord un remplacement puis ensuite le temps-mort
= D'abord le temps-mort et le remplacement ensuite

CHRONOMETRE DE OCCASION DE
CIRCONSTANCES STATUT DU BALLON REMPLACEMENT

PENDANT LA RENCONTRE
(SAUF QUAND 2 MINUTES OU MOINS DANS LE 4E QUART-TEMPS ET LA (LES) PROLONGATION(S))

JEU EN COURS NON
PANIER MARQUE NON
BALLON MORT NON
BALLON A
DISPOSITION DU NON
TIREUR DE LF
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CHRONOMETRE OCCASION DE
CIRCONSTANCES DE JEU STATUT DU BALLON REMPLACEMENT

LE CHRONOMETRE DE JEU INDIQUE 2 MINUTES OU MOINS
DANS LE 4E QUART-TEMPS ET CHAQUE PROLONGATION

JEU EN COURS AVEC
2:00 A JOUER DANS

LE DERNIER QUART- NON
TEMPS OU UNE
PROLONGATION
PANIER MARQUE
POUR L'EQUIPE
QUI N'A PAS
MARQUE
BALLON MORT
BALLON A
DISPOSITION DU NON
TIREUR DE LANCER-
FRANC
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CHRONOMETRE OCCASION DE
CIRCONSTANCES DE JEU STATUT DU BALLON REMPLACEMENT

PENDANT LES LANCERS-FRANCS

LE JOUEUR TIRE LES NON
LANCERS-FRANCS
DERNIER LANCER-
FRANC MARQUE
POUR

LES 2 EQUIPES

BALLON MORT

BALLON A
DISPOSITION POUR LA
REMISE EN JEU

NON

Siles officiels découvrent que plus de cingjoueurs de la méme équipe se trouvent simultanément sur le
terrain de jeu, I'erreur doit étre corrigée le plus rapidement possible sans désavantager les adversaires.

En supposant que les arbitres et les OTM font correctement leur travail, un joueur doit étre rentré
ou resteé sur le terrain de jeu illégalement. Les arbitres doivent donc ordonner a un joueur de quitter
immeédiatement le terrain de jeu et de charger une faute technique contre I'entraineur de cette
équipe, enregistrée comme «Bx. L'entraineur est responsable de s'assurer qu'un remplacement est
correctement appliqué et que le joueur remplacé quitte le terrain de jeu immédiatement apreés le
remplacement.
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6.4.2 INTERVALLES DE JEU

Le chronométreur doit suivre les étapes suivantes pendant les intervalles de jeu :

S'assurer que le décompte d'avant-match est en cours lorsqu'il reste 20 minutes avant de
commencer la rencontre.

S'assurer que les arbitres sont sur le terrain a temps pour commencer les 1er et 3e quart-temps.
Sinécessaire, le commissaire, s'il est présent, doit se rendre au vestiaire des arbitres pour le leur
rappeler.

Déclencher le décompte des 2 minutes lors des intervalles entre les 1er et 2e quart-temps et
entre les 3e et 4e quart-temps.

Observer les joueurs et les membres du banc déquipe et informer les arbitres s'il y a des
incidents pendant intervalles de jeu.

Faire retentir son signal sonore avant les ‘1er et 3e quart-temps quand il reste trois minutes, puis
une minute et trente secondes avant le début du quart-temps.

Faire retentir son signal sonore 30 secondes avant les 2e et 4e quart-temps (et chague
prolongation).

Commencer le décompte de l'intervalle de jeu, lorsque les arbitres ont indiqué qu'un quart-
temps est terminé.

Réinitialiser le chronometre de jeu au tableau d‘affichage a la fin de l'intervalle, de sorte qu'il
soit prét @ commencer un nouveau quart-temps de 10 minutes (ou de 5 minutes pour des
prolongations).

Faire retentir son signal et réinitialiser simultanément le chronomeétre de jeu dés qu'un intervalle
de jeu est terminé.

6.5 APRES LA RENCONTRE

Aider le marqueur a compléter la feuille de marque, si nécessaire.
Signer la feuille de marque.
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CHAPITRE 7

LE CHRONOMETREUR DES TIRS

7.1 MISSIONS DU CHRONOMETREUR DES TIRS

Chaque fois qu'une équipe prend le contréle d'un ballon vivant sur le terrain de jeu, cette équipe doit
tenter un tir au panier dans les 24 secondes. Le devoir principal du chronométreur des tirs est de
mesurer ce temps.

7.2 EQUIPEMENT REQUIS ET MATERIEL NECESSAIRE

Pour la rencontre, le chronométreur des tirs doit disposer de I'équipement suivant :
Fourni par I'équipe locale ou de l'organisateur :

= Un pupitre de commande du chronométre des tirs
En plus, comme matériel personnel :

= Des stylos.

= Un bloc note pour prendre note de tout incident (ce qui pourra ensuite étre utilisé pour faire
un rapport éventuel au corps organisateur de la compétition), des changements de fléches de
possession alternée, des joueurs sur le terrain, etc.

» Un chronométre manuel
= Unsifflet

7.3 AVANT LA RENCONTRE

7.3.1 LAPPAREIL DU CHRONOMETRE DES TIRS

Il existe plusieurs modeles de dispositifs chronométre des tirs et chacun d'entre eux implique 'usage
de procédures mécaniques différentes.

De maniere générale, I'appareil doit :
= Avoir un bouton de marche / arrét.
= Disposer de deux boutons séparés de réinitialisation a 24 et 14 secondes.
= Afficher le décompte en secondes.

= Ne montrer aucun affichage (occulter) lorsqu'aucune équipe n'a
le contr6le du ballon ou lorsqu'il reste moins de 24/14 secondes
a jouer dans chaque quart-temps ou prolongation (la position
occultée doit étre proche des boutons de réinitialisation).
|

= Pouvoir réinitialiser @ 24 ou 14 secondes chaque fois que cela
est requis.

= Permettre d'éteindre le signal sonore lorsqu'une nouvelle
période de 24/14s est attribuée.

Pour les compétitions des niveaux 1 et 2, l'unité d'affichage du
chronometre des tirs, ainsi qu'une duplication du chronomeétre de jeu
et une lumiere rouge doivent:
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« Etre montés sur chaque structure support des panneaux ou suspendu au plafond.

= Afficher des couleurs différentes pour les chiffres du chronomeétre des tirs et ceux de la
duplication du chronométre de jeu.

= Afficher le décompte en secondes, et en dixiemes de seconde dans les 5 derniéres secondes de
I'action.

Pour le Niveau 1, il doit y avoir trois ou quatre faces d'affichage par unité (recommandé pour les Niveaux
2 et 3) qui doivent étre clairement visibles de toutes les personnes impliquées dans le jeu, y compris
les spectateurs.

7.3.2 VERIFICATION DE L'APPAREIL, DU SIGNAL SONORE ET DE L'AFFICHAGE

Le chronométreur des tirs et le chronométreur sont responsables de la manipulation des appareils
électroniques. La grande qualité de ces dispositifs est essentielle pour
permettre a chacun de ces officiels de remplir leurs roles au plus haut
niveau.

De maniere générale, I'appareil doit :

= Avoir une unité de contrdle séparée pour l'opérateur du
chronometre des tirs, avec un signal automatique tres fort pour
indiquer la fin de la période de 14/24s, lorsque le décompte
indique « 0 ».

= Avoir un affichage avec un compte a rebours digital qui indique le

temps en secondes uniquement.
= Pouvoir decompter depuis 24 ou 14s.
= Pouvoir étre arréteé avec l'affichage indiquant le temps restant.
= Pouvoir étre redémarré a partir du temps ou il a été arréte.
= Pouvoir occulter tout affichage, si nécessaire.

Pour les niveaux 1 et 2, I'unité d'affichage du chronomeétre des tirs, ainsi
gu’une duplication du chronomeétre de jeu doit :

= Avoir le signal de fin de période de 24s qui retentit lorsque
I'affichage indique « O ».

= Indiquer le temps restant en secondes et en dixiemes (1/10)
de secondes uniquement dans les 5 dernieres secondes de la
période de 24s.

« Etre monté sur chaque structure support des panneaux ou
suspendu au plafond

= Avair le temps du chronometre des tirs en rouge et celui de la
duplication du chronomeétre de jeu en jaune.

= Avoair le temps au chronomeétre des tirs affiché avec des nombres
d'une hauteur minimum de 230 mm et plus larges que les
nombres de la duplication du chronométre de jeu.

= Avoir une compatibilité électromagnétique en accord avec les
exigences statutaires de chaque pays.
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Le fait qu'il existe différents types d‘appareils signifie qu'il est trés important de prendre le temps
de se familiariser avec le fonctionnement de I'appareil avant de débuter la rencontre (au moment du
contréle des appareils et pendant l'intervalle d'avant-match). Cela devra garantir que chronométreur
des tirs est en mesure d'effectuer n'importe quelle action rapidement et avec efficacité. Pendant les
vérifications d'avant-match, le chronométreur des tirs doit :

Vérifier si le chronométre des tirs est synchronisé électroniquement au chronométre de jeu.
Cela signifie que chronométreur des tirs doit savoir si le chronomeétre des tirs fonctionnera bien
indépendamment du chronomeétre de jeu. Le chronomeétre des tirs devrait pouvoir étre démarré
séparément du chronomeétre de jeu.

Vérifier la promptitude de démarrage et d'arrét.

Verifier I'affichage plein ou masqué des secondes et le signal sonore. Selon les régles, son
signal sonore doit étre différent du signal sonore du chronomeétre de jeu. Pour vérifier 'intensité
du signal sonore, le chronométreur des tirs doit laisser décompter le chronomeétre jusqu'a zéro
lorsque les arbitres sont présents sur le terrain dans l'intervalle de 20 minutes avant le début
de larencontre. Cela permettra également aux arbitres et aux OTM de savoir si le signal sonore
retentit bien lorsque I'affichage atteint zéro.

Vérifier sil est possible d'occulter I'affichage pour qu'aucun chiffre au chronométre des tirs ne
soit apparent.

Veérifier la procédure « Occultation - Remise a 24/14 - Demarrage » (lorsque le ballon touche
I'anneau).

Les modules d'affichage doivent étre équipées d'un point rouge comme indiqué sur I'image.
Ce point ne devrait étre visible que lorsque le temps de jeu est arrété. C'est un moyen rapide
de détecter que le chronométrage ne fonctionne pas bien (surtout lors de l'usage d'un
systéme de chronométrage commandeé par le sifflet).

Verifier que le signal sonore du chronomeétre des tirs peut étre interrompu par une nouvelle
réinitialisation (@ 24/14s) et s'il est possible de redémarrer le chronométre des tirs
immédiatement aprés que le signal sonore ait retenti.

Verifier si le chronométre des tirs peut étre remis a 14 lorsqu’il reste moins de 24 secondes
mais plus de 14 secondes lors d’une attaque.

Verifier si I'affichage peut étre éteint lorsqu'il reste moins de 24 secondes ou 14 secondes
dans un quart-temps.

Veérifier s'il est possible de corriger I'affichage du chronométre des tirs en cas d'erreur et,
dans I'affirmative, quelle procédure doit étre utilisée.

L'application de la régle des 24 secondes est une tache extrémement complexe qui nécessite une
connaissance approfondie des regles et des interprétations, un haut degré de concentration et une
capacité a évaluer chaque situation en quelques dixiemes de secondes, des centaines de fois dans une
rencontre.

Pour effectuer cette tache correctement, il est essentiel d'avoir une parfaite connaissance du moment
ou le controle d'équipe commence et quand il se termine.
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7.4.2 LE CONTROLE DU BALLON

Le contréle d'équipe commence quand un joueur de cette équipe controle un ballon vivant en le tenant,
en le dribblant ou en l'ayant a sa disposition.

Le contr6le d'équipe se poursuit lorsque:
= Unjoueur de cette équipe contrdle un ballon vivant.
= Leballon est passé entre les coéquipiers.
Le contrdle d'équipe se termine lorsque:
= Un adversaire prend le contrdle.
= Leballon devient mort.
= Le ballon a quitté la (les) main (s) du tireur lors d'un tir ou d'un lancer-franc.

7.4.3 LE DECOMPTE DU CHRONOMETRE DES TIRS
7.4.3.1 LE DECOMPTE DU CHRONOMETRE DES TIRS DOIT COMMENCER OU RECOMMENCER
LORSQUE :

= Un joueur prend le contréle d'un ballon vivant sur le terrain. Le simple contact avec le ballon
par un adversaire ne déclenche pas une nouvelle période de tir si la méme équipe conserve le
contréle du ballon.
= Lors d'une remise en jeu, le ballon touche ou est Iégalement touché par un joueur sur le terrain
de jeu.
Une équipe doit tenter un tir au panier en moins de 24 secondes.
Pour réaliser un tir du terrain en moins de 24 secondes :

= Leballon doit quitter les mains du joueur avant que le signal du chronomeétre des tirs retentisse, et

= Apres que le ballon a quitté la main du tireur, le ballon doit toucher I'anneau ou pénétrer dans le
panier.
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Lorsqu'untir du terrain est tenté vers la fin de la période de 24 secondes et que le signal du chronomeétre
des tirs retentit alors que le ballon est en l'air :

[Pavec} E [Pl
A B

A) Si le ballon manque I'anneau, une violation intervient. Cependant, si les adversaires
obtiennent un contrdle clair et immédiat du ballon (B), le signal doit étre ignoré et le jeu
doit se poursuivre.

C) Sile ballon pénetre dans le panier, D) Sj le ballon touche l'anneau mais
aucune violation n'a eu ||eu, le Slgnal doit ne pénétre pas dans le panier' aucune
étre ignoré et le panier doit compter. infraction ne se produit, le signal doit

étre ignoreé et le jeu doit continuer.

Toutes les restrictions relatives au goaltending (empécher le ballon d‘atteindre le panier) et aux
interventions illégales s'appliquent.

Quand le panneau est équipé d'un signal lumineux jaune, cet affichage lumineux prévaut sur le signal
sonore.

7.4.3.2. LE CHRONOMETRE DES TIRS DOIT ETRE ARRETE, MAIS PAS REMIS A ZERO,

lorsque la méme équipe qui avait préecedemment le contrdle du ballon bénéficie d'une remise en jeu en
raison de:

= Un ballon sorti des limites du terrain.

= Unjoueur blessé de cette méme équipe.

= Une situation d'entre-deux.

= Une double faute.

= Une annulation de sanctions égales contre les équipes.
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Il doit étre arrété mais pas non plus réinitialisé, avec le temps restant visible, guand la méme équipe qui
avait auparavant le controle du ballon bénéficie d'une remise en jeu en zone avant avec 14 secondes ou
moins affichées sur le chronometre des tirs, suite a une faute ou une violation.

Le jeu est arrété
suite a une action
en lien avec I'équipe
qui contréle le
ballon.

Lejeu est arrété
suite a une action
quin'esten lien
avec aucune des
deux équipes.

A moins que les
adversaires soient
désavantages.

L'équipe qui
controle le ballon
bénéficie d'une
remise en jeu
aprés que le ballon
est sorti hors des
limites du terrain.

sans affichage visible (occulté), lorsque :

Le ballon pénétre Iégalement dans le panier.

Une faute
technigue a été
commise par
I'équipe qui controle
le ballon.

Temps-mort dans
les 2 derniéres
minutes — option
de I'entraineur

: bénéficier de

la remise en jeu
depuis sa zone
avantavec 13
secondes ou moins
de possession.

Le ballon touche I'anneau du panier de l'adversaire et est contrdlé par I'equipe qui ne contrdlait
pas le ballon avant qu'il ait touché I'anneau.

L'équipe se voit attribuer une remise en jeu en zone arriére résultant de:

Une faute ou une violation (pas pour un ballon sorti hors des limites du terrain).

Une situation d'entre-deux suite a laquelle I'Equipe qui bénéficie de la remise en jeu n'est pas
celle qui controélait le ballon.

Un arrét de jeu a cause d'une action qui n'est pas liee a I'equipe qui controlait le ballon.

Un arrét de jeu suite a une action qui n'est liée a aucune des deux équipes, @ moins que les
adversaires soient placés en situation de désavantage.

