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Equipement du marqueur

Il doit venir au gymnase avec :
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• Un jeu de stylos rouge et noir
• Un carnet de feuilles blanches

• Une règle

• Un sifflet



Equipement mis à disposition

Une table de marque pour 3 (ou 4 – si aide-marqueur club) personnes
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(ou plus si commissaire)



Equipement mis à disposition

• Une table de marque

• Une feuille de marque FFH pré carbonée

 vierge et avec les 4 feuillets présents

bleu blanc  rose jaune
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Equipement mis à disposition

• Une table de marque

• Une feuille de marque

• Des plaquettes de faute de joueurs (1 à 5)
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Equipement mis à disposition

• Une table de marque

• Une feuille de marque

• Des plaquettes de faute de joueurs (1 à 5)

• Une plaquette de Faute GD (Game Disqualification)
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Equipement mis à disposition

• Une table de marque

• Une feuille de marque

• Des plaquettes de faute de joueurs (1 à 5)

• Une plaquette de Faute GD (Game Disqualification)

• Des plots rouges pour les fautes d’équipes
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Equipement mis à disposition

• Une table de marque

• Une feuille de marque

• Des plaquettes de faute de joueurs (1 à 5)

• Une plaquette de Faute GD (Game Disqualification)

• Des plots rouges pour les fautes d’équipes

• Une flèche d’alternance 
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Equipement mis à disposition des OTM

• Une table de marque

• Une feuille de marque

• Des plaquettes de faute de joueurs (1 à 5)

• Une plaquette de Faute GD (Game Disqualification)

• Des plots rouges pour les fautes d’équipes

• Une flèche d’alternance

• Un chronomètre de jeu
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Equipement mis à disposition des OTM

• Une table de marque

• Une feuille de marque

• Des plaquettes de faute de joueurs (1 à 5)

• Une plaquette de Faute GD (Game Disqualification)

• Des plots rouges pour les fautes d’équipes

• Une flèche d’alternance

• Un chronomètre de jeu

• Un chronomètre des tirs
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Equipement mis à disposition
Un panneau d’affichage fixé au mur à demeure dans le 
gymnase  
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et le matériel pour afficher les 24 
secondes soit à demeure au-dessus 
des paniers ou posé au sol



Ce que chaque entraîneur doit communiquer 
avant la rencontre au marqueur

• Une liste des joueurs présents pour la rencontre avec leurs noms, 
prénoms, numéros de maillots, classifications et numéros de licences 
ainsi que les coordonnées de l’entraîneur (et adjoint si présent)
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N° DE
LICENCE

NOMS ET PRENOMS DES JOUEURS CLASSE N°

032115 ALBERTINI Marc 1,0 8

124379 ORANTZI Abdel 2,5 10

077693 ABDELLATIF Soufiane 5,0 12

057145 MAROUD Frédéric 4,0 16

135387 MILOUDI Éric 3,5 22

028573 MOKRANI Alain 4,5 48

015264 EL ADJAOUI Lounès 2,5 62

034821 DUPOND Jean-Michel 3,0 77

045621 BACHELOT Gabriel 2,0 82

037845 CARIL Kévin 1,5 86

045862 PIERRET Samuel 5,0 89

032176 BUCRET Pierre 3,0 92

028573 Entraîneur : MOKRANI Alain



Ce que chaque entraîneur doit communiquer 
avant la rencontre au marqueur

• Une liste des joueurs, entraîneur, 
entraîneur adjoint

• Les licences 
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Ce que chaque entraîneur doit communiquer 
avant la rencontre au marqueur

• Une liste des joueurs présents pour la rencontre avec leurs noms, 
prénoms, numéros de maillots, classifications et numéros de licences

• Les licences 

• Les cartes de classification
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Ce que chaque entraîneur doit communiquer 
avant la rencontre au marqueur

• Une liste des joueurs

• Les licences

• Les cartes de classification

• La couleur des maillots
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Ce que chaque entraîneur doit communiquer 
avant la rencontre au marqueur

• En ENBM et Nat1, l’entraîneur doit communiquer la 
liste officielle validée par la commission, disponible 
sur le site :
https://francebasketfauteuil.org/equipe-joueurs-
elite-nat1-saison-2025-2026/

