-y

Devenir OTM
dans votre club ! i
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Ce 1 memento va vous apporter
les bases pour pouvoir tenir une
table de marque. Je vous aiderai
pour la feuille et le chrono. Vous

verrez, c'est facile !

Bonne formation !



Devenir OTM

C'est facile!

Durée de formation : Minimum 2 heures de théorie
Formateurs : OTM qualifiés et expérimentes

Contenus:

&0 Comment remplir une feuille de marque ?

&R Gestion des remplacements et des temps morts
@ Gestion des fautes

@ Gestion de la fleche d'alternance
@ Manipulation du chronométre de jeu du club

Supports pratiques: Rencontres jeunes du club.
Validation: Participation a la formation théorique et
réussite dans la tenue d’une feuille et la manipulation

du chronométre de jeu.
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_~ Voici brievement la
forme et le contenu
de la formation.
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Avant de

commencer, vous
avez besoin de
matériel |

Des licences, un
sifflet, un stylo
NOIR, un stylo
ROUGE et une

regle .
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~~  Nous allons remplir ™ —

)

( une feuille de ; ? | NN
marque ensemble | | |
— !

LA FEUILLE DE MARQUE
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" Munissez vous de \
votre stylo NOIR et |

ecrivons tout en
MAJUSCULES-[/

T

" Nous COMMENCons
par la PARTIE
ADMINISTRATIVE...
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Continuons par la
PARTIE EQUIPE...
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Nom du
joueur avec la
1¢" lettre du

Nom du club (équipe A ou B

N° association
ou
N° Informatique
du club

FFBB

Association J
BOURBOURG SC

prénom

Date naissance

PHOTO
OBLIGATOIRE

7

> LEFEBVRE Eddy
111019689 Sexe M

N* association: 1158053
N® hicence: V1692272
Type licence: DC
Catégorie: Seniors
Qualifié le: 09/07/2012

Assurance A SL

Natio

336493

Vous aurez
besoin des
licences

Type de licence ou de surclassement
a indiquer dans la marge

\

N° de licence
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Equipe A LES AREITRES BRETONS - En majuscules
N' informaiqua |7 |7 [ [3 [P % |} | Couleur : VEET
Temps morts  Publicité ; SEFFLETFOX 40 -Nom du club recevant
,-r"'-- E' ]@E = "Ee °
: 'ﬂNEE IES “x — Fautes dequipe -N°  informatique du club
;f' licences, voici %\ @:l@ O1]2|3]4|@f]z]3]4
f I|I =_ _ [
II comment | Prorgatans ATz 31100 T3 14 Couleur des maillots
\ remplir la / = N del lottre d
. T Noms des joueurs |N'|°) - e licence et lettre de
\\ PARTIE i i surclassement si indiquée : D, R, N
. Faom EATTTOT 3
“\HE{]_UIPE s 4l FEAUDCIURY M : ou pour mutation : M
N 4 LD M (e : ouprét: T
X R BT e B
Sl MO ! - Nom du joueur avec
b IRALLL L Il la 1&re lettre du prénom
ECll LANMEART H, u
-N° de maillots dans ordre
croissant
- Noms de 'entraineur et de
I’ entraineur adjoint
BiFT6a Entrainesr CHATIDDIHE K
44l Entrainewr acioinl BIIVI L.
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Il faut
egalement

| remplir le
DOS DE LA
FEUILLE !
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Vous devrez
demander a

chacun leurs

OFFICIELS, RESPONSABLE DE L'ORGANISATION ET DELEGUE AUX OFFICIELS

NS ADRESSES W' Licances | Graumperneands Spodils
1* artilra TAFFOTF. Le Frital - 32120 {fliniae Friear |03 1 Ehoaas
2* artitre DEFARTCOUT I f, Fug Therrrdor - 35230 HoyabChallon FaI161 ILEHC
Commissaine
Maruats LELT E 2, Fuada 'Armar- 35760 St Grégoin FElesy BOR
Ade-marquenr
Chrrsmelneur GODET A i1, Bue Ernest Benan - 35131 Chartres d2 B. Fpoaodh |BECB
Opdratowr 24° THOMAS P 7, Eue Villiars fsls Adam - 29600 5t bartin des Champs PGy §S0E
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Memento 1 : Initiation Club— Juillet 2011
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Nous allons passer
maintenant aux
INSCRIPTIONS
PENDANT LA
RENCONTRE...
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TR - / METHre Une CroiX 0 o R BTTRES BRETQNS..
.f noire pour le 5 de
| départ , puis
- I'encercler en Fautes déquipe