L'equipe bénéficie d'un(de) lancer(s)-franc(s)

Une nouvelle équipe | Remise en jeu aprées
gagne le contréle un panier marqueé
d'un ballon vivant

sur le terrain

Remise en jeu
depuis sa zone
arriére aprés

une faute ou une
violation commise
par I'équipe adverse
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avec affichage de 14s visible quand :

La méme équipe qui contrdlait le ballon bénéficie d'une remise en jeu dans sa zone avant avec

13s ou moins affichées sur le chronometre des tirs.

Il'y a eu une violation ou une faute (mais pas pour un ballon sorti hors des limites du terrain).
Le jeu a été arrété a cause d'une action non liée a I'équipe qui controlait le ballon.

Le jeu a été arrété a cause d'une action liée a aucune des deux équipes, a mains que les
adversaires soient placés en situation de désavantage.

L'équipe qui ne controlait pas le ballon bénéficie d'une remise en jeu dans sa zone avant suite a:
Une faute personnelle ou une violation (y compris une sortie hors des limites du terrain)
Une situation d'entre-deux

Une équipe bénéficie d'une remise en jeu depuis le point de remise en jeu dans sa zone avant

suite a une faute antisportive ou disqualifiante.

Aprés que le ballon a touché I'anneau suite a un tir manqué, ou suite a un dernier lancer-franc,

ou suite a une passe, si I'équipe qui reprend le controle du ballon est la méme que celle qui le

controlait avant qu'il ne touche I'anneau.

Le chronométre de jeu indique 2:00 ou moins dans le dernier quart-temps ou dans chaque
prolongation suite a un temps-mort pris et I'entraineur de I'équipe qui a droit au ballon dans sa
zone arrieére décide de reprendre avec une remise en jeu au point de remise en jeu dans sa zone
avant et 14s ou plus étaient affichées sur le chronomeétre des tirs lorsque le chronométre de jeu
a été arréte.

La méme équipe Remis en jeu depuis | Remise en jeu Remise en jeu Dans les 2
récupeére le ballon la zone avant (pour | depuis la zone depuis le point de derniéres minutes
aprés un rebond I'équipe en attaque) | avant (équipe en remise enjeu en — choix de

offensif suite a
un tir manqué (et
le ballon touche
I'anneau).

apres une faute

ou une violation (y
compris une sortie
hors des limites du
terrain) par I'équipe
adverse si le temps
restant pour tirer
estde 13sou
moins.

défense) aprés
une faute ou
une violation
par I'equipe qui

controlait le ballon.

zone avant suite a
une sanction pour
faute antisportive
ou disqualifiante.

I'entraineur : remise
en jeu depuis la
zone avant avec
14s ou plus de
possession.

Apreés que le ballon devient mort et que le chronomeétre de jeu a été arrété dans
I'un des quart-temps ou prolongation, lorsqu'il y a un nouveau controle de la
part d'une des équipes et qu'il reste moins de 14s au chronomeétre de jeu.

Le signal du chronomeétre des tirs narréte pas le chronometre de jeu ou le jeu,
et ne rend pas le ballon mort, a moins qu'une équipe ait le contréle du ballon.
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LA BALLE EST COINCEE ENTRE
LANNEAU ET LE PANNEAU

24 secondes si la possession revient
a I'équipe qui ne controlait pas le
ballon

14 secondes si la possession revient a
I'équipe qui controlait le ballon.

ANTISPORTIVE / DISQUALIFIANTE /
BAGARRE (Art 39)

Toutes les remises en jeu doivent étre
effectuées depuis le point de remise en
jeu en zone avant. Dans tous les cas,
I'equipe bénéficie de 14 secondes sur le
chronometre des tirs.

FAUTE OFFENSIVE / VIOLATION OU
PANIER MARQUE EN ZONE AVANT PAR
L'EQUIPE EN ATTAQUE

Possession pour I'equipe B dans sa zone
arriere. Remise a 24 secondes.

FAUTE OFFENSIVE / VIOLATION OU
SORTIE EN ZONE ARRIERE DE L'EQUIPE
EN ATTAQUE

Possession pour I'equipe B dans sa zone
avant.

Remise a 14 secondes

NOUVELLE DIRECTION DU JEUX\_

Lo ke KORRSTBE




FAUTE DEFENSIVE / VIOLATION EN
ZONE AVANT

Sile jeu est arrété avec 14s ou plus
restant au chronometre des tirs, ce
dernier ne doit pas étre réinitialisé mais
doit repartir la ot il a été arréte.

FAUTE DEFENSIVE / VIOLATION (SAUF
SORTIE) EN ZONE AVANT

S'il reste 13s ou moins sur le
chronometre des tirs quand le jeu a

été arrété, il doit étre réinitialisé a 14
secondes.

JEU ARRETE PAR L'ARBITRE

Pour toute raison non liée aux équipes,
et selon le jugement de l'arbitre, une
réinitialisation placerait les adversaires
en situation de désavantage, le
chronometre des tirs doit reprendre la ot
il a été arréteé.

FAUTE TECHNIQUE POUR L'EQUIPE QUI
CONTROLE LE BALLON

Remise en jeu en zone arriére

pas de réinitialisation, le CT doit
reprendre la ou il a été arréte.

Remise en jeu en zone avant

pas de réinitialisation, le CT doit
reprendre |a ou il a été arréte.

FAUTE TECHNIQUE POUR L'EQUIPE QUI
NE CONTROLE PAS LE BALLON
Remise en jeu en zone arriére
24 secondes
Remise en jeu en zone avant
pas de réinitialisation si le CT indique
14 secondes ou plus

14 secondes sile CT indique 13s ou
moins
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FAUTE TECHNIQUE / AUCUNE EQUIPE
NE CONTROLE LE BALLON / SITUATION
D’ENTRE-DEUX

Remise en jeu en zone arriére

24 secondes

Remise en jeu en zone avant

14 secondes

SORTIE / AUCUNE EQUIPE NE
CONTROLE LE BALLON / SITUATION
D’ENTRE-DEUX

Remise en jeu en zone arriére

24 secondes

Remise en jeu en zone avant

14 secondes

SORTIE / 'EQUIPE A EN ATTAQUE EST
RESPONSABLE DE LA SORTIE / LA
POSSESSION REVIENT A L'EQUIPE B
Remise en jeu en zone arriére

24 secondes

Remise en jeu en zone avant

14 secondes

SORTIE / LEQUIPE A EN ATTAQUE
N’EST PAS RESPONSABLE DE LA
SORTIE / LA POSSESSION REVIENT A
L'EQUIPE A

Remise en jeu en zone arriére &
Remise en jeu en zone avant

Dans les deux cas, il n'y a pas de
réinitialisation, le CT doit reprendre la ou
il a été arréteé.




P/98

TEMPS-MORT DANS LES DEUX
DERNIERES MINUTES
Remise en jeu en zone arriére

Sortie : pas de réinitialisation, le CT
doit reprendre la ou il a été arrété

Panier marqué / faute / autre
violation: le CT doit étre remis a 24
secondes

Remise en jeu en zone avant

14 secondes si le CT indigue 14s ou
plus

pas de réinitialisation si le CT indique
13s ou moins

SITUATION D’ENTRE-DEUX / AUCUNE
EQUIPE NE CONTROLE LE BALLON
Remise en jeu en zone arriére

24 secondes

Remise en jeu en zone avant

14 secondes

SITUATION D'ENTRE-DEUX

LEQUIPE A CONTROLE LE BALLON
REMISE EN JEU POUR L'EQUIPE "A"
PAS DE REINITIALISATION, le CT doit
continuer la ot il a été arrété.

Remise en jeu pour I'EQUIPE B en zone
arriére

24 secondes

Remise en jeu pour I'EQUIPE B en zone
avant

14 secondes
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7.4.5 EXEMPLES DE SITUATIONS DE 24 / 14 SECONDES LORSQUE LE SIGNAL DU

CHRONOMETRE DES TIRS RETENTIT
SITUATIONS DE SONNERIE DU CHRONOMETRE DES TIRS

Le ballon Le signal
estdansles | sonne par
mains erreur

I ..-.}

Le ballon est en l'air et ...

] 4 1

Que font les
arbitres ?

CHRONOMETRE DES TIRS ET TIR AU PANIER

pénétre touche ne touche ne touche
dans le I'anneau et | pasl'anneau | pas |'anneau
panier rebondit mais
(panier contréle
validé) immédiat
par la
défense
Coup de PAS de coup | PAS de coup | PAS de coup Coup de PAS de coup
sifflet de sifflet de sifflet de sifflet sifflet de sifflet

SITUATIONS POSSIBLES SUITE A UN TIR

L'équipe A tire au panier.
Le ballon entre dans le panier — affichage
occulté.

Le panier compte.
Remise en jeu pour I'équipe B en ligne de fond
Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier.
Le ballon touche I'anneau mais ne pénétre
pas dans le panier.

Rebond pour I'equipe B : nouvelle période de
24s.
Rebond pour I'équipe A : nouvelle période de
14s.

L'équipe A tire au panier.
Le ballon ne touche pas I'anneau. Léquipe A
conserve le contréle du ballon.

Le chronomeétre des tirs continue son
décompte.

L'équipe A lache un tir.
Le ballon ne touche pas I'anneau. L'équipe B
prend le contréle du ballon.

Nouvelle période de 24 secondes pour
I'equipe B.

Le ballon touche I'anneau alors qu'il est passé
entre joueurs de I'équipe A ou dévié par une
équipe quelconque - affichage occulté.

L'équipe B prend le controle : nouvelle période
de 24 secondes.
L'équipe A prend le contr6le : nouvelle période
de 14 secondes.
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LE CHRONOMETRE DES TIRS SONNE ALORS QUE LE BALLON EST EN L'AIR LORS D'UN TIR

L'équipe A tire au panier. Le ballon touche
I'anneau avec plus de 14 secondes sur le
chronomeétre des tirs - affichage occulté.
L'équipe A prend le rebond.

Le chronomeétre des tirs doit étre remis a 14
secondes quand I'eéquipe A prend le rebond.

L'équipe A tire au panier. Le chronomeétre des
tirs retentit. Le ballon pénétre dans le panier
— affichage occulté.

Le panier compte.
Remise en jeu pour I'équipe B en ligne de fond
Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier.
Sortie de balle. Remise en jeu équipe B en
ligne de fond.

Le panier compte.
Remise en jeu pour I'équipe B en ligne de fond
Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier. Le chronométre
des tirs sonne. Le ballon touche I'anneau —
affichage occulté. Le ballon pénétre dans le
panier.

Le panier compte.
Remise en jeu pour I'équipe B en ligne de fond
Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier. Le chronomeétre
des tirs sonne. Le ballon touche I'anneau —
affichage occulté. Le panier ne rentre pas.

L'équipe B prend le contréle : nouvelle période
de 24 secondes.
L'équipe A prend le contréle : nouvelle période
de 14 secondes.

L'équipe A tire au panier. Le chronomeétre des
tirs sonne. Le ballon ne touche pas I'anneau.
Rebond pour I'équipe A.

Violation du chronomeétre des tirs. Remise en
jeu pour I'équipe B en ligne de fond.
Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier. Le chronometre des
tirs sonne. Le ballon ne touche pas I'anneau.
Les 2 équipes luttent pour le rebond.

Violation du chronométre des tirs. Remise en
jeu pour I'équipe B en ligne de fond.
Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier. Le chronométre des
tirs sonne. Le ballon ne touche pas I'anneau.

Rebond et contréle immédiat pour I'équipe B.

Pas de violation. Nouvelle période de 24
secondes pour I'equipe B.

L'équipe A tire au panier. Le chronométre
des tirs sonne. Le ballon touche I'anneau —
affichage occulté. Ballon touché par I'équipe
A/B avant de sortir en touche.

Remise en jeu pour I'équipe A : nouvelle
période de 24 secondes.
Remise en jeu pour I'équipe B : nouvelle
période de 14 secondes.
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TIR, LE BALLON TOUCHE LANNEAU & LE

TIR, LECHRONOMETRE DES TIRS SONNE, AVEC GOAL
TENDING ou INTERVENTION ILLEGALE OU TIR CONTRE

CHRONOMETRE DES TIRS SONNE

L'équipe A tire au panier.
Le panier rentre dans le panier.
Le signal du chronometre des tirs sonne.

Le chronomeétre des tirs sonne par erredur.
Le signal estignoré et le panier compte.
Remise en jeu pour I'équipe B.

Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier.

Le ballon touche I'anneau.

L'équipe A/B prend le controle du ballon.
Le signal du chronomeétre des tirs sonne.

Le chronomeétre des tirs sonne par erredur.
Le signal estignoré et le jeu continue.

17

L'équipe A tire au panier.

Le ballon touche I'anneau.

Le signal du chronomeétre des tirs sonne.
Larbitre siffle par erreur.

Le jeu est arrété par un arbitre. Aucune
équipe ne contr6le le ballon : situation

de ballon tenu et usage de la fleche de
possession alternée.

Sile ballon est pour I'equipe A: 14 secondes.
Sile ballon est pour équipe B : 24 secondes.

L'équipe A tire au panier. Le chronomeétre des
tirs sonne.

Le ballon est touché en phase montante par
I'équipe A/B.

Le ballon touche I'anneau.

Violation du chronometre des tirs. Remise en
jeu pour I'équipe B au point le plus proche de
la violation.

Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier. Le chronometre des
tirs sonne.

Le ballon en direction du panier est touché en
phase descendante par I'equipe A.

Violation de goaltending — affichage occulté.
Remise en jeu pour I'équipe B au niveau de la
ligne de lancer-franc.

Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier.

Le chronométre des tirs sonne.

Le ballon en direction du panier est touché en
phase descendante par I'équipe B.

Violation de goaltending — affichage occulté.
Remise en jeu pour I'équipe B en ligne de
fond.

Nouvelle période de 24 secondes.
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TIR, LE CHRONOMETRE DES TIRS SONNE, PUIS GOAL TENDING ou INTERVENTION ILLEGALE OU TIR CONTRE

L'équipe A tire au panier.

Le ballon est Iégalement contré par I'équipe
B.

Le chronometre des tirs sonne.

Le ballon pénétre dans le panier.

Le panier compte.

Remise en jeu pour I'équipe B en ligne de
fond.

Nouvelle période de 24 secondes.

L'équipe A tire au panier.

Le ballon est Iégalement contré par I'équipe
B.

Le chronométre des tirs sonne.

Le ballon ne pénétre pas dans le panier ou
touche I'anneau.

Violation du chronométre des tirs. Remise en
jeu pour I'équipe B au point le plus proche de
la violation.

Nouvelle période de 24 secondes, @ moins
que |'équipe B prenne le contréle immédiat du
ballon.

L'équipe A tire au panier.

Le ballon est Iégalement contré par I'équipe
B.

Le chronomeétre des tirs sonne.

Le ballon sort des limites du terrain.

Remise en jeu pour I'équipe A en ligne
de fond avec le temps restant affiché au
chronometre des tirs.

L'équipe A tire au panier.

Le ballon est Iégalement contré par I'équipe
B.

L'équipe B prend le contréle du ballon.

Le chronométre des tirs sonne.

Le chronométre des tirs sonne par erreur.
Le signal est ignoré et le jeu continue.
Nouvelle période de 24 secondes pour
I'équipe B.

L'équipe A tire au panier.

Le ballon est Iégalement contré par I'équipe
B.

B1 commet une faute sur le tireur.

Le chronomeétre des tirs sonne.

Le chronometre des tirs sonne par erredur.
Lancers-francs pour le tireur de I'equipe A.
Affichage du chronométre des tirs occulté.

L'équipe A tire au panier.

Le ballon est Iégalement contré par I'équipe
B.

Le chronomeétre des tirs sonne.

B1 commet une faute sur le tireur.

Violation du chronométre des tirs. La faute
doit étre négligée @ moins qu'elle soit
technigue, antisportive ou disqualifiante.
Remise en jeu pour I'équipe B au point le plus
proche de l'infraction.

Nouvelle période de 24 secondes.
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ERREUR DU CHRONOMETRE DES TIRS & AUTRES SITUATIONS

CHRONOMETRE DES TIRS ET BALLON TENU

27

L'équipe A tire au panier.

Le ballon touche I'anneau puis I'eéquipe B
prend le contrdle du ballon et commence un
dribble.

Le chronomeétre des tirs sonne par erreur et
un arbitre siffle.

Larbitre siffle par erreur.

