GUIDE POUR E-MARQUE V2

ECRAN D'ACCUEIL PHASE AVANT MATCH Modifier un joueur ou un entraineur (= coach)
Démarrage Cliquer sur le cercle contenant
Apres avoir ouvert le fichier « E-marque » se trouvant sur le Bureau, la page i 9 4 les 3 points « ... » sur la ligne du
d'accueil (voir ci-dessous) s'ouvre : o [ wem st Contient les informations de S joueur concerné.
I la rencontre saisies lors de la En cas de rencontre importée,
e création du match. seules n° maillot et case
Cliquer sur « Importer une rencontre » Mo e bat capitaine modifiables
Cette action vous permet de récupérer = ; . Une fois le match débuté. les
- , P , 00 ABRITC 40 CHANPHIAT * e " E) . . . . . .
St les matchs pré-téléchargés i —— | — champs obligatoires sont non-|Les modifications sont possibles si vous ajoutez manuellement un joueur.
BIENVENUE DANS L'APPLICATION N o sebcouT * P *

La fenétre ci-dessous s'affichera.

T modifiables. Si vous souhaitez remplacer un joueur importé par un autre, il faut d'abord le supprimer et
o [ ajouter le nouveau.

Mo sue Lt saits Neaws: e srecraron

Regrendre un renconre avee un cade Reprendre e rencontre sur ce matéi| Défnc man el une revcrire

Supprimer un joueur ou un entraineur (= coach
NENCONTRE toupes JouEuRs omciELy PARANETRES Cliquer sur le cercle contenant le
CONFIRMER LA SUPPRESSION . .
« - » sur la ligne du joueur ou
entraineur concerné.
R Un message apparait pour
confirmer la suppression.

Chaque rencontre est identifiée par un code rencontre
IMPORTER UNE RENCONTRE unique (8 caractéres alphanumériques)

Ce code sera fourni par le responsable de salle

Etes vous sr de vouar supprmer ce joueur ?

SAISIR LE CODE DE RENCONTRE SAUVEGARDES CHARGEES :

& rrvivai D I 9 0

| [ wmw [ [ oo = mm  Contient les informations de
2| Rechercher un dossier . la rencontre saisies lors de la
EQUIPE & EQUIPER r .
Choix de l'emplacement pour la sauvegarde de secours Cl‘eatlon dll matCh
Gy ; & fvantmatch
Now towet A Now toget B Cl 1 b t +
§ s 2 I , - . - iquer sur le bouton « +»
B vidéos ; - ; 3 Une fois le match débuté, _ R quet .
l & Windows (C3 N o€ seoieabnt A o 5 e B A 1L 1 AL Remphr leS Champs et de Cllquer
: = : certains champs sont non- .
UL [v o Lecteur USB (D7) - . Sur « AJOllteI' »
WEEK-END DU 3 ET 4 OCTOBRE 2020 S s A » i modifiables. OFFICIELS
Choisir une sauvegarde : WEEK-END DU 10 ET 11 OCTOBRE 2020
_ Sur la clé USB sélectionner le week-end en ~ WEi;:i:i I:LDJ ;—friET 27 SEPTEMERE 2020 u.:;::mmw fanrcA* o i ot G B
question I: Wiatchs réalisés e ey Haamas b Y A OMlel eareqisiré

—  Cliquer sur « Matchs rééalisés»

Créer un nouveau dossi ¥

Informations rencontre S rimer des Arbitres, Table et Délégué du Club

Joueurs
INFORMATIONS RENCONTRE . . = & bkt () b  denia 9 L’onglet « joueurs » permet CONFIRMER LA SUPPRESSION :
T Les informations générales de la rencontre = - o d’a'oi ter/mi difier/en F;imer Cliquer sur le cercle 'contqnant le
: apparaissent' J pp Etes-vous sOr de voulolr supprimer cet officiel ? «=» sur la llgne de 1OfﬁC161

m ; —— des joueurs et des entraineurs concerné.

pour chacune des équipes. CONFRVER ANNULER Un message apparait pour
confirmer la suppression.

