
 



PRESENTATION  

FEUILLE DE MARQUE DE LôOTM CLUB 

A lôheure de lôinformatique, la feuille 

de marque électronique baptisée 

« Emarque » a vu le jour.  

 

Cependant, la feuille papier est 

encore présente sur de nombreux 

championnats. Voici en quelques 

diapositives comment la remplir 

correctement. 
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RECTO  
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Une partie pour 

lô®quipe A (locaux) 

Une partie pour 

lô®quipe B (visiteurs) 

Une partie pour le score 

Une partie 

administrative 
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VERSO  
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Une partie 

administrative 
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CONSIGNES GENERALES  

Toutes les inscriptions doivent être faites en 

MAJUSCULES dôimprimerie et lisibles, au recto 

comme au verso de la feuille de marque. 

  

Le marqueur utilisera deux stylos de couleurs 

différentes (noir et rouge). 

 

Toutes les lignes doivent être tracées à la règle. 

 

16/07/2015 5 

FEUILLE DE MARQUE DE LôOTM CLUB 



COULEURS DôECRITURE 
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Quand ? Quelle couleur ? 

Avant la rencontre NOIR 

1er quart temps ROUGE 

2ème quart temps NOIR 

3ème quart temps ROUGE 

4ème quart temps NOIR 

Prolongations NOIR 

Après la rencontre NOIR 
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PARTIE ADMINISTRATIVE  
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Les noms des équipes 

doivent être écrits en entier 

La ville où se situe le 

gymnase ou la salle 

de sports 

Lôheure officielle de 

la rencontre 
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COORDONNEES JOUEURS ET ENTRAINEURS  
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Noter que le nom 

de famille et 

lôinitiale du 

prénom 

Indiquer les numéros 

de maillot dans lôordre 
Noter les 

numéros de 

licence présents 

sur les licences 

(comportent 

seulement 2 

lettres et 6 ou 7 

chiffres) 

Faire de même 

pour lôentra´neur 
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TYPE DE LICENCE 
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Noter le type de 

licence (JC1, JC2, 

TC etc é) figurant 

sur les licences 

 

On doit indiquer 

sur la feuille les 

types de licences 

différents de JC 
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SURCLASSEMENT 
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Noter le 

surclassement 

figurant sur les 

licences (D, R ou N) 
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ABSENCE DE LICENCE  
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En cas dôabsence 

de licence le 

joueur devra 

présenter une 

pi¯ce dôidentit® et 

signer dans la 

case de son 

numéro de licence 
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AU VERSO DE LA FEUILLE  

16/07/2015 12 

Les coordonnées complètes de 

chaque officiel doivent être remplies 

Les coordonnées complètes du responsable de 

lôorganisation sont ®galement obligatoires 
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LES ENTREES EN JEU  
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Ne pas oublier de 

mentionner le 

capitaine de 

lô®quipe 

10 minutes avant le 

coup dôenvoi, 

lôentra´neur doit avoir 

donné ses 5 joueurs 

entrants  

ï 

 Les noter dôune croix 

 

Puis lôentra´neur 

signe pour valider 
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JUSTE AVANT LôENTRE DEUX  
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Juste avant lôentre 

deux initial, le 

marqueur entoure 

en rouge les 5 

joueurs débutant 

la rencontre 
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PROGRESSION DU SCORE  
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Un panier à 2 points 

Un panier à 3 points 

Un lancer franc 

Après chaque panier, 

le marqueur annonce 

au chronométreur le 

nouveau score afin 

de vérifier la 

concordance avec le 

tableau dôaffichage. 

Ne pas hésiter à annoncer 

tout haut ce que vous 

voyez. 

Ex : 2 points du 8 rouge 

(idéalement A8- 2points) 
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LES DIFFERENTES FAUTES  
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Types de fautes Inscription sur 

la feuille 

Faute personnelle (notée P comme Personal en anglais) P 

Faute antisportive (notée U comme Unsportsmanlike en 

anglais) 

U 

Faute technique de joueur (notée T comme Technical foul en 

anglais) 

T 

Faute disqualifiante (notée D comme Disqualifying en anglais) D 

Faute technique pour conduite personnelle antisportive de 

ÌȭÅÎÔÒÁÿÎÅÕÒ ɉÎÏÔïÅ # ÃÏÍÍÅ #ÏÁÃÈ ÅÎ ÁÎÇÌÁÉÓɊ C 

Faute technique infligée à un entraîneur pour toute autre 

raison  (notée B comme Bench; soit Banc en anglais) B 

Faute disqualifiante pour bagarre (notée F comme Fight, soit  

Bagarre en anglais) 

F 
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NOTATION DES FAUTES  
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On indique 

toujours le type 

de faute ainsi 

que le nombre de 

lancers-francs 

éventuels en 

indice. 
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NOTATION DES FAUTES DôEQUIPE  
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Chaque fois quôun 

joueur commet 

une faute, cette 

faute compte dans 

les fautes 

dô®quipe, o½ lôon 

inscrit une croix. 

Au-delà de la 

4ème faute, le 

fanion des 

fautes dô®quipe 

devra être levé.  
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COMMUNICATION   
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Dans tous les autres cas, le marqueur indique aux arbitres quôil 

est prêt à reprendre le jeu par le geste « ok »  

A chaque fois quôun joueur commet une faute le marqueur l¯ve 

la plaquette du nombre de faute du joueur après avoir tout 

inscrit sur la feuille. 

Ne pas hésiter à annoncer tout 

haut ce que vous annonce 

lôarbitre. 
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ENTREES EN JEU EN COURS DE RENCONTRE 
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D¯s quôun 

joueur entre en 

jeu pour la 

première fois, 

le marqueur 

inscrit une 

croix avec la 

couleur du 

quart-temps en 

cours. 
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NOTATION DES TEMPS-MORTS 

Lôinscription des TM dô®quipe se 

fera en inscrivant la minute 

écoulée de la période à 

lôint®rieur de la case. 
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6 2 

9 

1ère mi-temps 

2ème mi-temps 

Prolongations 

Le chrono 

indique 4ô58, 

on calcule 

10-4=6 
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CLOTURE DES FAUTES EN FIN DE PERIODE 
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En fin de période, les fautes de 

joueurs sont encadrées, les 

fautes dô®quipe non utilis®es 

sont ray®es dôun double trait. 
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