MEMO D’AIDE A L'UTILISATION DE L'E-MARQUE V1

Les fichiers des rencontres sont déja téléchargés sur les PC E-Marque. lls sont regroupés
par dates de rencontre et par équipes dans le répertoire “Rencontres” situé sur le bureau
d'acceuil Windows.

Lancer le logiciel E-Marque

- Connecter la clé USB de sauvegarde fournie avec le PC.

- Lancer le logiciel E-Marque (I'icéne est disponible sur le bureau d'acceuil Windows).

-“Importer une rencontre”, “Importer la rencontre a partir de I'archive: Extraire”. Rechercher la
rencontre souhaitée dans le répertoire “Rencontres” situé sur le bureau Windows.

- Sauvegarde de secours. Cliquer le bouton “Définir un emplacement” et sélectionner
la clé USB comme destination.

-“Lancer la rencontre” (icone en bas a droite du logiciel E-Marque)

Informations - Joueurs et Officiels

Informations Rencontre

La premiére vue correspond aux informations liées a la rencontre. Tous les champs doivent

déja étre pré-remplis.

- Vérifier la date, I'heure, le lieu et le numéro de la rencontre.

- Cliquer sur la liste déroulante “Couleur de mailllot” pour modifier la couleur des maillots
de chaque équipe.

- Cliquer sur“Valider”.

Ajout des Officiels

- Cliquer sur l'icone “Aj. Officiels”.

- Si les arbitres sont désignés par le Comité alors leur nom apparaitra en déroulant la liste
“N° Licence”. Sinon, vous devrez renseigner tous les officiels manuellement. Les champs
encadrés en rouges doivent obligatoirement étre renseignés. Si le numéro de licence n'est
pas présenté, cliquer sur’Licence non présentée”.

- Renseigner les informations relatives aux Arbitres 1 et 2, au Chronométreur et au Marqueur.
Le match ne peut commencer sans que les arbitres soient saisis.

- A lafin de la saisie, cliquer sur “Annuler” pour clore la fenétre.

-Vous pouvez encore annuler ou modifier une saisie en cliquant respectivement sur les
icones ﬁ et

Ajout des Joueurs

Cette étape doit étre réalisée par les Coachs de chaque équipe.

- Tous les joueurs qualifiés pour participer a la rencontre apparaissent dans le menu
déroulant “N° Licence”.

- Sélectionner chaque joueur en faisant bien attention au numéro de maillot du joueur. Si le
joueur est capitaine de I'équipe, cocher la case “Capitaine”.

- A lafin de la saisie, cliquer sur“Annuler” pour clore la fenétre.

Ajout de I'Entraineur (Coach)

La démarche est similaire a celle d'ajout d'un joueur. Si I'entraineur est également un joueur,
dérouler la liste “Est aussi un joueur” pour sélectionner le joueur.

A la fin de la saisie, cliquer sur“Annuler” pour clore la fenétre.

Avant de lancer la rencontre, I'Arbitre 1 doit vérifier les licences des joueurs et cocher la case
correspondante devant chaque joueur/entraineur.

Basculer sur la vue Rencontre en cliquant sur I'onglet “Rencontre” en haut a gauche du
logiciel E-Marque.

10 Minutes avant le match

Les coachs doivent saisir les 5 joueurs de départ (cliquer sur les pastilles Orange a c6té du
nom des joueurs ( Couleur Verte = en jeu; Couleur Orange = sur le banc)

Les coachs/capitaines doivent confirmer I'exactitudes des informations en cliquant
sur“Signer” et signer a I'aide de la souris dans la fenétre réservée a cet usage.

A l'issue de la signature du second capitaine, une fenétre s'ouvre pour propose de changer
les bancs d’équipes.

Au début du match

- Cliquer sur l'icdne “Début”. Un message de vigilance alternée apparait.

- Lors de I'entre deux, cliquer sur la fleche d'alternance et déclencher le chrono en cliquant
sur“Start” ou en appuyant sur la barre d'espace (option recommandée).

Gestion du Chrono

Déclencher/arréter le chrono en cliquant sur “Start” /“Stop” ou sur la barre d'espace.

Les boutons “+” et “-" permettent d'ajuster le chrono par rapport au chrono officiel de la salle.
ATTENTION: le chrono du logiciel e-Marque sert a calculer la minute pour les temps mort et
a comptabiliser le temps de jeu des joueurs. Il ne se substitue en aucun cas au chrono
officiel.

