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OFFICIEL DE TABLE DE SÉRIE NATIONALE (OTN)  
 
 
1. Rôle et importance de l’officiel de table.  
 
Les officiels de table nationaux sont composés d’un marqueur de la feuille de match (provenant 
du club visiteur), d’un chronométreur du temps de jeu (provenant du club recevant) et de 
l’opérateur de l’appareil des 24 secondes (provenant du club recevant). 
 
Les officiels de table sont les assistants des arbitres et du commissaire de table. Cela implique 
que leur exercice soit accompli avec la plus stricte impartialité. Il n’est donc dans l’intérêt de 
personne que des critiques soient émises entre les arbitres et leurs assistants d’où l’importance 
d’avoir une collaboration parfaite. Il n’y a pas de fonctionnement individualiste mais une 
collaboration et coordination qui doit se faire entre joueurs, entraîneurs, arbitres et officiels de 
table. 
 
Toutes conversations privées sont interdites à la table de marque et celle-ci doit être libre de 
tout objet inutile à son fonctionnement (sac, téléphone portable, nourriture, etc.). 
 
Pour toutes les rencontres de championnats nationales, il est impératif que les officiels de table 
soient dans la salle au plus tard 45 minutes  avant le début de la rencontre.   
 
Si lors d'une rencontre de série nationale, il n'y a pas de commissaire, un des deux officiel du 
club recevant DOIT s'assurer  que la feuille de match est correctement clôturée (points des 
joueurs indiqués, signatures des officiels de table ainsi que celles des arbitres) ceci avant qu'il 
ne quittent les lieux. 
 
Pour les rencontres internationales (Coupe d'Europe, Equipe nationale), les officiels doivent se 
présenter au Commissaire de table FIBA, une heure (60 minutes) avant le début de la 
rencontre. 
 
Il est primordial que tous les officiels de table soient attentifs et d’autant plus le marqueur, afin 
qu’il n’y ait pas d’erreurs dans la progression du résultat car une défaite ou une victoire peut en 
dépendre. 
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Position de la table de marque et des sièges des re mplaçants  (exemple) 
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2. Qui fait quoi et quel est le rôle du commissaire . 
 

2.1 : Le chronométreur: 
 

Il doit mesurer :  
� le temps de jeu (4 périodes de 10 minutes et 5 minutes pour chaque prolongation) 
� les temps-morts (durée 1 minute -> avertir après 50 secondes) 
� les intervalles de jeu : - 2 minutes entre la 1ère et 2ème ainsi qu’entre la 3ème et 4ème 

période - avertir après 1 minute 30 
� 15 minutes entre la 2ème et 3ème période (mi-temps)  -> avertir après 12 minutes 
� utiliser tous les moyens possibles pour avertir immédiatement les arbitres en cas de 

défaillance de son signal ou si les arbitres n’ont pas entendu 
 

Rappel:  
Le chronomètre est enclenché lorsque: 
� le ballon est touché par un sauteur sur l’entre-deux initial 
� après un lancer franc manqué, le ballon est touché par un joueur sur le terrain 
� lors d’une remise en jeu, le ballon est touché par un joueur sur le terrain 

 
Le chronomètre est arrêté lorsque: 
� le temps de jeu d'une période a pris fin 
� un arbitre a sifflé 
� un panier du terrain est marqué contre l'équipe qui a demandé un temps-mort 
� un panier est marqué dans les 2 dernières minutes du match et les 2 dernières 

minutes de chaque prolongation 
 



����
����	
�����
�
���������������

� �

Attention:   Dès que le chronomètre de jeu est arrêté, tout ce qui se passe est annulé et le jeu 
reprend comme si rien ne s’est passé sauf en cas de faute technique, antisportive 
ou disqualifiante. 

 
Signaux arbitrals concernant le chronométrage: 
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2.2. Le marqueur: 
 
Le marqueur doit reporter sur la feuille de marque les informations prévues par le règlement. Il 
est le seul autorisé à utiliser un des signaux officiels de la table de marque pour entrer en 
communication avec les arbitres. 
 
Trente (30) minutes  avant le début de la rencontre le marqueur doit avoir préparé la feuille 
de marque c’est-à-dire, avoir rempli: -> en noir  pour suivre l'exemple. 
 