\
\ rouge lorsque le / @) @[ 1]2]3]4
\ i EZE_ |

ol7 219 |ojo 1 II'_”‘r1:||_fleur:“fERT
Publicité @ SIFFLET FOIX 40

T'_IH_{

\ Jnueur rentre sur /— Bictbraion @I 1 210 1213 14 |
le terrain. ey
/ e Licence MNoms des joueurs N® ji':ll 3 33 Eﬁ 5

F920141 EEAUDOUIN M. 4 e
Faa0626 LLO B, (CAP)
F910056%9 EIVEILLAED J. Uz
Fa00714 MICO M 7
Fa31715 R 11 T3
F420110 AMEART HL 12 E
r"

FE99168R Entraineur CHAJDDIINE T. Cz|Ez
Foa0141 Entraineur adjoint BOIVIT L.




Partie administrative recto / verso ; en NOIR et en MAJUSCULES

1¥ Quart temps : ROUGE

2¢me Quart temps : NOIR

,-""-f -"H

3éme Quart temps : ROUGE /!l estimportant
/" de se souvenir de

la couleur a

|

[
4*me Quart temps : NOIR |

utiliser |
\ En voici un /
Prolongation : NOIR /
Rarappel,.. S
_____ﬂff




3 points

2 points

Voici les
différents
types de
paniers a

connaitre |




Nous allons les
inscrire de la
facon suivante :

3 points

2 points
On barre le numeéro du
score atteint

1 point
On fait un cercle plein
sur le nouveau score

ol




/ Lentraineur d’uh
f equipe peut N
demander UN |
TEMPS MORT | ””-_““‘“.r"f’ “\/”F \
e e 4 | |
g \
| | |
,- o On le demande : A
\ sur tout coup de sifflet de I’ﬁqu;}itref.|
ff"_““-\%} b p
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E3 TEMPS MORTS & REMPLACEMENTS



Nous allons
I'inscrire de la

Temps morts
e mitemps (@ ﬁ@ m
2¢me mj temps @D @ ED

Exemple : LUentraineur A demande un TM & 6:56 au

chronometre de jeu. Il faudra inscrire (si la période est de
10 minutes) : 10 - 6 =4 (en rouge).

Nota : Si I'entraineur A demande une second TM dans la

seconde période & 1:05 au chronométre de jeu, il faudra
inscrire : 10 - 1 = 9 {en noir).
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SR e “"La GESTUELLE dé”"‘ﬂ\
/ I'arbitre pour un \
f TEMPS MORT une Temps_mﬂrt d’équipe

\ iz gae nom / (siffler simultanément)

\ l'aurons averti est 4
celle-ci: e
f"

Formerun T,
avec lI'index et

la main ouverte




M MR O ANRITE EH.
SRR TR BT CHRD &G ETERLERE

Chaque équipe a
également le
droit de faire des
changements de
joueur. L'arbitre
fera la gestuelle
suivante :

\ Remplacement

Faire signe d'entrer
\ (siffler simultanément)

Mouvement
de la main ouverte
vers le corps

i ey

=S .__"‘--f"‘l
o

1

i
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Nous le demanderons :

*Sur LF, suivi d’'une autre réparation

*Sur panier encaissé dansles2
derniéres minutes du 4¢me QT e
< b
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/ Passons ‘\

maintenant a la
partie des

FﬂUT'i!/

LA GESTION DES FAUTES
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s g - gy Ecjuipe A LES ARBITRES BRETCNE. . ... oo
-~ ; N* informatiqug |9 {7 12 19 [0 |9 [1] Couleur ; VERT
/ llyadeuxeétapes: ™ Temps mors  Puiblicité : SIFFLET FOX 40
Vi I'inscription \"u, @@D Fautes d'équipe
| | —_—
| et - |ede]  oXEXIe[T:[:T:
|I | ———— e : -
\ la levée des / procgators @[ 1]2[3]a]@] t]z]2]4
\
.| &n Fautes
plaguettes . Licsnes Noms dos jouaurs [N n] | TR
F20141 EEAUDCUTMN M s
FES65 HELLOM, , ¥ 5
L | Fyl0064 EVEILLARD . # L
FAI0T14 MO 7
E F5a1M5 FEAITY F. 11 Tz
Il || F550110 LAMBAET H. u




