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|. ROLE DU CHRONOMETREVR

e GERE LE TEMPS DE JEU

1. Arrét du chronometre a
2. Reprise du chronometre au

3. Arrét du chronometre a chaque panier marqué




|. ROLE DU CHRONOMETREVR

o GERE LES TEMPS MORTS

e |orsd'une demande de temps mort de la part d’'un des coachs, le
chronometreur peut annoncer le temps mort aux arbitres sur :

O (perte de balle en sortie, marché, reprise de dribble,
etc.)
e (donc panier marqué par I'equipe adverse de

celle qui demande le temps mort).




|. ROLE DU CHRONOMETREVR

o GERE LES TEMPS MORTS

o Pour inscrire le temps-mort sur le panneau d'affichage, le
chronometreur doit :
O APPUYER SUR LE SIGNE “TEMPS MORT"
O APPUYER SUR “1” DU COTE QUI DEMANDE LE TEMPS MORT




|. ROLE DU CHRONOMETREVR

o GERE LES FAUTES

e A chaque faute annonceée par les arbitres, le chronometreur doit
du cote de I'équipe du
joueur qui a fait la faute.
e Lorsque l'equipe atteint la quatrieme faute d’equipe (“4"” du coté d'une
des deux équipes), il faut
pour annoncant que les quatre
fautes ont éte faites.




|. ROLE DU CHRONOMETREVR

o GERE LES POINTS

o Pour inscrire les points marques par les equipes respectives, le
chronometreur doit :
O Siun
lancer a été marque.
O Si deux
points ont été accordes.
O Si trois

points ont eté accordes.




|. ROLE DU CHRONOMETREVR

* CORRIGE SES ERREURS POUR L'AFFICHAGE

e Pour corriger une erreur de points marqués pour la mauvaise équipe,
le chronometreur doit :

O
O (ll1 14}
Si un point a éte mis a la mauvaise equipe, “2" si deux points, etc.)




1. ROLE DU MARQVEUVUR

e LE MARQUEUR VA
EN Y INDIQUANT TOUS LES EVENEMENTS
GRACE A L’APPLICATION E-MARQUE V2.




1. ROLE DU MARQVEVUR

e LORSQU’UN MATCH EST LANCE SUR E-MARQUE, LA PLATEFORME
RESSEMBLE A GELA :

£ Match

LOCAUX —
@) visievrs M= Avant-matc %) Match (& Aprés-maten D O —

22/08/2022 -14:35

Q2 [ @3 | o4

Rencontre lar
vis

Fautes d'équipes

| Rencontre
LOC

Fautes d'équipes

Temps morts Temps morts

Sélectionner le tireur VISITEURS

Mom Ptis) ANNULER Nom Fteis) Pt(s)

CAPITAINE C. CAPITAINE C.

Ala marqué 3 points

NOM_AIT NOM_B1

NOM_A2 NOM_B2

NOM_A3 NOM_B3

NOM_A4 NOM_ B4

NOM_AS NOM_B5

NOM_AS

NOM_B6

(e}l (=] floN [=] fiefil [=] f=lf (=]

=]

NOMENTRAINEU... NOMENTRAINEU...




1. ROLE DU MARQVEVUR

DU COTE GAUCHE, LE COTE “LOCAUX”
AVEC CE TABLEAU QUI REPRESENTE

LE MEME TABLEAU,
MAIS POUR LES VISITEURS

LOCAUX

VISITEURS
22/08/2022 - 14:35
‘ Rencontre o1 | oz l Q3 | 04 | [ -
LOC | | g
Fautes d'éu_uil::es. g
Temps morts I [¢]
9
B
. : LES POINTS MARQUES PAR LES LOCAUX PAR QUART-TEMPS
o |ES PAR QUART-TEMPS
e |ES PRIS PAR LES EQUIPES PAR MI-TEMPS
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ll ROLE DU MARQVEVR

" CORRESPOND A LA LISTE DES LICENCES, DES
JOUEURS/(}OACHS DES ARBITRES, DES MARQUEUR ET
CHRONOMETREUR ET DU DELEGUE DE CLUB

i A

- > CORRESPOND A LA PAGE
PRINCIPALE, AVEC LES POINTS, LES JOUEURS,
ETC.
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1. ROLE DU MARQVEVUR

"o LES
"¢ LES

A GAUCHE POUR LES LOCAUX

LOCAUX

VISITEURS
22/08/2022 - 14:

35

Rencontre

“0” : LES POINTS A GAUCHE POUR LES LOCAUX

“0” : LES FAUTES D’EQUIPE

© o =

LOC
Fautes d'équipes

Temps morts

Nom

CAPITAINE C.

NOM_A1

NOM_A2

NOM_A3

NOM_A4

NOM_AS

NOM_AS

NOMENTRAINEU...

Sélectionner le tireur

ANNULER

Ala marqué 3 points

[¢]
[¢]
[¢]
[¢]
[¢]
[°]

Rencontre 'i"Ei"f'"'iiz""i"aé""f_ui"‘
VIS
Fautes d'équipes '
Temps morts
B VISITEURS d'l

CAPITAINE C.

