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Une table de marque est composée :

* D’un marqueur (et d’'un aide marqueur possible)
 D’'un chronométreur

* D’un opérateur du chronometre des tirs

e D’un commissaire (si requis)

La table de marque fait partie des officiels au méme titre que les arbitres et
se doit par conséquent d’étre impartiale, integre et neutre.

Elle peut étre sollicitée par les arbitres en cas de doute ou de désaccord (le
ballon a touché l'anneau, le panier a été marqué...).

Le 1°" arbitre (crew chief) peut procéder durant une rencontre au
remplacement d’'un OTM en cas de manquement a ses obligations tant au
niveau de la compétence pour tenir le poste que sur des attitudes partiales
et inadaptées.
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Gestuelle des arbitres vers la table de marque

Signaux de chronométrage

Arrét du chronometre

Arrét du chronometre
pour faute

[ [ &

Démarrage du chronometre
&

Paume ouverte Un poing fermé Couperet avec la main

Lorsqu’un l'arbitre demande l'arrét du chronometre sur un ballon vivant pour toute raison, il donne un coup de sifflet.
Pour le début de la rencontre (entre-deux initial) et chaque début de % temps ou pour toute remise en jeu en ligne de fond
pour I'équipe qui attaque, I'arbitre donne un coup de sifflet qui rend le statut du ballon vivant. Néanmoins, le chronometre
de jeu ne doit étre déclenché que lorsqu’un des deux sauteurs a légalement touché le ballon (entre deux) ou lorsque le
ballon touche ou est |[également touché par un joueur sur le terrain. 3



Statut du ballon : mort ou vivant

Un ballon devient vivant lorsque :
* Lors de I'entre-deux initial, le ballon quitte la main du crew chief
* Lors d’'un lancer-frang, il est a la disposition du tireur

* Lors d’'une remise en jeu, il est a la disposition du joueur effectuant la
remise en jeu

Un ballon devient mort lorsque :
* Tout panier du terrain ou lancer-franc est réussi
e Un arbitre siffle alors que le ballon est vivant

* Le signal du chronometre de jeu retentit signalant la fin du quart-temps ou
d’une prolongation.

* Le signhal du chronometre des tirs retentit alors qu’une équipe contréle le
ballon




Gestuelle des arbitres vers la table de marque

Remplacement et Temps-mort

Remplacement Autorisation de rentrer | Temps-mort imputé
BN

Mouvement de la
Avant- bras croises | paume ouverte vers le
corps

Formede «T »
avec l'index

Un remplacement doit étre demandé par le(s) joueur(s) souhaitant rentrer sur le terrain a proximité de la table de marque.
Un temps-mort peut étre demandé par I'entraineur ou son adjoint depuis son banc de touche par un échange visuel avec la
table de marque. Le déclenchement du temps-mort ne doit commencer que lorsqu’un des arbitres a sifflé pour I'accorder.
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Gestuelle des arbitres vers la table de marque

Gestion du score

1 POINT 2 POINTS 3 POINTS
s & « h

FIBR

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

Abaisser un doigt d'un Abaisser deux doigts d'un
mouvement du poignet mouvement du poignet

C’est l'arbitre de queue qui accorde les paniers.
Sur les tentatives de tirs a 3 points, 'arbitre de téte signale en miroir la tentative en méme temps que l'arbitre de queue.
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@Gestuel\e des arbitres vers |la table de marque

-

Violations
— 3 secondes S secondes 8 secondes
FlagPiz FlagFe* FlmPic* ;‘
g Toucher le sol avec < . €
Marchel : s A s
le repose pied
B
| Bras tendu montrant trois doigts Montrer & doigts fdontrer 8 doigts
1

Basculement des mains
vers le bas

Rotation des poings

La réparation d’une violation consiste en une
remise en jeu a l'extérieur du terrain par
I’équipe qui n"a pas commis la violation.

24 secondes

Retour en zone ameére

Jeu au pied volontaire

Toucher I'épaule des
doigts

Mouwvement de vague en face du corps

Pointer le pied




Gestuelle des arbitres vers la table de marque

- .