• Par conséquent, en ENBM et Nat 1, 
il n’est plus nécessaire de
communiquer les licences 
ainsi que les cartes de 
classification.
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Les réserves

Elles peuvent être posées avant le début de la rencontre par l’une ou l’autre 
des équipes ou par les arbitres, sur :

• Le matériel (chronomètre de tir absent, lignes effacées…)

• Les joueurs (fauteuil non conforme, classification contestée…)

• …

Elles sont inscrites par le crew chief (1er arbitre) au dos de la feuille et non par 
le marqueur. Lorsque la rédaction est terminée, les capitaines des 2 équipes 
(équipe A en premier) puis les arbitres apposent leurs signatures.
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Les licences
Les contrôles sur les licences doivent porter sur :

• La validité (saison en cours)

• Pour les joueurs, la mention « compétition » ou « loisir » selon le niveau
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Seuls les 7 dernier chiffres du 
numéro de licence sont à reporter  
sur la feuille de marque : dans  
l’exemple 0101231

fffffffffffffffffffffffffffffffffkkk



La classification des joueurs

Selon son niveau de handicap, un joueur peut être 
classifié de 1 pt (handicap le plus important) à 5 pts 
(joueur valide).

Selon les divisions :

• Le nombre de points admis pour les joueurs sur le 
terrain varie

• Le nombre de joueurs non sélectionnables en équipe de 
France (hormis FIDET) varie

• Le nombre de joueurs valides varie (sur la feuille et sur 
le terrain)

• Des suppléments de points sont autorisés (avec limite) 
lorsque des joueurs(es) débutant(e)s ou féminines ou 
seniors (hormis valides) sont présent(e)s sur le terrain
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La classification des joueurs
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Les cartes de classifications (au format carte de visite) servent :

• Pour le marqueur :

- A noter la classe de chacun des joueurs (un joueur avec un 
nombre entier de point doit être noté avec un point suivi d’un 
zéro - exemple : 1 point doit être noté 1.0 - afin que la 
classification ne puisse être changée à l’insu du marqueur 
après la rencontre)

- A s’assurer avant le début de la rencontre et lors de tout 
remplacement que les équipes jouent dans la limite des 
points autorisés

• Pour les arbitres :

- A vérifier que les joueurs sont correctement installés dans 
leurs fauteuils (hauteur d’assise différente selon la 
classification)

Une photo du joueur doit être insérée sur les cartes de 
classification.



La classification des joueurs
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Toutes les cartes de classification existantes sont disponibles sur le site :
https://francebasketfauteuil.org/classification/les-cartes-classification/
Voici quelques exemples de cartes de classification :

2
1
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Cartes de classification – points autorisés
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Attention à la date de validité
pour les cartes vertes et jaunes



Cartes de classification – points autorisés
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Cartes de classification – points autorisés
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La classification des joueurs

Exemple pour le championnat Nationale 3 :

• Si uniquement des cartes blanches : 17 pts maximum

• Si 1 carte rose ou 1 carte verte : 18,5 pts maximum

• Si 2 carte roses ou 2 cartes vertes ou 1 rose et 1 verte ou plus: 20 pts maximum

• Si 1 cartes orange : 17,5 pts maximum

• Si 1 carte jaune : 19,5 pts maximum

• Si 1 carte jaune et 1 carte verte ou rose ou jaune ou orange (ou plus) : 20 pts 
maximum
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La feuille de marque

Avant la rencontre, le marqueur note à l’encre noire :

• Le nom des équipes (celle qui reçoit ou nommée en premier sur le 
programme est l’équipe A)

• La saison et le nom de la compétition

• Le numéro de rencontre (en mettant des 0 si nécessaire pour ne pas 
laisser de case vide), la date et l’heure

• Les noms et prénoms (initiales seules) des arbitres
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La feuille de marque
Avant la rencontre

Le marqueur note à l’encre noire dans chacun 
des blocs d’équipe :
• Le nom des équipes (tel que mentionné 

diapo précédente)
• La couleur des maillots
• Les numéros de licences
• Les noms et prénoms (initiales seules) des 

joueurs, entraîneurs et entraîneurs adjoints 
(si présents)

• La classe des joueurs
• Le numéro de maillot des joueurs
• Dans la marge, les mentions spéciales 

(cf diapo 22 et 23)
27
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La feuille de marque
Avant la rencontre

le marqueur note à l’encre noire au dos de la feuille les

Quelques points d’attention :
• L’adresse ne doit comporter que le code postal et le nom de la commune
• Les numéros de licence et noms d’équipe sont inexacts pour toute convocation faite depuis FBI, site de la FFBB 

où le basket fauteuil est hébergé. Avant de porter ces renseignements, il est donc nécessaire de les demander 
à chacun des officiels.

