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Résumé des procédures

Fautes techniques – Fautes disqualifiantes – Incidents
Réclamations

Dans tous les cas

Avant tout autre chose, dans ces situations le chronomètre de jeu est arrêté. Vous avez donc le temps de régler cette situation sans vous énerver et sans vous précipiter. Il est important de prendre immédiatement les bonnes décisions et les bonnes informations pour rendre compte le plus fidèlement possible de la situation dans son rapport.

Ainsi, avant de reprendre le jeu, discutez rapidement de la situation avec votre collègue afin d’être sûr que la situation est claire pour tous les deux puis allez à la table de marque et demandez à écrire sur une feuille libre : 

· La période, le score, le temps de jeu et les capitaines en jeu.
· Une description rapide de la situation.

· Si des insultes, injures ou autres menaces ont été prononcées, écrivez les ou faites les écrire immédiatement. Cela vous sera très utile au moment de rédiger votre rapport.

· Ecrivez toute autre information vous permettant de rendre le rapport le plus clair et le plus précis possible.

· Demandez également aux personnes présentes à la table (marqueur et chronométreur) s’ils ont bien vu la situation et de noter les faits de leur point de vue. Parfois, les officiels de table voient et entendent plus de choses que les arbitres.

En fin de match :

· Toutes les procédures s’effectuent dans le vestiaire arbitres.

· L’ensemble des renseignements au dos de la feuille de marque sont écrits par le 1er arbitre. 

· Si l’un des capitaines ne se présente pas ou refuse de signer la feuille de marque, il faut le signaler sur les rapports transmis par la suite. 

· Inviter l’ensemble des acteurs du match (capitaine, entraineur, joueur fautif, responsable de l’organisation, officiels), à rédiger un rapport et à le transmettre dans les meilleurs délais au Comité.

· Contacter un membre de la CDAMC pour rendre compte de l’incident et pouvoir en parler.

Incident
1. Au moment de l’incident : 

a. Gérer la situation immédiatement sans se laisser déborder
b. Vérifier les informations prises par la table de marque
2. Récolter le maximum d’informations au moment de l’incident

3. En fin de rencontre :
a. Convier les capitaines à siffler le verso de la feuille de marque dans la case « INCIDENTS »
b. Remplir les formulaires de rapport immédiatement : arbitres, marqueur, chronométreur, opérateur des 24s, …
c. Signer la feuille de marque
d. Pour le 1er arbitre : prendre la feuille de marque, l’ensemble des rapports et les envoyer dès le lendemain au Comité
Faute technique

1. Au moment de l’action : 

a. Ne pas attendre que la situation dégénère pour sanctionner

b. Faire la mécanique habituelle avec la table de marque – Préciser s’il s’agit d’une faute B ou C en cas de FT d’un coach – Vérifier le type de faute indiqué sur la feuille (lettre utilisée)

c. S’il s’agit d’une faute technique d’un coach entraînant sont exclusion du match, lui faire quitter le banc

d. Faire exécuter les lancers francs

2. En fin de rencontre :
a. Convier les capitaines à siffler le verso de la feuille de marque dans la case « FAUTES TECHNIQUES ET DISQUALIFIANTES »

b. Indiquer le motif de la faute technique au verso de la feuille de marque

c. Signer la feuille de marque
Faute disqualifiante

1. Au moment de l’incident : 

a. Gérer la situation immédiatement sans se laisser déborder

b. Vérifier les informations prises par la table de marque
2. Récolter le maximum d’informations au moment de l’incident

3. En fin de rencontre :

a. Convier les capitaines à siffler le verso de la feuille de marque dans la case « FAUTES TECHNIQUES ET DISQUALIFIANTES »

b. Signer la feuille de marque
c. La feuille de marque est remise à l’équipe gagnante
Faute disqualifiante avec rapport

1. Au moment de l’incident : 

a. Gérer la situation immédiatement sans se laisser déborder

b. Vérifier les informations prises par la table de marque
2. Récolter le maximum d’informations au moment de l’incident

3. En fin de rencontre :

a. Convier les capitaines à siffler le verso de la feuille de marque dans la case « FAUTES TECHNIQUES ET DISQUALIFIANTES »

b. Remplir les formulaires de rapport immédiatement : arbitres, marqueur, chronométreur, opérateur des 24s, …

c. Signer la feuille de marque
d. Pour le 1er arbitre : prendre la feuille de marque, l’ensemble des rapports et les envoyer dès le lendemain au Comité
Réclamation

Une réclamation est posée sur une erreur supposée commise des officiels (arbitres et OTM).
Règles de base : 

· Prenez votre temps pour réfléchir à la situation et tentez de rectifier l’erreur si cela est encore possible.

· Vous devez toujours accepter une réclamation. 

1. Au cours de la rencontre : 

a. Faire noter par le marqueur les informations précisées dans la première partie ainsi que le motif de la réclamation. 

b. Reprendre le jeu et rester concentré sur son match

2. Après la rencontre :

a. Avant de signer la feuille de marque, s’assurer du maintien ou non de la réclamation

b. Si la réclamation est maintenue, inscrire au verso de la feuille de marque, dans le cadre « RECLAMATIONS », les motifs de la réclamation sous la dictée du capitaine en jeu ou de l’entraineur
c. Faire signer les 2 capitaines en jeu au recto et au verso de la feuille de marque
Précisions : Si l’entraineur ou capitaine en jeu est disqualifié durant la rencontre, c’est le capitaine en titre qui doit le remplacer pour procéder aux formalités

d. Remplir les formulaires de rapport immédiatement : arbitres, marqueur, chronométreur, opérateur des 24s, …

e. Signer la feuille de marque
f. Pour le 1er arbitre : prendre la feuille de marque, l’ensemble des rapports et les envoyer dès le lendemain au Comité
Précisions

D’une façon générale, le rapport doit permettre d’établir les faits tels qu’ils se sont déroulés de votre point de vue. Chacun rapport sera donc forcément différent. Il convient d’y indiquer clairement les circonstances de l’évènement ainsi que ce qui a motivé votre décision (gestes ou mots utilisés, incident, article du jeu de code mis en application, … tout est utile).

Résumé des procédures