Remise en jeu pour I'équipe B au point le plus
proche d'ou était le ballon quand l'arbitre a
sifflé, avec le temps restant affiché sur le
chronometre des tirs.

A4 tente un dunk.

Le ballon touche I'anneau puis revient en
zone arriére de I'équipe A.

Avant qu'aucun joueur ne touche le ballon, le
chronometre des tirs sonne.

Le chronométre des tirs sonne par erreur et
le signal doit étre ignoré.

Sil'equipe A prend le controle : 14 secondes
Sil'équipe B prend le contrble : 24 secondes

L'équipe A controle le ballon depuis 20
secondes quand une faute technique est
sifflée a A1 suivie d'une autre faute technigue
sifflee a B1.

C'est une situation spéciale. Les sanctions
des 2 fautes doivent étre annulées.

Remise en jeu pour I'équipe A au point le plus
proche d'ou était le ballon au moment du
coup de sifflet, avec seulement 4 secondes
sur le chronométre des tirs.

L'équipe A contrdle le ballon depuis 15

secondes quand les arbitres interrompent le

jeu:

= Pour essuyer le sol

= Parce que le chronomeétre de jeu ne
fonctionne pas correctement

= Parce gu'un spectateur est entré sur le
terrain

Dans tous les cas le jeu reprend par une

remise en jeu pour I'équipe A avec :

= 24 gecondes si c'est depuis sa zone
arriére

= 14 secondes si c'est depuis sa zone avant,

a moins que l'adversaire ne soit placé en
situation de désavantage.

L'équipe A tire au panier. Le chronomeétre des
tirs sonne.

Le ballon ne touche pas I'anneau et un ballon
tenu est sifflé immédiatement.

Violation du chronomeétre des tirs. Remise en
jeu pour I'équipe B au point le plus proche de
I'infraction.

Nouvelle période de 24 secondes

L'équipe A tire au panier.
Le ballon touche I'anneau — affichage occulté,
puis un ballon tenu est sifflé immédiatement.

Sil'equipe A bénéficie de la remise en jeu de
possession alternée : 14 secondes.
Si I'équipe B bénéficie de la remise en jeu de
possession alternée : 24 secondes.

L'équipe A tire au panier.

Le ballon touche I'anneau — affichage occulteé,
I'équipe A prend le contréle du ballon puis un
ballon tenu est sifflé immédiatement.

Si'equipe A bénéficie de la remise en jeu de
possession alternée : maintien du temps
restant affiché au chronomeétre des tirs
(moins de 14 secondes).

Si I'équipe B bénéficie de la remise en jeu de
possession alternée : 24 secondes.

L'équipe A tire au panier.

Le ballon touche I'anneau — affichage occulté,
I'équipe B prend le contr6le du ballon puis un
ballon tenu est sifflé immédiatement.

Sil'équipe A bénéficie de la remise en jeu de
possession alternée: 14 secondes.

Si I'équipe B bénéficie de la remise en jeu de
possession alternée : maintien du temps
restant affiché au chronometre des tirs
(moins de 24 secondes).
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CHRONOMETRE DES TIRS ET

CHROMETRE DES TIRS ET VIOLATIONS

FAUTES DEFENSIVES

L'équipe A tire au panier.

Le ballon est en I'air quand B2 commet une
faute sur A2 avec 15 secondes restant au
chronométre des tirs. C'est la 2éme faute de
I'équipe B.

Le ballon ne pénétre pas dans le panier.

Remise en jeu pour I'équipe A au point le plus
proche de l'infraction.

Maintien des 15 secondes restant affichées
au chronomeétre des tirs.

L'équipe A tire au panier.

Le ballon est en I'air quand B2 commet une
faute sur A2 avec 10 secondes restant au
chronomeétre des tirs. C'est la 2éme faute de
I'équipe B.

Le ballon ne rentre pas.

Remise en jeu pour I'équipe A au point le plus
proche de l'infraction.

Nouvelle période de 14 secondes au
chronometre des tirs.

w
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L'équipe A tire au panier.

Le ballon est en I'air quand B2 commet

une faute sur A2 avec 10 secondes au
chronomeétre des tirs. C'est la 2éme faute de
I'équipe B.

Le ballon pénétre dans le panier ou touche
I'anneau.

Si le ballon pénétre dans le panier, le panier
compte. Remise en jeu pour I'équipe A au
point le plus proche de I'infraction.
Nouvelle période de 14 secondes au
chronometre des tirs.

L'équipe A contrdle le ballon en zone avant.
Une violation de marcher ou de dribble
irrégulier est sifflée.

Remise en jeu pour I'équipe B au point le plus
proche de l'infraction.

Nouvelle période de 24 secondes au
chronometre des tirs.

L'équipe A contrdle le ballon en zone arriére.
Une violation de marcher ou de dribble
irrégulier est sifflée.

Remise en jeu pour I'équipe B au point le plus
proche de l'infraction.

Nouvelle période de 14 secondes au
chronomeétre des tirs.

L'équipe A effectue une remise en jeu en zone
avant.

Une violation de 5 secondes est sifflée
contre I'équipe A.

Remise en jeu pour I'équipe B au point le plus
proche de l'infraction.

Nouvelle période de 24 secondes au
chronomeétre des tirs.

L'équipe A effectue une remise en jeu en zone
arriere.

Une violation de 5 secondes est sifflée
contre I'équipe A.

Remise en jeu pour I'équipe B au point le plus
proche de l'infraction.

Nouvelle période de 14 secondes au
chronometre des tirs.

L'équipe A effectue une remise en jeu avec 16
secondes affichées au chronometre des tirs.
B1,dans sa zone arriére, frappe le ballon
délibérément du pied ou bloque la passe d'A1
du poing ou en passant la main par-dessus
les limites du terrain.

Violation de B1.

Remise en jeu pour I'équipe A au point le plus
proche de l'infraction (zone avant).

Maintien du temps restant au chronomeétre
des tirs.
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L'équipe A effectue une remise en jeu en Violation de B1.

zone avant avec 12 secondes affichées au Remise en jeu pour I'équipe A au point le plus
chronometre des tirs. proche de l'infraction (zone avant).
B1,dans sa zone arriére, frappe le ballon Nouvelle période de 14 secondes au

délibérément du pied ou bloque la passe d’A1 | chronométre des tirs.

|_
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i % du poing ou en passant la main par-dessus

o= les limites du terrain.
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L g L'équipe A effectue une remise en jeu en Violation de B1.

g zone arriére avec 19 secondes affichées au Remise en jeu pour I'équipe A au point le plus
o chronometre des tirs. proche de l'infraction (zone arriére).
5 B1,dans sa zone avant, frappe le ballon Nouvelle période de 24 secondes au

délibérément du pied ou bloque la passe d'A1 | chronométre des tirs.
du poing ou en passant la main par-dessus
les limites du terrain.

7.5 PENDANT LA RENCONTRE
7.5.1 RECOMMANDATIONS SUR LES 24 / 14 SECONDES

Changement de controle

Pour que le contréle déquipe change, un
défenseur doit établir le contrdle du ballon. Ceci
se produit quand il tient le ballon (avec une ou
les deux mains), dribble le ballon ou dispose d'un
ballon vivant a sa disposition. Par conséquent,
un simple contact d'un joueur en défense
avec le ballon n'est pas considéré comme un
changement de controle d'équipe.

Le chronométreur des tirs doit étre sir que le
controle d'équipe a changé avant de réinitialiser
le chronomeétre des tirs.

Si un défenseur prend le ballon avec les deux
mains, cela change dans tous les cas le controle
d'équipe, méme dans une situation sans vision sur le jeu comme le montre I'image.

Le contrdle d'équipe commence quand un joueur de cette équipe contrdle un ballon vivant en le tenant
ou en le dribblant ou en ayant un ballon vivant a sa disposition.

Le chronométreur des tirs doit étre sir que le controle d'équipe a changé avant de réinitialiser le
chronomeétre des tirs.

Si un défenseur prend le ballon a deux mains ou que le ballon repose dans une de ses mains, c'est
toujours un nouveau contréle d'équipe et le chronomeétre des tirs doit étre remis a 24. (OBRI 14-3 b).

Le controle d'équipe ne change pas si le ballon est tapé d'une main par le défenseur. Le décompte du
chronomeétre des tirs doit alors continuer (OBRI 14-3 a).

En raison de leur position fixe sur le terrain, les OTM n'ont pas toujours une vision claire de ce qui s'y
passe. Par conséquent, il est de la plus haute importance qu'ils (tous les OTM, et pas seulement le
chronométreur des tirs) soient préts a voir et a communiquer clairement tous les gestes des arbitres.
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Les gestes et leur signification
Fig 3. Lors d'une remise en jeu, le chronométreur et le chronométreur des tirs démarrent leur
chronometre.
Fig 13. « Ok, bon travail ».
Fig 14. Cela pourrait signifier, par exemple, que le controle d'équipe a changé ou que le ballon a
touché l'anneau.

3 DEMARRAGE DU 13 14 REINITIALISATION DU
CHRONOMETRE COMMUNICATION CHRONOMETRE DES TIRS

Mouvement de hacher Pouce levé vers le haut Rotation de la main avec
avec la main index tendu

Fautes et violations - sauf dans les 2 derniéres minutes

Chaque fois qu'un coup de sifflet est donng, il est important que le chronomeétreur des tirs ne change
pas immeédiatement son appareil. I doit attendre que toutes les communications des arbitres soient
terminées avant de faire des modifications, afin d'éviter de faire des erreurs.

ARRETER le chronométre des tirs — quand une faute ou une violation est sifflée par un
arbitre.

REINITIALISER (si nécessaire), et occulter (si nécessaire) - lorsque l'arbitre termine sa
signalisation a la table de marque.

Le chronométreur des tirs doit préter attention et mémoriser ou écrire combien de secondes il
reste a I'écran avant toute réinitialisation (réinitialisation consciente), afin qu'il puisse le réafficher
rapidement, si nécessaire.

En cas de violation, la remise a 24/14s (si le réglement I'exige) doit étre faite a la fin de la signalisation
des arbitres a la table de marque.

Quand il rreste 2 minutes ou moins dans le 4e quart-temps ou la prolongation

Lopérateur du chronomeétre des tirs doit attendre la décision de I'entraineur aprés un temps-mort,
pour savoir s'il souhaite que le ballon soit avancé en zone avant ou pas. Cela entrainera un changement
et un gjustement du temps sur le chronomeétre des tirs selon la regle.

Aprés le temps-mort, la remise en jeu doit étre effectuée comme suit :
En zone arriére

Aprés un panier : 24s sur le CT

Aprés une faute ou une violation : 14s surle CT

Aprés une sortie : si la méme équipe conserve le contréle du ballon, le CT doit reprendre Ia ot il
a éte arréte.

Aprés une sortie, si une nouvelle équipe bénéficie de la possession, le CT doit étre remis a 24s



En zone avant

Aprés un panier: 14s surle CT
Aprés une faute ou une violation : 14s surle CT

Aprés une sortie : sila méme équipe conserve le controle du ballon, le CT doit reprendre la ot il a
été arrété s'il reste 13s ou moins.

Aprés une sortie, si la méme équipe conserve le controle du ballon, 14s sur le CT s'il reste 14s
ou plus sur le CT
Systéme d'arbitrage vidéo (IRS)

Quand il y a utilisation de I'arbitrage vidéo, I'opérateur du chronometre des tirs ne doit pas réinitialiser
le chronomeétre des tirs jusqu'a ce que le crew chief ait pris sa décision.

Opérations a effectuer lors des tirs

Les joueurs nous surprennent souvent par des actions de tir inattendues (alley hoops, claquettes ou
dunks, etc.). Soyez prét a toute éventualité, par exemple, que le ballon ne touche pas I'anneau ou ne
touche que le filet. Aussi, soyez vigilants sur le fait que le ballon puisse se coincer entre I'anneau et le
panneau (c'est une situation d'entre-deux).

Lorsque le ballon touche I'anneau, les regles indiquent que le chronomeétre des tirs doit étre occulté
jusqu'a ce que l'une des équipes prenne le controle du ballon. De nombreux appareils ne permettent
pas l'occultation, et sur d'autres cette action est trés lente.

Si I'affichage peut é&tre occulté, le chronométreur des tirs doit appliquer la régle parfaitement :
Occulter lorsque le ballon touche I'anneau de I'adversaire.
Remettre a 24 puis redémarrer lorsque I'équipe en défense prend le controle.
Remettre a 14, puis démarrer lorsque le controle est gagné par la méme équipe que celle qui a
tenté le tir.

Si I'affichage ne peut pas étre occulté, le chronométreur des tirs doit agir comme suit :

Réinitialiser le chronometre des tirs a 24 secondes lorsque le ballon touche I'anneau de
I'adversaire.

Démarrer le décompte lorsque le controle est gagné par I'équipe en défense.

Remettre a 14 et démarrer le décompte du chronomeétre des tirs lorsque le contrdle est gagné
par la méme équipe que celle qui a tenté le tir.

Il est important de noter que certains chronomeétres des tirs n'arrétent pas le décompte lorsque
I'affichage est occulté. Il est crucial que le chronométreur des tirsidentifie sic'estle cas dans le cadre des
contréles d'avant-match. Ceci évitera des situations telles que, par exemple, le signal du chronomeétre
des tirs sonne pendant des lancers-francs (lorsque le chronometre des tirs doit étre occulté).

Si l'occultation du chronomeétre des tirs prend trop de temps et provoque un retard de I'application de
laregle, le chronomeétre des tirs ne doit pas étre occulté. Dans ce cas, la méthode de travail précédente
doit étre suivie comme lorsque le chronometre des tirs ne peut pas étre occulté.
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Les missions du chronométreur des tirs exigent une concentration permanente sur le ballon, en
particulier lorsque le ballon est proche d'étre lache lors un tir au panier et quand il est sur le point de
toucher I'anneau. Pour cette raison, il est trés important de ne pas avoir peur de laisser retentir le
chronometre des tirs dans ces situations extrémes. Selon les regles de la FIBA, le chronométre des tirs
ne doit pas arréter le chronomeétre de jeu.

Bien vérifier minutieusement I'appareil lors des controles d'avant-match.

Bien se familiariser avec son fonctionnement lors des contrdles d'avant-match et pendant
l'intervalle d'avant-match.

Toujours avoir les mains sur la console de I'appareil, a proximité des boutons opérationnels,
et non sur la table. Ceci est nécessaire car des dixiemes de secondes peuvent impliquer qu'un
panier soit marqué ou non, ainsi qu'un match soit gagne ou perdu.

Toute I'équipe des OTM doit avoir une bonne vision des afficheurs du chronométre des tirs.

Avant chaque réinitialisation, mémoriser le nombre de secondes restant, afin de pouvoir
réafficher ce temps si nécessaire.

Rester concentré sur le ballon, surtout pendant les tentatives de tir.

L'excellent chronométreur des tirs est la personne capable de trouver le juste équilibre entre
la capacité de réagir rapidement et la maitrise de soi, afin d'assurer I'exactitude et la rapidité de
I'application de la regle.

Pour éviter toute erreur, il est préférable de conserver I'affichage du chronométre des tirs
avant un changement de controle d'équipe. Pour éviter toute confusion, appuyez d'abord sur
le bouton d'arrét lorsque le ballon sort du terrain ou que les arbitres arrétent le jeu pour protéger
un joueur blessé.

Informer vos collégues OTM du nombre de secondes restant avant chaque remise en jeu (ex.
: « 6 secondes pour le tir »).

Porter a la connaissance de vos collégues OTM, en annoncant d'une voix forte qu’il reste
10 secondes dans une période de tir. Le chronométreur décomptera d'une voix forte les 5
derniéres secondes (5, 4, 3 ... zéro).

Faire savoir aux collégues, d'une voix forte, quand des remplacements ou des temps-morts
ont été demandés par I'équipe a la gauche de la table, par exemple « temps-mort A » ou «
temps-mort rouge », « Remplacement A » ou « Remplacement rouge ».

Le chronométreur des tirs doit annoncer d'une voix forte que les 24 derniéres secondes et les
derniéres 14 secondes d'un quart-temps ont été atteintes.

A la fin de chaque quart-temps, lorsque le chronométre des tirs a été éteint, le chronométreur
des tirs informera ses collegues OTM qu'il reste 10 secondes dans le quart-temps et il comptera
alors les 5 derniéres secondes a voix haute (« 5, 4, 3, 2, 1,0 »).

