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I. Rôle du chronométreurI. Rôle du chronométreur
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G È R E  L E  TEMPS  DE  JEU  

 Arrêt du chronomètre à chaque coup de sifflet. 1.
Reprise du chronomètre au moment où le joueur touche la balle

sur remise en jeu. 
2.

Arrêt du chronomètre à chaque panier marqué dans les DEUX
DERNIERES MINUTES DU MATCH.

3.
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G È R E  L E S  T EMPS  MORTS  
Lors d’une demande de temps mort de la part d’un des coachs, le

chronométreur peut annoncer le temps mort aux arbitres sur :
Arrêt de jeu (perte de balle en sortie, marché, reprise de dribble,

etc.)
Panier encaissé (donc panier marqué par l’équipe adverse de

celle qui demande le temps mort).
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Pour inscrire le temps-mort sur le panneau d’affichage, le
chronométreur doit :

APPUYER SUR LE SIGNE “TEMPS MORT” 
APPUYER SUR “1” DU CÔTE QUI DEMANDE LE TEMPS MORT
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I. Rôle du chronométreurI. Rôle du chronométreur

G È R E  L E S  FAUTES
A chaque faute annoncée par les arbitres, le chronométreur doit

appuyer sur le bouton “CARTON ROUGE” du côté de l’équipe du
joueur qui a fait la faute.

Lorsque l’équipe atteint la quatrième faute d’équipe (“4” du côté d’une
des deux équipes), il faut ATTENDRE LA REMISE EN JEU DE LA BALLE

pour MONTER LE PANNEAU ORANGE annonçant que les quatre
fautes ont été faites.
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G È R E  L E S  POINTS
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Pour inscrire les points marqués par les équipes respectives, le
chronométreur doit :

APPUYER SUR “1” DU CÔTE DE L’EQUIPE DU MARQUEUR si un
lancer a été marqué. 

APPUYER SUR “2” DU CÔTE DE L’EQUIPE DU MARQUEUR si deux
points ont été accordés. 

APPUYER SUR “3” DU CÔTE DE L’EQUIPE DU MARQUEUR si trois
points ont été accordés.
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CORRIGE  SES  ERREURS  P O U R  L ’ A F F I C H A G E
Pour corriger une erreur de points marqués pour la mauvaise équipe,

le chronométreur doit :
APPUYER ET MAINTENIR le bouton “C”

APPUYER SUR LE BOUTON CORRESPONDANT pour annuler (“1”
si un point a été mis à la mauvaise équipe, “2” si deux points, etc.)
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L E  M A R Q U E U R  V A  NUMÉRISER  LE  MATCH
E N  Y  I N D I Q U A N T  T O U S  L E S  É V É N E M E N T S
G R Â C E  À  L ’ A P P L I C A T I O N  E - M A R Q U E  V 2 .
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L O R S Q U ’ U N  M A T C H  E S T  L A N C É  S U R  E - M A R Q U E ,  L A  P L A T E F O R M E
R E S S E M B L E  À  C E L A  :
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D U  C Ô T É  G A U C H E ,  L E  C Ô T É  “ L O C A U X ”
A V E C  C E  T A B L E A U  Q U I  R E P R É S E N T E  :

LOC  :  L E S  P O I N T S  M A R Q U É S  P A R  L E S  L O C A U X  P A R  Q U A R T - T E M P S
L E S  FAUTES  D ’ÉQUIPE  P A R  Q U A R T - T E M P S
L E S  TEMPS  MORTS  P R I S  P A R  L E S  É Q U I P E S  P A R  M I - T E M P S

L E  M Ê M E  T A B L E A U ,  
M A I S  P O U R  L E S  V I S I T E U R S
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“AVANT-MATCH ”  C O R R E S P O N D  À  L A  L I S T E  D E S  L I C E N C E S ,  D E S
J O U E U R S / C O A C H S ,  D E S  A R B I T R E S ,  D E S  M A R Q U E U R  E T
C H R O N O M É T R E U R  E T  D U  D É L É G U É  D E  C L U B

“MATCH ”  C O R R E S P O N D  À  L A  P A G E
P R I N C I P A L E ,  A V E C  L E S  P O I N T S ,  L E S  J O U E U R S ,

E T C .
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“3 ”  :  L E S  POINTS  À  G A U C H E  P O U R  L E S  L O C A U X
“0 ”  :  L E S  FAUTES  D ’ÉQUIPE

“ 0 ”  :  L E S  POINTS  À  G A U C H E  P O U R  L E S  L O C A U X
“0 ”  :  L E S  FAUTES  D ’ÉQUIPE
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L E  M A R Q U E U R  D O I T  A P P U Y E R  S U R  L E  B O U T O N  “ F A U T E ”
Q U A N D  L ’ A R B I T R E  V I E N T  D E  S I FFLER  UNE  FAUTE  P U I S
D O I T  R E M P L I R  L E S  I N F O R M A T I O N S  Q U E  V A  L U I  D O N N E R

