FORMWATION E=WRARCVE

BasketBall - Cercle Saint Nicolas - Sainte Croix Aux Mines
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1.Démarrer une rencontre

@ Bienvenue dans application e-Marque V2 — (u]

E-MARQUE

BIENVENUE DANS L'APPLICATION

IMPORTER UNE RENCONTRE

a. Saisir le code de la rencontre qui se situe dans le carnet rouge.
b. Cliquer sur le bouton « CHARGER ».
c. Cliquer sur le bouton « LANCER LA RENCONTRE ».



2.Avant-Match

2.1. Ajout des officiels

@ Reprendre une rencontre — o

LOCAUX o A
VISITEURS A= Avantmatch I ] 0] L

30/09/2023 - 2123

Iy ~

£R) Match & Aprés-match

OFFICIELS

a. Cliquer sur l'onglet « OFFICIEL ».
b. Cliquer sur le « + » pour ajouter des officiels.

AJOUTER UN OFFICIEL

N® LICENCE Nom *
NUMERO DE LICENCE NOM
N® NATIONAL PrEnom *
PRENOM

Foncmion *
MARQUEUR

D LICENCE MON PRESENTEE

CobE cLUB LIBELLE cLUB

I

Un exemple d’ajout d’un officiel. Les fonctions obligatoires a avoir :

- Arbitres (min. 1)

- Marqueur

- Chronométreur

- Deélégue de club

- Délegué Fair-Play



3.Démarrer une rencontre

3.1. Changement Bancs/Paniers/Affichages

@ Watch — o

x
LOCAUX — P =
VISITEURS _S= natch 8 Match & Aprés-match T =
30/09/2023 - 2123 = L 9 4

T I e —— N

- I S—
Fautes d'équipes Fautes d'équipes o

1/4 >

L I
TEMPS MORT LANCER FRANC
_ | _

VISITEURS

@ Match - o X

LOCAUX . S
VISIT[UPS 2= Ava h R Match (& ] MENU
30/09/2023 - 2123 =
e Feullle de marque
vis
Fautes d'équipes Historique
1/4 Tems mots

Période suivante

N r TEMPS MORT N r LANCER FRANC
Controies d"avant match

VISITEUI

Inverser bancs/paniers

Reéserve/Observation

Incident

Réciamation

Forfait

Deéfaut

Désignation capitaines
Faute d'équipe
Recapituiatif

Positions de tirs réussis
Fin de match

Alde

INVERSER BANCS / PANIERS

D BANCS INVERSES | I PAMIERS INVERSES

r PANNEAUX D'AFFICHAGE INVERSES

VALIDER

Tous cocher et valider ensuite pour tout inverser.

3.2. Entrer en jeux/changement



VISITEURS S
Mom Fte(s) Ptis) Me En Jeu

a1, E 0 0 )

J2 E 0 1 h_/

13 E 0 2 »,

J4 E 0 3 L_J.

J5 B 0 4 D

J 6. E 0 5

FEG. E E

Pour faire des entrées en jeu, il faut cliquer sur le bouton « GRIS » du ou des joueurs
pour qu’ils deviennent « VERT ».

Pour sortir 1 ou plusieurs joueurs il faut cliquer sur le bouton « VERT » pour qu'ils
deviennent « GRIS ».

La fleche en haut a droite sert a sortir tous les joueurs du jeu.

** Actuellement le joueur J1 est en jeu et le joueur J6 sur le banc **

3.3. Chronometre



@ match

X
LOCAUX = e
@ vseurs 4= Avant-mateh ) Mateh =
30/09/2023 - 2123 =

TEMPS MORT N r LANCER FRANC

m u s W N = O %
m o o p w N = oz

a. Le chronomeétre se situe ici.

b. Le bouton « - » sert a diminuer le chronomeétre en cas de probléme.
c. Le bouton « + » sert a augmenter le chronometre en cas de probléme.

L’activation/pause du chronomeétre s’active avec la touche « ESPACE » du clavier.

3.4. Fleche

@ Mmatch

x
LOCAUX - 2
vlslTEuns &= Avant-match &9 Matct & Aprés-match =
30/09/2023 - 2123 &

1/4

TEMPS MORT . N LANCER FRANC

ma b W N = O 3
m o s W N =S Oz

a. La fleche se situe ici.



La fleche est tres importante elle indique a qui sera la possession en cas d’entre-
deux ou bien de remise en jeu en début de quart-temps. La fléeche tourne
obligatoirement en debut de quart-temps.

Pour mettre la fleche a droite il suffit de cliquer sur l'icéne fleche de droite.

3.5. Points marqués

En cas de panier marqué, il suffit de cliquer sur le terrain a la position du joueur qui
marque et ensuite de sélectionner le joueur dans la liste. (Exemple : le J1
Visiteur marque 2 points)

@ Watch — (u]

X
LOCAUX . S
VISITEURS &= Avant-match ) Match & Aprés-matct =
30/09/2023 - 2123 i

1/4

I I
TEMPS MORT LANCER FRANC
_| |

ARAAA:

m e bk W N =S o oz
m u N~ W N = O3

[slLell (sl flel) (=1 flell [ 2

a. Je clique sur le terrain a la position du panier marqué.
b. Je clique sur le joueur.