Le margueur et le chronométreur des tirs doivent collaborer pour positionner la fleche de
possession alternée au début de la rencontre, les deux étant concentrés sur le premier controle
légal sur le terrain.

Lorsqu'il reste 24 secondes (ou 14 secondes) et quelgues dixiémes a la fin d'un quart-temps,
si le chronomeétre de jeu et le chronométre des tirs sont connectés, afin de les démarrer
simultanément, le chronométreur des tirs peut placer son appareil en position de déemarrage
de sorte que, lorsque le premier contact Iégal se produit, le chronométreur démarre a la fois son
appareil et le chronomeétre des tirs.
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La premiére chose a clarifier est que les OTM ne peuvent arréter le jeu que dans les situations spécifiées
par les regles. Une erreur dans I'application de la régle du chronometre des tirs ne fait pas partie de ces
situations, sauf si I'utilisation de I'arbitrage vidéo est autorisée.

Voici le protocole a suivre au cas ol une erreur se produit, par exemple en cas d'erreur de
réinitialisation.
Désactiverl'affichage du chronométre des tirs (occultation) ou a défaut réinitialiser I'affichage
a 24, stopper l'utilisation du chronométre des tirs et déemarrer un chronométre manuel. Cela
implique que dans la plupart des cas, les arbitres le remarqueront, arréteront le jeu et viendront
a latable de marque.

Il seraimportant de se rappeler le temps qui était affiché sur le chronomeétre de jeu lorsque
I'erreur s'est produite. Noter ceci sur votre bloc note et démarrer le chronométre manuel
normalement utilisé pour mesurer les temps-morts.

Si les arbitres n‘arrétent pas le jeu rapidement, attendre le premier ballon mort et attirer
ensuite leur attention.

S'iln'y a pas d'interruption du jeu, les unités d'affichage doivent rester occultées jusqu'au
contréle d'équipe suivant (par exemple aprés une tentative de tir, lorsque le ballon
touche I'anneau et que le contréle est gagné par I'une ou l'autre équipe), puis reprendre
normalement.

Si le signal du chronométre des tirs retentit par erreur alors qu'une équipe a le contréle du
ballon ou qu'aucune des deux équipes n‘a le contréle du ballon, le signal doit étre ignoré et le jeu
doit se poursuivre. Toutefois, si, selon le jugement d'un arbitre, I'equipe qui contrdle le ballon est
désavantagée, le jeu doit étre arrété, le chronometre doit étre corrigé et la possession du ballon
doit étre rendue a cette équipe.

Aider le marqueur a compléter la feuille de marque, si nécessaire.
Observer les joueurs et les membres de banc d'équipe et signaler tout incident aux arbitres.
Signer la feuille de marque.
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SYSTEME DE CHRONOMETRAGE COMMANDE PAR LE SIFFLET

Le systéme de chronométrage commandeé par le sifflet fonctionne par I'intermédiaire d'un émetteur
radio attaché a la ceinture portée par les arbitres. Un micro omnidirectionnel, relié au pack-ceinture,
est placé dans I'adaptateur-micro situé sur le cordon en dessous du sifflet.

Quand un arbitre siffle, le pack-ceinture reconnait la fréquence du sifflet et envoie un signal radio au
récepteur de la console de chronométrage, connectée au contréleur du tableau d'affichage, arrétant
instantanément le chronomeétre de jeu. Le chronométreur peut également arréter manuellement le
chronometre de jeu en appuyant sur le bouton d'arrét de la console du systeme de chronométrage
commandé par le sifflet.

Le systeme de chronométrage commandeé par le sifflet n'arréte pas seulement le chronometre de jeu; il
donneau chronomeétreur (etal‘arbitre) lapossibilité de redémarrer le chronométre de jeu manuellement.
Chaque pack-ceinture dispose d'un bouton de redémarrage, de sorte que le chronomeétre de jeu peut
étre démarré depuis le terrain, si nécessaire.

De cette facon, la gestion efficace du chronometre de jeu est partagée entre les arbitres et le
chronométreur. La mesure des temps-morts et des intervalles de jeu restent des missions exclusives
du chronométreur.

Procédure lors de I'utilisation du systéeme de chronométrage commandé par le sifflet:
Qui démarre le chromomeétre de jeu ?

- Début de chaque quart-temps. Au début de chaque quart-temps, le chronomeétre de jeu est
démarré par l'arbitre et le chronométreur. Le chronométreur doit appuyer sur le bouton de
démarrage vert de la console pour démarrer le chronomeétre de jeu.

= Remise en jeu. L'arbitre qui administre la remise en jeu doit appuyer sur le bouton de démarrage
de son pack-ceinture et le chronométreur doit appuyer sur le bouton de démarrage vert de la
console.

= Lancers-francs. Un arbitre doit appuyer sur le bouton de démarrage de son pack-ceinture et le
chronométreur doit appuyer sur le bouton de démarrage vert de la console.

= Deux derniéres minutes. Dans les 2 derniéres minutes du 4e quart-temps et dans les 2
derniéres minutes de toute prolongation, I'arbitre qui administre la remise en jeu doit appuyer
sur le bouton de démarrage de son pack-ceinture et le chronométreur doit appuyer sur le bouton
de démarrage vert de la console.
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Qui arréte le chronométre de jeu ?

Pendant le jeu : Chaque coup de sifflet
d'un arbitre arréte automatiqguement
le chronomeétre de jeu. Lorsque le
chronométre de jeu est arrété, un
voyant rouge s'allume sur la console. Le
chronométreur doit appuyer sur le bouton
d'arrét rouge de la console en méme
temps que l'arbitre siffle (pour s'assurer
gque le chronomeétre de jeu s‘arréte
correctement).

Violation du chronométre des tirs : Si
une violation du chronometre des tirs
se produit lorsqu'une équipe controle le
ballon, le chronométreur doit appuyer
sur le bouton d'arrét rouge de la console
lorsque le signal du chronometre des tirs
retentit.

Deux derniéres minutes : Dans les 2
derniéres minutes du 4e quart-temps
et dans les 2 derniéres minutes de toute
prolongation, le chronométreur doit
appuyer sur le bouton d‘arrét rouge de la
console si un panier est marqué (parce
gue les arbitres ne sifflent pas quand les
paniers sont marques).

Panier donnant lieu a une demande de temps mort : Si un panier est marqué contre une équipe
qui a demandé un temps mort, le chronométreur doit appuyer sur le bouton d‘arrét rouge de la
console.

Console réinitialisée

Tous les 4-5 coups du sifflet des arbitres, le chronomeétreur doit réinitialiser la console. Il doit le faire
lorsque le chronomeétre du jeu est arrété (le voyant rouge s'allume). Pour ce faire, le chronométreur doit
appuyer sur le bouton d‘arrét rouge sur la console.

Il 'est important de noter que si le chronometre de jeu ne démarre pas pour une raison quelconque
(erreur / retard et / ou dysfonctionnement), le chronométreur doit appuyer sur le bouton de démarrage
vert de la console.

De la méme maniére, si le chronometre de jeu ne s'arréte pas pour quelque raison que ce soit, le
chronométreur doit appuyer sur le bouton d'arrét rouge de la console.

Il est également important que le chronométreur prenne en compte le clignotement des LED de
I'emetteur. Siles LED de I'emetteur clignotent, cela signifie que I'émetteur de la ceinture des arbitres
ne fonctionne pas correctement ou qu'elle est sur le point de s'arréter de fonctionner. Il est important
d'informer I'arbitre concerné dés que possible, lors de la prochaine occasion de ballon mort, afin que
I'emetteur puisse étre remplacé.
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P/M6

MANUEL DE L'UTILISATEUR DE LA FEUILLE
DE MARQUE ELECTRONIQUE

1.1 MATERIEL NECESSAIRE

Pour utiliser uniquement I'application de feuille de marque électronique, sans ses fonctionnalités vidéo,
seules quelques conditions matérielles et logicielles trés élémentaires doivent étre réunies :

= Ordinateur portable, de préférence avec un écran d'au moins 14 " et une résolution d'écran
minimale de 1280x1024

= Windows 7,8,810u 10
= Imprimante laser ou jet d'encre (de préférence imprimante couleur)
= Le PCdoit étre configuré pour utiliser les parameétres régionaux « Anglais (USA) »

= Il est également recommandé de fournir un moniteur supplémentaire pour le commissaire en
tant que deuxiéme écran (duplication de I'écran de d'ordinateur)

Remarque: vous aurez besoin d'un accés administrateur a l'ordinateur portable sur lequel vous exécutez le
logiciel.

1.2 INSTALLATION DU LOGICIEL

Un assistant d'installation vous guidera a travers l'installation - le logiciel peut étre installé avec toutes
les options proposées par défaut.

Remarque : lors de l'installation du logiciel sur les ordinateurs exécutant Windows 8, un message “Windows
SmartScreen empéche le demarrage d'une application non reconnue” peut apparaitre. Dans ce cas, sélectionnez
simplement “Plus d'infos”, puis “Exécuter quand méme”.

Vous devrez également entrer une clé pour
activer le logiciel - la clé d'activation sera fournie
séparément par la FIBA. Cliquez ensuite sur
“Auto Activate”. Chaque clé d'activation peut
étre utilisée sur un maximum de 2 ordinateurs
portables / PC. Il est également possible de
libérer une clé d'un PC pour l'utiliser ensuite
sur un autre. Pour cela, il suffit de sélectionner

“Configuration - Désactiver la licence”.

o B ; . Usemame: | |
Lorsque le logiciel est démarré pour la premiere
fois, le message suivant apparait: “Le dossier User Password: | |
de .I'_applicatiqn est vid.e !. Veuillez d'abord Choose Network Adapter-
choisir le dossier de I'application ! “. lous devrez
simplement sélectionner le dossier dans lequel Adapter name IF Address

toutes les données de la feuille de marque sont
stockées. L'option «partager le dossier» (share
folder en anglais) n'est pas nécessaire pour
vos besoins, veuillez garder la case a cocher
désactivée (voir la capture d'écran ci-dessous).
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1.3 COMMENCER UNE NOUVELLE RENCONTRE

= New Game (« nouvelle rencontre ») : toutes les informations de la rencontre et les joueurs
devront étre entrés manuellement

= Import Game (« importer une rencontre ») : permet d'importer un fichier XML si une rencontre a
été créée sur un PC différent

= Download game (« télécharger une rencontre ») : permet de télécharger a partir des serveurs
FIBA toutes les données (rencontre et joueurs) des rencontres des compétitions FIBA. Clest
cette fonctionnalité du logiciel qui devra étre utilisée dans toutes les compétitions de la FIBA

= Lenomd'utilisateur (« user name ») et le mot de passe (« password ») seront fournis séparément
par la FIBA

New Game (« Nouvelle rencontre »)

Remarque : comme mentionné ci-dessus, "New Game” (« nouvelle rencontre ») doit seulement étre utilisé
pour faire un test ou pour des rencontres amicales. Pour toute rencontre officielle de la FIBA, la procédure de
la fonctionnalité "Download Game” (« télécharger la rencontre ») doit étre suivie.

Entrez simplement toutes les informations manuellement (note : le numéro de rencontre est toujours
requis et doit étre unique).

Dale: 112652015 T~

Time: 11:22

247 Oporalor:

oK | Cancel
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Pour entrer les noms d'équipes et les joueurs, sélectionnez l'onglet “Teams Info". Les joueurs sont
ajoutés ou supprimés en cliquant sur les icones + et -.

Download Game (« Télécharger la rencontre »)

Aprés avoir sélectionné "“Download Game” sur I'écran principal, il vous suffit de vous connecter au CMS
FIBA Europe et de sélectionner une rencontre dans la liste en double-cliquant sur celle-ci.

- - - - = =B &
# | FIBA
Server Addmss:  hitps://cms fibseurpe com/liveclient /
[ Liser Mame: nick
Game no. FPasgword. sssssssssass B Connes 1 . L
88302 §Tme Compesition Homa Team Gusst Team s
1 | 0912/2015 1830 Eurol e 'k AGL Spor
s L 09/12/20151500  EursLoogue Wo. Pesburoies Averide 19
R | f| [ newezE 081220152015 Euolesgue Wo., Bourges Basked =
11818-A-28 11814427 051220151800  Euolsagus Wo.. Uniga Sopron Good Angels Kosce
o | ||| 1eeAS 091220152000 EulesgueWo . ESBVALM Famia Schio
. 11814828 03220151500  Eurcleague Wo..  UMMC Botenrbuy TVWZ USK Praha
NEES | f| | 11m4A 0912201500 EwoleagueWo.. Fenerbahcs Galatasaray i
1187654 NBITGEI0 091220151800  Euolip Women  Valosun KP Bmo DIKE Mapok B
11876HE [T | | n@7Fs 0812015 H000  Ewelup Women  Basket Landes FEACPécs |
pr= = 181TES 0912252000  Ewelip Women  Nardes Ress TSV 1880
VRS | d||11817A8 091220151300  EucCupWomen  Pleltansh Caky Besidas JK
e | NBITHE (3120151300  Eurelup Women  UNIGYDR Harmas
1BI7EZ | 1814827 BN H  Ewcleague Wo..  Casiorm Braine MNadezhda
rrp | [ 181768  MNZANS BN Eurolip Women  Aurvent Miskoic Valosun KP Bmo
s L 4| [ 181481 031220151800 Euolesgue Wo.. AGUD Spor UMM Exaterinburg
11814418 — —=
TETEAZ = FIEA Europe G T
11876-44 [FIEA Eurspe Cup 0311205 1800 Kamand i
NAWRL-12. ! FIRA Fume Cin, 1 2206 100 ! FCPORTO i
iC
Open Game ] [ Edit Game | [ Delete Game | [ MNew Game ] l Imparn Game | Download Game
J

-
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La rencontre est maintenant ajoutée et toutes les informations sur la rencontre et les joueurs sont
disponibles automatiquement. Si des changements sont nécessaires (ex : des joueurs doivent étre
ajoutés ou supprimés), cela peut étre fait de la méme maniére que décrit ci-dessus en utilisant les
icones +/-. Les informations sur le joueur peuvent étre éditées en double-cliquant sur le nom de celui-
ci.

Les couleurs des tenues des équipes peuvent étre madifiées en sélectionnant le bouton “Team Color”
correspondant.

Remarque: les informations sur les joueurs et la composition des équipes sont également accessibles a partir
de la fenétre principale du logiciel au moyen de l'icéne "SUB” (remplacement).

e = :E:'_
Game | Settings
| Game ifo, | Teams vto_ |
Home Tonm: ndorma Short Neme:  AND  ID: 12270 Guest Team: Wales Short Mame: WAL ID. 13269
G lcwes o ome Samane S | [Coom Lowce o me Smae S
Il |menss ¢ Mew [Valdabwea Fica = Tl 20400611 4 |LucrMaAke Edwards A
Bl 205w |5 |Semm [[r—— = 71 |2nmse7 |5 |Seohe | Evons W=
ERE |Pars Casarcnas | 1 U] (2000612 |8 |KelseyLesh " Penken (=
Fl e |7 | Maa ™= = Tl |2020097 |7 |Geema [Thomas =
Fl |masn |2 |lam | Buena Bemad | Fl |20m0065 |8 |Emby | Srading [ E
Il |2e05m |39 |Shea | Bacap Obicls =D O |20m00m6 |3 |Megan | Taor |
Pl amemste w0 Thes [Tt Rodige | B o lemz |0 cam | e =
Fl jemes (1 e Mooz Tomss | I Bl o00ss7 |1 |mak |t '\
B |[2nats 12 |cade | Solana Parez =] P [20140068 |12 |Lauen | Davera =
Fl 201057 |13 |Cweda [Comelda 5oz~ | B F] |20M01880 |13 |MeganSophe [e—— B
R ™ Pk Vil =] P 20100605 |14 |Megen  Baker loes A
Pl 200000641 (15 |Mema [y T 010 |15 |Smben | Bech-Hurst =
== —
Cosch:  Eva Vilamubla Seira [ Conch:  Loo Thor Coulson
Teoen Color Toam Color
Masistard coach:  Alba Pla Marsinach Pesistert conch: Dosren Dukoy [
[ M|
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s Digital Scoreshest - - [E=NE H‘H

= o oo
=
Team fouls Time-outs Time-outs Team fouls
ai[1]2]3]4] a2[1[2[3]a] @vaz(_)_) Q| _o1]2[3[4]a2[1]2]3]4
ToTala] Q@304 ) Qa4

a3[1]2]3]4] aa[1]2]3]a Start Game =

OTs | Game Time ~ ots (_X_M_

...g .

