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INITIATION A LA FEUILLE ELECTRONIQUE 
(EMARQUE) 



TELECHARGEMENT DU LOGICIEL EMARQUE 

Sur FBI module club 













Le logiciel Emarque est correctement installé 
sur votre ordinateur et prêt à être utilisé……. 



   Dans notre Comité : 

Septembre 2016 : Obligatoire Sur   
  tous les championnats à   
  désignation  
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      MISE EN PLACE  
La e-marque est officiellement lancée le 1er janvier 2014. 

Janvier 2017 :  Plus de feuille papier !! 



OPERATIONS AVANT LA RENCONTRE 

OUVRIR LE LOGICIEL EMARQUE 



3 façons de lancer une rencontre  



= téléchargement de la rencontre au 

préalable sur FBI (page saisie des résultats) 

Contenu du fichier : 

-Fichier règlement 

-Liste des joueurs susceptibles de participer à 

la rencontre 

-Liste des officiels désignés 

Intérêt de l’importation : pas de saisie manuelle de toutes les 

données (gain de temps important) 

Possibilité de modifier certaines informations : couleur des maillots, 

handicap, ajout de joueurs, n° de maillot, capitaine, ajout d’un 

entraîneur, d’officiels 



=ouverture d’une rencontre déjà enregistrée 

sur l’ordinateur 

Cette option peut-être utile dans le cas où l’opérateur décide de préparer toutes 
ses rencontres la veille (Tournoi). Pour ouvrir une rencontre, sélectionner un 
fichier portant l’extension « .em ». 



=création manuelle d’une rencontre avec 

saisie de toutes les données 

Saisie obligatoire de tous les champs encadrés en rouge 



Possibilité à tout moment de visualiser la feuille, de rectifier des données 

avant le début de la rencontre : 



PRESENTATION DE L’INTERFACE 

1 1 

2 2 

«3 

6 6 

4 

5 
7 7 

8 
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1 Evènements récents 

= récapitulatif des derniers évènements 

saisis 

possibilité de modifier ou supprimer 

certaines actions 

2 Sélection des joueurs en jeu 

= gestion des entrées en jeu, 

visualisation des points et des fautes 

de joueurs pendant la rencontre 

Pour inscrire une entrée en jeu, clic sur la 

pastille orange qui devient verte à côté du 

nom du joueur 

Joueur en jeu 

Joueur sur le banc 



3 Chronomètre 

Pour calculer la minute pour les 

prises de TM 

(calculer le temps de jeu de 

chaque joueur) 

4 

5 Phase de la rencontre 

Avant match, 1ère période, 2nde période, etc…. 

6 Nom de l’équipe, nb de fautes d’équipe, nb de TM pris 

et à prendre 

7 Score de l’équipe 
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    Gestion du chrono sur le logiciel 

Le chrono du logiciel est basé sur l’horloge du PC. 

Deux possibilités  le bouton « Start »  

        la barre « Espace » du clavier. Un premier appui 
lancera le décompte, un second appui l’arrêtera. 

Il vous sera possible de lancer/stopper le décompte avec une 
possibilité d’ajustement à la seconde près. 

 

 

 
   

        A prendre lorsque vous maitrisez le logiciel !! 
 

  Fenêtre 17 : Gestion manuelle du chronomètre de jeu 
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Panier où marque l’équipe bleue Panier où marque l’équipe verte 

Possibilité d’inverser le sens d’affichage des paniers (en début de 

rencontre et à tout moment) 



SAISIE OU MODIFICATION DES DONNES DE LA RENCONTRE 





À renseigner selon 

indications 

officielles 

(calendrier, 

convocation des 

officiels 

À vérifier (valeur 

par défaut) et 

modifier 

éventuellement 

Caractéristiques de la rencontre 



Saisir nom des 

équipes, n° 

informatique, 

couleur de maillot 

Puis VALIDER 



Saisie des joueurs et des officiels 



Saisir n° de licence 

Sélectionner dans menu déroulant type 

de licence 

Sélectionner le cas échéant le 

surclassement 

Saisir le nom du joueur 

Saisir le prénom du joueur (facultatif) 

N° du joueur par défaut de 4 à 15 

avec possibilité de le changer 

PUIS  PUIS  





Sélectionner les 5 entrées en jeu de 

l’équipe A  (clic sur pastille orange qui 

devient verte) 

Faire signer la liste des joueurs et 

entrées en jeu au coach 

Saisie des entrées en jeu 





OPERATIONS PENDANT LA RENCONTRE 





Gestion de la possession alternée 





INSCRIPTION D’UN PANIER 

Cliquer sur la 

zone de tir 
Sélectionner le 

joueur à 

l’origine du tir 

Incrémentation du score automatique 



Pour modifier un tir 

Dans Evènements récents,  

cliquer sur le bouton modification 

Repositionner le tir 

Cliquer sur modifier 



Pour supprimer un tir 

Dans Evènements récents,  

cliquer sur le bouton suppression 

Répondre oui à la confirmation 



INSCRIPTION D’UNE FAUTE 







Si plus de 4 fautes d’équipe : 

Ne pas oublier de mentionner les LF dans la réparation de la faute 



Pour modifier ou supprimer une faute d’e joueur, même procédure 

que pour supprimer un panier (dans Evènements récents) 



SAISIE DES TEMPS-MORTS 

ATTENTION, bien 

vérifier la minute 

avec le 

chronométreur 

Pour supprimer ou modifier un TM, même procédure que pour 

suppression ou modification d’une faute (dans Evènements récents) 



En cas de TM après une faute avec réparation par LF 

Obligation de sortir de l’enchaînement automatique en cliquant sur 

« Annuler » ou en appuyant sur Echap 



SAISIE DES REMPLACEMENTS 

Cliquer sur pastilles 

vertes et oranges 

Rappel : 

Pastille verte = joueur en jeu 

Pastille orange = joueur sur le banc 



CHANGEMENT DE PERIODE 



Clôture automatique de la 1ère période par le logiciel : 

report du score de la période, fautes d’équipe, fautes 

personnelles encadrées, …. 



FIN DE LA RENCONTRE 



OPERATIONS A L’ISSUE DE LA RENCONTRE 

LES SIGNATURES DES FAUTES 













Enregistrement des données 





Envoi des données 



CAS PARTICULIERS 




