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Ce guide a pour objectif d'aider les personnes misent a disposition par les clubs a la table de marque.
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TABLE DE MARQUE ET ROLES

A la table de marque, il y a 2 réles a remplir :

-Le marqueur -Le chronométreur de jeu et de tir

MATERIELS

Matériel requis : Matériel supplémentaire conseillé:

- 1stylo noir - 1 panneau de scores et temps + 1 pupitre de commande
- 1 stylo rouge - 5 pancartes fautes individuelles (numéroté de 1 a 5)

- 1 chronometre - 2 triangles fautes équipes

- 1 sifflet - 1 indicateur possession (fleche)

LE CHRONOMETREUR

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

DEMARRAGE CHRONOMETRE DE JEU
Lors d'un entre-deux dés que le ballon, aprés avoir atteint son point culminant, est frappé
légalement par un des sauteurs.
Lors de l'unique ou dernier lancer-franc non réussi dés que le ballon touche ou est touché par
un joueur sur le terrain.
Lors d’'une remise en jeu de I'extérieur du terrain dés que le ballon touche ou est touché par
un joueur sur le terrain.

ARRET DU CHRONOMETRE DE JEU
> A l'expiration du temps de jeu de chaque quart-temps ou prolongation.
> Lorsqu’un des arbitres siffle alors que le ballon est vivant.
> Lorsqu’un panier est marqué par I'équipe adverse de celle qui avait demandé un temps mort.
> Aprés chaque panier réussi dans les deux derniéres minutes du 4™ quart-temps et de
chaque prolongation.

En collaboration avec les équipes, le marqueur et les arbitres, il leur indiquera les temps morts ainsi
que les changements demandés par les équipes et donnera le temps de jeu a I'ensemble des
acteurs.

LE MARQUEUR

Ses principales fonctions sont la tenue de la feuille de marque et la manipulation de l'indicateur de
possession alternée (fleche), la gestion des panneaux fautes individuelles et d’équipes, la gestion
des remplacements et des temps-morts.

TOURNER LA FLECHE DE POSSESSION
Dés la prise de contréle du ballon par une équipe sur le terrain suite a I'entre-deux initial, le marqueur
positionne la fleche en direction de I'attaque de I'équipe qui ne bénéficie pas de ce premier contréle.

Par la suite, il inversera le sens de la fleche a chaque situation d’entre-deux dés que le ballon touche
ou sera légalement touché par un joueur sur le terrain suite a la remise en jeu. Le marqueur doit
retourner la fleche dés la fin du deuxiéme quart-temps sous le contrdle de l'arbitre.

TENIR LA FEUILLE DE MARQUE
Les consignes ci-dessous sont données concernant I'utilisation de la feuille de marque.

FSGT Ligue lle-de-France - Guide Table de Marque Page 2/7




‘W Fédération Sportive et Gymnique du Travail
T
Partie administrative r" S o <~ FeCT

7 14/16 rue Scandicci - 93500 Pantin BASKETSALL
el poputaire ! o Tel:01.49.42.23.24 Mail : lif@fsgt.org

REIT'IIJ“E pn':'lr |E‘ GIUb mﬁw www fsgt.org/comites/ligueidf

recevant indiguant : ‘ i
contre
Nom des clubs, poule, date, heure,
\ ) . )
||eux Et r“:lm de{s} | arbltre{s} Poue: Date: Hewe: Liew: Abitre: Arbie:
- MARQUE COURANTE
2 A B A B A B A 8 . . .
T o Couer _ Bl i T e Partie évolution du score
Fautes d'equipe .
dorg e @| % | ] ‘ 3 ‘ 4 | ®| 1 ‘ 2 ‘ 3 | 4 | 5 g a2 | a2 e | e 122|122 Ra‘mpllr F}Endant Ghaqua‘ quar‘t
2éme mitemps
N ] 43| 43 & |8 123|123
i o:LTd oLLLl] fri ter Ml T |emPs
s 5|s 45| 45 & | s 125|125
Partie Equipes el Homes s oueurs wlgl s 2]a]a]s 6|6 45 | 46 86 | 86 126|126
. ' 7|7 a7 | 47 87 | 87 127|127
Ecrire tout les infos en
e|e 48 | 48 8 | 88 128|128
I"I'IEI]I.IECI.“EE ! 9| 49 | 49 8 | 89 120|129
@y o
N°licence, Nom ,Prénom. et n° de 0w | 50 @@ ] 10
. ulu 51 | 51 o | o 131|131
maillot
12|12 52 | 52 @ | % 132|132
13|13 53 | 53 @ | @ 133|133
1|1 54 | 54 o | o4 134|134
15|15 55 | 55 o5 | o5 135|135
16 | 16 56 | 56 9 | 9 135|136
| 57|57 a7 | o7 137|137
18|18 58 | 58 o8 | o8 138|138
Entraineur 19 | 19 59 | 59 % | 9 139|139
20|20 50 | 60 100 | 100 140 | 140
EmbeB ala 61| 61 101 | 101 141|141
Temgs e KRB TS 2|2 62 | 62 102 | 102 142|142
HEmimtanps @| 1 | 2 ‘ i [ 4 | ®| % ‘ 2 ‘ 3 | 4 | 2|2 63 | 63 103 | 103 143|143
26me mi-temps. 24 | 24 64 | 64 104 | 104 144 | 144
Rkl ®| ; | c [ : [ £ | ®| ! ‘ ’ ‘ ’ | ! | A ES 65 | 65 105 105 145 | 145
i % |2 66 | 66 106 | 106 146 | 146
RO, Mo s pley ¥ ED S I I 7|z 67 | 67 107 | 107 147 | 147
8| 28 68 | 68 108 | 108 148|148
2|2 69 | 69 100 | 109 149|149
20|30 70 | 70 110 | 110 150 | 150
a3 7|7 111|111 151|151
2|2 72|72 12|12 152|152
B ES 73|73 13| u3 153|153
| x 74 |72 14|14 154|154
35| 3 75|75 15| 115 155155
% | 3% 76 | 76 116 | 116 156 | 156
a | ar mln 17| u7 157|157 - -
' : e 7 158 Partie finale
Partie évolution du score
. 39 | 30 70|79 19| 119 150|150 R ITIp|II" é | fln d m t h .
Remplir a la fin de chaque e e == = =5 e a u maich .
qual'ls [EI"I'IFIS RESULTAT FINAL Equipe A: Equipe B: Scﬂre ﬁnale’ Slgnatures
s @) " ® - : capitaines et signature(s)
@ a ] ® a B Signalure Capilane auipe A Signalure abie(s) Sgnalure Capians 6quipe B 1 A
SR . ) X ; I'arbitre(s)
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AVANT LE MATCH