Now ABRLGt DU CHAMPIOMNAT *

N pe ReoonTRE * Pouc*

Remansussion TV

Les champs obligatoires comportent une
astérisque (*).

Il faut saisir les champs obligatoires pour
‘ "“""’ o pouvoir passer a la page suivante.

Cliquer sur le bouton « + » de I'équipe souhaitée
La fenétre suivante s'ouvre :

AJOUTER UN JOUEUR QU UN ENTRAINEUR

. Paramétres
Cliquer sur « Suivant »

O et Saisir manuellement toutes les B oy [@ 9 6

L]

Les coulours <« Rouscr ot informations, Contient les Informations de la
. . EquIpes | JOUEURS & ENTRAINEURS OFFICIELS 1S1
] AL «Bleue » apparaissent ir défaut ﬁ ou cliquer directement sur le W ] ‘ ' ret}cqntre saimes lors de fa
pp p ‘ bouton « Ajouter » création du match.
Houtowe A* Now s B = PARAMETES Tous les champs sont
1 N® LICENCE SURCLASSEMENT * . 7 .
Pour changer la couleur, aidez | == Ay modifiables lors d’une création
Nowteo ot caoupoe A * Honio b cRoupuac B ¢ vous du menu déroulant. [T — Now ® DUREE D'UNE PERIODE * FAUTES D'FQUIPE PAR PERIODE * PERIODES PAR MFTEMPS * de match tant que le match n’a
I e
i e T . —— pas débuté.
Les  champs  obligatoires | D s Lors d’un import, les champs

Coutrum oF waitor foue & * CouLrur b manLor foupe B * COl’l’lportent unce aStérisque (*)‘ O oo 0 ==
R ue Il faut saisir les champs P

B it L obligatoires pour pouvoir passer a
la page suivante.

sont non-modifiables.
Une fois le match débuté, aucun
champ n’est modifiable.

. . Entraineurs (= coachs)
Cliquer sur « Suivant »

Parameétres AJOUTER UN JOUEUR OU UN ENTRAINEUR

Saisir manuellement toutes les
Q) doueur @ Entramens informations,

ou cliquer directement sur le
bouton « Ajouter »

PARAMETRES

D JOUELR - ENTRAINELE!

Demander les 5 de départ de
chaque équipe. Cliquer sur les
e cases pour sélectionner

DUREE DYUNE PERIDDE * FAUTES D'EQUIPE PAR PERIODE * PERIODES PAR MIFTEMPS *
I D PR [t e

1000 ¥ . . .

i) obligatoires pour pouvoir e — S

DureE 0'un TEMPSMORT * TEMPS“MORTS PREMIERE MITEMPS * enregistrer le match. N® wamionaL

= g

N O Case « Joueut enoratneur > ; doveniverey e
0100 d E \ R — —— ;
= Cli E ist T permet de sélectionner un H . t — devient verte).
TEMPS-MORTS DEUKIEME MIPTEMPS * TEMPS-MORTS PROLONGATIONS * 1quer sur « Lnregistrer » _ _ joueur dans l’équipe qui e D 9 peige . y :

. A _ g oo o [ o Veulbez mettre en feu l&s fousurs qui commencent la rencontre
[ | T _ possédera le role de Joueur —— -

Entraineur

AJOUTER

= =

= =

ENREGISTRER

o i
= =



Faire signer I’entraineur (coach) pour valider sa liste de joueurs et son 5 de départ.
Signature a 1'aide d'une clé de validation ou de la souris.