� L’en-tête de la feuille de match. 
� Le numéro de licence avec le nom (en majuscule)  et le prénom des joueurs. 
� Le numéro de licence avec le nom (en majuscule)  et le prénom de l’entraîneur 
� Le numéro de licence avec le nom (en majuscule)  et le prénom de l’assistant 

entraîneur (s’il y en a un) 
� Le numéro de licence avec le nom (en majuscule)  et le prénom des officiels de 

table -> en noir . 
 
La feuille de match doit être remplie en 2 couleurs différentes : (exemple) 
 

�  1ère période en rouge (couleur contrastante de celle de l'en-tête) 
 
�  2ème période en noir 
 
�  3ème période en rouge  
 
�  4ème période en noir  
 
�  La/les prolongation(s) en noir  
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Le marqueur doit avertir les arbitres lorsqu’une équipe demande un temps-mort et l’inscrire sur 
la feuille. Il doit ensuite informer l’arbitre du nombre de temps-mort pris par chaque équipe. 
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1 2 3 4
1 2 3 4

1 2 3 4
1 2 3 4

Time-outs Team fouls
Period  � �
Period  � �
Extra periods  

Licence Players Player Fouls

Team B        _HOOPERS                                                       

 
 

Chaque fois qu’un joueur commet une faute personnelle, le marqueur doit lever d’une manière 
visible des deux entraîneurs ainsi que des arbitres, la plaquette indiquant le chiffre 
correspondant au nombre de fautes commises par ce joueur. 
 
Dès que la 4ème faute d’équipe a été commise et que le jeu a repris, il doit s'assurer que le 
signal de fautes d’équipes est bien positionné sur la table, à l’extrémité la plus proche du banc 
de l’équipe pénalisée. Il ne doit pas oublier de l’enlever à la fin des 3 premières périodes. 
 
 
Il doit indiquer une demande de changement de joueur. 
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Inscription des temps 
morts de l'équipe 
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C’est au marqueur d’ajuster la direction de la flèc he indiquant l’alternance de possession  
et il ne doit pas oublier de tourner la dite flèche  à la mi-temps puisque les deux équipes 
vont changer de panier en seconde mi-temps. 
 
Attention:  Un joueur/entraîneur n’ayant commis aucune faute personnelle, mais dont l’équipe a 

commis 3 fautes technique de banc, n’a plus le droit de jouer et de "coacher", il doit 
immédiatement quitter la salle : c’est au marqueur d’avertir les arbitres. 

 
Si une erreur est découverte pendant le jeu, le marqueur doit attendre le prochain arrêt de jeu 
ou panier avant de faire retentir son signal pour attirer l’attention des arbitres. 
 
Toutes les erreurs ou fautes d’inscription ou de chronométrage par le chronométreur impliquant 
le score, le nombre de fautes, le nombre de temps-morts ou le temps consommé ou oublié, 
peuvent être corrigées par les arbitres à n’importe quel moment avant que l’arbitre signe la 
feuille de marque. 
 
 
 
 

2.3. L'opérateur des 24 secondes: 
 
L’opérateur des 24" a la responsabilité de l’appareil et de son bon fonctionnement. Son travail 
demande vigilance, concentration et rapidité à l’exécution. 
Aujourd'hui cette fonction a, de part les diverses modifications et évolutions entrées en vigueur, 
un rôle TRÈS IMPORTANT. 
La fonction de l'opérateur des 24" est entièrement décrite au point 4.1 de ce fascicule.  
 
 
 
 

2.4. Le commissaire de table: 
 
Le commissaire est le responsable de la table de marque. Il est assis entre le marqueur et le 
chronométreur. Sa tâche principale est de superviser le travail des officiels de table et d’aider 
les arbitres pour le déroulement sans heurts de la rencontre. 
Toutefois, il n’a aucun pouvoir exécutif et décisionnel car ceux-ci appartiennent totalement aux 
arbitres. 
Si aucun commissaire n'est présent, c’est le marqueur qui le substitue. 
 
Les officiels du club recevant ont la responsabilité de présenter les licences validées des 
personnes suivantes; 

� responsable de la salle, 
� personnes présentes sur le banc des joueurs durant la rencontre (exemple: soigneur, 

statisticien, …), 
� service de sécurité (s'il s'agit d'une entreprise privée, aucune licence n'est exigée). 
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3. Signalisation des arbitres et marquage sur la feuille de marque : 
 
 
 3.1. Faute antisportive 
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no.

Coach LOOR, A. B2C2

Assistant Coach MONTA, B.

