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PRÉPARATION DEPRÉPARATION DEPRÉPARATION DE
LA FEUILLE DELA FEUILLE DELA FEUILLE DE

MARQUEMARQUEMARQUE



Lancer e-marque en cliquant sur l’icone suivante :

Brancher la clé usb

Cette fenêtre apparaît :

LANCEMENT DE L’APPLILANCEMENT DE L’APPLILANCEMENT DE L’APPLI



Cliquer sur

Dans le menu qui apparaît, choisir “Définir un
emplacement” puis séléctionner le lecteur USB comme ceci :

SAUVEGARDE PRÉALABLESAUVEGARDE PRÉALABLESAUVEGARDE PRÉALABLE

Choisissez le répertoire de la clé USB lié à l’équipe pour
laquelle vous faites la feuille de marque  (ex.: U15M1)

Cette action à pour effet de définir la sauvegarde avant de
lancer la feuille  de match. Cela permet de récupérer la
feuille en cas de problème



Cliquer sur

Cliquer sur « Extraire » puis, dans la fenêtre qui apparaît,
cliquer sur « Lecteur USB » dans la fenêtre de gauche :

IMPORT DE LA RENCONTREIMPORT DE LA RENCONTREIMPORT DE LA RENCONTRE

Choisir ensuite le fichier à extraire (précisions slide suivant)
puis « ouvrir »



Vous trouverez les répertoires suivants sur la clé USB :

STRUCTURE DE LA CLÉ USBSTRUCTURE DE LA CLÉ USBSTRUCTURE DE LA CLÉ USB

Sélectionner le répertoire lié à l’équipe pour laquelle vous
devez faire la feuille de marque (ex. : U13F)

Choisir ensuite le fichier à extraire (précisions slide
suivant) puis « ouvrir » :



STRUCTURE DE LA CLÉ USBSTRUCTURE DE LA CLÉ USBSTRUCTURE DE LA CLÉ USB

Le fichier contenant les données de la feuille de marque est
toujours constitué comme suit:

Numéro de département : 0049
Type d’équipe : DMU15
Division : D3D
Numéro de rencontre : 489
Equipe locale : ENVOL_BASKET_BECON_ST_CLEMENT_-_1_
Equipe visiteurs : POMMEJEANNAIS_BASKET_CLUB_-_2_



LANCEMENT DE LA RENCONTRELANCEMENT DE LA RENCONTRELANCEMENT DE LA RENCONTRE

Une fois le fichier extrait, vous devez voir ceci :

Cliquer sur « Lancer la rencontre »



Une fenêtre de paramétrage/rappel de la rencontre
apparait:

Dans ce panneau, seules les couleurs sont à modifier si
besoin, cliquer ensuite sur « Valider »

LANCEMENT DE LA RENCONTRELANCEMENT DE LA RENCONTRELANCEMENT DE LA RENCONTRE



Cliquer sur « Aj. Joueur » pour ajouter les joueurs. Ils sont
listés en cliquant sur le panneau déroulant « N° de licence » :

Sélectionnez les joueurs, attention au numéro attribué, il faut le
modifier si besoin.
Ajouter le coach (il n’a pas forcément de licence, ce point n’est
pas bloquant).
Cochez la case « capitaine » pour celui désigné comme
capitaine par le coach
Cette étape est réalisable par le coach.
Pour l’équipe adverse, demandez au coach adverse de la
renseigner

PARAMÉTRAGE ÉQUIPESPARAMÉTRAGE ÉQUIPESPARAMÉTRAGE ÉQUIPES



Cliquer sur « Aj. Officiels » pour ajouter les fonctions
officielles du match (arbitres, marqueurs, chronométreurs,
resp. de salle) 

Le numéro de licence n’est pas obligatoire pour les marqueurs
et chronométreurs 

Usuellement, il y a 2 arbitres, 1 chronométreur, 1 marqueur, 1
aide marqueur et 1 délégué de club (resp. de salle)

PARAMÉTRAGE OFFICIELSPARAMÉTRAGE OFFICIELSPARAMÉTRAGE OFFICIELS



LANCEMENT DULANCEMENT DULANCEMENT DU
MATCHMATCHMATCH   



Une fois les joueurs et officiels renseignés, cliquer sur
l’onglet « Rencontre » :

A ce stade, des messages sur fond jaune peuvent apparaître, ce
sont des messages d’alerte à valider systématiquement

Chaque coach, doit choisir son « 5 de départ » et cliquer sur
les carrés « oranges » pour composer son équipe de départ
puis signer en cliquant sur le bouton « signer »

LANCEMENT RENCONTRELANCEMENT RENCONTRELANCEMENT RENCONTRE



Une fois les « 5 de départ » faits et les signatures faites, ce
message apparait:

Il est important de se rappeler que la couleur du panier
désigne le panier à shooter pour l’équipe de cette couleur.
L’équipe bleue shoote sur le panier bleu. 

