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LES OFFICIELS DE TABLE

 Combien sont-ils normalement?
 Quelle est la fonction d’un officiel?
 Quand doit-il être présent à la table?
 Que doit-il faire avant le début du 

match?
 Quelle attitude doit-il avoir pendant le 

match?
 Quel rôle a-t-il pendant la rencontre?
 Quel rôle a-t-il après la rencontre?
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LES OFFICIELS DE TABLE sont : Le marqueur, l’aide-marqueur, le 

chronométreur et l’opérateur des 24 secondes.

LE MARQUEUR doit disposer d’une feuille de marque (remise par le club 

visité ou organisateur) et enregistrer :

- les équipes en inscrivant les noms et numéros des joueurs qui 
commenceront le match et ceux de tous les remplaçants appelés à entrer 
au jeu. Lorsqu’une infraction au règlement se rapportant aux 5 joueurs 
devant commencer la rencontre, remplacements ou aux numéros des 
joueurs est commise, il doit en aviser l’arbitre le plus proche aussitôt que 
possible.

- le compte courant des points et des lancers francs marqués.

- les fautes infligées à chaque joueur. Le marqueur doit informer l’arbitre 
le plus proche lorsque la 5ème faute est infligée à l’encontre de tout joueur. 
Il doit enregistrer les fautes infligées à chaque entraîneur et doit avertir un 
arbitre immédiatement dès qu’un entraîneur doit être disqualifié.

- les temps-morts d’équipe. Il doit informer l’arbitre de la prochaine 
occasion de temps-mort lorsqu’une équipe a demandé un temps-mort 
d’équipe et doit signaler à l’entraîneur, par l’intermédiaire d’un arbitre, 
lorsqu’il ne reste plus de temps-mort à sa disposition lors d’une mi-temps 
ou d’une prolongation.
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- La possession alternée suivante en manipulant la flèche de
possession alternée. Le marqueur doit ajuster la direction de la
flèche de possession alternée immédiatement après la fin de la
première mi-temps puisque les équipes doivent changer de côté.

Le marqueur doit aussi :

- Indiquer le nombre de fautes commises par chaque joueur en
levant, d’une manière visible par les 2 entraîneurs, la plaquette
affichant le nombre de fautes commises par ce joueur.

- Placer la plaquette de fautes d’équipe à l’extrémité de la table de
marque la plus proche de cette équipe dès que le ballon devient
vivant à la suite de la 4ème faute de l’équipe dans une période.

- Effectuer (signaler) les remplacements.

- Faire retentir son signal seulement lorsque le ballon est mort et
avant que le ballon redevienne vivant. Le signal sonore du marqueur
n’arrête pas le chronomètre de jeu de la rencontre et ne rend pas le
ballon mort.
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L’AIDE MARQUEUR est responsable du tableau d’affichage et il
doit aider le marqueur. Dans tous les cas de divergences
insolubles entre le tableau d’affichage et la feuille de
marque officielle, c’est la feuille de marque qui fera foi et le
tableau d’affichage devra être rectifié en conséquence.

Si une erreur d’enregistrement du score est découverte :

 Pendant le jeu, le marqueur doit attendre le premier ballon
mort avant de faire retentir son signal.

 Après l’expiration du temps de jeu et avant que l’arbitre
signe la feuille de marque, l’erreur doit être corrigée même
si cette erreur influence le résultat final de la rencontre.

 Après que les arbitres ont signé la feuille de marque,
l’erreur ne peut plus être corrigée. L’arbitre doit envoyer un
rapport détaillé à l’instance organisatrice de la compétition



CFA Hainaut / L.Lopez
version 210.116 6

Importance de la feuille de match

 Avant la rencontre

 Évolution du score

 Évolution des fautes

 Fautes de banc et d’entraîneur

 Évolution du match période par période

 Fautes antisportives

 Fin de la rencontre
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Importance de la feuille

C’est une image en couleur des participants,
des points, des fautes, des exclusions, des
protestations, des deux équipes.

Ne la considérez donc pas comme un vulgaire
morceau de papier.

Il faut en prendre soin, écrire lisiblement,
éviter les ratures et être sûr de ce que l’on
écrit dessus.
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Importance de la feuille

Après chaque panier ou faute, vérifiez si le
marquoir est en accord avec la feuille. Si
ce n’est pas le cas, la première fois que
le ballon est mort et le chrono arrêté,
signalez-le aux arbitres.

Ne commencez pas à crier tout haut au
travers du terrain « Marquoir! Ce n’est pas
juste! »
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Avant la rencontre

 Qui remplit la feuille?

 Quand doit-elle être prête?

 Quand signale-t-on aux arbitres que les coachs 
doivent mettre leur cinq de base et parapher la 
feuille? 