J a3[1]2]3]4] a4[1]2]3]4]

5 Halwaruson Loics

3 Oblak Tejs

6 Skmon Zsofia

9 Weninger Virsg

5 Kissova Martina

7 Ziewmwa Zurmna

PO ]
]
i

8 Janoscikova Beata

9 Baliniova Barbora

13 Kmjic Sars 10 Hruscakows Zofis
11 Stenmlikova Homana
15 Banbndy Dominds 12 Jurcenkova Anma

23 Blanaova Denisa

41 Dubei Debors

42 Johason Shenise

Ass_ Coach

conr: [T Cooch: [T .....»

Boutons d'action :
Boutons verts (« 1 », « 2 », «3»): 1,2, 3 points

Boutons blancs: « TO » = Temps-mort; « SUB » = remplacement (le bouton « SUB » est également
utilisé avant la rencontre pour entrer le 5 de départ et pour noter les capitaines d'équipe)

Boutons jaunes (« PO », « P1 », « P2 », « P3 ») : Faute personnelle avec 0/1/2/3 lancers francs
Bouton orange « U » : Faute antisportive

Boutons roses : « T » = fautes techniques joueur; « C » = faute technique entraineur ; « B » =
faute technigue banc

Boutons rouges : « D » = Faute disqualifiante joueur ou entraineur; « F » = joueur disqualifié pour
avoir quitté la zone du banc pendant une bagarre.

Le type de faute «GD» (disqualification) sera ajouté automatiquement au cas ol un joueur ou un
entraineur a atteint le nombre maximum de fautes techniques et/ou antisportives.

Dans le cas ou les noms des entraineurs ne sont pas visibles entierement, I'espace pour les
compositions d'équipes peut étre augmenté en faisant glisser |a barre entre les colonnes d'équipes et
celle des actions (voir ci-dessous).
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Taam fouls it Toom bouls

ai[1[2[a]s]az[1]2]3]4] ""m"\._: 1[2[3]s] a2[n[2]3]4]

as1[2[3]a] oe[1]2]3]a 1][2]3]a] oe[1]2]a]a

fﬁt\ PR - ciberio iniguess

Q10000 1SIN2014 18 dol...
it Stort of the goms Qi 00.00 | V5/1V2014 18 ded

Faire/glisser.versile hautiou\versile/bas pour.créer,
—plusTd’espace pourles‘compositionsTd’équipe’/~———
entraineurs dans le volet d’actions

Déplacer vers le haut ou vers le bas pour augmenter I'espace pour les compositions d'équipes /
entraineurs dans volet d'action.

Enregistrer des actions

En principe, toutes les actions sont simplement entrées en sélectionnant un joueur / entraineur suivi
de l'action (ou I'inverse). Vous devrez également entrer le temps de jeu (la minute de jeu, comme cela
devrait apparaitre sur la feuille de marque) et, pour les fautes, le nombre de lancers-francs et si la faute
compte dans les fautes de I'équipe ou non. La minute peut également étre entrée a partir de la fenétre
principale - si elle est ajustée lors d'une nouvelle action, elle sera également mise a jour dans la fenétre
principale.

Remarque : le temps saisi est la minute telle qu'elle apparaitra sur la feuille de marque imprimeée, c'est-d-dire
en comptant vers le haut. Ex : une action qui se produit avec 8"13 sur le tableau d'affichage sera indiquée avec
un temps de jeu de 2 minutes.
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& Digitsl Scoreshest . - - =8

UNIGA SOPRON

Temm fouls: Time-outs Tiimes -0aits Team fouls:

----- m:n avez 0

8 Zsovar Orsalya

4 Weninger Virag

11 Crvendaboc Alsksanda

14 Hatar Bernadent T
|
41 Dubsi Detors |

44 Ciglar Iva [

uscakoya Lofia
—

Il 11 Siehiova Romana
-

Blanamva Demimas

e

Coach: [Errreitr

-

Coach
Ass. Coach

acod ¥

o bt

actions

et Stanrt of the Q1
ol Stant of the game

Modification / suppression d'actions

Toutes les actions peuvent étre madifiées (ex : pour changer le joueur qui @ commis une faute, ou
changer un tir a 2 points en tir a 3 points) ou étre supprimées du panneau des actions au bas de la
fenétre principale. Cliquer sur le bouton «actions» permet d'ouvrir une nouvelle fenétre avec d'autres
options de recherche et de filtrage.

LoD care w
T4 Fatar Germadett 11 Stehbikova Aomana
D BénSndy Dominiks 12 Jurcenkowa Anma
3 ¥ L

LS Ouvrir toutes les actions =

dans une nouvelle fenétre

(T — Effacer cette
s Cooc: action
—
Modifier cette 3 poiris made
g Hatar action

13. 5. Kmjic SOF) | 2 points made
Start of the Q1
Start of the game

pEREE
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1.5 IMPRESSION / PROCESSUS DE SIGNATURE DE LA FEUILLE DE MARQUE

Méme si une étude est en cours pour définir un processus de signature électronique, dans la version

actuelle du logiciel et pour toutes les compétitions officielles de la FIBA, il est nécessaire de signer des
copies sur papier de la feuille de marque.

En détail :
= Avant la rencontre: une feuille de marque vierge contenant seulement les informations sur la

rencontre et les noms des joueurs / entraineurs est imprimée (un exemplaire seulement). Elle

doit étre signée par les deux entraineurs, comme toujours, 10 minutes avant le début de la
rencontre.

= Apreés la rencontre : 4 copies de la feuille de marque sont imprimées et sont toutes signées
par les arbitres, les officiels de table et, en cas de réclamation, par le capitaine de I'équipe
concernée. Ces copies sont distribuées de la méme maniere que feuille de marque traditionnelle
(1 exemplaire pour la FIBA, I'organisateur du match et chacune des deux équipes)

Pour imprimer la feuille de marque, cliquez sur l'icne pdf dans la partie supérieure de la fenétre principale.

FENERBAHCE oce Pl
|

Team fouls Time-outs
— e ———— —
a1[1]2[s]a] az[1]2]a]4] @uaz(_X
4 Yocoubou Isabello 5 Oblok Tejn
7 Vardadi Birsel . S ¥

8 Tuncluer Esmernl

PE
10 Siynhdamir Kibra g . .
e cha foo Al A1

Exemple de feuille de marque imprimée

Time-ouls

0”92t ); 5 a1 |

as[i]z[s]a] as[1]2]a]4] e

OFFICIAL SCORESHEET o OFFICIAL SCORESHEET

Toam B e = | [ . Team B: Swti
[T S . " ato RO oy 243
e
RUN'.KG SCORE
A 8

&
¥
&
CIE
e
0
Cl

B

z |
@mx:xwz@@x- _.f g =
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Exemple de fenétre principale d’'une rencontre terminée

Temps-morts

Fﬁm i

[ m
[e—rey ..
o o

)..1-«-1 3] e
Fautes d"équipe |

Noms des entraineurs
Joueur an jeu |
5 de départ

Liste des actions enregistrées

1.6 FAQ

Q: J'ai utilisé un ordinateur portable uniquement pour tester et je ne peux pas utiliser la clé de
licence pour une autre installation - Que puis-je faire?

R: Sélectionnez simplement "Configuration - Deactivate license” (« Configuration - Désactiver la
licence »). Ensuite, la clé de licence peut étre utilisée sur un autre ordinateur portable.

Q: Mon ordinateur portable préecédemment utilisé est cassé ou perdu et j'ai déja utilisé toutes
les clés de licence disponibles. Comment puis-je installer et activer Digital Scoresheet sur mon
nouvel ordinateur portable?

R: Vous aurez besoin d'une nouvelle clé de licence. Veuillez contacter la FIBA.
Q: J'ai essayé de télecharger une rencontre mais aprés avoir ouvert une session, j‘ai recu le

message : "There are currently no games available” (« Il n'y a actuellement aucune rencontre
disponible »). Pourquoi?

R: Les rencontres ne seront disponibles pour vous que quelques jours avant le match.
Q: J'ai téléchargé une rencontre et je I'ai utilisée pour certains tests. Comment puis-je supprimer
ces données de test pour commencer avec une rencontre « proprement » ?

R:Sélectionnezlarencontre surl'@cran principal et cliquez sur “Supprimer le match”. En téléchargeant
le méme match a nouveau, il vous sera demandé “Fichier existe déja! Remplacer le fichier existant ?
“Si vous sélectionnez” Oui “toutes les données stockées localement pour ce match seront effacées.
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Q: J'ai un match amical avec plus de 12 joueurs dans une équipe - est-ce un probléme?

R: En principe, vous pouvez avoir autant de joueurs que vous le souhaitez et tous seront affichés
sur l'interface utilisateur. Cependant, sur la feuille de marque imprimée, pas plus de 12 joueurs par
equipe seront affichés.

Q: Aprés le déemarrage de Digital Scoresheet, un message s'affiche indiquant que la mise a jour du
logiciel est disponible - que dois-je faire?

R: Assurez-vous d'installer cette mise a jour.

Q: Il y a deux fautes sifflées, qui devraient étre enregistrées avec d'un “C" (annulé) sur la feuille de
marque. Comment cela peut-il étre entré?

R: Entrez chaque faute de la maniére habituelle (P0O). Dans le champ pour le nombre de lancers-
francs, sélectionner la fleche vers le bas une fois de plus changera la valeur du nombre de lancers-
francs de 0 a C (voir ci-dessous).
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45° (Forty five
degrees)

45° (Quarante-cing
degreés)

Act Of Shooting
Action de tir

Action Area
Zone daction

45°

AOS

AA

VERSION 4.0

Il s'agit du meilleur angle de placement pour les arbitres, en particulier dans
les positions d'arbitre de téte (AT) et de queue (AK), et dans certains cas par
I'arbitre de centre (AC) ainsi. AT et AK doivent normalement faire face au
panier et maintenir un angle de 45° afin de garder dans leur champ de vision
le plus de joueurs possibles. La position de base d’AC est généralement a
plat, dos a la ligne de touche, mais il doit en principe ajuster sa position a
environ 45 ° lors des entrainements latéraux faibles.

'action de tir lors d'un tir:

Commence lorsque le joueur débute, selon le jugement de de I'arbitre, a
monter le ballon en direction du panier de I'adversaire.

Prend fin lorsque le ballon a quitté la ou les main(s) du tireur, ou qu'ily a
une action de tir totalement nouvelle et que, dans le cas d'un joueur en
I'air, ses deux pieds ont retouché le sol.
L'action de tir dans un mouvement continu lors d'une pénétration vers le
panier ou lors d'autres tirs en mouvement :

Commence lorsque le ballon repose sur la ou les main(s) du joueur aprés
gu'il a fini son dribble ou a attrapé le ballon en l'air et qu'il commence,
selon le jugement de l'arbitre, le mouvement de tir avant de lacher le
ballon pour un tir au panier.

Prend fin lorsque le ballon a quitté la ou les mains du tireur, ou qu'il y @

une action de tir complétement nouvelle et que, dans le cas d'un joueur
en l'air, ses deux pieds ont retouché le sal.

La zone d'action peut impliguer des joueurs avec ou sans ballon. La bonne
connaissance des diverses actions de jeu (pick & roll, écran, post-up,
rebond) aidera les arbitres a identifier les zones d'action dans leur zone de
responsabilité principale ou lorsqu'ils étendent leur zone de couverture.



TERME Abbr. Explication

Active Mindset AMI L'arbitrage n'est rien d'autre que d'étre prét. Les bons arbitres analysent

Etat desprit actif constamment les mouvements et les actions des joueurs afin d'étre en
mesure de voir ce qui est illégal. Chercher de bonnes raisons pour siffler
(ilégal).

Active Referee AR L'arbitre qui remet le ballon a un tireur ou a un joueur effectuant une remise

Arbitre Actif en jeu, ou qui administre I'entre-deux pour commencer la rencontre.

Alternating AP L'alternance de possession est une méthode qui permet au ballon de devenir

Possession vivant avec une remise en jeu plutét qu'avec un entre-deux.

Possession Alternée

Alternating APA L'équipe ayant droit a la remise en jeu de possession alternée sera indiquée

Paossession Arrow par la fleche de possession alternée montrant la direction du panier de

Fleche de Possession I'adversaire. La direction de la fléche de possession alternée est inversée

Alternée immeédiatement lorsque la remise en jeu de possession alternée se termine.

Anticipate (call) AC Situation lorsqu’un arbitre anticipe une certaine action et qu'il siffle avant

Anticiper (appel) de voir et de réfléchir a ce qui se passe. En général, cela se produit quand

I'arbitre fait une erreur parce que ce qu'il avait prévu n'est, au final, pas
arrive,

Anticipate (play) APL
Anticiper (une action)

Situation lorsqu'un arbitre est capable de lire le jeu et d'anticiper les
prochains mouvements a venir et est capable d'ajuster sa position / son
angle correctement afin de couvrir I'action a venir.

Assistant Scorer ASC
Aide-Marqueur

L'aide-marqueur doit manipuler le tableau d'affichage et assister le
marqueur. En cas de différence entre le tableau d'affichage et la feuille de
marque qui ne pourrait étre résolue, |a feuille de match fera foi et le tableau
d'affichage sera corrigé en conséquence

Ball At The Disposal BATD

Lorsqu'un arbitre remet le ballon a un joueur effectuant une remise en jeu ou

Ballon a Disposition un lancer- franc, ou que I'arbitre place le ballon a la disposition de ce joueur.
Authorised Signals ~ N/A La gestuelle réalisée par I'arbitre en vue d'une communication officielle avec
Gestes Autorisés les joueurs ou le banc, conformément aux régles du basketball de la FIBA.
Backboard BB Le rectangle de bois ou de verre sur lequel I'anneau est accroché. La taille
Panneau officielle est de 1,80 m de large et 1,05 m de haut. L'anneau est centré sur le
panneau a 15 cm de sa base.
Backcourt BC La zone arriére d'une équipe se compose du panier de cette équipe, de la
Zone arriere face externe du panneau et de la partie du terrain de jeu limitée par la ligne

de fond derriere son propre panier, les lignes de touches et la ligne médiane.

Backcourt Violation  BCV

Lorsqu'un joueur attaquant ayant le ballon en zone avant fait passer le

Violation de retour en ballon dans sa zone arriére ou il est retouché par lui-méme ou par un

zone arriere coéquipier. Aussi, appelé dans le basket-ball Américain une violation "over
and back".

Ball Side BS Cela fait référence a la position du ballon. Si le terrain de jeu est divisé par

(C6té Ballon une ligne imaginaire s'étendant d'un panier a l'autre, le c6té du terrain de jeu

sur lequel se trouve le ballon s'appelle le "c6té ballon".
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Basket Interference Bl Lintervention sur le panier se produit quand :

Intervention sur le Aprés un tir du terrain ou un dernier ou unigue lancer-franc, un joueur touche

Panier le panier ou le panneau alors que le ballon est en contact avec I'anneau.
Aprés un lancer-franc suivi de lancer(s)-franc(s) supplémentaire(s), un joueur
touche le ballon, le panier ou le panneau alors qu'il est encore possible que le
ballon pénétre dans le panier
Un joueur touche le ballon en passant la main au travers du panier
Un joueur défenseur touche le ballon ou le panier alors que celui-ci est dans
le panier, empéchant ainsi le ballon de passer a travers le panier
Un joueur fait vibrer le panier ou accroche le panier de telle maniére que,
selon le jugement d'un arbitre, cela a empéché le ballon de pénétrer dans le
panier ou lui a permis d'y pénétrer.
Un joueur s'accroche au panier pour jouer au ballon

Bench control n/a Les arbitres doivent s'assurer que les joueurs et les entraineurs assis sur le banc

Contrdle de banc ne violent pas les régles de I'esprit sportif.

Blocking B Une obstruction est un contact personnel illégal qui entrave la progression d'un

Obstruction adversaire avec ou sans le ballon.

