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e Préparation de Ia feuille de marque
e Lancement du match

e L&Sremplacements

o Lesfautes

e LS temps morts

e Lescorrections

e Fin du match
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e Lancer e-marque en cliquant sur I'icone suivante :

e Brancher1a clé ush

e (ette fenetre apparait -

BIENVENUE DANS L'APPLICATION

Importer une rencontre
Depuis un fichier import

Quvrir une rencontre

Reprendre une rencontre sur ce PC

Créer une rencontre

Sans utiliser de fichier import
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® G“ uer Sur Importer une rencontre
q : Depuis un fichier import

o Dans Ie menu qui apparait, choisir “Definir un
emplacement™ puis seléctionner Ie lecteur USB comme Ceci :

e (Choisissez le repertoire de 1a clé USB lie a I'équipe pour
laquelle vous faites Ia feuille de marque (ex.: U15M1)

e (ette action a pour effet de definir Ia sauvegarde avant de
lancer 1a feuille de match. Cela permet de récuperer 1a
feuille en cas de probléme
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e Gliquer sur

o Gliquer sur <« Extraire > puis, dans la fenétre qui apparait,
cliquer sur « Lecteur USB > dans |a fenétre de gauche :

=>» IMPORT DE LA RENCONTRE

A PARTIR DE L'ARCHIVE : Extraire

]
' HHH EReW> M@ ¢
» - o = 5 o &
%5:"15';%5'2.5?355

e Ghoisir ensuite Ie fichier a extraire (précisions slide suivant)
DUIS < ouvrIr »
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e \Vous trouverez Ies repertoires suivants surla clé USB :

U13F
UisMm
U15F

U15M1
U15mM2
U18F
1@ emarque_install

o Selectionner le repertoire lie a I’equipe pour laquelle vous
devez faire Ia feuille de marque (ex. : U13F)

e Ghoisir ensuite le fichier a extraire (précisions slide
suivant) puis <« ouvrir »:

4 Nom

¢ 0049_DFU13-10-P2_D4E_45_ ENVOL_BASK... 06/01
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o Lefichier contenant les données de la feuille de marque est
toujours constitué comme suit:

¢ 0049_DMU15_D3D_489_ENVOL_BASKET_BECON_ST_CLEMENT_-_1_POMIJEANNAIS_BASKET_CLUB_-_2_200000009873283

o Numero de département:
o Type d’equipe:

o Division :

o Numeéro de rencontre:

o Equipe locale:

o Equipe visiteurs :
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o Une fois le fichier extrait, vous devez voir ceci :

E-MARQUE

BIENVENUE DANS L'APPLICATION

Importer une rencontre =* IMPORT DE LA RENCONTRE

e A PARTIR DE L'ARCHIVE :

Cuvrir une rencontre

Reprendre une ra

Créer une rencontre

sans utiliser de fichier impaort

2 SAUVEGARDE DE SECOURS

D,

X

Définir un emplacement

Lancer la rencontre

e Cliquer sur <« Lancer la rencontre »
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o Une fenétre de paramétrage/rappel de la rencontre
apparait:

INFORMATIONS - RENCONTRE

Type de championnat
ENVOL BA:

CLEMENT -~ BASKET CLUB 2

REGLEMENT

Durée d'une
Durée d'une prolo n: 000500 emps-morts prémaére mi-temps

Durée d'un temps mort O0e0 100 Temps-morts deunéme mi-temps

Fautes d SJuIpe premeng mi-téemps

Fautes déquipe pro -=:|'=:'|i.!'|'li?r":-

EQUIPE A EQUIPE B
wom eaupe | R RO 0. c 015 55T Cuvb 2
.o | aveeoe - [

e informatioue - ENEEIN oo D
Coueur de maor: [ <o o N

_ Handicap : EIIININEEEN Hanwcap -
v— | mrv—

o Dans ce panneau, seules es couleurs sont a modifier si
pesoin, cliquer ensuite sur <« Valider »



e Cliquer sur <« Aj. Joueur > pour ajouter Ies joueurs. IIs sont
listes en cliquant sur le panneau deroulant « N° de licence » :

o Selectionnez es

modifier i besol

oueurs, attention au numero attribué, il faut le
]

e Ajouter le coach

il n"a pas forcément de licence, ce point n’est

pas bloguant).