 Quand doit-on prévenir l’arbitre une première 
fois?

 Quand doit-on le prévenir une deuxième fois?
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30 minutes avant la rencontre :
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20 minutes avant la rencontre :
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10 minutes avant la rencontre:
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Avant la rencontre

Le marqueur commence déjà son
travail avant la rencontre :

en signalant à l’arbitre qu’il reste trois
minutes, puis 1 min. 30’’
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Avant la rencontre

mais également après 1min.30’’:

en vérifiant si les dix joueurs qui montent
sur le terrain sont bien ceux renseignés
par les entraîneurs et en encerclant en
rouge les croix mises par les coachs.
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Avant la rencontre

Que faire en cas d’erreur ?

Appelez l’arbitre le plus proche et signalez-
lui l’erreur. Il sait, normalement, ce qu’il
doit et peut faire.
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Début de la rencontre

Commencez à inscrire l’évolution du score
et des fautes en rouge, en suivant les
instructions suivantes :
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Évolution du score :

Paniers à deux points :
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Évolution du score

Comptez deux unités dans la colonne de
l’équipe qui vient de marquer. Barrez cette
case d’une ligne oblique et inscrivez
également à côté de cette case le numéro
du joueur qui a marqué les deux points.
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Évolution du score

Paniers à trois points :
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Évolution du score

Comptez trois unités dans la colonne de l’équipe
qui vient de marquer.

Barrez cette case d’une ligne oblique et inscrivez
également à côté de cette case le numéro du
joueur qui a marqué les trois points.

Mais en plus, il faut encercler ce numéro de joueur
qui a inscrit les trois points.
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Évolution du score

Paniers à un point, dits 
lancers francs :
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Évolution du score

Idem que pour les paniers à deux points, 
mais remplacez la ligne oblique par cercle 
rempli (boule) sur le score.
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Évolution des fautes

Si un lancer franc a été marqué, cela signifie
qu’une faute a été commise. Comment
noter sur la feuille de marque qu’une faute
a été commise?
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Évolution des fautes

Il suffit d’écrire dans une des cinq cases de
la colonne fouls le type de faute qui a été
commise (ici, une faute personnelle
mentionnée par la lettre P) et le nombre
de lancers francs attribués au joueur
victime de la faute.
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Évolution des fautes

Comment inscrire les fautes?

 Simple faute personnelle de jeu: P

 Faute personnelle donnant droit à 1LF: P1

 Faute personnelle donnant droit à 2LF: P2

 Faute personnelle donnant droit à 3LF: P3

 Fautes d’équipe : en plus des fautes personnelles ou 
autres, inscrire une croix dans les cases « Team fouls »
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Évolution des fautes

 Faute antisportive de joueur: U3, U2 ou U1

 Attention!! Si c’est la deuxième faute antisportive du
même joueur, inscrivez U3, U2 ou U1 mais en plus signalez-
le aux arbitres et remplissez les espaces encore libres
par des croix.

 Pourquoi? Parce que deux fautes U du même joueur
amènent sa disqualification: il ne pourra donc plus
commettre de faute.
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Fautes de banc et d’entraîneur

Une faute technique donnée à un
joueur qui participe au jeu sera
indiquée par T2

Une faute technique donnée au banc,
c’est-à-dire toute autre personne que
le coach, se marquera à côté du nom
du coach par un B2.

Une faute technique donnée au coach
se marquera à côté de son nom par
un C2.
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Fautes disqualifiantes de banc 
(en cas de bagarre):

 Si une faute disqualifiante est donnée au coach,
inscription = coach: D2FF

 Si une faute disqualifiante est donnée à
l’assistant-coach,

 inscription = coach: B2

ass. coach: FFF
 Si une faute disqualifiante est donnée en même 

temps au coach et à l’assistant-coach, inscription 
= coach: D2FF

ass. coach: FFF
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Fautes disqualifiantes de banc 
(sans bagarre):

Faute disqualifiante de joueur remplaçant, 
sans bagarre: inscription :
N° 4: D
Coach: B2

Faute disqualifiante de l’assistant-coach: 
inscription :

 coach: B2

assistant-coach: D
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Fautes disqualifiantes de banc 
(sans bagarre):

Faute disqualifiante d’un joueur ayant déjà 
cinq fautes et se trouvant sur le banc: 
inscription =
N°12: P2 P  T2 P2 U2 | D

Coach: B2

 Le D s’inscrit dans la case située juste à la 
suite de la cinquième faute.
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Début du premier quart-temps

Orienter la flèche

Vous tirez des lignes dans les sections où
l’on n’a pas mis de joueurs (motif : on ne
peut plus rajouter de joueur après l’entre-
deux initial)
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Fin du premier quart-temps

 Tirez une ligne sous le score de chaque équipe.