R i Faute Personnelle simple : P
F920141 [eEAUDOUTY M. 1 30 |
= ey Faute Personnelle avec un ou plusieurs lancer- francs :
-1l existe plusieurs ™ indi iffre -
y p .. Pavecenindice le chiffre: 1, 2 ou 3
[ typesde FAUTES ! \\ F680306 |[HERON S. (cap) = |
IH Voici les |
principales et /

Faute Antisportive : U avec le nombre de
lancer-francs : 1,2 0u 3
M [ For0089 [EvELLARD]. s X[l TTT1

leurs inscriptions.
-\""-\.\_\_\_\_\_\_\_

Faute Technique de joueur sur le terrain : T
avec le nombre de lancer-franc s: 2

R [Foris [FrAIZY F. [ TTT 1

Faute technique d'entraineur a son nom (contestation
par ex) notée : B ou C avec 2 lancer-francs (inscription
suivant precisions qui seront donnees par 'arbitre )

z.“-.|r'-.-| |

| Fa99166 | Entraineur CHATIDDINE I,
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On coche le nombre
par une croix sur le
chiffre
correspondant, dans
le quart temps
approprie.

-'_,_F'-
Et on leve la

plaquette\
correspo nw

Equq:le A LES ARHITRES ERETCHG

M informatiguea fo]7]2]e]o]ofn

Couleur - VEET

% A chaque fois qu’un
joueur fait une faute,
on marque la faute

au joueur fautif.

— - Pubhcité :

S[EFLET 2l

Fautes

- *HHI
tlz]s]4]@[1]2 I3|+l

\

JUEILIIS "

J 4

an Faulas
1 2 3 4 5
5
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Fu3171s [FEAIZY F.

Fu3diil JLAMEART H




y ATTENTION, si I'équipe a 4 FAUTES D'EQUIPE, il
\ faut lever le fanion rouge des fautes, sur la
\ table de marque, du cété du banc de I'équipe.

o0 4 99

RAPPEL!
S1VOUS AVEZ UN DOUTE, N’HESITEZ
PAS A FAIRE APPEL AUX ARBITRES




Apres ces quelques etapes, il est
/ important de savoir
.' FINIR CHAQUE QUART TEMPS.
Pour cela, munissez vous de votre

regle, du stylo de la couleur appropriee
et preparez vous a calculer!




O T T SATRITEEY

1

2

La methode est la méme pour les 3

premiers quarts temps!
Il y a 4 ETAPES c’est facile !

"'\-\_\_\_\_\_ K
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Faufes d'aquips
DX X S iHF l:.
Arrét des fautes d’équipes m@:
(double trait dans les cases non utilisées) G@
ne | sz |
D i
Arrét du score o] Pl I
(trait simple sous le n” de joueur et score, e s, N
puis on entoure le score) gz = : :
55 | 59
Fermeture des fautes de v
joueurs et entraineurs =t i
(avec la régle, encadrer les fautes des QT) e : ,I:Z =1
Noter le score de la feswie = n
T m—— Peode (A 17 B M QAR B 2
P @Al B0 OA . 8

|la feuille de marque



SARCLCERE ET CHADSMET FELES e b

o La methode est la méme H“&\

rd : .
y pour le dernier quart temps N\
':L ou FIN DE RENCONTRE. |
Mais cette fois il y a 5 ETAPES. /

C'est parti |
p -'_'_F-f__'_,_,.-"'
—_— P

Temps morts FPubilicité

D2 |5
Arrét des temps-morts @t @EE

(Double trait dans les cases non utilisees)

E Frolongations

Fermeture des fautes ussice |  Mewosaiweunm  |wid), S5

= £ BS RUiEAS LESanE F 4 s |—
de joueurs et entraineurs e leen 2 ok ¥
(Prendre la régle et rayer les cases et oz {POUETL —
lignes non utilisees.)
Pensez aux joueurs non rentres |

oA EG Ernmainaur AT ERZET B.
it




@¥roB pe— =

0 M PN O AR TREN e -\""'\-\.._
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R TR BT CHRDSOWETRELISE .-f’-_ L ) \
r' Il nous reste encore 3 etapes |
N pour terminer la feuille ! //
\\“'H._ N
Sy -
il -
ﬁ’fﬂ | 72 11
= 11 ra .
\ |75
3  Arrét du score ey
Par un DOUBLE trat, puis rayer en diagonale les ?Jﬁ?
colonnes A et B utilisées ;!i ;g \

4 Noter le score final et I’équipe gagnante
RESULTAT FINAL :

Equipe A ... .73 .. .. EqupeB . ... .74 . ...