e (0chez [a case <« capitaine > pour celui designe comme
capitaine par le coach

o (ette etape est realisable par le coach.

e Pour I’@quipe adverse, demandez au coach adverse de Ia
renseigner
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e Cliquer sur<<Aj. Officiels > pour ajouter les fonctions
officielles du match (arbitres, marqueurs, chronometreurs,
resp. de salle]

BCOS6240 LEVILAIM.. 7

- - | = o ) w = .

[~ e e = - =
= &
= G

=
3
EEEBEEBEEBEEEBEEEBEA A E
= 1l

®

e L& numero de licence n’est pas obligatoire pour [eS marqueurs
et chronometreurs

e Usuellement, il y a 2 arbitres, 1 chronometreur, 1 marqueur, 1
aide marqueur et 1 delegué de club (resp. de salle)



LANGEMENT DU
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o Une fois Ies joueurs et officiels renseignés, cliquer sur
I'onglet <« Rencontre > :

MERTY M B B : eecote
ELLCHEIL . . A BEOTEALY
BRALUD M O B s eosson
LEVILAIN [ | B 7c courant

LOPES L. B B = oar
MASSUE [ ] D G B : oest

MALGIN B B ¢ ouckesin M
PLOT V. [ | B i cranmi

RONGE - B B o oiamee
SALMO B B i rae

T = ;- e

e Ace Stade, des messages sur fond jaune peuvent apparaitre, ce
sont des messages d’alerte a valider systématiquement

e Ghaque coach, doit choisir son <« 5 de de
|8S Carres <« oranges > pour composer S
DUIS SIgner en cliquant sur le bouton <« §

Dart > et cliquer sur
N équipe de depart
jgner »
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o Unefois les « 5 de départ > faits et les signatures faites, ce
message apparait:

Administration | Rencontré  Feuille de margue | Histongue

FELSSIS
@ EVENEMENTS RECENTS | ‘ DB:00 D © EVENEMENTS RECENTS
I 15h38 Entrées en jeu eff... . m - 15h26 B10 entre sur le t... m
15h2s attentresurlet. [ E3 ENVOL BRSKEY SECON T CLEMENT 1 SR POMJEANNAIS BASKET CLUB 2 15h26 B9 entre sur le ter... ¢ |

15h26 A9 entresurlete.. [ E3

Ftes d"équipe : [ A | AV. MATCH B Ftes d'équipe - [J) 15h26 B8 entre surle ter—. [ B3

T Mart: 0,2 Ti Mart : 0
emps /2 wmps e 15h26 B7 entre sur e ter... () E3

0 15h26 B4 entre sur le ter.. l ¢ ]

B | POMJEANNAIS BASKET C!.I.Ilﬂ

15h26 AT entre sur be be... - m

15h26 AG entre sur le te... - [ |

Clusstian

H EMVOL BASKET BECON 5T CLEMENT 1

[ Enjeu N*_Nom ___Ftes) Ptis) |4 [ N _Nom ___Fte(s) Ptis) Enjeu |
(] 2 avermv.. | 4 BECOTF. i (]
B s eeuoe. | Men {5 BiOTEAUL. | B
(] & srauD. | 6 BOISSO.. | B
I_I T LEVILAL.. I E T7TC COURAMN.. | I_l
B = oese | | & oavor | [ ]
(] 9 massu. | 9  DESTRES.. | ]
B oc mave. | 10 DUCHE.. | ]
] n morw | I 11 GRANDI. | ]
B : roce-. | 12 LAMBER.. | ]
. | E SALMO.., I % 13 RABUT ) | .