Partie administrative

La partie administrative est a remplir en noir par I'équipe recevant :

Le nom de la poule
La date du match

Le lieu

2R N

Le nom de(s) I'arbitre(s)

Les noms des équipes qui s’affrontent

L’horaire du début de la rencontre

LES DALTONS

contre LES 5 FANTASTIQUES

Poule : A Date: 09/10/2022

20h

Lieu : Antony Arbitre - ELIOS Arbitre :

Partie équipes

La partie équipe est a remplir en noir par chacune des équipes en majuscule :

Nom de I'équipe
Couleur de maillot
N° licence

aRrLON=

marque

o

Le marqueur cercle en
ROUGE les croix des 5
joueurs, de chaque
équipe, débutant la
rencontre

Nom et Prénom (ou l'initiale du prénom)
Le numéro de maillot dans I'ordre croissant, si possible, cela facilite la tenue de la feuille de

Les joueurs démarrant le match en indiquant par une croix

Equipe A
Temps morts
1ére mi-temps

2&me mi-temps

Prolongations

LES DALTONS

Fautes d'équipe

@lafa]als] S{x[e]s]s]

szl @nl=s]e

Fautes
N° de lic. Noms des joueurs N° EE w sl 5T # | s
555708965 | GELABALLE N. (cap) 1 @
55554039 PIETRU K. 2 ®
55523490 GRUDO C. 3 @
555124509 | DUMMERE 5. 4 @
55456904 SIARRA N. 5
348229 RIGAUDO P. b
5567345 ABDOUL-WAHA O. 7
55434235 FOIRES V. 8
55748390 BILBO G. 9
55648930 BONATAY. 10 @
Entraineur : MONCLAIR 1.

Marque
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PENDANT LE MATCH

Partie évolution du score

ra

EVOLUTION DE LEUR
> 1°" Quart temps : ROUGE 2°me Quart temps: NOIR I e
> 3%m Quart temps: ROUGE 4¢me Quart temps: NOIR _ -
> Prolongation : NOIR 21 @2
3 3
LES DIFFERENTS PANIERS 2l ;
> Paniers a 4 points : shoot de la zone a 3 points pour une fille h
(avec une croix) 9 5
> Paniers a 2 points shoot de la zone a 2 points pour un gargon —h 1 6
T 7
> Paniers a 3 points : shoots de la zone a 3 points pour un gargon
ou a 2 points pour une fille (avec une croix) _h‘ 1%
7 9
> Paniers a 1 points shoot de |la zone des lancers francs —h 7 ] |

> Encercler le numéro du joueur en cas de shoot a 3 points

Dans la colonne adjacente du
score, inscrire le n® du joueur
ayant marqué

Partie équipes

LES TEMPS MORTS EquipeA LESDALTONS
lls sont demandés sur tous les arréts sifflés par les arbitres. Temps morts
> 2TM peuvent étre accordés a chaque équipe n’importe I 5 | g
quand au cours de la 12 mi-temps (1° et 2°™ quart-temps). P

> 3 TM peuvent étre accordés a chaque équipe au cours de 2ememitemps | 3 | 7 | 3
la 2¢m¢ mi-temps (3°™ et 4°™ quart-temps).
> 1 TM peut étre accordé a chaque équipe durant chaque
prolongation.
L'inscription des TM d’équipe se fera en inscrivant la minute de jeu écoulée du quart-temps a
l'intérieur de la case appropriée et de la couleur de la période concernée.