 Vérifiez le score, encerclez le score s’il est exact.

 Inscrivez les scores dans les cases ad hoc.

 Encadrez, par une ligne continue, les fautes
inscrites à côté des n° des joueurs.

 Si des temps-morts n’ont pas été utilisés, surtout
ne les supprimez pas!!
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Début du deuxième quart-temps

 Changez de couleur

 Vous avez commencé avec le rouge, puis si la
feuille est remplie en noir, utilisez comme
deuxième couleur le bleu et vice-versa.

 Tourner la flèche lorsqu’un joueur a touché le
ballon lors de la rentrée
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Temps-morts

 Lorsqu’un temps-mort est demandé par
une des deux équipes, le marqueur doit
signaler la prise de temps-mort en
écrivant, dans la case time-outs 1st half,
la minute dans laquelle le temps-mort a
été pris
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Fin du deuxième quart-temps
 Idem que pour le premier quart-temps

 Attention! N’inscrivez pas le total des points dans les cases ad
hoc, mais bien le total des points marqués pendant la
deuxième période.

 En ce qui concerne les temps-morts non-utilisés, vous devez
mettre une double ligne dans la ou les case(s) non-utilisée(s).

 Ne pas oublier de changer la flèche avant de quitter la table
en présence des arbitres, du chronométreur et de l’opérateur
des 24 secondes.
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Début du troisième quart-temps

On change à nouveau de couleur, en
évitant d’utiliser la couleur qui a servi à
remplir le nom des joueurs, donc dans
99% des cas on utilisera le vert.

Tourner la flèche lorsqu’un joueur a touché
le ballon lors de la rentrée
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Fin du troisième quart-temps

Comme pour les deux premiers, on 
clôture :

 les points

 les fautes

Et on ne clôture pas:

 les temps-morts

Ensuite, on prépare une quatrième couleur 
pour la dernière période.
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Quatrième quart-temps

Les modalités de travail restent les mêmes
que pour les 3 premières périodes de la
rencontre :

 Points

 Fautes

 Temps-morts

Tourner la flèche lorsqu’un joueur a
touché le ballon lors de la rentrée
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Fautes antisportives

Attention aux fautes antisportives!!!

Un joueur qui commet 2 fautes antisportives
durant les quarante minutes, ou plus s’il y a
prolongation, doit être immédiatement
disqualifié.

Par conséquent, vous, le marqueur, avez une
grande responsabilité : celle de signaler cet état
de fait aux arbitres ou du moins à l’un des deux.
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Fautes antisportives

Pourquoi vous ?

Parce que vous avez la feuille sous les 
yeux et qu’il est évident que les arbitres 
ne peuvent pas se souvenir qu’un joueur a 
commis deux fautes antisportives.
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Fautes antisportives

S’il reste des emplacements disponibles
pour d’autres fautes à côté du numéro du
joueur qui a commis les deux fautes
antisportives, vous les remplissez avec des
croix.
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Fin de la rencontre

La rencontre est terminée, mais pas votre
travail. Vous devez maintenant clôturer
complètement la feuille :

 Commencez par vérifier les points. Assurez-vous
que tous les points que vous avez inscrits sont
corrects. Vous ne pouvez rien modifier. Si vous
constatez une erreur, appelez l’arbitre
responsable, qui prendra les décisions
appropriées.
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Fin de la rencontre

 Ensuite, si tout est correct pour cette partie, 
vous complétez le score du dernier quart-temps 
comme les 3 premiers. Mais en plus vous 
additionnez les 4 périodes pour voir si vous 
obtenez bien le score final.

 Vous indiquez le résultat final dans la zone 
prévue à cet effet.

 Vous indiquez sous cette zone le nom de 
l’équipe qui a gagné la rencontre.
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Fin de la rencontre

Passez ensuite à la partie fautes de la feuille de marque:

 Vous tirez des lignes dans les cases qui n’ont pas été
utilisées par des fautes dans les parties joueurs, coach
ou assistant coach;

 Vous tirez des lignes dans les sections fautes d’équipes
si les 4 cases n’ont pas été utilisées.

 Vous tirez des lignes dans les cases de temps-morts non
utilisées, de même que celles des prolongations.
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Fin de la rencontre

Et pour terminer, vous tirez des lignes dans les
sections points non utilisées.

Il ne vous reste plus qu’à présenter cette belle
feuille de marque à l’arbitre principal, qui la
contrôlera de A à Z pour voir si tout est en
ordre. Si tel est le cas, il signera la feuille pour
accord, vous la remettra, et vous pourrez
donner la feuille de couleur jaune à l’équipe B.
Quant aux 3 autres feuilles, elles sont pour
l’équipe A.
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LE CHRONOMETREUR doit avoir un chronomètre
de jeu et un chronographe à sa disposition et doit :

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

 S’assurer qu’un signal sonore automatique très puissant
retentisse à l’expiration du temps de jeu d’une période.