Entraineur(s) | Entraineurfs)

o |l estimportant de se rappeler que la couleur du panier
designe le panier a shooter pour I’équipe de cette couleur.
L’equipe bleue shoote sur le panier bleu.

o Message avalider ou refuser en fonction du cote sur lequel
les equipes debutent
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e Cliquersurle bouton « debut > au milieu de I’écran pour
debuter le 1er quart temps:

e-Marque - ENVOL BASKET BECON 5T CLEMEMNT 1 - POMIEANMALS BASKET CLUB 2 - DMUTS - 071252009 17:00 - BECOM-LES-GRAMITS

Fichier Actions Configuration

Adrministration  Rencontre | Feuille de margue | Historigue | Récapitulatif | Positions de tirs réussis

© EVENEMENTS RECENTS U DEDD ! @ EVENEMENTS RECENTS

0:00  Sens flache déter.. [ : — 15h38 Remarque Avant-... [
15h38 Remarque Avant-.. [ ENVOL BASKET BECOM 5T CLEMENT 1 START POMJEANNAIS BASKET CLUB 2 15h38 Entrées enjeu eff.. ()
15h38  Entrées en jeu off.. ) B3 Ftes d"équipe : [J) A 1/4 B Ftes d'équipe : [[J) 15h26 Bl0entresurlet. [ B3
15h26 Atlentresurlet. [ E3 N ont .3 (2 AN BT L 15h26 B9 entre sur le ter.. () E3

15h26 A9 entre sur le te... - 0 0 15h26 B8 entre sur le ter... n E

.‘ ENVOL BASHET BECOM ST CLEMENT 1 % i B | FOMJEANNAIS BASKET CLUB ’
o Temps mort ‘,‘,‘ Lancer franc

[ 4 averrv.. | 4 BECOTE, | O
B s ecuoe. | 5  BIOTEAL.. | [ |
[] s erawo. | 6 BOISSO.. | [
l._! [ LEWILAL.. | 7€ COURAMN._. | r]
B = oL | 8 DAVIDT. | ]
] 9 massu. | '3 ) C Oi 9  DESTRES.. | O
B oc mave.. | 10 DUCHE.. | ]
(] n morw | 11 GRANDL.. | [
B = roc:-. | 12 LAMBER. | [
B : samo. | 13 RABUTJ. | B

Entraimeurs) E [I | Entraineurys)

e Cliquer surlafléche d’alternance en fonction de qui a gagne
I’entre deux (fleche rouge en has)
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MARQUAGE DES POINTS

e Cliquer avec le bouton gauche a I’endroit sur lequel le joueur
amarque:

"BECON 5T CLEMENT 1

. ENVOL BASKET BECON ST CLEMENT 1

AVERTY...

BELLOEL...

LEVILAL..
LOPES L.
MASSU... |®

o Lefonctionnement general d’e-marque est le suivant :
o 1:Choix d’une action

o 2:Choix du joueur lieé a I'action choisie

ATTENTION : POUR LES AGTIONS, IL NE FAUT
JAMAIS GLIQUER SUR LE GARRE ORANGE 0U
VERT MAIS SUR LE NOM DU JOUEUR

s

4
5
6 BRAUD...
7
]
9
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o Gliquersur I'onglet « actions > puis « Période suivante »:

e-Marque - ENVOL BASKET BECON ST CLEMENT 1 - POMJEANNAIS BASKET CLUB 2 - DMU15 - 07/1

Fichier | Actions | Configuration 7

Admini¢ Désigner un entraineus e | Historique | Récapitulatif | Positions de tirs r