• Une rencontre ne peut débuter sans responsable d’organisation.
28



Ce que chaque entraîneur doit faire 10 minutes avant le 
début de la rencontre (équipe A en premier)

29

• Vérifier sa liste de joueurs et noter ses entrées en jeu (c’est 
l’entraîneur et non le marqueur qui fait les 5 croix sur la feuille de 
marque dans les cases correspondantes) 



Ce que chaque entraîneur doit faire 10 minutes avant le 
début de la rencontre (équipe A en premier)
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• Ses entrées en jeu (c’est l’entraîneur et non le marqueur qui fait les 5 croix sur 
la feuille de marque dans les cases correspondantes) 

• Communiquer le nom du capitaine en jeu si le capitaine en titre n’est pas dans 
le 5 de départ (un joueur-entraîneur est obligatoirement capitaine et il ne 
peut alors pas y avoir d’entraîneur adjoint)

028573 BACHELOT G (CAP)



Ce que chaque entraîneur doit faire 10 minutes avant 
le début de la rencontre (équipe A en premier)
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• Ses entrées en jeu (c’est l’entraîneur et non le marqueur qui fait les 5 croix sur 
la feuille de marque dans les cases correspondantes) 

• Communiquer le nom du capitaine (un joueur-entraîneur est obligatoirement 
capitaine)

• Signer la feuille de marque à droite de son nom



La feuille de marque

Après la signature de la feuille par les 2 entraîneurs, la liste des joueurs ne 
peut plus être modifiée.

S’il reste une ligne vide au bas de la liste des joueurs, la rayer d’un trait 
horizontal sur toute sa longueur.

S’il en reste plusieurs, procéder comme suit :
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La feuille de marque
Avant la rencontre

Le marqueur s’assure que les 5 joueurs 
entrants respectent le nombre de points 
autorisés.

Juste avant de donner son accord pour 
le début de la rencontre, il vérifie que les 
joueurs présents sur le terrain sont bien 
ceux inscrits sur la feuille de marque et 
le confirme en entourant en rouge les 
croix noires des joueurs notés « En jeu ». 
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La feuille de marque
Pendant la rencontre

L’évolution du score se note comme suit :
• Le 1er quart-temps est noté en rouge, le 2ème en noir, le 3ème en rouge et 

le 4ème en noir (couleurs identiques pour les fautes de joueurs, entrées 
en jeu…). En cas d’égalité à l’issue de la rencontre, la (les) 
prolongation(s) est (sont) notée(s) en noir car elle(s) est (sont) le 
prolongement du 4ème quart-temps.

• Pour chaque panier marqué, le numéro du joueur doit être noté à 
gauche du score pour l’équipe A et à droite pour l’équipe B.
• Un panier à 2 pts est noté en barrant la case concernée.
• Un panier à 3 pts est noté en barrant la case concernée et en 

entourant le numéro du joueur.
• Un lancer-franc (1 pt) est noté avec un point sur la case concernée.
• A la fin d’un quart-temps, le score est entouré et la ligne est 

soulignée (joueur + score) d’un trait épais. Le score du quart-temps 
est reporté dans le bloc « Résultats ».
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La feuille de marque
Pendant la rencontre

La nature possible des fautes est :

• Pour un joueur : personnelle, technique, antisportive ou disqualifiante. 
Elles sont inscrites à son compte.

• Pour un entraîneur, un entraîneur adjoint, un remplaçant, un joueur 
exclu ou un accompagnateur : technique ou disqualifiante. Elles sont 
inscrites au compte de l’entraîneur.