Message à valider ou refuser en fonction du côté sur lequel
les équipes débutent

CHOIX DU CÔTÉ DE DÉMARRAGECHOIX DU CÔTÉ DE DÉMARRAGECHOIX DU CÔTÉ DE DÉMARRAGE



Cliquer sur le bouton « début » au milieu de l’écran pour
débuter le 1er quart temps:

Cliquer sur la flèche d’alternance en fonction de qui a gagné
l’entre deux (flèche rouge en bas) 

DÉBUT DU MATCHDÉBUT DU MATCHDÉBUT DU MATCH



Cliquer avec le bouton gauche à l’endroit sur lequel le joueur
à marqué :

Le fonctionnement général d’e-marque est le suivant : 
1 : Choix d’une action
2 : Choix du joueur lié à l’action choisie 

MARQUAGE DES POINTSMARQUAGE DES POINTSMARQUAGE DES POINTS

ATTENTION : POUR LES ACTIONS, IL NE FAUT
JAMAIS CLIQUER SUR LE CARRÉ ORANGE OU

VERT MAIS SUR LE NOM DU JOUEUR



Cliquer sur l’onglet « actions » puis « Période suivante »:

Un message de vigilance possession alternée apparaît. Cela
concerne la flèche rouge en bas de l’écran, ce n’est pas un
point bloquant dans le sens ou nous utilisons le panneau sur
la table de marque.

CHANGEMENT DE PÉRIODECHANGEMENT DE PÉRIODECHANGEMENT DE PÉRIODE



Cliquer sur l’onglet « actions » puis « Période suivante »:

Un message vous alerte sur la possession alternée (flèche du
bas) + les entrées en jeu. Il faut sélectionner les joueurs qui
entrent en jeu (carrés oranges).

REPRISE SUITE MI-TEMPSREPRISE SUITE MI-TEMPSREPRISE SUITE MI-TEMPS



Attention ! Les paniers changent de côté. Toujours garder en
tête que la couleur du panier défini la cible de l’équipe de la
même couleur (panier rouge pour l’équipe rouge)

REPRISE SUITE MI-TEMPSREPRISE SUITE MI-TEMPSREPRISE SUITE MI-TEMPS



LESLESLES
REMPLACEMENTREMPLACEMENTREMPLACEMENT



Lorsqu’un joueur sort, cliquer sur le carré vert en face de son
nom, le carré devient orange, le joueur est sorti.

orsqu’un joueur entre, cliquer sur le carré orange en face de
son nom, le carré devient vert, le joueur est entré.

Si vous avez plus ou moins de 5 joueurs entrés en jeu, un
message d’alerte s’affiche pour vous prévenir.

LES REMPLACEMENTSLES REMPLACEMENTSLES REMPLACEMENTS



LES FAUTESLES FAUTESLES FAUTES



Comme expliqué précédemment, il faut toujours garder en tête
le fonctionnement d’e-marque (étape 1 : action / étape 2 : choix
du joueur)

Cas d’une faute de l’envol sur tentative de tir de l’équipe
adverse :

Cliquer sur le bouton « Faute »
Sélectionner le joueur ayant commis la faute dans l’équipe
Envol :

FAUTE INDIVIDUELLEFAUTE INDIVIDUELLEFAUTE INDIVIDUELLE

ATTENTION : POUR LES ACTIONS, IL NE FAUT
JAMAIS CLIQUER SUR LE CARRÉ ORANGE OU

VERT MAIS SUR LE NOM DU JOUEUR



L’arbitre indique le type de faute (ici le cas usuel “Personnelle”)

L’arbitre indique le nombre de lancers-francs accordés (LF)

Cliquer sur “Valider”

FAUTE INDIVIDUELLEFAUTE INDIVIDUELLEFAUTE INDIVIDUELLE



Un message d’alerte peut survenir (en jaune), le valider

Sélectionner ensuite le joueur de l’équipe adverse qui va
effectuer les lancers-francs :