Boundary Lines N/A Le terrain de jeu doit étre délimité par des lignes, composées des lignes de

Lignes de Touche fond et de lignes de touches. Ces lignes ne font pas partie du terrain de jeu.

Buzzer N/A Le signal de |a table de marque sert a indiquer les remplacants, les temps-

Buzzer morts, les disqualifications et les fins de quarts-temps, ou qui peut étre
utilisé par les OTM pour inviter un arbitre a s'expliquer en cas de décision mal
comprise

Cancel the Score N/A Un arbitre signale qu'un panier marqué doit étre annulé. Ex: lorsqu'un joueur

Annuler le panier charge alors qu'il crée un contact avant que le ballon ne quitte sa main -
I'arbitre annule le panier en indiquant a |a table de marque que le panier ne
compte pas.

Captain CAP Le capitaine (CAP) est le joueur désigné par son entraineur pour représenter

Capitaine son équipe sur le terrain. Il peut communiquer avec les arbitres de maniere
courtoise pendant le match pour obtenir des informations. Cependant, il ne
peut le faire que lorsque le ballon devient mort et que le chronométre de jeu
estarréte.

Centre (Referee) C Larbitre de centre (3P0) est celui qui est positionné de l'autre coté de I'arbitre de

Centre (Arbitre de) téte en zone avant (généralement face au ballon) au niveau de la ligne de lancer-
franc (position initiale). Selon I'emplacement du ballon, I'arbitre de centre peut se
trouver d'un coté ou de l'autre du terrain dans la zone avant.

Centre Line N/A La ligne marquant la maitié du terrain.

Ligne Médiane

Charge (Charging)  CH Une charge est un contact personnel illégal, avec ou sans la balle, en poussant ou

Charge en se déplacant contre le torse d'un adversaire.

Close down CD Position de l'arbitre de téte dans laguelle il doit se placer avant de procéder a une

Close down rotation.

Closed Angle CA Une vision superposée ou alignée de la zone d'action dans la zone de

Angle fermé responsabilité principale/secondaire d'un arbitre.

Commissioner oM Le commissaire doit s'asseair entre le marqueur et le chronométreur. Son

Commissaire principal devoir pendant le match est de superviser le travail des OTM et

d'aider le crew chief et le(s) arbitre(s) pour le bon déroulement du match.
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TERME Abbr.

Explication

Consistency n/a On dit d'un arbitre qui juge les situations de jeu et les critéres exactement de la
Cohérence méme fagon tout au long d'un match qu'il est cohérent.

Contact Foul n/a Faute personnelle résultant d'un joueur touchant ilégalement un autre joueur, le
Faute de contact placant ainsi dans une situation désavantageuse.

Control of the Ball coB

Contréle du Ballon

On dit gu'une équipe contrdle le ballon lorsqu'un joueur de cette équipe a
d'abord le ballon en sa possession sur le terrain ou lorsque le ballon est mis
a sa disposition pour une remise en jeu. Il se prolonge jusqu'a un tir, un coup
de sifflet ou jusqu'a ce qu'un joueur adverse en prenne le contrdle. Un joueur
contréle le ballon lorsqu'il tient un ballon vivant dans sa(ses) main(s) ou qu'il
dribble, ou lorsque le ballon est a sa disposition pour une remise en jeu ou un
lancer-franc.

Correctable Errors  CE

Les officiels peuvent corriger une erreur si une régle est mal appliquée par

Erreur Rectifiable inadvertance dans les situations suivantes seulement:
Accord de lancer(s) franc(s) non mérité(s).
Défaut d'accord de lancer(s) franc(s) mérité(s).
Attribution ou annulation erronée d'un ou de plusieurs points.
Permettre au mauvais joueur de tenter un (des) lancer(s) franc(s).
Coverage G La vision des 2/3 arbitres sur le jeu : couvrir correctement les actions signifie qu'a
Couverture / Zone de eux deux/trois, ils ont tous les joueurs dans leur champ de vision, que ce soit pour
responsabilité le jeu hors et avec ballon.
Crew Chief cC Les arbitres sont le crew chief et un 2e (et 3e) arbitre(s). Le crew chief est
Crew chief généralement le plus agé et/ou expérimenté des deux/trois arbitres. Les
fonctions du crew chief sont les mémes que pour ses collegues sauf qu'il :
1. Fait débuter le match et chaque quart-temps.
2. VVérifie et approuve tout I'équipement utilisé pendant le match.
3. Ale pouvair de prendre la décision finale sur tout point qui n'est pas
spécifiquement couvert par les régles.
Cross Step cS Lorsque le jeu se dirige dans une direction et que |'arbitre qui est sur I'action fait
Cross Step plusieurs pas dans la direction opposée. Cet ajustement peut étre effectué dans

toutes les positions : que ce soit téte, queue ou centre.

Cylinder (Principles)  CP

Extension verticale imaginaire d'un joueur. Les joueurs ont le droit d'occuper une

Cylindre (Principe) place au sol et aussi dans le cylindre au-dessus d'eux (c'est-a-dire qu'ils peuvent
sauter tout droit sans abandonner la position).

Dead Ball DB Le ballon de vient mort quand :

Ballon Mort

1. Tout panier ou lancer-franc est marqué.

2. Un arbitre siffle pendant que le ballon est en jeu.

3. Il est évident que le ballon n'entrera pas dans le panier lors d'un lancer-
franc qui suivi par:
3.1 Un autre lancer-franc.
3.2 Une sanction supplémentaire (lancer(s)-franc(s) ou possession).

4. Le signal du chronomeétre de jeu annonce la fin du quart-temps.

5. Le signal du chronomeétre des tirs retentit alors qu'une équipe contréle le
ballon
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Dead Ball DBO Fait référence a toutes les actions qui ont lieu aprés que l'arbitre a sifflé

Officiating et avant que le ballon redevienne vivant. Larbitrage de ces situations est

Arbitrage pendant principalement proactif et exige que les arbitres libres soient « actifs »

une situation de pendant la période de ballon mort.

ballon mort

Disqualification DQ Une faute disqualifiante est une action antisportive flagrante d'un joueur ou

Disqualification d'un membre du banc de I'équipe.

Double Dribble DD Dribble illégal d'un joueur qui interrompt son action de dribble en touchant

Reprise de Dribble le ballon & deux mains lors d'un dribble ou en laissant le ballon reposer dans
une main, avant de dribbler a nouveau.

Double Foul DOF Une double faute est une situation dans laquelle deux adversaires

Double Faute commettent une faute personnelle ou antisportive/disqualifiante I'un sur

I'autre a peu prés en méme temps.
Pour que les deux fautes constituent une double faute, les conditions
suivantes doivent s'appliquer :

= Les deux fautes sont des fautes de joueur.
= Les deux fautes impliquent un contact physique.

= Les deux fautes sont commises par les deux méme joueurs I'un sur
l'autre.

= Les deux fautes sont soit deux fautes personnelles, soit toute
combinaison de fautes antisportives ou disqualifiantes.

Double Whistle DW Se produit quand 2 arbitres sifflent simultanément.

Double Call - Double

Coup de Sifflet

Dribble DR Un dribble est le déplacement d'un ballon vivant effectué par en joueur qui
contréle ce ballon et qui le lance, le tape, le fait rouler ou rebondir sur le sol.

Dual coverage DUCE Quand des zones de responsabilité principales et d'actions de deux arbitres se

Zone de chevauchent.

responsabilité

partagée

Edge of the Play EPL En position d'arbitre de téte, il est crucial d'ajuster la position par rapport au ballon

Bor-dure du jeu et d'étre aligné avec les joueurs extérieurs afin de maintenir les joueurs dans un

large champ de vision. Etre en bordure du jeu permet & un arbitre de voir plus de
joueurs et de mieux anticiper les situations de jeu a venir. Cette position est liée au
terme « angle de 45 ° ».

Eight Seconds 8S Quand une équipe gagne une nouvelle possession du ballon dans sa zone

Violation arriere, elle a huit secondes pour amener le ballon dans sa zone avant.

Violation des 8

secondes

Ejection n/a Lorsqu'un arbitre ordonne a un joueur de quitter le terrain pour une faute

Disqualification disqualifiante ou pour une deuxieme faute technique ou antisportive au méme
joueur.

Elbowing ELW Tout coup ou contact avec le coude quiimplique une faute. C'est également une

Usage des coudes action de balancement excessif des coudes par un attaquant porteur du ballon
(sans contact).

End Of Game EOG Fin de la rencontre

Fin de Rencontre
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TERME Abbr.
End Of the Quarter EOP

Explication

Fin de quart-temps

Fin de quart-temps
Endline N/A Les lignes marquant les deux extrémités dans la longueur du terrain. La ligne
Ligne de fond elle-méme est considérée comme hors des limites.

Extended coverage  EXCE

Au plus haut niveau, un arbitre doit étre en mesure d'étendre sa zone de

Zone de responsabilité a deux situations de jeu simultanément.

responsabilité

étendue

Fake (Basketball) N/A Une action normalement offensive quand un joueur attaquant feinte de partir
Feinte (basketbal)) dans une direction pour y emmener son défenseur de ce coté puis tente de passer

le défenseur dans l'autre direction.

Fake (Arbitrage) FK
Simulation (arbitrage)

Une simulation (dans I'arbitrage) est une action ot un joueur fait semblant d'étre
victime d'une faute ou fait des mouvements théatraux exagérés afin de faire
croire qu'on fait faute sur lui, gagnant ainsi un avantage injuste. Exemples de
simulation : tomber, notamment en arriere, déplacer la téte vers |'arriere, etc.
simulant un contact créé par un adversaire sans étre réellement touché, ou
exagérer un contact marginal (voir « flop »).

Fantasy Call FAC Situation quand un arbitre siffle une faute et qu'il n'y a méme pas eu de contact

(Phantom Call) sur l'action (probléme d'autodiscipline : « je ne vois pas / je ne siffle pas »). Cela

Invention est différent du contact marginal qui n'est pas sifflé a bon escient (probléme de
critéres).

Fast Break FB Un changement rapide de direction du ballon lorsque I'équipe en défense

Contre-Attaque prend possession du ballon aprés une interception, un rebond, une violation

ou un tir et attaque rapidement vers |'autre bout du terrain en espérant
obtenir un avantage numérique ou de position par rapport a I'autre équipe,
permettant un tir a pourcentage élevé.

FeelfortheGame n/a
Sens du jeu

Capacité de I'arbitre @ comprendre ce qui se passe sur le terrain : est-ce que les
esprits s'échauffent ? Le rythme s‘accélére-t-il ? Y a-t-il trop de contacts ? Etc. Un
arbitre qui sent bien le jeu est dans de bonne conditions pour garder le contréle du
match.

Fighting FGT Fait référence a toute interaction physique entre 2 ou davantage

Bagarre d'adversaires (joueurs et/ou membres de banc d'équipe).

Five Fouls 5F Un joueur qui a commis 5 fautes doit en étre informé par un arbitre et doit

5 Fautes quitter le jeu immédiatement. Il doit étre remplacé dans les 30 secondes.

Five Seconds 55 Une fois gu'un joueur a le ballon a sa disposition pour une remise en jeu ou

Violation un lancer-franc, il dispose de cing secondes pour lacher le ballon. De méme,

Violation des 5 quand un joueur étroitement marqué contréle le ballon, il a cing secondes

secondes pour passer, tirer ou dribbler ; a défaut c'est une violation. Un joueur
étroitement marqué et qui dribble n'est pas sujet a un décompte des cing
secondes.

Flagrant Foul FF Elle peut étre une faute personnelle ou technigue. Elle est toujours

Faute Flagrante antisportive et peut étre intentionnelle ou non. Si elle est personnelle, elle

implique un contact violent ou rude, comme donner un coup ou frapper avec
le paing, le coude, le pied ou le genou, aller se placer sous un joueur en I'air,
placer sa hanche ou s'accroupir de fagon a risquer de blesser sérieusement
un adversaire. S'il s'agit d'une faute sans contact, cela implique un
comportement extrémement ou répétitivement grossier et / ou insultant.
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Fake (Refereeing)  FL
Simulation

Explication

Toute action simulée, feinte ou exagérée d'un joueur avec / sans le ballon
(ex.: en se projetant en arriére, en se laissant tomber, en jetant la téte, etc.)
pour simuler le contact par un adversaire d'une maniére non naturelle sans
étre réellement touché, ou en ayant subi un simple contact marginal.

Foot Violation FVI Un joueur ne doit pas courir avec le ballon, le frapper ou le bloquer

Violation de pied intentionnellement avec n'importe quelle partie de la jambe ou le frapper

délipéré avec le poing. Cependant, toucher ou entrer en contact accidentellement
avec le ballon avec n'importe quelle partie de la jambe, n'est pas une
violation (jeu au pied délibéré).

Foul N/A Une faute est une infraction aux régles liée a un contact personnel illégal

Faute avec un adversaire et / ou un comportement antisportif.

FoulLane n/a La zone restrictive située aux deux extrémités du terrain est délimitée parle

Couloir de lancer- couloir de lancer-franc et laligne de fond. Elle est également appelée « key » en

franc anglais ou « la peinture ».

FoulnotintheAct  FNAOS Quand un joueur est victime d'un contact illégal de la part d'un défenseur et

of Shooting que la faute sifflée n'est pas pendant I'action de tir (le terme est également :

Faute hors Action faute au sol »)

de Tir

Foulin the Act of FAOS Quand un joueur est victime d'un contact illégal par la défense alors qu'il

Shooting tente un tir ou pendant un mouvement continu.

Faute sur Action

de tir

Free Throw Line FTEX
Extended

Cette ligne imaginaire représente le prolongement de la ligne de lancer-franc
sur toute la largeur du terrain. La plupart des entraineurs I'utilisent pour

Prolongement de la établir des principes de coaching défensifs. Lorsque le ballon est au-dessus
Ligne de Lancers- de la ligne de lance-franc, une certaine stratégie s'applique. Lorsque le
Francs ballon est en dessous, une autre stratégie s'applique. Elle est également
utilisée comme référence pour l'alignement des joueurs offensifs. FTEX est
également une position de base sur le terrain pour |'arbitre de centre.
Free-throw(s) N/A Un lancer-franc est une opportunité donnée a un joueur de marquer un

Lancer(s)-Franc(s)

point, sans qu'il y ait de défense, depuis une position située derriére la ligne
de lancer-franc et dans le demi-cercle.

Freedom of FOM Terme cardinal qui se trouve aussi dans le réglement et qui indique la capacité d'un
Movement joueur a se déplacer d'un endroit a un autre sur le terrain sans v étre indiment
Liberté de empéché. Si un contact causé par un joueur restreint d'une maniére ou d'une
mouvement autre Ia liberté de mouvement d'un adversaire, alors ce contact doit étre considéré
comme une faute,
Freeze n/a Dans le cas d'un double coup de sifflet, I'arbitre qui est le moins bien placé
Freeze pour siffler (habituellement I'arbitre le plus éloigné de I'action) doit rester
momentanément statique (freeze) afin de laisser son collégue gérer la situation.
Frontcourt FC La zone avant d'une équipe comprend le panier des adversaires, la face
Zone Avant interne du panneau et de la partie du terrain de jeu délimitée par la ligne
de fond derriére le panier des adversaires, les lignes de touche et le bord
intérieur de la ligne médiane le plus proche du panier des adversaires.
Game Control GC On dit gu'un arbitre contrdle une rencontre lorsque le jeu se déroule
Contrble de le correctement comme les regles le prévoient et que, de plus, les régles
Rencontre de sportivité sont rigoureusement et équitablement appliquées. Cela est

différent de la gestion de la rencontre (Game Management).
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Explication

Game flow GF La vitesse ou le tempo auquel le jeu se déroule. Cela est déterminé par les deux

Rythme du jeu équipes sur le terrain et les arbitres doivent tenter de ne pas interrompre ce
rythme autant que possible.

Game Saver GS Une décision importante et correcte prise par un arbitre indépendamment de sa

Sauveur du jeu position ou de sa zone de responsabilité a la fin d'un match et qui est cruciale pour
protéger l'intégrité du match (littéralement « qui sauve le match »). Si elle n'est pas
prise, cela pourrait créer une situation ot 'équipe qui mérite de gagner le match n'y
parvienne pas.