Périéde suivante D DE

Faute d'équipe
Incident ENVOL BASKET BECON ST CLEMENT 1 E

Réclamation

Reserve Ftes d'équipe: n A
Temps Mort: 0/2

Fin du match

Perte de la rencontre... 1 1

o Unmessage de vigilance possession alternée apparait. Gela
concerne Ia fléche rouge en bas de I'écran, ce n’est pas un

point bloquant dans le sens ou nous utilisons le panneau sur
|a table de marque.
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o Gliquersur I'onglet « actions > puis « Période suivante »:

I I"IIIF‘ IWERFE & s WP e — _ — Ihlllr- FFEE s W

Vigilance possession alternée + entrées en jeu 2éme mi-temps

g =

o Unmessage vous alerte surla possession alternée (fleche du
has) + les entrees en jeu. Il faut selectionner les joueurs qui
entrent en jeu (carrés oranges).
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o Attention!Les paniers changent de cote. Toujours garder en
téte que Ia couleur du panier definila cible de I’equipe de Ia
méme couleur (panier rouge pour I’équipe rouge)

IN ST CLEMENT 1 | _ % 1 B | POMJEANI
m ;f'_‘,_ ) Faute %/ Temps mort '_'_'" Lancer franc

> 4 BECOTF.

2 - ' ~ 5  BIOTEAU...
4 6 BOISSO..
2 7C COURAN..
2 8 DAVIDT.

4 C @ 9  DESTRES..
2 10 DUCHE...
2 11 GRANDI..
2 = N 12 LAMBER..
3 . 13 RABUTJ.

e Y Entraineur(s)
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o Lorsqu’un joueur sort, cliquer sur le carré vert en face de son
nom, le carré devient orange, le joueur est sorti.

HI ENVOL BASKET BECON ST CLEMENT 1

BELLOEL...

BRAUD.. KB

5
6
7 LEVILAL..
8
9

2
4
2
LOPES L. r.d
MASSU... 4 @
2

10C MAUGI...

1114

e 0rSqu’un joueur entre, cliquer sur le carré orange en face de
son nom, le carré devient vert, le joueur est entré.

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



LES FAUTES
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o GComme expliqué precedemment. il faut toujours garder en téte
le fonctionnement d’e-marque (étape 1: action / étape 2 : choix
du joueur)

e (as d’une faute de I’envol sur tentative de tir de I'équipe
adverse :
o Gliquer sur le bouton « Faute »
o Selectionner le joueur ayant commis Ia faute dans I’equipe
Envol :

] UD...
] 7 s
[] & oeesL

B s massu.

A6, BRAUD M.
Fautes personnelles : (0)

2
Fautes d'éguipe : 0
2

|

|

|
10C MAUGI.. i 2

|

|

|

—h =

13 SALMO...
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e L'arbitre Indique le type de faute (ici Ie cas usuel “Personnelle™)

e |’arbitre indique le nombre de lancers-francs accordes (LF)

Sélectionner le joueur ayant commis la faute | Annuler

:l 5  BELLOEL.. 2
=/ 6 BRAUD. : A6, BRAUD M. |
j 7 LEVILAL... 2 Fautes personnelles : (0) Valider
Fautes d'équipe : 0
"] 8 LopEsL 2
B o MASSU... 4 TYPE DE FAUTE REPARATION
® Personnelle Aucun LF

B ioc mauel. 2 — —
. 11 PLOT V. p Technique ® 2 LF

Disqualifiante 3LF
B 12 roGe-. 2 ,

Bagarre Compensé
B 13 sawmo.. 3

e Gliquer sur “valider”
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FAUTE INDIVIDUELLE

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

o Selectionner ensuite le joueur de I'équipe adverse quiva
effectuer les lancers-francs :

ionner un joueur de I'équipe B pour tirer les lancers francs | Annuler

[ N°_Nom ____Fte(s) Pt(s) Enjeu |

~ 4 BECOTF. 3 B
5 BioTEAU.. |
~ 6 BOISSO.. : B
~ 7C COURAN.. I |
~ 8 DAVIDT. 2

@ @I 9 DESTRES.. 2
10 DUCHE.. )
~ 11 GRANDI... 7

ATTENTION : POUR LES AGTIONS, IL NE FAUT
JAMAIS CLIQUER SUR LE GARRE ORANGE 0U
VERT MAIS SUR LE NOM DU JOUEUR
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e A partir de 4 fautes d’équipe, un petit drapeau apparait a cote
du score de I’equipe concernee :