NOM_B1

NOM_B2

NOM_B3

NOM B4

NOM_B5

NOM_B6

NOMENTRAINEU...
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1. ROLE DU MARQVEVUR
LE MARQUEUR DOIT APPUYER SUR LE BOUTON

“LANCER FRANC” LORSQU

LE MARQUEUR DOIT APPUYER SUR LE BOUTON “FAUTE” A UN JOUEUR SI CE N’EST PAS DEJA
QUAND L’ARBITRE VIENT DE PUIS FAIT EN RENTRANT LA FAUTE SUR L'ORDINATEUR
DOIT REMPLIR LES INFORMATIONS QUE VA LUI DONNER AUPARAVANT
L’ARBITRE (DIAPORAMA SUIVANTE) f
R FAUTE 0 | TEMPS MORT N | LANCER FRANC g

ﬁ

4

LE MARQUEUR DOIT APPUYER SUR LE BOUTON “"TEMPS
MORT” QUAND L'ARBITRE VIENT DE
POUR UNE EQUIPE PUIS REMPLIR LES INFORMATIONS
SUIVANTES (DIAPORAMA SUIVANTE)

14




1. ROLE DU MARQVEVUR

e UNE FAUTE A ETE SIFFLEE ET L’ARBITRE VIENT ANNONCER LE NUMERO DU
JOUEUR, LE TYPE DE FAUTE ET LA REPARATION (REMISE EN JEU, LF, ETC.)

—

FAUTE
_

e LE MARQUEUR DOIT CLIQUER SUR LE BOUTON "FAUTE™ AFIN DE REMPLIR LES
INFORMATIONS.
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1. ROLE DU MARQVEVUR

LE MARQUEUR |
PUIS, CHOISIT LE JOUEUR QUI A FAIT LA FAUTE SUR LE MENU DEROULANT
INDIQUE LE TYPE DE FAUTE (PERSONNELLE, ANTISPORTIVE, TECHNIQUE, ETC)
INDIQUE LA REPARATION : AUCUN LF, 1 LF, 2 LF

AJOUT D'UNE FAUTE

X

llllll

0968088680
808808880
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1. ROLE DU MARQVEVUR

e UN TEMPS-MORT A ETE DEMANDE PAR UN DES COACHS DES DEUX EQUIPES.

o L’ARBITRE SIFFLE LE TEMPS-MORT ET L'ANNONCE.
|
TEMPS MORT
_
o LE MARQUEUR DOIT ]
o PUIS, DOIT INDIQUER LA (TEMPS COMPLET DE LA PERIODE -

LE TEMPS ECOULE DEPUIS LE DEBUT DU QUART-TEMPS)
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1. ROLE DU MARQVEVUR

AFFICHAGE DES JOUEURS, FAUTES, POINTS MARQUES ET STATUT DU JOUEUR (EN JEU/PAS EN JEU)

1. NOMS ET PRENOMS DES JOUEURS

2. NOMBRE DE FAUTES CAPITAINE C,

NOM_AT

3. NOMBRE DE POINTS MARQUES

NOM_A2
NOM_A3

4. NUMEROS DES JOUEURS

NOM_A4

o. STATUT EN JEU/SUR LE BANC NOMLAS

NOM_AG

NOMENTRAINEU...

(o}l [o] Holl [=] Holil [=] §oli [=]




POUR INDIQUER QU’UN JOUEUR A MARQUE

Il. RoLE DU MARQVEUVUR

. PREMIERE ETAPE : SELECTIONNER SUR LE TERRAIN D’OU LE JOUEUR A
MARQUE
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POUR INDIQUER QU’UN JOUEUR A MARQUE

1. ROLE DU MARQVEUVUR

. CE MESSAGE S’AFFICHERA AU-DESSUS DU TERRAIN

Sélectionner le tireur

ANNULER

Al a marqué 3 points
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1. ROLE DU MARQVEVUR

POUR INDIQUER QU’UN JOUEUR A MARQUE

DEUXIEME ETAPE : SELECTIONNER LE JOUEUR QUI A MARQUE ET CLIQUER DESSUS

B VISITEURS

CAPITAINE C.

NOM_BI

NOM_B2

NOM_B3

NOM B4

NOM_B5

NOM_B6&

NOMENTRAINEU...

]
]
o]
]
o]
a
]
]

=
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1. ROLE DU MARQVEVUR

LOCAUX

VISITEURS M= Avant-mat (& —
22/08/2022 - 14:35 & el @ ‘:’ —
| Rencontre _ Rencontre 'i"Ei"f'"'iiz""i"aé"";_u?|
LOC e () | VIS '
Fautes d'équipes Fautes d'équipes
Temps morts 1 / 4 — | Temps morts
[ [ [
FAUTE TEMPS MORT LANCER FRANC
_ | _

Mom

CAPITAINE C.

NOM_A1

NOM_A2

NOM_A3

NOM_A4

NOM_AS

NOM_A6

NOMENTRAINEU...

Sélectionner le tireur

Fte(s) Pt(s) ANNULER

Al a marqué 3 points

VISITEURS

Mom Fte(s) Pt(s)

CAPITAINE C.

NOM_B1

NOM_B2

NOM_B3

NOM_ B4

NOM_B5

NOM_B6&

(o]l [o] fiol} [=] Hell [=] ol [<]

NOMENTRAINEU... 22



lIl. ReGLES GeNeRALES

e LES MARQUEUR ET CHRONOMETREUR

o IL NEDOIT Y AVOIR QUE

o LORSQU'ILY A UN DOUTE, IL FAUT EN
AU PROCHAIN ARRET DE JEU.

A LA TABLE.

]
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