Cliquer sur « Signer »

VALIDATION DES ENTREES EN JEU

RECAPITULATIF JOUEURS EQUIPE LOCAUX

Type Surc. Licence Nom Malllet EnJeu
oc MOULIN Maxime 1 X
oc GRIMAUD Mike 2 X
oc RIVET Antolne 3

oc CARTON Plerre 4 X
oc TESSEREAU Arnaud 5 X
oc CLIQ Stephane 6 X
oc TERRIEN Rodolphe (CAP) .

oc NAULEAU Xavier 8

(O cié de vaidation

© Signature

SIGNATURE FLECTRONIQUE

O Effacer signature

SIGNER

En signant, je confirme l'exactitude, la véracité et [a sincérité des éléments déclaratifs fournis ci-avant comme les noms et numéros

des membres de I'équipe.

Débuter la rencontre

Cliquer sur « Débuter le match »

Menu Hamburger

L’accés au menu « Hamburger » se fait en cliquant sur le logo

que I’on trouve en haut a droite de I’écran.

DEBUTER LE

MATCH

=X Fonctionnalités

Permet d'afficher la feuille de marque a tout moment

Permet d'accéder aux derniers enregistrements et de supprimer un
enregistrement erroné.

Réserves

Permet d'accéder a 'enregistrement des « Réserves » posees parles
capitaines et a celles des « Observations » enregistrées par les arbitres

Permet aux arbitres d'accéder & I'enregistrement des « Incidents »

[ Incidents |

Permet aux arbitres d'enregistrer un forfait

Section d'aide qui affiche le manuel de I'utilisateur

Forfait

PERTE DE LA RENCONTRE PAR FORFAIT

EQUIPE

O tocaux

MOTIF

Q) viseuss

O Arrivée hors-délais O Refus de jouer

O Empéche e bon déroulement de a rencontre

ENREGISTRER

Incident
SAISIE D'UN INCIDENT

MOMENT DE L'INCIDENT * Mome *

Avant-match

VALIDER

Permet de mettre un terme a
la rencontre suite au forfait
d’une équipe

Permet de saisir un incident
qui a eu lieu au cours de la
rencontre.

Pour cela, il suffit de choisir
le moment de I’incident : Avant-
match, Match ou Aprés-match,
puis de saisir le motif avant de
cliquer sur « Valider »
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Réserve

SAISIE D'UNE RESERVE o
Permet de saisir une réserve.

Pour cela, il faut sélectionner
le déposant parmi la liste
déroulante en fonction de
I’équipe sélectionnée ou les
arbitres (case a cocher), puis
saisir le motif et cliquer sur
« Valider »

@ oo

Deposant *

O visireves (O awairs

SAISIE D'UNE RESERVE
Historique
Py
Permet de visualiser les
éveénements qui se sont
déroulés au cours de la
rencontre.
Chaque éveénement peut étre
annulé en cliquant sur le
cercle mauve a droite de
I’événement.

Descrigtion

E2 estentele) enteu

Elestentrdleh enfeu

B0 st entrts) en e

A2 est entrate] enjeu

AT st entrael en gy

AQ sst entré(e) emjeu

Si un événement est annulé, tous les effets relatifs a cet événement seront annulés. Il est possible
de trier I’historique via les différents filtres en haut de 1’écran.

Cas exceptionnels :
Si une entrée/sortie en jeu est annulée, seul le statut du joueur est modifié, il retournera sur le

banc/sur le terrain, tous les événements impliquant ce joueur ayant eu lieu lorsqu’il était en
jeu/sur le banc ne seront pas annulés.

En revanche, si une faute est annulée, la réparation associée a la faute est également annulée.

Si le passage a la période suivante est annulé, tous les évenements de cette période seront aussi
annulés.

Tableau recapitulatif de I'équipe

S o e
BT .
| raesoewnes

Sont récapitulés les
scores, les fautes
d’équipes et les temps
morts de 1’équipe par
quart-temps / mi-temps /
prolongation

Fautes d'équipes ---

Affichage Score et Fautes d'équipe

Dans le rectangle du dessus est affiché le score
de I’équipe.

Dans le rectangle du bas est affiché le nombre
de fautes de 1’équipe pour le/la quart-temps/mi-
temps/prolongation en cours.