 Utiliser tous les moyens possibles pour avertir
immédiatement les arbitres si le signal n’a pas été entendu
ou s’il est défaillant.

 Avertir les équipes et les arbitres 3 minutes au moins avant
le commencement de la rencontre.
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LE CHRONOMETREUR doit mesurer le temps de jeu

de la manière suivante :

 Déclencher le chronomètre de jeu lorsque :

– Lors d’un entre-deux, le ballon est légalement frappé par
un sauteur;

– Après un lancer-franc manqué et que le ballon continue
d’être vivant dès que le ballon touche un joueur sur le
terrain;

– Lors d’une remise en jeu, le ballon touche ou est touché
par un joueur sur le terrain.
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 Arrêter le chronomètre de jeu lorsque :

– Le temps de jeu d’une période a pris fin

– Un arbitre a sifflé alors que le ballon est vivant

– Un panier du terrain est marqué contre l’équipe qui a 
demandé un temps-mort

– Un panier du terrain est marqué dans les 2 dernières 
minutes de la 4ème période et les 2 dernières minutes de 
toute prolongation

– Le signal sonore de l’appareil des 24 secondes retentit 
alors qu’une équipe contrôle le ballon
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LE CHRONOMETREUR doit mesurer un temps-mort

d’équipe de la manière suivante :

• Déclencher le chronographe immédiatement dès que l’arbitre fait
le signal des temps-morts

• Faire retentir son signal lorsque 50 secondes du temps-mort se
sont écoulées

• Faire retentir son signal lorsque le temps-mort a pris fin.

LE CHRONOMETREUR doit mesurer les intervalles de

jeu comme suit :

• Déclencher le chronographe immédiatement à la fin de la période
précédente,

• Faire retentir son signal lorsqu’il reste 3 minutes, puis 1 minute
30 secondes et ensuite 30 secondes avant le commencement de
la première et de la troisième période,

• Faire retentir son signal lorsqu’il reste 30 secondes avant le
commencement de la seconde, de la quatrième et de chaque
prolongation.
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L’OPERATEUR DES 24 SECONDES doit disposer d’un
appareil des 24 (14) secondes et le faire fonctionner de
manière à ce que :

 Il soit déclenché ou remis en marche chaque fois qu’une
équipe prend le contrôle d’un ballon vivant sur le terrain,

 ZONE ARRIERE : Il soit arrêté et remis à 24 secondes sans
affichage apparent dès que :

– Un arbitre siffle une faute ou une violation en zone
arrière,

– Le jeu est arrêté à la suite d’une action en rapport avec
l’équipe qui ne contrôle pas le ballon (ex: blessure, etc ..)



 ZONE AVANT : Il existe 2 situations :

Au moment de l’arrêt de la rencontre pour faute ou violation, le chrono
affiche :

1. Plus de 14 secondes : Le temps affiché n’est pas modifié;

2. Moins de 14 secondes : le chrono est remis à 14 secondes

 Le chrono est remis à 24 secondes dès que :

– Un tir au panier du terrain pénètre dans le panier,

– Un tir au panier du terrain touche l’anneau,

– Le jeu est arrêté à la suite d’une action sans rapport avec les
équipes à moins que les adversaires ne soient désavantagés
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 Il soit ramené à 24 secondes avec affichage visible et remis
en marche dès qu’un adversaire prend le contrôle d’un ballon
vivant sur le terrain.

Le simple fait qu’un adversaire touche le ballon ne suffit pas
à faire repartir une nouvelle période de 24 secondes si la
même équipe conserve le contrôle du ballon.

 Il soit arrêté mais pas remis à 24 secondes lorsque la même
équipe qui avait auparavant le contrôle du ballon bénéficie
d’une remise en jeu résultant de :

– Une sortie du ballon des limites du terrain,
– Une blessure d’un joueur de la même équipe,
– Une situation d’entre-deux,
– Une double faute,
– L’annulation de sanctions égales contre les deux équipes
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 Il soit arrêté et déconnecté lorsqu’une équipe prend le
contrôle d’un ballon vivant sur le terrain et qu’il reste moins
de 24 secondes à jouer dans toute période.

Le signal sonore de l’appareil des 24 secondes n’arrête ni le
chronomètre de jeu ni le jeu et ne rend pas le ballon mort à
moins qu’une équipe ne contrôle le ballon.

*

*     *

Les 3 diapositives suivantes concernent les signaux des arbitres.

Il me reste à vous souhaiter bon courage et bons matchs !

Lucien LOPEZ
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