
Formation e-
marque

Durée : environ 1h
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L'avant-match

Préparation des données
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PRÉPARER LE MATCH

Clotûrer la partie avant match

A la fin de l’échauffement,
demander aux entraineurs de venir
remplir leur « 5 de départ » puis de

signer pour valider la procédure
d’avant match.  



PRÉPARER LE MATCH

Cocher les 5 joueurs qui seront en
jeu puis signer

4 Clotûrer la partie avant match



PRÉPARER LE MATCH

Pour signer, cliquez sur "signature"
puis dessinez sa signature ou écrire

ses initiales.

4 Clotûrer la partie avant match
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PRÉPARER LE MATCH

Cliquez sur 
" Débuter le match"

Clotûrer la partie avant match



PETIT PLUS
Vous avez la possibilité d’inverser les paniers et les bancs. A Calonna comme à St Ex, les bancs pour Chalonnes se situe toujours à
droite. Donc pour plus d'aisance, vous pouvez inverser les paniers et bancs pour reproduire la configuration du match.  



PETIT PLUS

Allez dans les paramètres, puis allez dans "inverser bancs/paniers"



PETIT PLUS

Si jamais lorsque vous placez un tir
pour un 2 pts et que cela enregistre
3 points, c'est que les paniers ne sont
pas du bon sens. C'est comme si un
joueur avait marqué de sa zone de

défense. 

Solution : supprimer l'action, inverser
les paniers et saisir à nouveau le tir



L'application e-
marque

Découverte des 5 blocs



A

B

C

D

E

L'application e-marque
5 blocs importants
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bloc A : la liste des joueurs
L'application e-marque
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L'application e-marque
5 blocs importants
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bloc B : les résumés par équipe
L'application e-marque
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L'application e-marque
5 blocs importants
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bloc C : le panneau d'affichage
L'application e-marque
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L'application e-marque
5 blocs importants
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bloc D : le terrain et la flèche
L'application e-marque
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L'application e-marque
5 blocs importants
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bloc E : la barre action 
L'application e-marque



Bonus : les paramètres 
L'application e-marque



Bonus : les paramètres 
L'application e-marque



Les actions
possibles

Découverte des 6 actions



Paniers marqués
Cliquez à l’endroit (approximatif) en respectant la valeur du panier (2 ou 3 points) et la zone d'attaque de l'équipe 
 



Paniers marqués

Une fois le lieu ciblé, il suffit de
cliquer sur le joueur ayant
marqué le panier. 

Le reste est automatique (ajout
des points au compteur d'équipe,
ajout des points au joueur)

+ Message de confirmation : 
"A9 à marqué 2 points"



Changements
Il suffit de cliquer sur les pastilles                         des
joueurs sortants  pour les faire sortir

Ne pas avoir peur de prendre le temps de
réaliser les changements en demandant aux

arbitres d'attendre avant de relancer le match.
En effet, si le joueur ayant marqué ou fait la faute n’est
pas sur le terrain sur l’ordinateur, vous ne pourrez pas

attribuer cette action et le match continuera de se
dérouler et vous pourrez prendre du retard.

Puis sur les pastilles                           des joueurs entrants
pour les faire entrer



Faute
Dans la barre action, cliquer sur l’onglet "faute". Dans l'ordre, sélectionnez l'équipe puis la personne ayant commis la faute

Si le joueur n'apparait pas, c'est qu'il n'est pas en jeu.



Faute
Puis le type de faute : personnelle, antisportive, … Puis la réparation engendrée : c’est-à-dire le nombre de lancers-franc (s’il y en a). 