Prolongations

Ewper LESDAUTONS
LA GESTION DES FAUTES Temps morts - TR—
Une faute est comptabilisée 2 fois sur la feuille : tere mitemps | © O] @[:]2]3]4]
2&eme mi-temps g 4
> Au niveau de I!équipe Prolongations '®| 1 ‘ 2 | 3 ‘ 4 Gj\: 1 | 2 ‘ 3 | i |
Au-dela de 4 fautes d’équipe par QT, ily a 2 o E— T —
lancers-francs accordés systématiquement i e |M{e|1]2]3]4]s
jusqu’a la fin du QT en cours sur chaque faute. 555708965 | GELABALLE N. (cap) HOE
55554039 PIETRU K. | 2 @
> Au niveau des joueurs i O o HOK
Indiquer a quel joueur la faute est attribuée. sy HOoR
Au bout de 5 fautes, le joueur sort définitivement Rh | SR, L
du Jeu 348229 RIGAUDO P. [
' 5567345 ABDOUL-WAHA O. . 7 P
B « . g . 55434235 FOIRES V. : 8
Il faut ainsi notifier les fautes de la fagon suivante : e ;
-Faute personnel : P -Faute technique : T . |
. P . . 55648930 BONATAY. 10 @ u
-Faute disqualifiante : D -Faute antisportive : U
-Disqualification pour bagarre : F
-Disquialification du match : GD T
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A LA FIN DE CHAQUE QUART-TEMPS

Partie équipes

EqupeA LESDALTONS
Temps morts Couleur : \1i9|§t7 7777777777777777777
— 5 g Fautes d'équipe
ARRET DES FAUTES D’EQUIPES o oXIXXIX @
> Double trait dans les cases non utilisées. || ..o ®[1]2]a]] @[1]2]3]¢]
Fautes
N° de lic. MNoms des joueurs ' jEeD 1 2 3 4 5
555708565 GELABALLE N. (cap) 1 @ P P
FERMETURE DES FAUTES DE JOUEURS ET | 1.~ 10)
ENTRAINE R 55523450 GRUDO C. 3 @ 1
> Encadrer les fautes des quarts temps. AT AOL
55456904 SIARRA N. 5 P
348229 RIGAUDO P. 6 T
5567345 ABDOUL-WAHA O. i P
55434235 FOIRES V. 8
55748350 BILBO G. 9
55648930 BONATAY. 10 @ U
Entraineur - MONCLAIR 1.
R L . A B
Partie évolution du score Tals
2| @ |2
~ 3 3
ARRET DU SCORE - :
> Marquer d’'un trait simple sous le n°de joueur et le score,
puis on entoure le score. . -
1 6
¥ 7
8 8
7 9
7| ®|10
EE: L
8 12
13 1
14 | ¢ |10
4 W 10
5| % |10
Noter le score de la période en bas de la feuille de marque. 17|17
Uniquement la comptabilisation du total des points marqués dans ce QT Ia ! : 2
(En respectant les couleurs). -
£y
20 8
Périodes
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A LA FIN DU MATCH L
N . B 2 41
Partie évolution du score =
43 7
ARRET DU SCORE DU DERNIER QUART TEMPS 4 [
> Marquer d’'un trait double sous le n° du joueur et du score et entourer le score. |
[TRESULTATS
Pérodes (1) A1p B9 (@) as g 11
) ® an B 10 ® a1t 5 13
> Reporter le score du dernier quart temps. | oo i & i g
Partie équipes
EqipeA LESDALTONS
ARRET DES TEMPS MORTS ““ i R
> Double trait dans les cases non e ortomes | 3 1 7 |9 oXIXIXX @
utlllsées 1 N T—1T—1 P G S— —

Fautes

En
jer| & |2 |8 4]5

@P ple
)
©)

et

N° de lic. Noms des joueurs

555708965 | GELABALLE N. (cap)

55554039 PIETRU K.

55523490 GRUDO C.

FERMETURE DES FAUTES DES JOUEURS oot ts Ml B
ET ENTRA‘I‘N EURS 55456904 SIARRA N.

> Les fautes des quarts temps sont iR | HSMBOR

encadrées de la couleur du QT.

vl ]™]~
b

@

5567345 ABDOUL-WAHA Q.

55434235 FOIRES V.

Ole|lg|lo|V|s|lw|n|~

55748390 BILBO G.

[
o
=

55648930 BONATA Y.

Entraineur : MONCLAIR I.

Partie finale

RESULTAT ET SIGNATURES
Noter le score final de chaque équipe et indiquer le club vainqueur.
Apposer les signatures des 2 capitaines ainsi que celle de I'arbitre(s).

RESULTAT FINAL Equipe Ac 41 Equiped: 43
EQUIPE VAINQUEUR : o _LESSFANTASTIQUES
Signature Capitaine équipe A Signature arbitre(s) Signature Capitaine équipe B
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