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Formation E-Marque 
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1. Démarrer 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 ». 
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2. Avant-Match 

 

2.1. Ajout des officiels 

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

 

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

- Arbitres (min. 1) 
- Marqueur 
- Chronométreur 
- Délégué de club 
- Délégué Fair-Play 
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3. Démarrer une rencontre 
 

3.1. Changement Bancs/Paniers/Affichages 

 

 

 

Tous cocher et valider ensuite pour tout inverser. 

 

3.2. Entrer en jeux/changement 



5 
 

 

 
 

 
 

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 flèche en haut à droite sert à sortir tous les joueurs du jeu. 

 

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

 
 

3.3. Chronomètre  
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a. Le chronomètre se situe ici. 
b. Le bouton « - » sert à diminuer le chronomètre en cas de problème.  
c. Le bouton « + » sert à augmenter le chronomètre en cas de problème. 

 
 

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

 

 

3.4. Flèche 

 
a. La flèche se situe ici. 
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La flèche est très importante elle indique à qui sera la possession en cas d’entre-
deux ou bien de remise en jeu en début de quart-temps. La flèche tourne 
obligatoirement en début de quart-temps. 

 

Pour mettre la flèche à droite il suffit de cliquer sur l’icône flèche de droite. 

 

 

3.5. Points marqués 

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

 

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

Si une faute est sifflée la première chose à faire est de regarder l’arbitre qui 
annonce : 

- Le numéro du joueur qui a commis la faute. 
- Le type de faute. 
- Et s’il y 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, l’arbitre annonce 2 Lancer-Franc) 
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a. Zone de changement pendant la faute. 
b. Zone pour ajouter la faute. 

 

 

1. Je choisi l’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. 
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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 à été mis. (2 cases pour 2 lancer-

franc) 
d. Puis je valide. 

 

3.8. Temps-Mort 
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Vous devez simplement sélectionner l’équipe qui a demandé le Temps-Mort, puis 
valider. 

 

3.9. Période suivante 
 

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

 

 

 

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

Avant de clôturer, merci de bien vérifier si tout est ok (score, …), ensuite clôturer la 
rencontre : 

 

 

 

Passage à l’après-match… 
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4. Après-Match 

 

 

 
a. Choix de l’acteur. 
b. Sélectionner l’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 à demander ! 