3 11 ne peut étre activé qu’une fois le
Chronometre match débuté.
Pour cela, il suffit simplement de
cliquer sur les chiffres ou avec la
touche « ESPACE » de votre clavier.
Le chronométre passe alors en vert et
les secondes défilent.
Pour I’arréter, il suffit de cliquer a nouveau sur les chiffres, qui repasseront en
Les boutons «-» et « + » servent respectivement a enlever et rajouter des secondes.
Un clic maintenu sur un de ces boutons permet de faire défiler plus rapidement les
secondes pour gagner du temps.

Affichage de la période

Un rappel de la période en cours est affiché juste en-
dessous du chronométre

1/4

Boutons Action rapide

Les boutons Faute, Temps mort et Lancer franc permettent d’accéder rapidement a
I’interface des actions correspondantes en un simple clic.

Comment marquer une faute ?

AJOUT D'UNE FAUTE

CHoix DE L'EquipE *

@ Locaux

SELECTION DU LiCENCIE *

Faute déquipe0

() visirers

Faute personneiie :

TyPE DE FAUTE * ReparaTION *

D (COMPTE DANS LES FAUTES D'EQUIPE

Pour enregistrer la faute, il faut sélectionner un joueur ou un entraineur parmi la liste des
joueurs/entraineurs de 1’équipe concernée (cocher la bonne équipe), son nombre de fautes
personnelles et ses fautes d’équipes apparaissent ainsi sous le nom.

Puis il faut sélectionner le type de faute, elles changent s’il s’agit d’un joueur ou d’un
entraineur, ainsi que le type de réparation.

Cocher la case « compte dans les fautes d'équipes ».

Si des lancers francs sont choisis pour la réparation, 1’utilisateur est redirigé vers la fenétre de
lancer franc

Comment marquer un lancer-franc ?

LANCER FRANC

TiREUR *

NOMERE DE LANCER(S) FRANC(S) A TIRER
1 2
e ———————

MANQUE

Enjeu
L J
@
-
(]
@
@
-
[

m
g
7
2

Cette fenétre permet de saisir un, deux ou trois lancers francs pour un joueur, selon I’équipe
choisie, parmi la liste des joueurs de 1’équipe.

Ajuster la réglette sur 1 pour saisir un lancer franc, 2 pour 2 lancers francs ou 3 pour 3 lancers
francs.

Pour chaque lancer franc, indiquer la réussite ou I’échec de la tentative. Pour cela, cliquer sur le
bouton qui indiquera « échec » (blanc) ou « réussi » (mauve).

Cliquer sur « Valider » pour confirmer les lancers francs.




Comment enregistrer un temps mort ?

AJOUT D'UN TEMPS MORT

CHoIX DE L'EQUIPE

© LOCAUX

PERIoDE

O VISITEURS

1/4

MINUTE DE JEU
1

VALIDER

Cette fenétre permet d’accéder a la saisie d’un temps mort.

Indiquer I’équipe, la période est ajustée en fonction de la période actuelle de la rencontre, et
régler la minute de jeu. La minute de jeu ne peut pas dépasser les limites du chronomeétre, ¢’est-
a-dire la durée de la période dans les paramétres.

Taper la minute ou il a été pris (si chrono, la minute s'affichera automatiquement)

Comment enregistrer un panier ?

Sélectionner le tireur

ANNULER

€

Sélectionner le tireur

Cliquer a I’endroit ou le tir a eu lieu puis
sélectionner le joueur a 1’origine du tir.

Le joueur sélectionné doit étre en jeu pour valider le tir, un
joueur sur le banc ne pouvant marquer. ANNULER

Les fléches de possession

Les fléches de possession vous permettent d’identifier rapidement qui a la possession de la balle.
Pour cela il vous suffit de cliquer sur I’une des deux fléches pour donner la possession de la
balle a I’équipe que vous souhaitez.