Usage illegal
des mains

Frapper le poignet

Charger
avec le ballon

Contact illegal
sur la main

Usage excessif
des coudes

Fign

Frapper la paume
ouverte du poing fermé

Frapper la paume wers
['autre avani-bras

['arnara

Balancer le coude vers

Chacune de ces fautes génere la méme réparation :

* a l'extérieur du terrain si I'équipe fautive n’est pas
dans la pénalité (4 fautes d’équipe dans le méme
Y temps et que I'équipe fautive ne controlait pas
le ballon au moment ou la faute a été commise)
et si la faute n’est pas commise sur un joueur en

action de tir.

* si la faute est sur un tireur, 1 lancer-franc si le
panier est marqué et accordé ou 2 ou 3 lancers-

francs si le panier est manqué.

Types de fautes personnelles « cIaSS|ques »

hormis la faute technique lifting

Frapper la téte

Faute de I'equipe en
controle du ballon

Couper trop tot le
chemin d’un adversaire

Lifting

Imiter le contact sur la
téte

Pointer le poing fermeé
vers le panier
de I'équipe fautive

Imiter le mouvement
du fauteuil avec ses
poings

Imiter le lifting avec
sesgnains




Gestuelle des arbitres vers la table de marque

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

1 lancer franc

2 lancers francs

] 2

3 lancers franc

S

FlayPa®

&
FIBR

1 doigt horizontal

2 doigts honzontaux

Lors de certaines compétitions ou rencontres, 3 arbitres

sont désignés.

C’est alors gu’un arbitre de centre est présent sur le

terrain.

En regle générale, I'arbitre de téte est celui qui, lors d’'une
attaque placée, est situé derriere la ligne de fond.

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

1 lancer franc

2 lancers francs

3 lancers francs

B *

FIBR

e 0

FIBF

1 doigt vers le haut

Les deux mains avec
les doigts serrés

Les deux mains avec
3 doigts tendus
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Gestuelle des arbitres vers la table de marque

Situations Spéciales

Double faute

Fautes technique

Faute antisportive

Faute disqualiﬂant

Croisement successif
des deux poings fermés

— — 3

e als

e Tl
/-- .>\

=Le Q =

Formerun "T7
avec la paume

&

fea

Attraper le poignet
vers le haut

o

Feq

Lever les deux poings

fermés

Une faute technigue peut étre suivie d’'un autre geste expliquant la

décision prise par I'arbitre comme par exemple :

Faute lifting (décoller les 2 fesses du fauteuil pour tenter un tir, passer
ou contrer / faire décoller les 2 roues du fauteuil sans tenir a minima
une main courante pour se dégager d’'un adversaire)

Simulation de faute

Un joueur qui est sanctionné de 2 fautes
techniques, de 2 fautes antisportives ou d’une
combinaison d’une faute technique et d’une
faute antisportive doit étre disqualifié pour le
reste de la rencontre et rejoindre le vestiaire.

Simulation de faute

B

Relever deux fois
l'avant bras
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Gestuelle des arbitres vers la table de marque

Gestuelle informative

Panier annuie / Action annulée

IT

Une action de ciseau
avec les bras devant le buste

Décompte de temps visible

IR

Decompte

Remisea 14dou 24

Signe OK du chronometre
de Communication :
des tirs

T B B

Direction du jeu /
Sortie des limites du
terrain

Ballon tenu
Situation d'entre deux

Rotation de la main
avec le doigt tendu

Pouce levé

Pouces leves puis
indiquer la direction

Fointer en direction du
jeu avec le bras

Lorsgu’un panier marqué est annulé par un des
arbitres, la remise en jeu, dans le cas le plus
fréquent (exemple violation des 24 secondes),
est effectuée en faveur de I'équipe qui n’a pas
marqué a hauteur de la ligne de lancer-franc
prolongée.
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Gestuelle des arbitres vers la table de marque

N° 00 [ N° 0 ‘ N 1 N* 24

— 3 — g - -

1

TR Y

D'abord la main de dos montre le numeéro 1 pour rlD’abord la main de dos montre le numero pour|

b

le chiffre des dizaines. puis les mains de face le chiffre des dizaines, puis la main de face
montrent le numéro 6 pour le chiffre des unités montre e numeéro 4 pour le chiffre des unités
Chaque main mont rent La main droite
0 montre "0 ' N° 20 N° 62
[

