
E-MARQUE V2
Lien you tubeLien you tube

https://youtu.be/WguRnc5omh8



• Se connecter sur votre FBI V2

Accès internet fortement recommandé 
dans les salles



• Compétitions
• Saisie des résultats 

Récupération des codes par match



Générer la rencontre 

Les codes seront accessibles dans la 

colonne Emarque V2 à droite en cliquant 

Choix de la journée de championnat

colonne Emarque V2 à droite en cliquant 

sur le logo: 

Série de lettres et chiffres 

IMPORTANT : Bien les noter car nécessaire 

en fin de match



Importation des rencontres sur e-marque V2 

Cliquer sur importer une rencontre

Inscrire le code de la rencontre (1par1)
Cliquer sur charger : la rencontre sera 
enregistrée dans sauvegardes chargées

(connexion internet obligatoire)
(Un message peut apparaitre  si la version e-marque n’est pas à jour)

Puis lancer la rencontre



• Il faut télécharger tous les matchs sur l’ordinateur 
Ils sont donc sauvegardés sur la plateforme FBI V2

• Dans ce cas il faudra au début du match faire : reprendre une 
rencontre et aller chercher le bon match 

Si pas de connexion internet dans la salle

rencontre et aller chercher le bon match 



Joueurs- Entraineurs- Officiels

Ajout des 
joueurs en 
cliquant sur +



Joueurs- Entraineurs- Officiels
Le moyen le plus sûr est de 
taper leur numéro de licence 
(ou le sélectionner dans le 
menu déroulant) sans oublier 
le numéro de maillot puis faire le numéro de maillot puis faire 
ajouter.
Ne pas oublier de cocher 1 
capitaine par équipe

Même procédé pour 
l’entraineur. Si vous en 
choisissez un second il sera 
automatiquement entraineur 
adjointSi pas de présentation de licence mais une CI : cocher la case



• Une fois la fenêtre précédente fermée voici le tableau des joueurs

Liste des joueurs

Si vous voulez supprimer un joueur 
cliquez sur –cliquez sur –

Si vous voulez modifier un numéro 
de maillot ou rajouter le capitaine 
cliquez sur les 3 points … et vous 
accédez à la fiche du licencié pour la 
modifier si besoin.



Non présentation de licence d’un joueur

Si un joueur n’a pas présenté de licence mais une CI aller dans le menu hamburger aller dans réserve et 
saisir la réserve. Il faudra cocher  dans la fiche joueur « Licence non présentée »



• Cliquer sur l’onglet officiels et faire + pour les ajouter

Liste des officiels

Normalement les arbitres 
désignés apparaitront dans 
la listela liste

Faire ajouter  pour inscrire 
les OTM et le délégué de 
club



• Cliquer sur l’onglet rencontre 

Vérification de la rencontre

Permet de vérifier l’exactitude des Permet de vérifier l’exactitude des 
paramètres



• Cliquer sur l’onglet équipes

Vérification des équipes

Permet de modifier la couleur des 
maillots à l’aide d’un menu déroulant
(et de mettre un handicap si besoin)(et de mettre un handicap si besoin)



• Cliquer sur l’onglet paramètres

Vérification des paramètres

Permet de vérifier l’exactitude des Permet de vérifier l’exactitude des 
paramètres du match (temps de jeu, 
fautes par équipe…)



• Une fois les formalités administratives terminées

• Cliquez sur match

Le match

On accède donc à la rencontre.
10 mn avant le début du match 10 mn avant le début du match 
les entraineurs cochent les 
entrées qui passent en vert et 
signent
(avec une clé de validation ou signature)

Il peut y avoir un message d’alerte si problème 
(nb de Mutations, de couleur de licence…)



EQUIPE  ne présentant que 4 joueurs

Avant de débuter le match 
s’il n’y a que 4 joueurs 
dans une des 2 équipes, il 
faut retourner dans l’onglet faut retourner dans l’onglet 
avant match et dans le 
menu « hamburger » 
(3 petits traits)

où vous pouvez cliquer sur 
forfait 



Modifications bancs/paniers

Allez dans le menu « hamburger » 
choisir inversion Bancs/Paniers Cocher puis valider



• Les coachs ayant signé plus aucune modification ne peut être faite.