Elles sont notées comme suit :

• Faute personnelle : P

• Faute antisportive : U

• Faute technique : T

• Faute disqualifiante : D

Un joueur avec une combinaison d’une faute technique et une faute 
antisportive ou 2 fautes techniques ou 2 fautes antisportives  : GD dans 
l’espace suivant

Faute technique d’entraîneur pour comportement personnel antisportif : C

Si seconde faute similaire : C suivi de GD dans l’espace suivant

Faute technique d’entraîneur pour toute autre raison : B

Deux fautes techniques d’entraîneur B et une C : GD dans la marge
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La feuille de marque
Pendant la rencontre

Toute faute entraînant des lancers-francs doit 
être indiquée en ajoutant le nombre de lancers-
francs correspondant (1, 2 ou 3) à côté du P, T, 
C, B, U ou D.

Toutes les fautes contre les 2 équipes 
impliquant des sanctions de même gravité et 
annulées doivent être indiquées en inscrivant 
un petit « c » (compensé) à côté du P, T, C, B, U 
ou D.

Chaque fois qu’un joueur (et non un 
remplaçant, un entraîneur, un entraîneur 
adjoint ou un accompagnateur) commet une 
faute, une case doit être cochée dans la période 
de l’équipe concernée (et clôturée à la fin de 
chaque quart-temps par un double trait 
horizontal s’il reste des cases non cochées).

A la mi-temps et à la fin de la rencontre, les 
fautes sont entourées.
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La feuille de marque
Pendant la rencontre

Fautes disqualifiantes de membres de banc d’équipe :

                               A un remplaçant

                                                        et

                   A un entraîneur adjoint

   A un joueur après sa 5ème faute

                                                         et
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La feuille de marque
Pendant la rencontre

Fautes disqualifiantes (bagarre)
Quel que soit le nombre de membres de banc d’équipe pénétrant sur le terrain lors d’une bagarre, une seule 
faute B2 doit être inscrite au nom de l’entraîneur.

+ faute disqualifiante à chaque membre du banc impliqué
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En fonction du nombre de joueurs concernés des 2 équipes il pourrait y avoir des fautes compensées 
(joueurs et / ou entraineurs)



La feuille de marque

Pendant la rencontre
Chaque équipe dispose de 2 temps-morts pour 
la 1ère période et de 3 temps-morts durant la 
seconde période. Chaque prolongation, ouvre 
droit à un temps-mort. 
Lorsqu’un temps-mort est accordé, le 
marqueur doit l’indiquer dans la case prévue à 
cet effet en indiquant la minute.
Durant les 2 dernières minutes de la 
rencontre, une équipe ne peut prendre que 
deux temps-morts. Si elle a encore les 3 
temps-morts de la 2ème période disponibles, 
le marqueur doit rayer la première case par un 
double trait horizontal. 
A l’issue de la 1ère mi-temps et à la fin de la 
rencontre, il rayera d’un double trait les cases 
restantes. 
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Les actions du marqueur
Pendant la rencontre

À la suite d'un arrêt de jeu (sortie de ballon, violation, faute, changement, 
temps-mort…), le marqueur, s’il lève le pouce ou en cas de faute la 
plaquette indiquant le nombre de faute(s) du joueur concerné, cela signifie 
qu’il indique aux arbitres que le jeu peut reprendre.
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Les actions du marqueur
Pendant la rencontre

Lorsqu’un arbitre accorde un panier à trois points,

Le marqueur répète le geste de l’arbitre pour lui signifier qu’il a pris en 
compte l’information.
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Les actions du marqueur
Pendant la rencontre

Possession alternée

La possession alternée est une méthode pour rendre le ballon vivant par une remise 
en jeu plutôt que par un entre-deux.

L’équipe qui n’a pas pris le contrôle du ballon vivant sur le terrain de jeu lors de 
l’entre-deux initial aura droit à la première possession alternée.

L’équipe ayant droit à la possession alternée doit être indiquée par la flèche de 
possession alternée pointée vers le panier de l’adversaire. La direction de la flèche 
devra être inversée immédiatement après que la remise en jeu a pris fin.

L’équipe qui avait droit à la possession alternée suivante à la fin de n’importe quel 
quart-temps ou prolongation, devra commencer le quart-temps ou la prolongation 
suivant par une remise en jeu. La flèche d’alternance doit donc être tournée à la mi-
temps en présence des arbitres. 
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Les actions du marqueur
Pendant la rencontre

Possession alternée

Une violation par une équipe durant sa remise en jeu de possession alternée fera 
perdre à cette équipe le bénéfice de sa possession. La flèche de possession devra 
être immédiatement inversée pour indiquer que l’équipe adverse à l’équipe ayant 
commis la violation devra bénéficier de la prochaine remise en jeu de possession 
alternée lors de la situation d’entre-deux suivante. Le jeu doit alors reprendre par 
une remise du ballon à l’adversaire de l’équipe fautive.