VISITEURS

BO a marqué 2 points

Fte(s)

3.6. Fautes

Si une faute est sifflée la premiére chose a faire est de regarder l'arbitre qui
annonce :

- Le numéro du joueur qui a commis la faute.
- Le type de faute.
- Ets’ily a des lancer-franc. (Pas obligatoire si pas de lancer -franc)

Ensuite je peux me diriger dans l'onglet « FAUTES ». (Exemple : le J1 Locaux a
commis une faute sur tir, I'arbitre annonce 2 Lancer-Franc)

X
LOCAUX ==
VISITEURS &= Avant-ma &R matc &' Apros-matc =
2123

30/09/2023 -

1/4

| r TEMPS MORT N r LANCER FRANC |

mw »r W N 2 O3

m o AW N = Oz




AJOUT D'UNE FAUTE

Chomx DE L'EouiPE *

@ Locaux ) visimeugs

SELECTION DU LICENCIE *

Faute personneile - Faute d'équipe -0

TYPE DE FAUTE * REPARATION *

D COMPTE DANS LES FAUTES D'EQUIPE

m
=
]
]

a. Zone de changement pendant la faute.
b. Zone pour ajouter la faute.

CHoiX DE L"EQuiPE *

@ LOCAUX O VISITEURS

SELECTION DU LICENCIE *
AD-11
Faute personneilie - 0 Faute d"équipe - 0

TYPE DE FAUTE * REPARATION *

D COMPTE DANS LES FAUTES D'EQUIPE

VALIDER

1. Je choisi I'équipe qui a commis la faute.

2. Je choisi le joueur qui a commis la faute.

3. Je choisi combien de lancer-franc. (Dans mon cas 2 LF)
4. Puis je valide.

En cas de lancer-franc cet onglet apparentera.



Le joueur AO a commis une faute de type Faute personnelle (FP 2LF). 1ére faute personnelle, 1ére faute d'équipe.

Tireur *

BO-J1 —=

NoMmBRE DE LANCER(S) FRANC(S) A TIRER
1

MANQUE MANQUE

VALIDER

a. J'annonce avec les plaquettes le nombre de fautes du joueur (Dans mon cas
le J1 Locaux qui a 1 faute personnelle).

b. Je choisi le joueur qui tire les lancer-franc.

c. Je sélectionne la case si le lancer-franc a été mis. (2 cases pour 2 lancer-
franc)

d. Puis je valide.

3.8. Temps-Mort

LOCAUX
VISITEURS
30/09/2023 - 2123

m o K~ W N = O %
m e b W N =S oz

Eil=ll=1le] Sl el (=] &
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AJOUT D'UN TEMPS MORT

CHOIX DE L'EQUIPE

@ rocaux () visiteurs

PErioDE

1/4

MiNUTE DE JEU

Vous devez simplement sélectionner I'équipe qui a demandé le Temps-Mort, puis
valider.

3.9. Période suivante

Pour changer de période (passage au quart-temp suivant) :

LOCAUX
VISITEURS
30/09/2023 - 2123

mu »r W N = Oz

PERIODE SUIVANTE

Vous vous apprétez a changer de période. Souhartez-vous continuer ?

VALIDER

(L’affichage de la période est juste en dessous du chronometre)
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3.10 Fin de match

Avant de cléturer, merci de bien vérifier si tout est ok (score, ...), ensuite clbturer la
rencontre :

LOCAUX
VISITEURS

30/09/2023 - 2123

[ e Ty
1/4

I I
TEMPS MORT LANCER FRANC
_ _ _

MENU

Rencontre Feullle de marque

VIS
Fautes d'équipes Historique
4/4 s morts
Période sulvante
r TEMPS MORT r LANCER FRANC

| .

Controles d'avant match
VISITEU!

Inverser bancs/paniers

Réserve/Observation

Incident

Réclamation

Forfart

Defaut

Désignation capitaines

Faute d*équipe
Recapitulatif

Positions de Hirs réussis
Fin de match

Ade

CONFIRMER LA CLOTURE

Vous vous apprétez a cloturer le match : voulez-vous continuer ?

CONFIRMER ANNULER

Passage a l'apres-match...
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4. Apres-Match

4 &R Maten match
FEUILLE DE MARQUE RECAPITULATIF POSITIONS DE TIRS

FAUTES (0)

CLOTURER LE MATCH

SIGNATURE DE LA CLOTURE DE MATCH

ACTEUR
Arbitre 1 NOM x

SIGNATURE ELECTRONIQUE

O Cié de validation

© Signature

O Effacer signature

SIGNER

a. Choix de I'acteur.

b. Sélectionner I'onglet « SIGNIATURE ».
c. Votre signature.

d. Puis je valide.

Ensuite il faudra écrire le code du match pour envoyer le match, ne
pas fermer l'application avant le message (Le match a bien été
transmis) !

Si vous avez des questions, un doute n’hésitez pas a demander !
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