Giving Help GH Cest le fait, pour un arbitre, de venir aider son collégue en dehors de sa zone de

Aider (son collégue) responsabilité principale et de siffler aprés lui avoir laissé une chance de le faire
dans la sienne.

Field Goal FG Un panier est marqué quand un ballon vivant entre dans le panier par le haut

Tir au Panier et passe a travers ou reste a I'intérieur de celui-ci. Le ballon est considéré
comme étant dans le panier lorsque la plus petite partie de celui-ci est a
l'intérieur du panier et en dessous du niveau de I'anneau.

Goaltending GT Goaltending se produit lors d'un tir au panier lorsqu'un joueur touche le

Goaltending ballon alors qu'il est complétement au-dessus du niveau de l'anneau et:
Qu'il est en phase descendante vers le panier, ou
Qu'il a d&ja touché le panneau

Hand checking HC Le « handchecking » / Lutilisation illégale de la (des) main(s) ou des bras étendus se

Hand checking produit lorsque le défenseur est en position pour défendre et que sa (ses) main(s)
ou son (ses) bras sont placés sur un adversaire avec ou sans le ballon de maniére
continue, afin d'entraver sa progression.

Held Ball HB Un ballon tenu se produit lorsqu'un ou plusieurs joueurs d'équipes adverses

Ballon Tenu ont une ou deux mains fermement posées sur le ballon de sorte qu'aucun
joueur ne puisse en prendre le contrdle sans faire preuve de rudesse

Help Side HSB Moitié de la zone avant, a l'opposé de I'endroit ol se trouve le ballon (délimitée par

Coté aide une ligne imaginaire qui part de l'anneau, passant par le haut de la zone restrictive
etallantjusquau cercle central).

Holding HOL Tenir un joueur est un contact personnelillégal avec un adversaire qui entrave sa

Tenir liberté de mouvement. Ce contact (tenir) peut se produire avec n'importe quelle
partie du corps.

Hooking HOK Lorsqu'un attaquant « crochete » ou enroule un bras ou un coude autour d'un

Hooking (crocheter) défenseur afin de 'empécher de défendre légalement.

lllegal Dribble IDR Violation du dribbleur : soit une balle portée, soit une reprise de dribble.

Dribble illegal

llegal Use of Hands  IUH Il s'agit de I'usage illegal des mains pour entraver la progression d'un adversaire.

Usage illégal des Normalement, cette faute est commise quand un défenseur frappe les bras du

mains dribbleur pour tenter de chasser le ballon.

Image of the IOR Lafacon dont I'arbitre est percu par les autres. Par exemple, si l'arbitre a une

Referee apparence négligée, I'image qu'il vehicule peut biaiser les joueurs et les entraineurs

Image de l'arbitre qui peuvent alors penser qu'il va arbitrer de maniére négligée également. Limage

d'un arbitre de haut niveau doit étre « forte, décisive et accessible ».

DE TABLE DE MARQUE /
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Individual 10T Les aspects techniques individuels sur la facon d'arbitrer en utilisant des
Officiating techniques appropriées telles qu'étre a distance et statique, arbitrer la défense,
Techniques avoir un état d'esprit actif, rester sur l'action, ajuster sa position pour maintenir un
Technigues angle ouvert etc.

individuelles

darbitrage

Infraction N/A Littéralement, toute violation est une transgression des regles. Par
Infraction exemple : les fautes (technigues et de contact) et les violations. Cependant,

normalement, les infractions se référent juste a des violations (ex : trois
secondes, marchers, etc.).

Inside-Out (Angle)  IN-O Cela fait généralement référence a I'arbitre de téte qui n'est pas en bordure du jeu

Inside-Out (angle) mais qui regarde plutot de l'intérieur vers I'extérieur (inside-out), au lieu d'arbitrer
avec un angle de 45 degrés, en ayant autant de joueurs que possible dans le
champ de vision.

Instant Replay IRS Fait référence a un systéme de visionnage vidéo pouvant étre utilisé dans

System des situations de jeu référencées. L'analyse vidéo sera conduite par les

Arbitrage vidéo arbitres. Si le coup de sifflet et la décision des arbitres sont sujets a analyse

vidéo, la décision initiale doit étre montrée par les arbitres sur le terrain de
jeu. Suite a I'examen vidéo, la décision initiale du ou des arbitres ne pourra
étre corrigée que sil'analyse vidéo fournit aux arbitres une preuve visuelle
claire et concluante pour établir la correction.

Interpretation of N/A Un bon arbitrage exige qu'un arbitre n'applique pas les régles a la lettre
the Rules (par exemple un contact illicite), mais plutdt qu'il juge chaque situation en
Interprétation des fonction de son effet sur le jeu, c'est-a-dire en interprétant les regles au
Régles travers de leur esprit et leur intention.

Interval of Play IOP Il doit y avoir un intervalle de 20 minutes avant le début de la rencontre.
Intervalle de Jeu Il doit y avoir des intervalles de jeu de 2 minutes entre les 1er et 2e quart-

temps (1ére mi-temps), entre les 3e et 4e quart-temps (2éme mi-temps) et
avant chaque prolongation.

Il doit y avoir un intervalle de jeu de 15 minutes a la mi-temps.

Pendant un intervalle de jeu, tous les membres de I'équipe habilités a jouer
sont considérés comme des joueurs.

Jab (hand-checking) JAB Cest le fait de toucher ou « piquer » a plusieurs reprises un adversaire avec ou

Piguer (avec la main) sans le ballon. Il doit étre considéré comme une faute car cela peut conduire aun
jeu rugueux.

Judgement N/A Capacité d'un arbitre a observer chaque situation telle qu'elle se déroule et

Jugement a prendre une décision en fonction de son effet ou non sur le jeu et a agir en
conséquence.

Jump Ball Situation B Un entre-deux se déroule lorsqu'un officiel lance le ballon dans le cercle

Situation d'entre— central entre deux adversaires au début du Ter quart-temps. Peut

deux également se référer a une "situation d'entre-deux".

Last Shot LS Fait référence a la situation de jeu lorsqu'une équipe prend un nouveau

Dernier Tir contréle du ballon et que le chronomeétre de jeu affiche 24 secondes ou

mains, ce qui signifie qu'il est possible que le quart-temps se termine avec
cette possession.
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Last2minutesof  L2M Cela fait référence aux 2 derniéres minutes du dernier quart-temps et de la
the game prolongation.

Deux derniéres

minutes du match

Lead Referee L Larbitre de Téte (2P0 / 3P0Q) est l'arbitre placé sur le terrain en avant du jeu
Arbitre de Téte et dont la responsabilité est de couvrir les actions le long de la ligne de fond

du coté de l'attaque.

Legal Guarding LGP
Position

Un défenseur a établi une position initiale légale de défense lorsqu'il:
= fait face a son adversaire, et

PQS'HOH legale de = ales deux pieds au sol.

défense

Line Up n/a Lors d'un lancer franc, les joueurs « s‘alignent » de part et d'autre du couloir de
Placement lancer-franc.

(au lancer-francer)

Live Ball LB Le ballon devient vivant quand :

Ballon Vivant

Loose Ball LOB
Balle non controlée

1. Lors de I'entre-deux, le ballon quitte la (les) main (s) de I'arbitre qui
l'effectue.

2. Lors d'un lancer-franc, le ballon est a la disposition du tireur de lancer-
franc.

3. Lors d'une remise en jeu, le ballon est a la disposition du joueur effectuant
la remise en jeu.

Quand un ballon vivant n'est pas en possession d'un joueur et qu'il roule,
ou rebondit et que des joueurs des deux équipes cherchent a s'en emparer.
Le contrdle de I'équipe ne change pas jusqu'a ce que l'adversaire gagne

le contréle du ballon, ce qui signifie par exemple qu'une violation du
chronomeétre des tirs peut se produire lors d'une balle non contrélée.

Manufactured Shot  MS
Tir Forcé

Situation d'un joueur qui n'est pas en train de tirer au moment ot un contact
illégal se produit, mais qui, aprés le contact, commence un mouvement de tir
(AOS) dans I'espoir d'obtenir des lancers-francs.

Marginal Contact MC

Bien que le basketball soit un sport sans contact, il est pratiquement

Contact Mineur impossible pour les joueurs de se déplacer sur le terrain sans occasionner
de contacts. Si le contact semble affecter le jeu, alors une faute devrait étre
sifflée. Un contact qui n'a aucun effet sur le jeu est jugé mineur et peut étre
ignoreé.

Mechanics MEC Les aspects techniques de I'arbitrage, c'est-a-dire le déplacement des

Mecanigue arbitres, la couverture du jeu, les signaux, I'administration des lancers-

francs, des entre-deux, remises en jeu, etc.

Media Time-Out MTO

Linstance organisatrice de la compétition peut décider si des temps-morts

Temps-Mort Media média doivent étre appliqués et, dans I'affirmative, de leur durée (par
exemple 60, 75, 90 ou 100 secondes).

No Call NC Quelques-unes des meilleures décisions qu'un arbitre puisse prendre

Non coup de sifflet consistent a se retenir de siffler, quand il le juge nécessaire.

Non-Active Referee  NAR
Arbitre Libre

L'arbitre qui n‘administre pas un lancer-franc ou une remise en jeu, ou qui ne
lance pas le ballon lors de I'entre-deux du début de la rencontre.

Obvious Play oP
Situations évidentes

Ces évidences sont visibles de la plupart des participants : arbitres, joueurs,
entraineurs et spectateurs. Les décisions des arbitres doivent étre justes a
100% sur ce type de situations, sans droit a I'erreur.
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Off the Ball OFB Concerne tous les aspects du jeu n'impliquant pas directement le joueur
Hors Ballon, avec le ballon et ceux qui en sont proches.

Offensive End N/A L'extrémité du terrain du c6té ot une équipe attaque et tente de marquer un
Ligne de Fond panier (en zone avant).

dattaque

Official OBRI Le document que la FIBA publie et qui inclut toutes les interprétations
Basketball Rules officielles des regles, définies par la FIBA.

Interpretations

Interprétations

Officielles des Régles

du Basketball

Open Angle OA Vue claire de I'action dans la zone de responsabilité principale/secondaire d'un
Angle ouvert arbitre. Il ne faut pas bouger quand on a un angle ouvert.

Opposite Side 0oPS Cela fait référence au c6té du terrain de jeu le plus éloigné de la table de
(6té Opposé marque.

Out of Bounds 0O0OB Cette zone a l'extérieur du terrain de jeu — incluant les limites du terrain et
Extérieur du Terrain leur périphérie.

Outside-In(Angle)  O-IN Cest la position préférentielle de I'arbitre de téte qui respecte un angle de 45
Outside-In (angle) degrés et a autant de joueurs que possible dans son champ de vision.

Palming the ball PLM Dribble illégal d'un joueur qui interrompt son action de dribble en laissant le
Porter de balle ballon reposer dans une main, avant de dribbler a nouveau.

Pass N/A Méthode pour déplacer le ballon en le lancant d'un joueur attaquant a un
Passe autre.

Pass-Off POFF Situation o un joueur qui a commencé son action de tir et qui est victime
Tir devenu Passe d'une faute, interrompt son mouvement de tir et finit par passer le ballon

a un coéquipier. Ceci est considéré comme une faute normale et non pas
comme une action de tir.

Patienced Whistle ~ PW Quand un arbitre est capable d'analyser 'action dans son ensemble (début/milieu/

Coup de sifflet fin) avant de siffler.

patient

Peripheral Vision PV Capacité a voir également dans un champ large tout en regardant droit

Vision Péripherique devant soi.

Personal Foul PF Une faute personnelle est un contact illégal d'un joueur sur un adversaire,

Faute Personnelle alors que le ballon est en jeu ou mort.

Phantom Call - FAC Correspond a la situation d'un arbitre qui siffle une faute alors qu'il n'y avait

Fantasy Call aucun contact sur I'action (probléme d'autodiscipline sur la régle : « Je ne vois

Coup de sifflet pas, je ne siffle pas"). Ceci est différent du contact mineur qui est sifflé a tort

imaginaire comme une faute (probléme de critéres).

Pick SC Ecran offensif.

Pick

Pivot Foot PFO Quand un joueur est en possession du ballon et ne dribble pas, il est autorisé

Pied de Pivot a tourner autour d'un pied, a condition que ce pied reste au méme endroit
sur le sol — ce pied est le pied de pivot.

Player N/A Pendant le temps de jeu, un membre de I'équipe est considéré « joueur »

Joueur lorsqu'il est sur le terrain de jeu et qu'il est autorisé a jouer.
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Pre-Game PGC Avant le début des rencontres importantes, il est nécessaire que les arbitres
Conference se rencontrent pour se familiariser les uns aux autres, parler de leur travail
Briefing davant- collectif et se préparer pour le match.

match

Pre-Game N/A La routine que les arbitres réalisent avant le début du match. Cela comprend
Routines la vérification de la feuille de marque, s'assurer que le chronométreur connait
Routines davant- les régles de chronométrage de cette rencontre en particulier, etc.

match

Preventative PRO Fait référence aux actions des arbitres qui empéchent les problémes de
Officiating survenir grace a une communication avec les joueurs et / ou les entraineurs.
Arbitrage préventif Cela peut se produire lors d'un ballon vivant (jeu posté, jeu périphérique),

ainsi que lors d'un ballon mort.

Primary Coverage  PCE
Zone de

Zone de responsabilité et d'actions qu'un arbitre doit toujours étre en mesure de
couvrir.

responsabilité

principale

Push-Off PO Lorsqu'un attaquant « repousse » un défenseur pour l'empécher de jouer ou de

Repousser tenter de jouer le ballon, ou pour se créer plus d'espace.

Pushing PU Pousser est un contact personnel illégal créé avec n'importe quelle partie du corps

Pousser par un joueur qui déplace ou essaye de déplacer de force un adversaire avec ou
sans ballon.

Quick whistle Qw Cela arrive quand un arbitre n'analyse pas I'action dans son ensemble avant de

Coup de sifflet rapide siffler. Parfois, des coups de sifflet rapides conduisent a des coups de sifflets
inutiles.

Rebound RB Aprés un tir manqué, la lutte qui s'en suit entre les deux équipes pour

Rebond prendre possession du ballon est appelée « rebond » (le ballon rebondit
sur I'anneau ou le panneau). Ainsi, gagner un rebond signifie s'approprier le
ballon aprés un tir manqué.

Rectangle RC Fait référence a la division en 6 parties de la zone avant, partagée dans le

Rectangles / Zones but de définir les zones de responsabilité de chaque arbitre.

de Responsabilité

Ref N/A Nom raccourci de |'arbitre

Ref

Referee R Généralement, le terme utilisé pour nommer les deux / trois officiels en

Arbitre charge d'une rencontre.

Referees N/A Les arbitres sont le crew chief et le 2éme (et 3éme) arbitre. lls sont assistés

Les Arbitres par les OTM et par un commissaire, s'il est présent.

Referees' Signals N/A Les signaux de la main que les arbitres utilisent pour communiquer

Les signaux des leurs décisions et signaler les fautes a la table de marque. Quand ils se

arbitres présentent a la table de marque, les arbitres doivent appuyer de la voix leurs

communications (en anglais dans les rencontres internationales).

Referee Instructor RI
Instructeur darbitres

Linstructeur d'arbitres est une personne ayant de bonnes connaissances en
enseignement et apprentissage , en basketball et en arbitrage. La FIBA a des
Instructeurs d'arbitres formés et certifiés.
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Refereeing Defence  RD

Abbr.

Explication

La priorité concernant les actions autour du ballon est de se concentrer sur

Arbitrer la défense lillégalité du défenseur tout en gardant le porteur du ballon dans son champ de
vision.

Regular call RC Cest un coup de sifflet de I'arbitre en responsabilité considéré comme normal (pas

Coup de sifflet une aide).

normal

Ring N/A Le cercle métallique que le ballon doit traverser pour que le panier compte.

Anneau

Rotation ROT Il s'agit d'une situation ot le mouvement/l'emplacement du ballon améne l'arbitre

Rotation de téte a débuter un changement de position ou a effectuer une « rotation » c6té

ballon dans la zone avant. Elle doit étre enclenchée lorsque |a balle se déplace vers
le coté de l'arbitre de centre (c6té faible) et y reste. Un changement de position par
I'arbitre de téte entraine un changement de position également pour l'arbitre de
centre et 'arbitre de queue.