Players
001 MAYER, F.
002 JONES, M.
003 SMITH, E.
004 FRANK, Y.
010 NANCE, L.
012 KING, H. (CAP)
014 WONG, P.
015 RUSH, S.

021 MARTINEZ, M.
022 SANCHES, N.
024 MANOS, K.

1    2    3    4    5 in  No.

4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

P2

P P P2

P1P
P2

U2

U1

P2

T2

P P
P1 P

P2

P2

P2 D2

P P2 TC

P2

P2

P2 P U2

P3
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 3.2. Faute technique de joueur 
 
 

5/�>:;?@/�

�

7���
�����53�
%

�����
���&
�	

  

 
 

no.

Coach LOOR, A. B2C2

Assistant Coach MONTA, B.

Players
001 MAYER, F.
002 JONES, M.
003 SMITH, E.
004 FRANK, Y.
010 NANCE, L.
012 KING, H. (CAP)
014 WONG, P.
015 RUSH, S.

021 MARTINEZ, M.
022 SANCHES, N.
024 MANOS, K.

1    2    3    4    5 in  No.

4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

P2

P P P2

P1P
P2

U2

U1

P2

T2

P P
P1 P

P2

P2

P2 D2

P P2 TC

P2

P2

P2 P U2

P3
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 3.3. Faute technique d'entraîneur 
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no.

Coach LOOR, A. B2C2

Assistant Coach MONTA, B.

Players
001 MAYER, F.
002 JONES, M.
003 SMITH, E.
004 FRANK, Y.
010 NANCE, L.
012 KING, H. (CAP)
014 WONG, P.
015 RUSH, S.

021 MARTINEZ, M.
022 SANCHES, N.
024 MANOS, K.

1    2    3    4    5 in  No.

4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

P2

P P P2

P1P
P2

U2

U1

P2

T2

P P
P1 P

P2

P2

P2 D2

P P2 TC

P2

P2

P2 P U2

P3
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 3.4. Faute disqualifiante 
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no.

Coach LOOR, A. B2C2

Assistant Coach MONTA, B.

Players
001 MAYER, F.
002 JONES, M.
003 SMITH, E.
004 FRANK, Y.
010 NANCE, L.
012 KING, H. (CAP)
014 WONG, P.
015 RUSH, S.

021 MARTINEZ, M.
022 SANCHES, N.
024 MANOS, K.

1    2    3    4    5 in  No.

4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

P2

P P P2

P1P
P2

U2

U1

P2

T2

P P
P1 P

P2

P2

P2 D2

P P2 TC

P2

P2

P2 P U2

P3

 
 
 
 
 3.5. Faute dans des situations spéciales 
 

Exemples de fautes disqualifiantes: 
Les fautes disqualifiantes à l’encontre des entraîneurs, entraîneurs adjoints, remplaçants et 
accompagnateurs pour avoir quitté le banc d’équipe (Art. 39) doivent être inscrites comme 
indiqué ci-dessous. La lettre "F" sera inscrite dans toutes les cases de fautes restantes de la 
personne disqualifiée.  
3.5.1 Si seul l’entraîneur est disqualifié: 
�

Coach LOOR, A. D F F2

Assistant Coach MONTA, B.
�

���	���
����������������������
��
	�� 
� �



����
����	
�����
�
���������������

�*

�
3.5.2 Si seul l’entraîneur adjoint est disqualifié: 
 

Coach LOOR, A. B2

Assistant Coach MONTA, B. F F F
�

�
�
3.5.3 Si l’entraîneur et l’entraîneur adjoint sont disqualifiés: 
 

Coach LOOR, A. D F F2

Assistant Coach MONTA, B. F F F
�

 
 
3.5.4  Si le remplaçant a moins de quatre fautes, alors un "F" sera inscrit dans les espaces de 

fautes restant: 
�

003 SMITH, E. P2 P2 F F F6 �
�
�
3.5.5  Si c’est la cinquième faute du remplaçant, un "F" sera alors inscrit dans la dernière case: 
�

002 JONES, M. T2 P3 P1 P2 F5  
 
  
3.5.6  Si le joueur exclu a déjà commis 5 fautes (sorti pour fautes), alors un "F" sera inscrit dans 

la colonne après la dernière faute: 
�

015 RUSH, S. T2 P3 P2 P1 F11 P2  
 
 