. B B8 Ftes d'équipe : [ A
' n m Temps Mort: 1/3

- 28

ST CLEMENT 1

~

e || faut lever le panneau rouge du coté de I’équipe sur la table de
marque et prevenir I’arbitre si ce n’est deja vu (le pannead
rouge leve indique a I’arbitre qu’a la prochaine faute d’un des

joueurs de I'gquipe, des lancers-francs seront accordes,
situation de tir ou pas).
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d FAUTES INDIVIDUELLES

e i unjoueur compte 5 fautes individuelles, il est sorti du jeu, son
carre devient rouge :

I ENVOL BASKET BECON ST CLEMENT 1

Enjeu N°_Nom ___Fte(s) Pt(s) |
4 AVERTY... | 3

[] 6 srauD.. 4
_: t::t'.: m 7 %

o Un message d’alerte rouge arrive, e valider.

e Penser a bien faire passer 16 « carré > du joueur remplacant le
SOrtl au statut « vert »

D) (C



LES TEMPS MORTS
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e Gliquer sur le bouton “temps mort™ au milieu de I’écran :

Choix de I'équipe
' ENVOL BASKET BECON 5T CLEMENT 1

' POMJEANNAIS BASKET CLUB 2

Période : 3/4

S Minute de jeu: 0

| Annuler ‘

e Choisir I'équipe ayant demande le temps mort

e 3Qisir, en minutes, le temps de jeu effectué au moment du

temps mort (ex. : 4éme minute du 2eme quart temps soit 12 mn a
$aisir

o Valider



LES GORRECTIONS
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e Un panneau en haut de I’'écran, au dessus des équipes, liste les
evénements recents. C’est  partir de ce panneau que des
gorrections / suppressions sont realisables:

@ EVENEMENTS RECENTS

0:00 Bi3entresurlet.. n X

IMJEANNAIS BASKET CLUB 2 000 —B 12 Sort i teran X

3 Ftes d'équipe : [} 0:00 B10:Tira2point.. [ E3
B 0:00 B12:Tira 2 point.. |

3 q 0:00 B6 entre sur le ter... - m

e (lig
pou
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e Pour cet exemple, on considere que Ie joueur DL
un 3 points au lieu de 2 points, apres avoir clig

chemin M. a mis
e surla fléche

orange, Il faut cliquer sur le terrain pour reposi

MODIFICATION : 141 | 0:00 | 4/4 | Equipe B | B10, Mathys DUCHEMIN : Tir & 2 points réussi (4) | Annuler

B10, DUCHEMIN M. 2 pts -

o (@

e Une fois Ie tir repositionne, cliquer sur « modifi

lonner le tir:

Br »
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e [aliste des evenements récents ne contient que Ies 10 derniers
evénements. En cas de hesoin de corriger/supprimer un
gvenement plus ancien, cliquer sur I’onglet <« historique »

QI e-Margue - ENVOL BASKET BECON ST CLEMENMT 1 - POMIEANMAIS BASKET CLUB 2 - DMU15 - 07/12/2019 17:00 - BECOM-LES-GRANITS
Fichier Actions Configuration

Administration | Rencontre | Feuille de marque Historigue | Récapitulatif | Positions de tirs réussis

11h31 000 A A10, MAUGIM R. est entré sur le terrain de jeu
11h51 | A AB, LOPES L. est entré sur le terrain de jeu
11h51 O A7, LEVILAIN M. est entré sur le terrain de jeu
11h51 . BELLOEIL A. est entré sur le terrain de jeu
11h51 000 A4, AVERTY M. est entré sur le terrain de jeu
11h51 0:00 A12, ROGE--DEQUIPE V. est sorti du terrain de jeu
11h51 000 A A11, PLOT V. est sorti du terrain de jeu

