
 

  

Beaupreau Fief-Sauvin Basket 

E-Marque 
DǳƛŘŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ v.1.4.6 BFSB® 

Thomas Pohu 
12/01/2018 
 



E-MARQUE DǳƛŘŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǾΦмΦпΦс .C{.ϯ THOMAS POHU 12/01/2018 1 

 

 

Table des matières 
1- Démarrer E-Marque ........................................................................................................................ 2 

2- Démarrer un match avec un fichier (cas le plus fréquent) .............................................................. 2 

3- Démarrer un match sans fichier ...................................................................................................... 4 

4- Préparer le match ............................................................................................................................ 6 

a- Informations générales ............................................................................................................... 6 

b- Ajouter les joueurs et coachs ...................................................................................................... 7 

c- Ajouter les arbitres/tables et responsable de salle ..................................................................... 9 

d- 5/10 minutes avant le match, faire les entrées en jeu .............................................................. 10 

e- Réglage des positions des paniers ............................................................................................. 11 

4- Débuter le match ........................................................................................................................... 12 

5- Déroulé du match .......................................................................................................................... 13 

a- Inscrire un panier....................................................................................................................... 14 

b- Inscrire une faute ...................................................................................................................... 15 

c- Inscrire un lancer-franc ............................................................................................................. 16 

d- Inscrire un temps-mort.............................................................................................................. 17 

e- Passer à la période suivante (1/4 temps ou mi-temps) ............................................................ 18 

f- Cas particuliers .......................................................................................................................... 19 

i-  Corriger une erreur................................................................................................................ 19 

ii- Ajouter une réserve ............................................................................................................... 20 

iii- Ajouter une réclamation ....................................................................................................... 21 

iv- Ajouter un incident ................................................................................................................ 22 

g- bƻǘƛƻƴǎ ŎƻƳǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ όǇŜǊǎƻƴƴŜǎ Ł ƭΩŀƛǎŜύ ......................................................................... 23 

i- Gestion du temps .................................................................................................................. 23 

ii- Gestion des changements ..................................................................................................... 23 

iii- Gestion de la flèche ............................................................................................................... 23 

6- Fin du match .................................................................................................................................. 24 

a- Clôture de la feuille ................................................................................................................... 24 

b- Enregistrement .......................................................................................................................... 26 

c- Envoi des fichiers ....................................................................................................................... 26 

 

 

  



E-MARQUE DǳƛŘŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǾΦмΦпΦс .C{.ϯ THOMAS POHU 12/01/2018 2 

 

1- Démarrer E-Marque 
{ǳǊ ƭŜ ōǳǊŜŀǳΣ 5ƻǳōƭŜ /ƭƛǉǳŜǊ ǎǳǊ ƭΩicône E-Marque 

 

2- Démarrer un match avec un fichier (cas le plus fréquent) 
1- {ǳǊ ƭŀ ǇŀƎŜ ŘΩŀŎŎǳŜƛƭΣ ŎƭƛǉǳŜǊ ǎǳǊ ζ Importer une rencontre » 

 
 

2- Cliquer sur « Extraire », sélectionner le fichier du match (.zip) et cliquer sur « Ouvrir » 

 
 

3- Vérifier que les détails de la rencontre correspondent : date, heure, lieu, clubs et poule. 

 

  



E-MARQUE DǳƛŘŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǾΦмΦпΦс .C{.ϯ THOMAS POHU 12/01/2018 3 

 

4- Insérer une clé USB dans le PC, elle devra y rester tout le match.  

Cliquer sur « Définir un emplacement », sélectionner la clé et cliquer sur « ok » 

 
 

{ƛ ƭΩƛƴǎǘŀƭƭŀǘŜǳǊ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎǳǊ ǾƻǘǊŜ ŎƭŞ ƛƭ Ǿƻǳǎ ǎŜǊŀ ŘŜƳŀƴŘé de le copier dessus, cliquer sur 

« oui » 

 
 

Tout au long du match des sauvegardes automatiques sont réalisées sur la clé pour une 

sauvegarde en cas de problème. 

 

5- Cliquer sur « Lancer la rencontre » 
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3- Démarrer un match sans fichier 
1- {ǳǊ ƭŀ ǇŀƎŜ ŘΩŀŎŎǳŜƛl, cliquer sur « Créer une rencontre » 

 

2- Insérer une clé USB dans le PC, elle devra y rester tout le match.  

Cliquer sur « Définir un emplacement », sélectionner la clé et cliquer sur « ok » 

 
 

{ƛ ƭΩƛƴǎǘŀƭƭŀǘŜǳǊ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎǳǊ ǾƻǘǊŜ ŎƭŞ ƛƭ Ǿƻǳǎ ǎŜǊŀ demandé de le copier dessus, cliquer sur 

« oui » 

 
 

Tout au long du match des sauvegardes automatiques sont réalisées sur la clé pour une 

sauvegarde en cas de problème. 
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3- Cliquer sur « Lancer la rencontre » 
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4- Préparer le match 

a- Informations générales 
 

1- Vérifier les informations du match, remplir et/ou corriger si besoin : 

Si le match a été démarré avec le fichier elles sont normalement bonnes sauf la couleur des 

maillots 

- Type de championnat (CD49 en département, LR04 si région) 

- Championnat (catégorie U9, ¦ммΧ a ƻǳ Cύ 

- Date 

- Heure 

- Lieu 

- Poule 

- Durées, nombre de ¼ temps et nombre de fautes 

- Nom des équipes 

- Couleur de maillot 

 
Cliquer sur « Valider » 
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b- Ajouter les joueurs et coachs 
Pour chaque équipe 

1- Cliquer sur « Aj. joueur » 

 
2- Taper le numéro de licence du joueur 

±ŞǊƛŦƛŜǊ ǉǳΩƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘΩŜǊǊŜǳǊ ǎǳǊ : 

- Nom, Prénom 

- Type de licence, Surclassement 

Rentrer son numéro de maillot 

{Ωƛƭ ǎΩŀƎƛǘ Řǳ ŎŀǇƛǘŀƛƴŜΣ ŎƻŎƘŜǊ ƭŀ ŎŀǎŜΦ 

 
Cliquer sur Ajouter, répéter pour chaque joueur. 

  








