Une faute par l’une des équipes : 
• Avant le commencement de tout quart-temps ou toute prolongation autre que le 
premier quart-temps
• Pendant la remise en jeu de possession alternée  
ne fait pas perdre le bénéfice de cette possession alternée à l’équipe qui a droit à la 
remise en jeu. 
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Les actions du marqueur
Pendant la rencontre

Fautes d’équipe

Une faute d’équipe est une faute commise par un joueur et non un 
remplaçant, un entraîneur, aide entraîneur ou accompagnateur.

Lorsque 4 fautes d’équipe ont été commises durant une période :
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Le fanion de fautes d’équipe doit être placé sur la table de marque 
du côté du banc d’équipe concernée lorsque le joueur à le ballon en 
sa possession pour effectuer la REJ ou tirer un LF à la suite de la 4ème 
faute d’équipe



Les actions du marqueur

Pendant la rencontre

Fautes d’équipe

• Toutes les fautes personnelles de joueur à suivre commises sur un joueur 
qui n’est pas en action de tir doivent être sanctionnées par 2 lancers-
francs au lieu d’une remise en jeu. Le joueur contre lequel la faute a été 
commise doit tirer les lancers-francs. 

• Si une faute personnelle est commise par un joueur de l’équipe qui 
contrôle le ballon vivant ou par un joueur de l’équipe ayant droit au 
ballon, cette faute doit être sanctionnée par une remise en jeu pour les 
adversaires. 

Le marqueur doit attirer immédiatement l’attention des arbitres si l’un 
d’entre eux s’apprête à faire une remise en jeu sur le côté du terrain (et 
donc sans faire tirer les 2 lancers-francs) alors que l’équipe fautive est dans 
la sanction de fautes d’équipe. 
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Les actions du marqueur
Pendant la rencontre

5ème faute de joueur

Un joueur qui a commis 5 fautes doit quitter le jeu immédiatement et être 
remplacé dans les 30 secondes.

Le marqueur doit lever la plaquette de la 5ième faute et le chronométreur 
doit faire retentir son signal sonore et effectuer la gestuelle de 
remplacement (gestion d’une demande de TM à effectuer une fois que le 
joueur ayant commis 5 fautes sera remplacé).

Entraîneur ou joueur devant être disqualifié

Si un cas de disqualification est constaté par le marqueur (exemple d’un 
joueur ayant commis durant la rencontre une faute technique et une faute 
antisportive), le marqueur doit lever la plaquette GD et le chronométreur 
doit faire retentir son signal sonore et effectuer la gestuelle de 
remplacement.

Toute personne disqualifiée doit quitter le terrain dans les 30 secondes,  
rejoindre et rester dans son vestiaire ou quitter la salle.
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Nouveauté 2025 – 2026
ART.44 : ERREURS RECTIFIABLES

Principe 1 :

Les erreurs peuvent être corrigées à tout moment, même tardivement, jusqu'à l'entame des 2 dernières 
minutes. La contribution rapide de tous les acteurs est réclamée pour corriger au plus vite les erreurs.

Principe 2 :

Après le début des 2 dernières minutes du 4ème quart-temps et jusqu'à la fin du match (prolongations 
incluses) les corrections doivent se faire immédiatement (si le ballon est mort) ou au premier arrêt de jeu 
par l'arbitre. A la reprise du jeu, plus de correction possible.

Principe 3 : 
le chronomètre des tirs fait l'objet de dispositions spéciales (erreurs de catégorie 2) et ne peut être 
corrigé que pendant la période de possession en cours.



Nouveauté 2025 – 2026
ART.44 : ERREURS RECTIFIABLES

Erreurs Rectifiables de Catégorie 1

Ajout officialisé de possibilités de correction :

- du chrono de jeu,

- des enregistrements erronés ou oubliés de score, de faute ou de temps-mort,

- des annonces de mauvais numéros de joueurs fautifs

- de désignation d’un mauvais tireur de LF (non sanctionné, à l’inverse de la substitution volontaire du 
tireur)

Correction possible à tout moment, le plus vite possible, jusqu'aux 2 dernières minutes du 4ème  quart-
temps (ou jusqu’au premier arrêt de jeu qui suit le passage des 2:00). 
Contribution des équipes demandées pour signaler les erreurs à corriger le plus vite possible.

