
 
 

   Première mi-temps : Écrire en rouge 
 

   Deuxième mi-temps : Écrire en noir 
 
 
Entrées en jeu ( 5 de départ) : cerclé de rouge 
 
P     faute personnelle sans lancer franc 

P1    faute personnelle  + 1 lancer franc  

P2    faute personnelle  + 2 lancers francs  
 

U     faute antisportive joueur 
 

T      faute technique joueur 
 

F      faute disqualifiante joueur 
 

C      faute technique entraîneur pour 
comportement antisportif 

 
 
 
 
 
 
 
 
          

Chronologie du score…. 

 
 Le trait oblique indique la progression du score dans la case 

correspondant au score obtenu par l’équipe.… 
 

 Un lancer franc est indiqué par un point dans la case 
correspondant à la progression du score.  

 

 Pour un panier primé à trois points, le numéro du joueur sera 
entouré d’un cercle. 

 

 A la fin de chaque période (mi-temps), le marqueur doit entourer 
d’un cercle épais le score atteint par chaque équipe puis tracer un 
trait épais arrêtant le score. Le marqueur reporte ensuite le score de 

la période en bas de la feuille….  

 

 A la fin du match, entourer les scores d’un cercle épais puis tracer 
un double trait épais horizontal afin d’arrêter le score final.   

 

          

Clôture de  la feuille  (Fin du match) …. 
 

 Arrêter la feuille de match : Noter le score final et indiquer l’équipe 
gagnante… 

 Signatures des arbitres, du marqueur et du chronométreur. 

 Le 1er arbitre remet à l‘équipe gagnante l’exemplaire du dessus... 

11 

8 

19 17 

**   On indique sur la feuile la minute de jeu à laquelle un temps mort 

       est  accordé par l’arbitre. 
 

** 

COMMENT REMPLIR LA FEUILLE DE MATCH….. 