Equipe gagnante . LES OTMPRETONS

5 Signer la feuille de marque !
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Voici un tableau BILAN \
\ pour ne rien oublier | J

o

— e
f,a-‘“ _ffTAE-LEAU RECAPITULATIF DES PROCEDURES [ INSCRIPTIONS FIN DE QUART TEMPS
_F'—-'--d--

- OT4 ou Prolongation si (OT4 ou Prolongation
P/':-f[ L = s PAS EGALITE 51 EGALITE

Arrét du score X X X X X

Report des

points du Quart X x X ¥ x

Temps {OT)

Arret des Temps ¥ X ¥

Pliorts

Arret des fautes
déquipes

Fermeture des

fautes de jousurs X X X X X
&t entraineurs

Inscription score
fimal

Imscriptiom
Equipe gagnante
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" LAGESTION F LA FLECK DALTERNANCE






0%l EdH AR BITRES
WEEOELIES IT O PH S TRELIEE

Quand doit-on tourner la fleche ?

SITLATICM
C"ENTRE-DELWX f BALLOCR
TEMIL!

FPouces Ieves suivis du doigt
pointd o directicor des
Ia fleeohea de nossRs&sInn




FFBB e B

I FELICITATIONS !
Vous savez maintenant remplir
une feuille de marque complete.
Vous avez vu, rien de plus FACILE ! Pl iafer
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=] | B 138|130
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@i
T T Vous allez étre le maitre du temps
durant la rencontre .
A votre chrono, partez !
i 1 & { i 1] 2L i = b

Popppaaa’d

QeaQeev
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*AMANPLATON DU CHONOWETRE E




e —— C'est tres simple, il suffit de regarder et

d’ecouter I'arbitre.
Voici les étapes :

Couparat aves |3 main




@8,
R s C'est tres simple, il suffit de regarder et

d’écouter |'arbitre.
Voici les etapes :

ranpertees bl [
b




@ms

Ce qu'il faut retenir pour manipuler le
pupitre du chronometre !




REMISEa 0
avant et entre
les quarts temps

PROG RAMAT@

VALI DATID

Touchede0a9




PROGRAMATION du CHRONO

1¢" solution

Vo N
Appuyez sur le bouton pour allumer de la console.

AFFICHAGE SUR L'ECRAN

Choisir un sport Appuyez sur la touche 1 (touches de 0 a 9)
2 Périodes 4Périodes Suivant la catégorie je sélectionne
0 9 (touchesde0a9)

Je valide quelque soit le temps indiqué
Saisir temps restant avant match (touche V verte )

A I'aide des touches 0 a9 et suivant la catégorie
Programmation durée périodes puis je valide

j’ai juste a validé
Programmation temps mort 01:00
Sinon je regle 01:00 avec les touches de 0 a 9

j’ai juste a validé

Programmation prolongation 05:00 o .
Si non je regle 05:00 avec les touches de 0 a 9

Nouveau dossards Je sélectionne 0 (touchesde 0a9)
0« non oui=» 9

Je valide avec la touche 28 (remise a 0 avant et
entre les quarts temps ) -:5

-]

Avant match



PROGRAMATION du CHRONO

2¢me gsolution

Appuyez sur le bouton @5, pour allumer de la console.

Si le score de la derniere rencontre s’affiche
Appuyez sur les touches 15 et 16 en méme temps puis sur la touche PROG
Puis suivre les instructions comme la solution 1



TEMPS REMISE a O
MORT entre les
quarts

FAUTE

FAUTE D’EQUIPE B
4

D'EQUIPE A

POINTS EQUIPE A
(Domicile)

CORRECTION

POINTS EQUIPE B
(Exterieur)

MARCHE /ARRET
Du CHROMO