L ’ A R B I T R E  ( D I A P O R A M A  S U I V A N T E )

L E  M A R Q U E U R  D O I T  A P P U Y E R  S U R  L E  B O U T O N  “ T E M P S
M O R T ”  Q U A N D  L ’ A R B I T R E  V I E N T  D E  SIFFLER  TEMPS-MORT

P O U R  U N E  É Q U I P E  P U I S  R E M P L I R  L E S  I N F O R M A T I O N S
S U I V A N T E S  ( D I A P O R A M A  S U I V A N T E )

L E  M A R Q U E U R  D O I T  A P P U Y E R  S U R  L E  B O U T O N
“ L A N C E R  F R A N C ”  L O R S Q U ’UN  LANCER FRANC EST

ATTRIBUÉ  À  U N  J O U E U R  S I  C E  N ’ E S T  P A S  D É J À
F A I T  E N  R E N T R A N T  L A  F A U T E  S U R  L ’ O R D I N A T E U R

A U P A R A V A N T
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U N E  F A U T E  A  É T É  S I F F L É E  E T  L ’ A R B I T R E  V I E N T  A N N O N C E R  L E  N U M É R O  D U
J O U E U R ,  L E  T Y P E  D E  F A U T E  E T  L A  R É P A R A T I O N  ( R E M I S E  E N  J E U ,  L F ,  E T C . )

L E  M A R Q U E U R  D O I T  C L I Q U E R  S U R  L E  B O U T O N  “ F A U T E ”  A F I N  D E  R E M P L I R  L E S
I N F O R M A T I O N S .  
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L E  M A R Q U E U R  CHOIS IT  L ’ ÉQUIPE  DU  JOUEUR QUI  A  FA IT  LA  FAUTE
P U I S ,  C H O I S I T  L E  J O U E U R  Q U I  A  F A I T  L A  F A U T E  S U R  L E  M E N U  D É R O U L A N T

I N D I Q U E  L E  T Y P E  D E  F A U T E  ( P E R S O N N E L L E ,  A N T I S P O R T I V E ,  T E C H N I Q U E ,  E T C )
I N D I Q U E  L A  R É P A R A T I O N  :  A U C U N  L F ,  1  L F ,  2  L F
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U N  T E M P S - M O R T  A  É T É  D E M A N D É  P A R  U N  D E S  C O A C H S  D E S  D E U X  É Q U I P E S .
L ’ A R B I T R E  S I F F L E  L E  T E M P S - M O R T  E T  L ’ A N N O N C E .

L E  M A R Q U E U R  D O I T  APPUYER SUR LE  BOUTON “TEMPS-MORT”
P U I S ,  D O I T  I N D I Q U E R  L A  MINUTE  DE  JEU  ( T E M P S  C O M P L E T  D E  L A  P É R I O D E  -

L E  T E M P S  É C O U L É  D E P U I S  L E  D É B U T  D U  Q U A R T - T E M P S )
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AFF ICHAGE DES JOUEURS,  FAUTES ,  POINTS  MARQUÉS ET  STATUT  DU JOUEUR (EN JEU/PAS EN JEU)

N O M S  E T  P R É N O M S  D E S  J O U E U R S1 .

2 .  N O M B R E  D E  F A U T E S

3 .  N O M B R E  D E  P O I N T S  M A R Q U É S

4 .  N U M É R O S  D E S  J O U E U R S

5 .  S T A T U T  E N  J E U / S U R  L E  B A N C
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 POUR IND IQUER QU’UN JOUEUR A  MARQUÉ 

P R E M I È R E  É T A P E  :  S É L E C T I O N N E R  S U R  L E  T E R R A I N  D ’ O Ù  L E  J O U E U R  A
M A R Q U É
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 POUR IND IQUER QU’UN JOUEUR A  MARQUÉ 
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C E  M E S S A G E  S ’ A F F I C H E R A  A U - D E S S U S  D U  T E R R A I N



D E U X I È M E  É T A P E  :  S É L E C T I O N N E R  L E  J O U E U R  Q U I  A  M A R Q U É  E T  C L I Q U E R  D E S S U S
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II. Rôle du marqueurII. Rôle du marqueur
 POUR IND IQUER QU’UN JOUEUR A  MARQUÉ 
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III. règles généralesIII. règles générales

LES  MARQUEUR ET  CHRONOMÉTREUR NE  DOIVENT  PAS  UT IL ISER
LEUR TÉLÉPHONE  PENDANT  LE  TEMPS  DE  JEU .  

I L  NE  DOIT  Y  AVOIR  QUE  DEUX  PERSONNES  À  LA  TABLE .  

LORSQU’ I L  Y  A  UN  DOUTE ,  I L  FAUT  EN  INFORMER LES  ARBITRES
AU PROCHAIN  ARRÊT  DE  JEU .  
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