Scan (the paint) SPA

Lorsque l'arbitre de téte effectue une rotation derriére la ligne de fond, il doit «

Scanner (la peinture) scanner la peinture » pour surveiller déventuelles activités illégales hors-ballon et
s'iln'y a pas de joueurs, ol sera située la zone d'action suivante.

Score FG Réussir un panier ou un lancer-franc. Le score se référe au total de points

Marquer marqués par chague équipe — ex: le score du match était de 50 a 47.

Scorer SR Le marqueur doit conserver une trace du match (score / points, etc.) selon

Marqueur les régles du basketball.

Scoresheet SS C'est I'enregistrement officiel des informations sur la rencontre, qui

Feuille de Marque est tenu tout au long de la rencontre. La feuille de marque enregistre le
compte courant du score de chague équipe, les points marqués et fautes
individuelles.

Screening SC L'écran est une tentative de retarder ou empécher un adversaire sans ballon

Ecran d‘atteindre une position désirée sur le terrain de jeu.

Secondary SCE Zone de responsabilité et d'actions qu'un arbitre doit toujours étre en mesure de

Coverage couvrir aprés s'étre assuré d'avoir gue sa zone de responsabilité principale est

Zone de couverte.

responsabilité

secondaire

Self-Evaluation SEF
Auto-Evaluation

Le processus d'évaluation de sa propre performance.

Selling the Call STC C'est mettre l'accent sur une décision a l'aide d'une voix et d'un coup de sifflet plus

\lendre le coup de forts et des signaux légérement plus démonstratifs. Cela ne doit intervenir que

sifflet dans le cas de coups de sifflets rapprochés afin d'aider a ce que la décision soit
mieux acceptée.

Semi-Circle NCSC Les zones des demi-cercles de non-charge tracées sur le terrain ont pour but

(No-Charge)
Demi-cercle
(de non-charge)

de signaler une zone spécifique pour l'interprétation des situations de charge/
obstruction sous le panier. Les lignes font partie des zones des demi-cercles de
non-charge.

Shot Clock Operator  SCO
Chronométreur des
tirs

Chronométreur des tirs doit controler le chronomeétre des tirs selon les
regles du basketball.
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Shot Clock Violation  SCV
Violation du

Explication

Une fois gu'une équipe a pris possession du ballon vivant sur le terrain, elle
doit nécessairement tenter un tir dans les 24/14 secondes. Ne pas le faire

Chronometre des Tirs constitue une violation.

Sidelines N/A La ligne marquant la limite du terrain de chaque c6té du terrain de jeu.

Lignes de Touche

Signals N/A Les communications officielles telles que décrites dans le reglement, par

Signaux lesquels les arbitres expliquent leurs décisions aux joueurs et a la table de
marque.

Signals N/A Gestes subtiles réalisés par un arbitre vers un autre pour aider a la gestion

(communication de la rencontre et au travail d'équipe - comme demander a un autre arbitre

among the crew) s'ilavu qui a touché le ballon en dernier avant gu'il ne sorte du terrain.

Signaux — Chaque équipe peut avoir sa propre facon de communiquer en interne.

communication dans

le duo/trio

Special Situations ~ SPS Dans la méme période d'arrét du chronométre de jeu qui suit une

Situations Spéciales violation, des situations spéciales peuvent survenir lorsque des fautes

Spiritand Intentof ~ N/A
the Rules

supplémentaires sont commises.

Les regles n'ont pas été écrites pour étre appliquées a la lettre, mais plutdt,
pour empécher les joueurs d'obtenir un avantage en utilisant des méthodes

Esprit et Intentions illégales. Ainsi, tout contact n'est pas une faute personnelle, mais seul est

des Regles une faute le contact qui désavantage le joueur qui le subit. Ainsi, chague
incident doit étre jugé au travers de l'effet qu'il produit sur le jeu et non de
facon compléetement isolée. Il est nécessaire d'interpréter les regles avec
flexibilité : c'est ce qu'on appelle arbitrer dans "I'esprit et I'intention” des
régles.

Starting Five SF L'entraineur doit indiquer au moins 10 minutes avant le début du match les 5

Sdedépart—5 joueurs qui doivent commencer la partie.

majeur

Stay withthePlay ~ SWP Cela fait référence a la technique individuelle d'arbitrage selon laquelle un arbitre ne

Rester sur [action doit pas détourner ses yeux et sa concentration d'une action avant qu'elle ne soit
finie.

Strong Side SSR (Coté du terrain ot se trouvent les arbitres de téte et de queue (en 3PO).

(Refereeing/3PQ)

(6té fort

(Arbitrage/3P0)

Substitution SUBO  Une occasion de remplacement commence :

Opportunity Pour les deux équipes : quand le ballon devient mort, que le chronométre de

Occasion de jeu est arrété et que l'arbitre a terminé sa communication avec la table de

remplacement marque.
Pour les deux équipes : quand le ballon devient mort a la suite d'un dernier
ou unique lancer-franc réussi.
Pour I'equipe qui ne marque pas: quand un panier est marqué alors que le
chronomeétre de jeu indique 02:00 minutes ou moins dans le 4e quart-temps
et dans chaque prolongation.

Substitution / SUB Pendant le temps de jeu, un membre de I'équipe est remplacant lorsqu'il

Substitute n'est pas sur le terrain mais qu'il lui est possible de jouer.

Remplacement/

Remplagant
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Switching SW Renvoie aux changements de positions (rdles) des arbitres de téte, de

Permutation centre et de queue apreés le signalement d'une faute a la table de marque. Le
changement implique normalement que I'arbitre qui siffle se déplace vers
une nouvelle position sur le terrain.

Table Side TS Il s'agit du coté du terrain qui est le plus proche de la table de marque.

(6té table de marque

Table Officials TBO Les officiels de table de marque sont le marqueur, I'aide-marqueur, le
Officiels de Table de chronomeétreur et le chronométreur des tirs.

Marque : OTM

Tap N/A Une claquette consiste a taper le ballon de la (des) main(s) en le dirigeant
Claquette vers le panier de l'adversaire.

Team/Team ™ Chaque équipe comprend:

Members Pas plus de 12 membres d'équipe autorisés a jouer, comprenant un
Equipe/Membre capitaine.

dequipe Un entraineur et, si une équipe le souhaite, un entraineur-adjoint.

Un maximum de 7 membres accompagnateurs de la délégation qui peuvent
s'assoir sur le banc de I'équipe et qui ont des responsabilités spéciales (ex :
manager, médecin, physiothérapeute, statisticien, interpréte, etc.)

Team Bench Areas  TBA Les zones du banc d'équipe doivent étre marquées a l'extérieur du terrain
Zone de Banc de jeu et limitées par deux lignes. Il doit y avoir 16 places disponibles dans la
d’Equipe zone de banc d'équipe pour les membres du banc d'équipe qui comprend les

entraineurs, les entraineurs adjoints, les remplagants, les joueurs éliminés et
les membres de la délégation qui les accompagnent. Toute autre personne
doit se trouver a au moins 2m derriére le banc d'équipe.

Team Control TC Le contréle d'équipe commence quand un joueur de cette équipe controle un
Contréle d'Equipe ballon vivant en le tenant ou en le dribblant, ou qu'il a un ballon vivant a sa
disposition.

Le contréle d'équipe se poursuit lorsque :
1. Un joueur de cette équipe contrdle un ballon vivant.

2. Le ballon est passée entre les coéquipiers.
Le contréle d'équipe se termine lorsque :

1. Un adversaire prend le contrdle.

2. Le ballon devient mort.

3. Le ballon a quitté la (les) main (s) du joueur sur un tir du terrain ou sur un
lancer-franc.

Team Control Foul ~ TCF Faute offensive. Une faute commise par un joueur dont I'equipe contréle le
Faute de I'Equipe qui ballon a ce moment-Ia.

Contrdle le ballon

Team Fouls TFO Une faute d'équipe est une faute personnelle, technique, antisportive ou
Fautes d'Equipe disqualifiante commise par un joueur. Une équipe est en situation de pénalité

de fautes d'équipe quand elle a commis 4 fautes d'équipe dans un méme
quart-temps.

Teamwork N/A Bon fonctionnement de I'équipe d'arbitre permettant d'assurer une bonne

Travail d'Equipe couverture du jeu et le controle adéquat d'une rencontre.

Technical Foul TF Faute pour conduite antisportive et sans contact commise par un joueur, un

Faute Technique entraineur, un remplacant ou un accompagnateur d'équipe présent sur le
banc.
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Tempo N/A La vitesse a laguelle le jeu est joué : Les deux équipes enchainent-elles les
Tempo allers-retours sur le terrain ? jouent-elles des contre-attaques ? font-elles
beaucoup d'erreurs ? ou, retiennent-elles le ballon pour tirer en limite de
période de tir ? etc.
Three Persons 3P0 Concept d'arbitrage ot 3 arbitres officient sur la rencontre. Les termes pour
Officiating les 3 arbitres sont le Crew Chief (CC), Arbitre 1 (U1) et Arbitre 2 (U2).
Arbitrage a 3 Tous les arbitres travaillent pendant la rencontre en position d'arbitre de
téte, de centre et de queue
3 seconds 35S Un joueur ne doit pas rester dans la zone restrictive de I'adversaire pendant
3 Secondes plus de 3 secondes consécutives pendant que son équipe contrdle un ballon
vivant dans sa zone avant et que le chronométre de jeu est en marche.
Throw-in TPIN Une remise en jeu consiste, pour le joueur I'effectuant, a passer le ballon sur
Remise en jeu le terrain de jeu depuis I'extérieur du terrain.
Time & Distance T&D Lorsqu'on défend sur un joueur qui ne contrdle pas le ballon, les éléments de
Temps & Distance temps et de distance doivent étre appliqués. Un joueur défenseur ne peut
pas prendre une position si proche et / ou si rapidement sur le chemin d'un
adversaire en mouvement que ce dernier n'a pas suffisamment le temps
ou l'espace (distance) pour s'arréter ou changer de direction. La distance
est directement proportionnelle a la vitesse de I'adversaire, mais jamais
inférieure a 1 pas normal.
Time-out RTO Les arbitres peuvent également siffler un « temps-mort » arbitre lorsqu'un joueur
(Referees) a été blessé ou s'ils souhaitent se parler entre eux, avec un joueur, la table de
Temps-mort marque ou un banc d'équipe.
(Arbitres)
Time-Out TOO Une occasion de temps-mort commence quand :
Opportunity Pour les deux équipes : quand le ballon devient mort, que le chronomeétre de
Occasion de Temps- jeu est arrété et que l'arbitre a terminé sa communication avec la table de
Mort marque.
Pour les deux équipes : quand le ballon devient mort a la suite d'un dernier
ou unique lancer-franc réussi.
Pour I'equipe qui ne marque pas: quand un panier est marqué du terrain
Une occasion de temps-mort se termine lorsque le ballon est a la disposition
d'un joueur pour une remise en jeu ou pour un premier ou unique lancer-
franc.
Timer TR Le chronométreur doit mesurer le temps de jeu, les temps-morts et les
Chronométreur intervalles de jeu selon les régles du Basketball.
Trail Referee T Dans le systéme d'arbitrage a 2, un arbitre de trouve toujours en avant (en

Arbitre de queue

téte) du jeu au bout du terrain et I'autre arbitre en reste proche, Iégérement
en arriére le jeu (en queue) pour maintenir le principe du sandwich. Il incombe
toujours a l'arbitre de queue de détecter les interventions illégales sur le
ballon et de savoir si un tir est rentré ou non.

Travelling Violations TV

Violation de Marcher

Se produit quand un joueur avec le ballon souléve ou déplace son pied pivot
de son emplacement au sol avant de lacher le ballon pour commencer un
dribble, ou gu'il utilise trop de pas aprés avair pris le ballon pour s‘arréter,
passer ou tirer. Il n'est pas possible de commettre un marcher en dribblant le
ballon. Lors d'un dribble, il n'y a pas de limite au nombre de pas qu'un joueur
peut faire quand le ballon n'est pas en contact avec ses mains.
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TERME Abbr. Explication

Triple Whistle (Triple  3W Se produit quand 3 arbitres sifflent ensemble simultanément sur une méme
Call) action.
Triple coup de siffet
Turnover TOR Se produit lorsque I'équipe offensive perd la possession du ballon autrement
Perte de balle que par un tir réussi ou raté; ex : une interception, une violation ou une faute
offensive.
2 Person Officiating  2PO Concept d'arbitrage ou 2 arbitres officient sur la rencontre. Les termes pour
Arbitrage d 2 nommer ces arbitres sont le crew chief (CC) et I'arbitre.
Les 2 arbitres travaillent pendant la rencontre en position d'arbitre de téte et
de queue
Umpire U(U1,  Sous 2P0, un arbitre désigné est nommeé crew chief et l'autre aide-arbitre.
Aide-Arbitre u2) L'aide arbitre est normalement le plus jeune et / ou le moins expérimenté

des deux arbitres. Les devoirs et les prérogatives de I'aide-arbitre sont les
meémes que ceux de l'arbitre, a I'exception des exceptions indiquées sous la
rubrique « Crew Chief » dans ce glossaire. Sous 3P0, il y a un Crew Chief (CC)
et deux aide-arbitres (U1 et U2).

Unsportsmanlike uc Etre antisportif, c'est agir d'une maniére indigne d'un individu juste,
Conduct loyal et honorable. Il s'agit d'actes de tricherie tels que le fait d'accepter
Comportement sciemment un lancer-franc qui devrait étre tiré par un coéquipier ; de
Antisportif manquer de respect, par exemple faire des remarques dégradantes ou

critiquer ouvertement un officiel ou un adversaire; de proférer des insanités,
dirigées ou non vers quelgu'un. La sanction pour une conduite antisportive
d'unjoueur sur le terrain, d'un entraineur ou d'un membre de I'équipe /
accompagnateur est une faute technique.

Unsportsmanlike UF Un contact illégal qui comprend I'un des critéres ci-dessous doit étre sifflé en
Foul tant que faute antisportive:
Faute Antisportive « Un contact avec un adversaire sans tentative légitime de jouer

directement le ballon dans I'esprit et I'intention des régles (C1).

= Un contact dur, excessif, causé par un joueur s'efforcant de jouer le ballon
ou un adversaire. (C2).

= Un contact non nécessaire provoqué par un défenseur dans le but de
stopper la progression de I'équipe attaquante lors d'une transition
(montée de balle). Ceci s'appligue jusqu'a ce que le joueur attaquant
commence une action de tir (C3).

= Un contact illégal causé par un joueur par derriére ou sur le c6té d'un
adversaire qui est en train de progresser vers le panier adverse et sans
aucun autre joueur entre celui qui progresse, la balle et le panier. Ceci
s'applique jusqu'a ce que le joueur attaquant commence une action de tir
(Ca).

= Un contact causé sur le terrain de jeu par un défenseur sur un attaquant
lors des deux derniéres minutes du 4e quart-temps et de chaque
prolongation, alors que le ballon est en dehors du terrain pour une remise
en jeu et qu'il est encore dans les mains de I'arbitre ou a disposition du
joueur effectuant la remise en jeu (C5).

Video Operator VO L'opérateur vidéo identifie les coups de sifflets des arbitres pendant les

Opérateur vidéo compétitions de la FIBA. Sa fonction principale est d'enregistrer des données
concernant les décisions des arbitres, a I'aide d'un ordinateur et d'atres
appareils. Le but est d'analyser en détail les images et statistiques relatives
a toutes les actions sifflées par les arbitres.
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Abbr. Explication

Violation N/A Une violation est une infraction aux régles. Sanction : le ballon sera remis aux

Violation adversaires pour une remise en jeu a I'endroit le plus proche de la violation,
sauf directement derriére le panneau, sauf indication contraire précisée dans
les régles.

Warning WAR Cela fait référence a toute situation pour laquelle les arbitres déterminent

Avertissement qu'un entraineur ou un joueur devrait étre averti pour une conduite
incorrecte : habituellement un mauvais comportement ou une simulation.

Weak Side WSR (Coté du terrain ol se trouve I'arbitre de centre (en 3PO).

(Refereeing) Coté

faible (Arbitr

age)

N/A Annulation d’'un panier dans le Basketball américain.

Wiping the Basket

Working Area WA Zone dans laquelle chaque arbitre doit normalement opérer.

Zone de Travail
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