Saisie des paniers

Cliquer sur la position de tir sur le terrain et ensuite sur le joueur qui a tiré. Le score
s'incrémente directement en fonction de la position de tir et un point vert orienté permet de
vérifier le sens de tir. Le nombre de points marqués est également incrémenté devant le
nom du joueur qui a réussi son tir.

Modification/suppression d’un tir

Cliquer sur le bouton modification dans la fenétre des évenements récents, repositionner le
tir et cliquer sur modifier pour enregistrer la modification. Pour supprimer un tir, cliquer sur
“suppression” et répondre par oui pour confirmer.

Modification du nombre de lancer francs a tirer
Déplacer le curseur du nombre de LF a tirer.

Saisie des fautes

Cliquer sur“Faute”, sélectionner le joueur concerné, le type de faute, la réparation et valider.
Un bandeau de confirmation apparait. Si la faute est suivie d'un lancer franc, la séquence de
tirs s'enchaine automatiquement. Si le joueur est a 5 fautes ou sanctionné d'une faute

disqualificante, la pastille devient rouge devant son nom.

Modification/suppression d’une faute
Cliquer sur le bouton modification ou suppression dans la fenétre des évenements récents.

Saisie des temps morts
Cliquer sur“Temps Mort” et choisir 'équipe qui a demandé le temps mort. La minute de prise
du temps mort est automatiquement reportée sur la feuille de marque.

Modification/suppression d’'un temp mort
Cliquer sur le bouton modification ou suppression dans la fenétre des évenements récents.

Changement de joueur

A chaque changement de joueur, il faut cliquer sur la pastille Orange/Verte devant le nom du
joueur pour le faire entrer ou sortir du terrain. Le logiciel signale si plus de 5 joueurs sont
présents sur le terrain.

Note: Le suivi précis des joueurs sur le terrain peut étre une source d'erreurs dans la
manipulation du logiciel. Pour le confort de la personne en charge de I"e-marque, il est
recommandé de faire entrer la totalité de I'équipe sur le terrain apres le démarrage du
chrono en début de chaque mi-temps. Dans ce cas, il faudra ignorer le message indiquant
quily a plus de 5 joueurs sur le terrain.

Passer a la période suivante
A la fin de chaque quart temps, il faut aller dans le menu “Actions” puis choisir “Période
suivante”. Cette action cloture la période sur la feuille de marque.

Terminer une rencontre
A la fin du match, aller dans le menu “Actions” et sélectionner “Fin du match”. Ceci termine la
partie et fait apparaitre le nouvel onglet “Cloture de Match”.

Signatures
Les personnes disposant d’'une signature électronique (cas des officiels) peuvent I'utiliser.
Sinon, la signature se fera a I'aide de la souris.

Evenements particuliers

En cas de fautes devant faire lI'objet d'un rapport ou en cas d‘incidents, de réclamations ou
de réserves, vous devrez cliquer sur 'évenement pour remplir une boite de dialogue, puis
faites signer le document par lI'ensemble des parties concernées.

Signature des fautes

Cliquez sur “Signer” concernant les fautes, remplir la boite de dialogue. Le texte saisi
se met au dos de la feuille de match. S'il s'agit d'une faute disqualifiante avec
rapport, cochez la case “avec rapport” et faites signer par I'ensemble des personnes
concernées.

Signature des incidents/réserves/réclamations
Cliquez sur “Signer” concernant les incidents/réserves/réclamations, remplir la boite
de dialogue. Faites signer par I'ensemble des personnes concernées.

Signature des Officiels
Une fois toutes les fautes/incidents/réserves/réclamations signés, on peut procéder a la
signature des officiels. Cliquer sur “Vérifier et cloturer la feuille de marque”.

Signature du premier Arbitre
Tant que le premier arbitre n'a pas signé, la feuille peut étre rectifiée. Pour cela, il faut aller
dans l'onglet “historique”.

Sauvegarde de la rencontre

Le logiciel E-marque affiche la liste des fichiers générés.

Cliquer sur “Enregistrer les documents”. Il ne faut surtout pas oublier cette étape sinon toutes
les données de la rencontre seront définitivement perdues.

Envoi du fichier d'export
Si la salle dispose d'une connexion Internet (cas de la Salle de la Vigne), cliquer sur “Envoyer”
pour exporter automaitquement le résultat de la rencontre sur les serveurs de la Fédération.
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