11h51 O A10, MAUGIMN R. est sorti du terrain de jeu
11h51 | A A8, LOPES L. est sorti du terrain de jeu

11h51 Ad, AVERTY M. est sorti du terrai

11hd48 O A10, Romain MAUGIN : Tir & 2 points réussi (4)
11h48 000 B B13, RABUT J. est entré sur le terrain de jeu
11h48 (00 B12, LAMBERT M. est sorti du terrain de jeu

11h48 | B B10, Mathys DUCHEMIN : Tir & 2 points réussi (4)

Evéne

ment annulé :

buie

e Sur cet onglet I'intégralité des evenements du match sont listes



FIN DE MAIGH
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e Gliquer surl'onglet « Action > puis cliquer sur « fin du match »:

e-Marque - ENVOL BASKET BECON ST CLEMENT 1 - POMJEANNAIS BASKET C

Fichier | Actions | Configuration ?

Admini Désigner un entraineur e  Historique = Récapitulatif

Période suivante

Faute d'equipe
Incident ENVOL BASKET BECON S1

= Reclamation
| Reserve F?:’ d eq;mr: : E
emps Mort :
0:00 P /

| Fin du match

0:00 Perte de |la rencontre... 3 6

o Valider le message d’information
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e Gliquer sur le bouton <« Verifier et cloturer la feuille de marque » :

Fichier Actions Configuration ?

Administration | Rencontre | Feuille de marque | Historique | Récapitulatif | Positions de tirs réussis | Cl¢

EVENEMENTS A CONFIRMER

Fautes : 0 Incidents : o Réclamations : O

Vérifier et cloturer la feuille de marque

e La feuille de marque apparait




VD a® @F N N - — —_— - ar o &
) Q@ ) N N = - — - &
(Y L) ) W w - - - - @a-> = — 4
() ..‘ ‘\ AN - - - -_ e > o> o ©@
@ - -
) ) N N ~ - - e - =
- [
N N - ~ - - -
-
D e® @a® O ™ - -_— e o o= @
[ 3 « -« - ~ = - - oo o oo %
_J C Y & ) - - — - -
a® S, i, N - - - e = ® © O
_J *® a® <™ - < = - — - e e @ e .
S e _a™ ™ - - e = @ e e
- - - - <™ - - -— - = = ¢
— - - - = - -— - - - -
- = - -_ - - - - -
-_— - -—) - - -
- —
- —

e Gliquer sur le bouton <« Cliquer pour cloturer definitivement Ia
feullle de marque > en bas de Ia feullle:

GIN R. (CAP) pre

Cliquer pour cloturer définitivement la feuille de marque

o [a feuille de signatures apparait
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e Faire signer tous les officiels du match definis lors du
parametrage en debut de match:

Chronométreur Effacer |

SIGNATURES
FIN DE MATCH

: Effacer Arbitre 2 | Effacer

AU N

En tant que 1er arbitre, j"atteste avoir procédé i I'ensemble des vérifications nécessaires et ainsi Valid Fe
valider définitivement la feuille de margque. i il

e Gliquer sur le bouton <« valider » une fois les signatures apposees
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o La fenétre de cloture de match apparait :

o Pour cloturer Ie match, soit :

o \ous avez connecte Ie PC @ internet (via partage de connexion
de votre smartphone) et vous pouvez cliquer sur le bouton <
envoyer »

o \ous n'avez pas connecte Ie PC & internet, vous cliquez sur <
enregistrer les documents > et sélectionnez la clé USB.
Enregistrez sur le répertoire de I'eéquipe ayant joue




D)

BRAVO, VOUS AVEZ
SURVECU A VOTRE
MATCH SUR E-MARQUE!

(C