Pour rappel : la fléche doit étre mise en place dés qu'un joueur prend le ballon a 2 mains sur le
terrain ou dribble. Si c'est un joueur de 1'équipe A, on mettra la fleche vers le panier ou marque
'équipe B.
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Les entrées et sorties des joueurs

El LOCAUX =)
Mom Fte(=) Pt(s) Me En Jeu
MOULIN M. 0 1 @)
GRIMAUD M. 0 2

RIVET A. |E| 0 3 @)
CARTON P |E| 3 4 ()
TESSEREAU A. |E| 2 5

cLIO S. 0 6 ()
TERRIEN R. |E| 0 7¢ @)
NAULEAU X. |E| 0 8

MURION 1 |E| E

Pour faire entrer un joueur, il suffit de cliquer sur le bouton situé dans la colonne « en jeu » sur

la ligne du joueur concerné. @
Il est également possible de faire sortir tous les joueurs d’un seul coup en cliquant sur

Menu Hamburger
L’accés au menu « Hamburger » se fait en cliquant sur le logo

que I’on trouve en haut a droite de 1’écran.

- - r
LU=NVAN Fonctionnalités
Permet d'afficher la feuille de margue & tout moment

Permet d’'acceder aux derniers enregistrements et de supprimer un
enregistrement erroné.
Récapitulatif
Réserves

Permet d'afficher la position des tirs réussis par période et par joueur
Réclamation

Recapitulatif des points, paniers & 2 et 3 points marques, des lancers-
francs marques, des fautes commises par équipe et par joueur

Tableau d'évolution chronologique du score

Permet d’'acceder a I'enregistrement des « Réserves » posées par les
capitaines et & celles des « Observations » enregistrées par les arbitres
Permet aux arbitres d'accéder a 'enregistrement des « Incidents »
Permet a 'OTM eMarqueur d’enregistrer 'équipe, le nom du réclamant, la
période et la minute du jeu, et le moment du dépdt de réclamation

Permet aux arbitres d'enregistrer un forfait

Permet aux arbitres d'enregistrer |la perte du match par défaut de joueur
Permet de cldturer une periode et de passer a la période suivante

Permet d'inverser l'affichage du cété des bancs, des paniers et/ou du score
Permet d'enregistrer /modifier le capitaine de chaque équipe

Permet d’enregistrer / ajouter des fautes d'equipe

Permet de visualiser les anomalies repérées par |e logiciel avant le match.
Permet de déclarer la fin de match et de passer & la phase des formalités
et signatures de fin de rencontre

Section d'aide qui affiche le manuel de I'utilisateur

ui
Contréles d'avant match

Fin de match

Période suivante

PERIODE SUIVANTE Permet de passer a la
période suivante en
cliquant sur le bouton
« Valider »

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

VALIDER

Réclamaton

Permet de saisir une
réclamation. Pour cela,
saisir le numéro et la
minute de la période

SAISIE D'UNE RECLAMATION

N® pERIODE * MINUTE DE LA PERIODE *

1

@ rocaux QO vistrevrs dans la liste déroulante
Deposant * de chaque champ. Puis
- llectionnez le
MOMENT DE LA RECLAMATION * déposant en COChant
I’équipe dans laquelle
il appartient.

O Immédiatement O Au premier bailon mort qui surt O Aprés le premier balion mort qui

surt

Il ne reste plus qu’a
saisir le moment de la réclamation en cochant le moment approprié et cliquer sur « valider ».

Incident

Permet de saisir un
incident qui a eu
lieu au cours de la
rencontre.

Pour cela, il suffit
de choisir le
moment de
I’incident  :Avant-
match, Match ou

SAISIE D'UN INCIDENT

Mo *

MOMENT DE L"INCIDENT *

Aprées-match, puis de saisir le motif avant de cliquer sur « Valider ».

Réserve

Permet de saisir
une réserve.
Pour cela, il faut
sélectionner le
déposant parmi
la liste
déroulante en
fonction de
I’équipe
sélectionnée ou
les arbitres (case
cocher),

SAISIE D'UNE RESERVE

@ Locaux

DEpoSANT *

-d

puis saisir le motif et cliquer sur « Valider ».