3.5.7  Une faute disqualifiante d’un joueur après sa cinquième faute  doit être inscrite comme 
suit: 

�
015 RUSH, S. T2 P3 P2 P1 D11 P2  

 
 
3.5.8 En plus des exemples 3.5.4 à 3.5.7, ou si un accompagnateur est disqualifié, une faute 

technique sera inscrite au compte de l'entraîneur (B2) 
 

�

���

Coach LOOR, A. B2

Assistant Coach MONTA, B.
�
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4. Les 24 secondes (24"):  
 
 

4.1. Les 24 secondes (24"): 
 
Chaque équipe doit avoir tenté un tir au panier du terrain dans le délai de 24", si cela n’a pas 
été le cas, l’arbitre le signalera d'une violation et fera le gestuel suivant: 

 
 

 
Stop chronomètre 

�
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Si après violation ou un arrêt de jeu spécial, un arbitre décide de redonner une nouvelle période 
de 24" à une équipe, il effectuera les gestes suivants (exemple avec violation de "pied"): 
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L'appareil des 24" est déclenché ou remis en marche lorsqu’une équipe prend le contrôle du 
ballon sur le terrain de jeu. 
 
L'appareil est arrêté et remis à 24" quand : 

� l’arbitre siffle une faute ou une violation,  
� un tir au panier pénètre dans le panier, 
� un tir au panier touche l'anneau, 
� le jeu est arrêté à la suite d'une action en rapport avec l'équipe qui ne contrôle pas le 

ballon, 
� le jeu est arrêté à la suite d'une action sans rapport avec les équipes à moins que les 

adversaires ne soient désavantagés. 
 
L'appareil doit être ramené à 24" et remis en march e 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" si la même équipe conserve le contrô le du ballon. 
 
Lorsque le signal des 24" retentit lors d'un tir au  panier alors que le ballon est en l’air : 

� si le ballon pénètre dans le panier, le signal doit être ignoré et le panier doit compter 
(remettre à 24"), 

� si le ballon touche l’anneau, le signal doit être ignoré et le jeu continue, avec une 
nouvelle période de 24", 

� si le ballon touche le panneau mais pas l’anneau ou ne touche rien du tout: 
a) si l'équipe qui défendait, prend le contrôle du ballon, le signal des 24" sera ignoré et 

le jeu continuera avec une nouvelle période de 24". 
b)  si l'équipe qui vient de tenter le tir au panier reprend le contrôle du ballon, les 

arbitres arrêteront le jeu en sifflant une violation. Le ballon sera remis en jeu par 
l'équipe qui défendait avec une nouvelle période de 24". 

 
L'appareil des 24" doit être 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: 

� d'une sortie du ballon des limites du terrain, 
� d'une blessure d'un joueur de la même équipe, 
� d'une situation d'entre-deux, 
� d'une double faute, 
� de l'annulation de sanctions égales contre les deux équipes. 

 
Si les 24" ont été ramenées à 24 par erreur, l’arbitre DOIT corriger en arrêtant le jeu et redonner 
le ballon à la même équipe qui en avait la possession avant l’interruption de jeu. La remise en 
jeu se fera le plus près possible de l'endroit où le jeu avait été interrompu. 
 
Si le signal des 24" retentit par erreur alors qu’aucune des équipes ou une équipe contrôle le 
ballon, le signal sera ignoré et le jeu continuera à moins que les arbitres jugent qu'une des deux 
équipes n'ait été désavantagée par le signal. 
 
Attention :  l'appareil doit être arrêté et déconnecté lorsqu'une équipe prend le contrôle d'un 
ballon vivant et qu’il reste moins de 24 secondes à jouer dans toute période. 
Le signal sonore des 24" n'arrête ni le chronomètre de jeu, ni le jeu à moins qu'une équipe 
contrôle le ballon. 
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4.2 Situations de jeu possible  concernant les 24" 
 

N° Description: Décision: 
 
 
1. Tir de A Panier compte 
 Signal Le chronomètre de jeu continue 
 Balle passe le panier   Remise en jeu sous panier équipe B 
 
 
 
2. Tir de A Le jeu continue 
 Signal Nouvelle période de 24’’ dès qu'une  
 Balle touche l’anneau   équipe prend possession du ballon 
 Balle ne passe pas le panier 
 
 
 