N°6a10 N*11a 15

Lo Lacd “t **

abord la main de dos montre le numéro 4 pour| D's u’- rd les mains de dos montrent le nume
e chiffre des dizaines, puis la main de face pour le chiffre |1« )|7«1|m' puis les mains
-

montre 0 pour !»— ct .m- jes unités face montrent Iw numeéro 6 Hrllw le chiffre des

L .A unites
v [ N 78 i N* 99
-~ [ - wa

T

La main droite montre | La main droite montre |La main droite montre le
lenuméro1a5 le numéro 5 poing fermé et la main
et la gauche montre le | gauche le chiffre 1a 5
chiffre 1a5

[' abord les mains de dos mo 1U~|n le numéro @

pour le chiffre des dizaines
face montrent le numero J pot

unites




Communication entre les OTM

Tout au long de la rencontre, les OTM doivent communiquer entre eux.

* Sur panier marque, le CJ annonce l'équipe, le joueur et le nombre de points
marqués au Marqueur qui répercute le score. Le CJ confirme le score avec le
tableau d’affichage.

* En cas de faute, le CJ lit la gestuelle de I'arbitre et indique au Marqueur le numéro
du joueur fautif et le type de faute et/ou réparation. Le Marqueur répercute le
nombre de fautes personnelles et d’équipe, confirmées par le CJ avec le tableau
d’affichage.

e S'assurer que le score affiché au tableau d’affichage correspond a celui de |la feuille

* Connaitre le temps restant a jouer (dernieres 24 secondes du % temps, dernieres
14 secondes du 7 temps, dernieres minutes, 2 dernieres minutes dans le 4°m¢ 7
temps et a chaque prolongation...)

* Signaler une demande de remplacement ou de
temps-mort
e Connaitre le nombre de temps-morts disponibles
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Le timing

Avant |’"heure prévue pour la rencontre
1 heure avant

Arrivée des OTM et des arbitres

Prise en main du matériel (chrono, 24”’)

Essais technlques (corriger le temps, changement de QT, corriger le score, les
fautes d’équipe et fautes joueurs)

Déclenchement du temps restant avant la rencontre

Préparation de |a feuille de marque

Vérification (plaquettes, fleche possession, ballon de match, etc.)
30 mn avant

Briefing des arbitres avec les OTM dans les vestiaires

Au moins 10 mn avant

Entrées en jeu, capitaines en jeu (si le capitaine en titre n’est pas dans le 5
majeur), signatures entraineurs
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Le briefing d’avant match

Le crew chief convie les OTM dans les vestiaires afin de faire un point
sur :

* Le matériel et les équipes : y a-t-il des problemes particuliers ?

* Le role de chacun. Il peut poser une question sur l'application d’une
regle pour voir si elle est connue - +

N
\/
A\ [

O

* Le rappel de consignes ou nouvelles regles
* U'esprit d’équipe
* Les enjeux de la rencontre

4]
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Le briefing d’apres-match '

Lorsque toutes les formalités administratives sont terminées, le crew
chief peut convier les OTM a échanger au vestiaire pour :

* Souligner des situations inhabituelles particulierement bien gérées
* Reprendre un point qui a poseé souci et rappeler la consigne exacte

* Recueillir si nécessaire les rapports des OTM dans le cas d’'une
réclamation d’'une équipe ou de la disqualification d’'un joueur,
entraineur... confirmée au dos de la feuille de marque avec rapport

* Toute autre situation qui pourrait le justifier

La cl6ture de la feuille de marque sera effectuée dans les vestiaires ou
dans le local prévu a cet effet.



CONCLUSION

Il est indispensable que les OTM qui vont officier sur les rencontres Basket Fauteuil se familiarisent
avec le reglement spécifique et le fonctionnement des cartes de classification.

L'utilisation du logiciel de comptage des points est également une aide précieuse et
limite fortement le risque d’erreurs.

> Télécharger I'application points en jeu
> Tuto d’utilisation du logiciel de gestion des points en jeu
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