Forfait

PERTE DE LA RENCONTRE PAR FORFAIT
Permet d’effectuer une perte de
la rencontre par forfait.
Pour cela, choisir 1’équipe en
cochant la case appropriée puis
le motif et cliquer sur
« Enregistrer ».

EQUIPE

(O rocaux

MOTIF

(O wisiteurs

(O Arnvee nors déiais (O Refus de joueur

Cette action mettra fin au match
et permet de basculer sur les
signatures des  différents
éveénements.

(O Empeche ie bon dérouiement de Ia rencontre

Fin du match

Permet de
mettre fin au
match et de
passer aux
signatures
des fautes,
incidents,
réserves et
réclamations. Ces actions nécessitent un capitaine pour chaque équipe, s’il n’est pas déja
désigné, une fenétre apparait pour le faire.

CONFIRMER LA CLOTURE

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

CONFIRMER

ANNULER




PERTE DE LA RENCONTRE PAR DEFAUT

'éguipe LOCAUX a molns de 2 Joueurs. Confirmez-vous la perfe de 1a rencontre par défaut 2

Permet de mettre un terme a la rencontre si une équipe a moins de 2 joueurs. Cette action ne
peut étre effectuée si le match a déja débuté.

La fenétre affiche la perte de la rencontre pour 1’équipe A, en cliquant sur Non, la méme fenétre
apparait pour 1’équipe B.

Inverser les bancs ou paniers

INVERSER BANCS / PANIERS

I:l BANCS INVERSES

I:l PANERS INVERSES

I:l PANMEAUX D'AFFICHAGE INVERSES

VALIDER

Permet d’inverser les bancs, paniers et panneaux d’affichage. Pour cela il suffit simplement de
cocher la case que vous souhaitez et de cliquer sur « valider ».

Les bancs sont les listes des joueurs situées a droite et a gauche de 1’écran.

Les paniers sont situés sur le terrain au centre de 1’écran avec la zone des 2 points de la couleur
de I’équipe.

Les panneaux d’affichage sont les panneaux affichés au-dessus des listes des joueurs, ils
incluent les scores, fautes d’équipe et les tableaux récapitulatifs des équipes.

Pour revenir a I’était initial, décocher toutes les cases et cliquer sur « valider ».

Historigue

Phase Periode

Nea Heure Temps Equipe Description Evt

59 M 1 = 1ot 00:00 B

Une faute d'équipe 3 &t attribuse 3 8

58 M 1 11:01 00:00 A

A3 a marque 2 pts

57 M 1 1053 00:00 A

Une faute d'équipe 3 &t attribuse 3 A

56 M 1 10:26 00:00 A

AT est entré(e) en jeu

55 M 1 EJ 1026 00:00 A

A6 est entré(e) en e

54 M 1 =) 10:26 00:00 A

A4 est entréfe) en jeu

Permet de visualiser les événements qui se sont déroulés au cours de la rencontre. Chaque
évenement peut étre annulé en cliquant sur le cercle mauve a droite de I’événement.
Si un événement est annulé, tous les effets relatifs a cet événement seront annulés.
Cas exceptionnels : Si une entrée/sortie en jeu est annulée, seul le statut du joueur est modifié, il
retournera sur le banc/sur le terrain, tous les événements impliquant ce joueur ayant eu lieu
lorsqu’il était en jeu/sur le banc ne seront pas annulés.
En revanche, si une faute est annulée, la réparation associée a la faute est également annulée.
Si le passage a la période suivante est annulé, tous les événements de cette période seront aussi
annulés.