• Cliquez sur débuter le match

Le match

Le chrono se gère Le chrono se gère 
uniquement par la barre 
espace

Pour les points : cliquez sur 
l’endroit du tir puis sur le 
joueur

Attention à la ligne des 3 points 



Rectification d’une erreur

En cas En cas 
d’erreur, allez 

dans le 
bouton 

historique



Historique

La dernière action se 
trouve en haut de la 
page.
Cliquez sur – pour Cliquez sur – pour 
supprimer l’action
Cliquez sur… pour 
modifier l’action 
(modification du numéro 
du joueur ou 
modification d’un 3 pts 
en 2 pts…)



Gestion des Fautes

Cliquer sur le 
bouton FAUTEbouton FAUTE



Gestion des Fautes

Nouvelle fenêtre :
1-Choix de l’équipe
2-Sélection du joueur par 2-Sélection du joueur par 
un menu déroulant
3-Type de faute
4-Réparation
5-Valider



Faute avec Lancers francs
Si vous avez coché 
une faute avec Lancers 
Francs une fenêtre 
s’ouvrira 
automatiquement.automatiquement.
1-Choisir le tireur avec 
le menu déroulant
2-Si le LF est réussi 
cliquer sur manqué 
qui deviendra réussi et 
rouge
3- Valider



• Bien faire les choses dans l’ordre
• 1-Enregistrer le panier

Si panier marqué avec faute 

• 2-Enregistrer la faute du joueur avec le type de réparation

• 3-Valider le tireur et les lancers francs



Remplacements des joueurs
Il suffit des cocher le 
bouton vert en face 
du joueur entrant et 
de décocher le joueur 
sortant
Petite astuce quand Petite astuce quand 
beaucoup de 
changements à la fois.
Cliquer sur la petite flèche 
dans le carré. 
Tous les joueurs seront 
alors décochés et vous re-
cochez les joueurs en jeu



Temps Morts
Cliquer sur temps mort
Une nouvelle fenêtre apparait 
avec 
1- Choix de l’équipe
2- Minute de jeu (automatique si 
le chrono est géré mais le chrono est géré mais 
modifiable)



Changement de période

Cliquer sur le menu 
hamburger puis 
période suivante  et 
valider
période suivante  et 
valider



• 1- Gestion de la faute avec réparation
• 2- Fermer la fenêtre des lancers francs
• 3- Gestion du TM
• 4- Cliquer sur Lancer Franc pour récupérer la fenêtre et choisir le tireur et 

Si faute avec réparation et demande de 
temps morts

• 4- Cliquer sur Lancer Franc pour récupérer la fenêtre et choisir le tireur et 
la nombre de LF



• Dans le menu hamburger, choisir période suivante et la modification 
du sens de jeu sera automatique

Passage au 3ème quart temps



Fin de la rencontre

Aller dans le menu 
hamburger et cliquer 
sur fin du match puis 
confirmer

Si FT ou FD avec ou 
sans rapport, ce 
tableau apparait.
Gestion à faire par 
les arbitres



Clôture du match

Clôturer le match en 
confirmant 



Si réserves ,réclamations, incidents, FD, FT

Un tableau apparait.
Il faudra traiter 
chaque rubrique

Et ensuite clôturer le Et ensuite clôturer le 
match



Clôture du match

Signatures des OTM 
Signatures des Arbitres
(Arbitre 1 en dernier) 



Transmission du match
Suite aux signatures
une fenêtre apparait : y 
inscrire
1-Le code match 
2-Valider si connexion 
internetinternet
3- Un message de validation 
d’envoi apparaitra. 



Transmission du match si pas internet 

Suite aux signatures, une fenêtre Suite aux signatures, une fenêtre 
apparait qu’il faut fermer (X)

Vous pouvez fermer e-marque V2



Transmission du match si pas internet 

Dès que vous aurez une connexion 
internet, connectez l’ordinateur du match, 
ouvrir e-marque V2, aller dans reprendre 
une rencontre,une rencontre,
Vos rencontres apparaissent, cliquez sur 
chaque rencontre de la liste, 
Pour chaque match cliquez sur après match 
puis match cloturé et la transmettre en 
inscrivant le code du match



https://www.youtube.com/watch?v=RanL4WTTsDI

Le Comité Ille et Vilaine de basketball
www.illeetvilainebasketball.org