Restriction de correction dans les 2 dernières minutes du 4ème quart-temps et pendant

toutes les prolongations, ainsi que pour la valeur des paniers et les actes de violence :
correction immédiate ou jusqu'au premier arrêt du jeu par l'arbitre. Après c'est trop tard.



Nouveauté 2025 – 2026
ART.44 : ERREURS RECTIFIABLES

Erreurs Rectifiables de Catégorie 2 (uniquement pour le chronomètre des tirs)

Les erreurs de démarrage, d'arrêt, de reset ou de réglage du temps sur le chronomètre des tirs 
sont rectifiables à tout moment, mais selon des dispositions particulières :

Période de correction possible :

- Pendant toute la durée d'une même période de possession (pas de changement de contrôle)

Fin de correction possible :

- Lors d'un changement d'équipe qui contrôle du ballon

- Lorsqu'un panier est marqué

- Lorsque le signal sonore de fin de rencontre a retenti.



La feuille de marque

Après la rencontre

Sous la marque courante, un double trait est tiré.

Si les colonnes A et B sont non remplies jusqu’au bas, 
elles doivent être rayées d’un trait en diagonale.

Après avoir vérifié la cohérence du score, le résultat 
et l’équipe gagnante sont indiqués.

50



La feuille de marque
Après la rencontre

Les fautes de joueurs sont entourées et les cases sans faute de joueur, 
d’entraîneur ou d’entraîneur adjoint sont rayées d’un trait horizontal.

Les joueurs n’ayant pas participé à la rencontre (case « En jeu » non cochée) 
sont rayés d’un trait horizontal sur la totalité de la ligne.
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La feuille de marque

Après la rencontre

L’heure de fin de rencontre est à renseigner en bas à droite de la feuille de 
marque (mention manuscrite).
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Les réclamations
Elles peuvent être posées par le capitaine en jeu ou l’entraîneur d’une équipe qui 
s’estime lésée dans ses intérêts par la décision d’un officiel.

Elles doivent porter sur :

• Une erreur supposée commise par les arbitres

• Un différend avec les OTM portant sur une demande de temps-mort ou de 
remplacement

Pendant la rencontre, au moment où la réclamation est signifiée, le marqueur 
doit inscrire au recto de la feuille qu’une réclamation a été déposée en indiquant 
également :

• Le score

• Le temps joué

• L’équipe réclamante

• Les numéros des capitaines en jeu ou l’entraîneur réclamant
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Les réclamations
A la fin de la rencontre, le capitaine en jeu réclamant dicte au crew chief le 
motif de la réclamation (Un chèque de 100 € par réclamation libellé à l’ordre 
de la FFH – Commission Fédérale Basket Fauteuil) et signe à l’emplacement 
prévu à cet effet.
Le paiement en espèces n’est pas admis et sans chèque pas de réclamation 
confirmée au verso !
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Les réclamations

Le capitaine en jeu signe la réclamation au recto et au verso dans les cadres 
réservés à cet effet.

Le capitaine en jeu adverse signe uniquement au verso la réclamation (simple 
prise de connaissance qui ne l’engage pas à reconnaître le bien-fondé de la 
réclamation).
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La feuille de marque

Après la rencontre

Les officiels peuvent signer la feuille. Le marqueur reste à disposition des 
arbitres en cas de correction à apporter, ceux-ci signant la feuille en dernier 
après avoir fait l’ensemble des contrôles qui leur incombent. (la signature par 
l’arbitre 1/Crew Chief met fin à la rencontre et aucune modification ne pourra 
plus être apportée à la feuille de marque).
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Il est indispensable que les OTM qui vont officier sur les rencontres Basket Fauteuil se familiarisent 
avec le règlement 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 l’application points en jeu
➢ Tuto d’utilisation du logiciel de gestion des points en jeu

Chamsyr TAHAIBALY : tcham@wanadoo.fr 
Pierre CHARRIER : pec.charrier@gmail.com
Julien Boisseau julien.boisseau@gmail.com 
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