
Initiation à la tenue d ’une feuille de match





Avant le début du jeu

=> Utiliser 2 stylos de couleurs différentes, une
pour la 1ère (et 3ème période), l’autre pour la
2ème (et la 4ième).
=> Ecrire de préférence en MAJUSCULES
d’imprimerie.
20 minutes au moins avant la rencontre

20 minutes au moins avant la rencontre
=> nom des 2 équipes (équipe A = équipe qui
reçoit) avec couleur des maillots
=> Nom de la rencontre, lieu, date et heure, noms
du 1er et du 2ème arbitres
=> Catégorie et groupe
=> Pour chacune des équipes
- Dans l’ordre des noms de joueurs (du 4 au
15) :No de licence / Nom du joueur suivi de
l’initiale du prénom, suivi de (CAP) si
capitaine  (S’il reste des lignes
vides, les barrer horizontalement)
- N°de licence / Noms des entraîneurs 



Avant le début du jeu

10 minutes au moins avant la rencontre
=> Les entraîneurs de chaque équipe doivent
confirmer :
- les noms et N°des joueurs
- les noms des entraîneurs
- indiquer les 5 joueurs qui doivent commencer
la rencontre en marquant une croix à côté du 
nom du joueur dans la colonne « en jeu ».

- signer la feuille de marque

!

Au début de la rencontre
=> Pour chaque équipe :
- entourer dans la colonne « en jeu » les croix
correspondant aux joueurs qui commencent la
partie



Pendant le jeu

Entrée d’un remplaçant
La 1ère fois qu’un remplaçant rentre sur
le terrain, mettre une croix dans la
colonne « en jeu » correspondant au

Temps morts
noter la minute durant laquelle est prise 

le temps mort (ex : au chrono, noté 12 
mns restant à jouer sur une mi-temps de 
20 mns, noter 20-12=8ème mn de jeu
et la période concernées.

Enregistrement des points
Sur la ligne correspondant au score et
pour l’équipe ayant marqué le panier :
- Inscrire le N°du joueur (si un joueur 
marque contre son camp, le panier est 
accordé au capitaine de l’équipe adverse).

- S’il s’agit d’un 3 points, entourer le N°du 
joueur
- S’il s’agit d’un panier sur lancer franc, 
faire un « gros point »
sur la case du score.
- Pour un panier autre qu’un lancer franc, 
tracer une ligne
diagonale sur la case du score.



Pendant le jeu

Fautes
- Faute d’un joueur :
Mettre la lettre correspondante sur la ligne du
joueur :P : Faute qui engendre une remise en jeu (en 

touche)
P1 : Faute qui engendre un lancer-franc (faute sur 
panier accordé)
- P2 : Faute qui engendre deux lancers-franc 
(faute sur intention de shoot dans la zone des 2 points)
- P3 : Faute qui engendre trois lancers-franc (faute 
sur intention de shoot dans la zone des 3 points)

P pour personnelle, T pour technique, U pour 
antisportive, D pour disqualifiante.

Inscrire une croix dans le total des fautes de 
l’équipe pour la période concernée.

Indiquer au moyen de la plaquette le nombre 
de fautes du joueur.

Si le nombre maximum de fautes de l’équipe 
pour la période est
atteint Après la 7ème faute d'équipe, le 
signaler en positionnant sur la table le témoin 
drapeau  de couleur rouge côté banc pour 

l'équipe concernée . 



a la fin d'une période

Temps morts
=> barrer de 2 traits horizontaux les cases non 
utilisées.

Fautes d’équipe
=> Barrer d’un trait horizontal les cases non 
utilisées

Score
=> Entourer d’un cercle épais le score fin de
période de chaque équipe.
=> Tracer un trait épais sous le score et 
sous le nom du joueur ayant marqué en 
dernier.

=> Noter le score de chaque équipe. 
Attention
pour la seconde période ne pas mettre le
score final mais uniquement les points
marqués par chaque équipe pendant la 
période



A la fin de la partie

Appliquer tout d’abord les consignes
de fin de période

Score
=> Tracer  2 trait épais sous le
score et sous le N°du joueur ayant marqué en 
dernier.

=> Tracer une ligne diagonale jusqu’en
bas des scores.

⇒Inscrire le résultat final

=>Inscrire le nom de l’équipe victorieuse

Fautes individuelles
=> Barrer d’un trait horizontal les cases non 
utilisées

Signatures
Doivent signer dans l’ordre :
- le chronométreur
- le marqueur
- l’arbitre adjoint
- l’arbitre principal



A la fin de la partie

Recto de la feuille de marque
=> Suivant le niveau de compétition, 
il est demandé de noter en bas du 
recto de la feuille de marque , les 
noms,
adresses, no de licence
et nom d’équipe pour :

- les arbitres
- le marqueur
- le chronométreur
-le responsable de l’organisation
-Barrer d’un trait horizontal les cases 
non utilisées



• Mise en route du chrono : L'explication est à disposition à la table.

• Démarrage du temps décompté :
à l'entre-deux, dès que le ballon est lancé par l’arbitre.
à la remise de jeu de l'extérieur du terrain : dès que le ballon touche 
ou est touché par un des joueurs.
lors du dernier lancer franc, si non réussi : dès que le ballon touche 
ou est touché par un des joueurs.

• Arrêt du temps décompté :
sur tous coups de sifflet,
sur panier réussi dans les deux dernières minutes du match,
sur temps mort demandé, après panier encaissé,



• Les remplacements C'est la table qui signale une demande de remplacement aux 
Arbitres. (bras croisé devant soi)
Un remplacement est autorisé pour les 2 équipes : 

• sur tous coups de sifflets de l'Arbitre,
lors d'un temps-mort d'équipe (le changement doit être demandé avant le temps 

mort),
sur panier encaissé dans les deux dernières minutes du match. 

• L'équipe adverse peut, alors, elle aussi effectuer un (ou des) remplacement(s).



La flèche 
Au début du match, à l'entre-deux, la flèche est tournée vers la zone de 

shoot de l'équipe qui n'a pas pris possession de la balle.
A chaque entre-deux sifflé, elle sera tournée (règle de la possession 
alternée).

A la fin de la 1ère mi-temps , les équipes changeant de sens pour la 
2ème mi-temps, la flèche sera tournée (le signaler à l'arbitre).
Une fois la remise en jeu faite dès le début de la 2ème mi-temps, la flèche 
sera retournée, puis à chaque entre-deux sifflés.



• Les temps-morts
• C'est la table qui signale une demande de temps-mort à l'Arbitre. (doigt 

tendu sur paume de main) Le temps-mort peut intervenir :
• sur tous coups de sifflet de l'Arbitre,

avant le 1er lancer franc,
sur le dernier lancer franc s'il est réussi
sur panier encaissé.