PHASE APRES-MATCH

L=V Fonctionnalités

Permet d'afficher la feuille de marque a tout moment

m Permet d'acceder aux derniers enregistrements et de supprimer un

enregistrement erroné.
Position des tirs réussis

Permet d'afficher la position des tirs réussis par période et par joueur
Récapitulatif

Récapitulatif des points, paniers & 2 et 3 points marqués, des lancers-
francs marqués, des fautes commises par équipe et par joueur

Tableau d'évolution chronologique du score

Permet d'enregistrer/ corriger les fautes d'équipe

Permet de visualiser les anomalies repérées par le logiciel avant le match.
Permet de cléturer le match, et de confirmer et d'enregistrer les motifs des
fautes techniques et disqualifiantes, des réserves et réclamations, et de
procéder aux signatures

Section d'aide qui affiche le manuel de I'utilisateur

Contrdles d'avant match

Cloturer le match

GUIDE POUR E-MARQUE V2

Menu Hamburger
L’accés au menu « Hamburger » se fait en cliquant sur le logo

que I’on trouve en haut a droite de 1’écran.

Cloturer le match

FAUTES (0)

Pour cloturer le match, il est nécessaire de signer chaque type
d’évenement (s’ils existent).

Seules les fautes techniques et disqualifiantes doivent étre
signées, il faut toutefois les valider une par une auparavant. Le
bouton « Signer » n’apparait que si toutes les fautes ont été
validées.

INCIDENTS (0)
RESERVES (0)

RECLAMATIONS (0)

CLOTURER LE MATCH

SIGNATURE DE L'INCIDENT N° 19

Sélectionner chaque acteur
et signer soit par clé, soit
par signature électronique.
Il est également possible
d’indiquer le refus de signer
si besoin.

MomeNT
Avant-match

MotiF
MotIf numéro | décrit dans la case adéquate
ACTEUR

Capitaine équipe A

L'arbitre 1 doit signer en

_ dernier

@\;‘Ie de valldation

OSlqnalure

D REFUS DE SIGNER

SIGNATURE DE LA RECLAMATION N° 24

INTITULE DE LA RECLAMATION
Le joucur NOM B2 NOM_ B9 a déposé une réclamation a Ia 12re minute de ia période 1.

D RECILAMATION NON CONFIRMEE

NUMERO CHEQUE SUR BANQUE MONTANT

MoriF

Capitaine 2quips A

@ Clé de validation

O'Slqnature

I:l REFus DE SIGNER

Je peux indiquer que la réclamation n’est pas confirmée (dans ce cas cochez la case en tout en
haut intitulée « Réclamation non confirmée ». Sinon signer, et également indiquer le numéro
de chéque, la banque, et le montant si nécessaire dans les champs correspondants.

Feuille de marque/Récapitulatif/Positions de tirs

FEUILLE DE MARQUE RECAPITULATIF

POSITIONS DE TIRS

Permettent de visualiser les différents PDF de feuille de marque, récapitulatif et positions de tirs
réussis.

Récapltulatif de match

Feullle de marque

Positlons de tirs

Fichiers générés

Permet de télécharger sur I’appareil utilisé les fichiers suivants :
- Le récapitulatif du match

- La feuille de marque

- Les positions de tirs réussi
Pour les télécharger il faut cliquer sur
Sauvegarder sur la clé USB :

Week-end concerné

« Matchs réalisés »

- a droite de leur ligne respective.

Pour terminer le match vous devez renseigner le code du match

Renseignez le code du
match

Quelques conseils...

1°) Pensez a bien brancher | 'ordinateur sur secteur afin qu'il ne s'éteigne pas en plein
milieu de la rencontre.

Conseils :

- Demandez au chronométreur d'annoncer le joueur

qui rentre et celui qui sort

- Demandez bien aux joueurs d'attendre avant de rentrer
que l'arbitre autorise le remplacement

- Demandez aux arbitres d'attendre que vous soyez prét
lorsqu'il y a des remplacements

- A lareprise du 3¢me % temps vous devez sélectionner
les 5 joueurs de chaque équipe qui rentrent

- Le plus long c'est lorsqu'il y a faute + remplacement :
inscrivez la faute puis, gérez les remplacements par la suite.

2°) Dés que Y4 temps se termine :
Aller dans le menu
Cliquer sur « Actions » et sur « Période suivante »
A la mi-temps, les paniers des équipes changent automatiquement