3. Tir de A8 Panier compte 
 Signal Le chronomètre de jeu continue 
 La balle touche l’anneau   Remise en jeu sous panier équipe B 
 Balle passe le panier 
 
 
 
4. Tir de A7 Ballon devient mort 
 Signal Violation des 24’’ 
 En phase montante, la balle est Remise en jeu par l’équipe B avec 
 touchée par B nouvelle période de 24’’ 
 
 
 
5. Tir de A11 Ballon mort 
 Signal Violation des 24’’ 
 En phase montante, la balle est Remise en jeu par l’équipe B avec 
 touchée par A12 nouvelle période de 24’’ 
 
 
 
6. Tir de A4 Violation, intervention illégale 
 Signal Pas de panier 
 Intervention illégale de A6 Balle à l’équipe B avec 
  nouvelle période de 24’’ 
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7. Tir de A9 Violation, intervention illégale 
 Signal Panier accordé 
 Intervention illégale de B12 Balle à l’équipe B avec 
  nouvelle période de 24’’ 
 
 
 
8. Tir de A5 Le jeu continue 
 Signal Nouvelle période de 24’’ dès qu'une 
 La balle touche l’anneau   équipe prend possession du ballon 
 La balle est touchée par l’équipe B 
 
 
 
9. Tir de A15 Le jeu continue 
 Signal Nouvelle période de 24’’ dès qu'une 
 La balle touche l’anneau   équipe prend possession du ballon 
 La balle est touchée par le joueur A7 
 
 
 
10. Tir de A14 Violation des 24’’ 
 Signal Remise en jeu par l’équipe B avec 
 La balle ne touche pas l’anneau nouvelle période de 24’’ 
 L'équipe A reprend le contrôle du  
 ballon 
 
 
 
11. Tir de A6 Le jeu continue 
 La balle touche l’anneau Nouvelle période de 24’’ dès qu'une 
 Pas de signal équipe prend possession du ballon 
 
 
 
12. Tir de A11 Erreur de signalisation 
 La balle touche l’anneau Panier accordé 
 Signal Le chronomètre de jeu continue 
 La balle passe le panier Remise en jeu équipe B avec 24" 
 
 
 
13. Tir de A4 Erreur de signalisation 
 La balle touche l’anneau Le jeu continue 
 Signal 
 La balle ne passe pas le panier 
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14. Tir de A6 Rebond équipe A : même  
 La balle ne touche pas l’anneau phase de 24’’ continue 
 Pas de signal Rebond équipe B : nouvelle 
  période de 24’’ 
 
 
 
15. Tir de A8 Rebond équipe A: violation 
 Signal des 24’’ -> Balle à B 
 La balle ne touche pas l’anneau Rebond équipe B: 
  le jeu continue avec nouvelle 
  période de 24’’ 
 
 
 
16. Tir de A10 Remise en jeu par A à l’endroit  
 Tir contré par le joueur B13 où la balle est sortie 
 La balle sort du terrain Même phase de 24’’ continue 
 
 
 
17. Tir de A8 Erreur de signalisation 
 Tir contré par le joueur B13 Le jeu continue avec  
 Equipe B contrôle le ballon nouvelle période de 24" pour B 
 Signal 
 
 
18. Tir de A12 Le jeu continue 
 Tir contré par le joueur B13 Même période de 24’’ continue 
 Equipe A conserve le ballon 
 
 
 
19. Passe de l’équipe A Le jeu continue  
 La balle est déviée par B9   Même période de 24" 
 La balle touche l’anneau 
 Equipe A contrôle le ballon  
 
 
 
20. Tir de A9 Sanctionner la faute 
 Tir contré par le joueur B4 Pas de violation des 24’’ 
 Faute de B4 sur tireur 
 Signal 
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II. CHRONOMETRAGE 
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III. ADMINISTRATION 
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IV. GENRE DE VIOLATIONS 
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GENRE DE FAUTE 
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NOMBRE DE LANCER(S) FRANC(S) ACCORDES  
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DANS LA ZONE RESTRICTIVE  
�

@:�
%�:�/$�7$�:��

�

�����!	�����G��	�"�

�
A/@D�

%�:�/$��7$�:���

�

�����!	
�����G��	��8�

�
5$�;��

%�:�/$��7$�:���

�

�����!	
�����G��	��8�

 

HORS DE LA ZONE RESTRICTIVE 
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Exemple de feuille de match:  

 