Faute - Sans LF
S'il n'y a pas de lancer-francs,

cliquez sur "Valider"

On note :
ajout d'une faute au compteur
du joueur
Ajout d'une faute au compteur
d'équipe
Commentaire de confirmation
de l'action



Faute - Avec LF
S'il y a des lancers-francs, choisir
la réparation engendrée (1, 2 ou 3)

Sélectionnez le joueur qui
va tirer les lancer-francs

(équipe adverse)

Si jamais ce n'est pas le
bon nombre de lancer-

franc, vous pouvez ajuster
avec le curseur           



Faute - Avec LF
Si le lancer-franc est manqué, ne
rien faire. Le bouton doit rester

comme cela :             

Si le lancer-franc est réussi,
cliquez sur le bouton            

 pour valider le point. Le
bouton devient

 comme cela :           



Faute - Avec LF
On note :

ajout d'une faute au
compteur du joueur

Ajout d'une faute au
compteur d'équipe

Ajout des points au
compteur du joueur

Ajout des points au
compteur d'équipe



Lancer-Franc

Si par erreur, vous
avez oublié de mettre
des réparations, alors
vous pouvez toujours

ajouter des lancer-
franc grâce au bouton
"lancer franc" dans la

barre action



Lancer-Franc

Choississez l'équipe,
puis le joueur.

Sélectionnez le
nombre de lancer-

francs en déplaçant le
curseur.

Validez les paniers
réussis puis cliquez sur

"Valider"



Faute - Drapeau rouge
Lorsque l'équipe commet
sa 4ème faute d'équipe,

un drapeau rouge
apparait.

Cela indique qu'il faut
dresser (physiquement)

le drapeau rouge de
l'équipe correspondante

afin que les arbitres
sachent que désormais
chaque faute entrainera

2 lancer-francs.



Temps-morts
Cliquez sur l’onglet "Temps mort" dans la barre d'action. 

Sélectionner l’équipe ayant demandée le temps mort. 
Puis, inscrire les minutes de jeu.

Minute de jeu : il faut inscrire les minutes écoulées soit
soustraire le temps restant au chrono au temps d’un quart-
temps pour déterminer la minute de jeu du quart-temps. 

 (ex : si le chrono indique 4 min, c’est qu’il reste que 4 min de jeu et
donc le temps mort a été pris à la 6ème minute)



Temps-morts

Le temps-mort apparait donc dans le
bloc compteur d'équipe



En cas d'erreur
Allez dans les paramètres en cliquant sur les trois barres en haut à droite 

Allez dans « historique »  



En cas d'erreur
Il est possible de faire une recherche en fonction de l'équipe, de

l'évènement, de la période et de la phase.



En cas d'erreur
Pour supprimer une action,

cliquez sur le bouton               

Pour modifier une action,
cliquez sur le bouton               



En cas d'erreur

Exemple d'une modification : 
La faute commise par le joueur

est une faute antisportive et
non personnelle.

Il suffit donc de faire la
modification et d'enregistrer.



En cas d'erreur
L'évènement est donc annulé puis
remplacer par une nouvelle action

(une nouvelle ligne) Pour revenir au match, cliquez
sur l'onglet "Match".



Le déroulé du
match

Changement de période et fin de match



Changement de période

A chaque fin de période,
aller dans les trois barres en

haut à droite .

Puis cliquez sur « période
suivante » pour déclencher le

quart-temps suivant.  



Mi-temps
A la mi-temps, soit au 3ème quart-temps, les paniers changent automatiquement comme dans le match.



Fin de match
Pour clôturer le match, allez

dans les paramètres puis cliquez
sur "fin du match".

Si vous cliquez sur "période
suivante", cela lance des

prolongations.



Fin de match
S'il y a des fautes nécessitant une validation ou des incidents / réserves / réclamations à valider aussi, 

Allez dans les onglets et validez-les.

Cliquer sur « clôturer le match »



Fin de match
Une fenêtre s’ouvre. Cliquez sur la flèche déroulante et choisissez un acteur et le faire signer.

Marqueur, aide marqueur, chronométreur, arbitres (tout le monde doit signer !)



Fin de match
Cliquez sur signature puis signer ou inscrire ses initiales. Cliquez sur "signer"

Pour passez au suivant, cliquez sur la flèche déroulante et sélectionner un nouvel acteur



Fin de match
Faites "Valider". Une dernière fenêtre s’ouvre.  

Vérifiez la connexion internet et rentrer le code de rencontre. Cliquez sur "valider".
un message doit apparaître et rendre compte de la transmission du match.  

Mettre photo quand il y aura des vrais matchs avec un code.



Fin de match
Allez dans "Fichiers générés", puis téléchargez les 3 documents. 



C'est fini !
Bravo à tous

Si vous avez des questions, n'hésitez pas !