FAUTE INDIVIDUELLEFAUTE INDIVIDUELLEFAUTE INDIVIDUELLE

ATTENTION : POUR LES ACTIONS, IL NE FAUT
JAMAIS CLIQUER SUR LE CARRÉ ORANGE OU

VERT MAIS SUR LE NOM DU JOUEUR



A partir de 4 fautes d’équipe, un petit drapeau apparaît à côté
du score de l’équipe concernée : 

Il faut lever le panneau rouge du côté de l’équipe sur la table de
marque et prévenir l’arbitre si ce n’est déjà vu (le panneau
rouge levé indique à l’arbitre qu’à la prochaine faute d’un des
joueurs de l’équipe, des lancers-francs seront accordés,
situation de tir ou pas).

FAUTE D’ÉQUIPEFAUTE D’ÉQUIPEFAUTE D’ÉQUIPE



Si un joueur compte 5 fautes individuelles, il est sorti du jeu, son
carré devient rouge : 

Un message d’alerte rouge arrive, le valider.

Penser à bien faire passer le « carré » du joueur remplaçant le
sorti au statut « vert »

5 FAUTES INDIVIDUELLES5 FAUTES INDIVIDUELLES5 FAUTES INDIVIDUELLES



LES TEMPS MORTSLES TEMPS MORTSLES TEMPS MORTS



Cliquer sur le bouton “temps mort” au milieu de l’écran :

Choisir l’équipe ayant demandé le temps mort

Saisir, en minutes, le temps de jeu effectué au moment du
temps mort (ex. : 4ème minute du 2ème quart temps soit 12 mn à
saisir)

Valider

DÉCLARATION D’UN TEMPS MORTDÉCLARATION D’UN TEMPS MORTDÉCLARATION D’UN TEMPS MORT



LES CORRECTIONSLES CORRECTIONSLES CORRECTIONS



Un panneau en haut de l’écran, au dessus des équipes, liste les
événements récents. C’est à partir de ce panneau que des
corrections / suppressions sont réalisables:

Cliquer sur la flèche orange pour corriger, sur la croix rouge
pour supprimer l’événement

CORRECTION D’UN ÉVÈNEMENTCORRECTION D’UN ÉVÈNEMENTCORRECTION D’UN ÉVÈNEMENT



Pour cet exemple, on considère que le joueur Duchemin M. a mis
un 3 points au lieu de 2 points, après avoir cliqué sur la flèche
orange, il faut cliquer sur le terrain pour repositionner le tir:

Une fois le tir repositionné, cliquer sur « modifier »

CORRECTION D’UN ÉVÈNEMENTCORRECTION D’UN ÉVÈNEMENTCORRECTION D’UN ÉVÈNEMENT



La liste des événements récents ne contient que les 10 derniers
événements. En cas de besoin de corriger/supprimer un
événement plus ancien, cliquer sur l’onglet « historique » :

Sur cet onglet, l’intégralité des événements du match sont listés

CORRECTION D’UN ÉVÈNEMENTCORRECTION D’UN ÉVÈNEMENTCORRECTION D’UN ÉVÈNEMENT



FIN DE MATCHFIN DE MATCHFIN DE MATCH



Cliquer sur l’onglet « Action » puis cliquer sur « fin du match »:

Valider le message d’information

ACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCH



Cliquer sur le bouton « Vérifier et clôturer la feuille de marque » :

La feuille de marque apparaît

ACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCH



Cliquer sur le bouton « Cliquer pour clôturer définitivement la
feuille de marque » en bas de la feuille: 

La feuille de signatures apparaît

ACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCH



Faire signer tous les officiels du match définis lors du
paramétrage en début de match: 

Cliquer sur le bouton « valider » une fois les signatures apposées

ACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCH



La fenêtre de clôture de match apparaît : 

Pour clôturer le match, soit : 

Vous avez connecté le PC à internet (via partage de connexion
de votre smartphone) et vous pouvez cliquer sur le bouton «
envoyer »
Vous n’avez pas connecté le PC à internet, vous cliquez sur «
enregistrer les documents » et sélectionnez la clé USB.
Enregistrez sur le répertoire de l’équipe ayant joué

ACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCHACTIONS DE FIN DE MATCH



BRAVOBRAVOBRAVO, VOUS AVEZ, VOUS AVEZ, VOUS AVEZ
SURVÉCU À SURVÉCU À SURVÉCU À VOTREVOTREVOTRE

MATCH SUR E-MARQUE!MATCH SUR E-MARQUE!MATCH SUR E-MARQUE!


