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Jouer un match

« Pendant le match
« Apres-match



Sélection des joueurs

@ Arbitres

est  Caterpillar

s £ |
N I
vl
it I

Equipe A

CAPITAINE AU DEPART

1212

Equipe B

Je certifie que les numéros indiqués des joueurs de
I'équipe sont corrects

(O] O

RESPONSABLE EQUIPE A

Signaler un forfait terrain [ ]

Numéro de joueur: possibilité de changer le
numeéro en cliquant dessus.

Capitaine: la sélection du capitaine ne peut se
faire que sur un joueur faisant partie des 12.

La checkbox permet de sélectionner
iautomatiquement les 12 premiers joueurs de la
iste.

Sélection des joueurs qui seront sur la feuille
de match.

Couleurs du maillot

Case a cocher obligatoire certifiant que les
numéros de joueurs sont correctement saisis.

Signature du responsable d'équipe

Signaler un forfait terrain en cas d'absence de
'équipe
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Sélection des joueurs

Modification des numéros & nouveau joueur

50 O

0-— i

+ Nouveau joueur

1. Joueur sans numéro. Un clic sur l'icbne permet
la saisie du numéro de maillot.

2. Permet d'ajouter un joueur qui n'est pas dans
la liste.

Signature du responsable d'équipe

Signature de la composition de ['éguipe
Signataire : [1oopor

Veuillez signer dans la zone ci-dessous pour valider la compaosition de votre équipe
Attention : En signant, le responsable d'équipe soumet les données remplies

Annuler

Signature du responsable d'équipe.
Cliquez « Valider » pour enregistrer la signature.

Attention : une fois la signature validée, il n'est
plus possible de modifier la liste de joueurs.
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Validations avant-match

Un petit « vu » vert indique que l'étape est complétée.

@ Arbitres Equipe A Equipe B

Etape Etape non- Bouton
validée validée désactivé

@ Arbitres © Equipe A @ Equipe B

L'ensemble des vus doit étre vert pour activer le bouton permettant de passer a 'étape suivante.

Controler toutes les données entrées et sélectionnées. Aucune modification ne pourra avoir lieu une fois le
match débuté.
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Jouer un match

« Avant match

« Apres-match



Composition des équipes

Avant de pouvoir lancer la premiere
période, ['utilisateur doit
sélectionner le numérodes 4 ou 5
——— joueurs qui commencent le match
sur le terrain pour chaque équipe.

50
O

Valider
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Interface avant le match

1.  Pause/play :L'utilisateur peut arréter ou relancer le
9 chronometre a tout moment du match

€ 1000010

un,, 21 aoit| 10:32 | ‘ < B Fin dutemps .. .. .
Palais de sport MHMSN - 2- !l’;\g{_ﬁa. t’]‘gpedpeé I'._?Q%:r'od e:

- MT2: 2éme période
el @ 20 @ w2 ° - Prolongation
3. Chronométre:|l commence a 20 minutes pour chaque mi-
Favipesy g Merquevpgenter 4 2 temps et a 3 minutes pour les prolongations

4. Score équipe AetB

5. Liste des actions: Permet d'afficher la liste des actions
classées par ordre antéchronologique, la derniére action
étant en téte de la liste. Le bouton est désactivé tant
qu'aucune action n'a été effectuée.

0 6. Boutons d’action : Les boutons d'action (panier, faute,
temps mort et changement) sont désactivés tant que la

0 6 q 10 A
0/7

Banc de touche Banc de touche
13 | 15 | 19 |f 27 | 37

et HEERREERR

période n'a pas commencé

7.  Liste des joueurs sur terrain :les joueurs de I'équipe A sont
a gauche, de 'équipe B a droite

8. Bancde touche:lesjoueurs remplagant

9.  Fin du temps; A tout moment du match, l'utilisateur peut
cliquer sur le bouton « Fin du temps» qui ouvre la pop-in
de fin de match/période
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Lancer le match ( action en cours)

Equipe [N 1. Laderniere action effectuée est affichée sur
A/B =i e cet écran En cliquant sur le bouton « Annuler »,
['utilisateur peut annuler 'action. Une pop-in

de confirmation s'affiche a ce moment-la

Equipe B 12 Lancer franc

- - A 4 ~ el Liste des 2. Boutons d’action: Au clic sur une action, la case
. - 7 N ! ~ T~ 4 . , o
Ladgljgglt:te, - 2 .1 PL 1 P21 P3 o~ actions est sélectionnée est les autres actions sont
| P | : ¥ XN désactivées
7 ~
-7 43 ; FT I, FU i FD b ~~ Annuler
7 : . Uaction 3. Chaque faute est affichée sur la case joueur et
-7 L | 3 | 4 I 101 15 | 8 ] comptabilisé dans ["équipe
Le Node 7 . gl 1 477 P quip
joueur : :
| |
| |
| |
| |

L'action Codede
effectuée Llaction
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Panier +2/+3

- Bouton +2/+3: Pour marquer un panier,

MunderLovers @ [ =0 # 12 monkeys2 appuyer sur l'action et ensuite sur le joueur
o
le score sera automatiquement mis a jour
dans le compteur, et ['action sera

enregistrée.

2001110 2] 2 R

€ 65000
Mer. 18 sep. | 18h30

M Fin du temps

T EQUIPE A Marque un panier +2 & e

+2 P1 P2 P3 T0
pOINTS P FAUTE SUR TR SAUTE SUR TIRZ FAUTE SURTIRS EMPS MaRT
+3 we FT FU FD <

BOEENR DEDEEE
/7
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curel @ 3-2 @ w2

9 0

Banc de touche

5
0

Banc de touche

B "
11

FIE RS R

eauree 1 @ 3-2

Faute sur tir 3

@ couee2
- @

erel @ 3-2 @ coure:

Faute sur tir 3

En cas de faute sur tir, sélectionner l'action
correspondante.

Sélectionner ensuite le joueur fautif parmi les
membres de ['équipe concernée

Cliquez sur le joueur au tir parmi ceux de l'équipe
lésée

Lancers-Francs:

- Chaque lancer-franc s'active aprés avoir indiqué le
résultat du tir précédent

- Vous pouvez modifier votre sélection tant que vous
n'avez pas validé

- Cliquez sur "Valider" une fois que le dernier lancer-
franc est renseigné

Au Clic sur Annuler 'ensemble de la faute est annulé
,les lancer-francs ainsi que la sélection du joueur fautif

Avant la réalisation des lancers-francs, l'équipe Aou B
peut solliciter un temps-mort. Pour ce faire, cliquez
sur le bouton correspondant, soit "Equipe A" soit
"Equipe B".
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Faute personnelle: P

Thunder Lovers & 2 - !’ 12 Monkeys 2

t-franc sur 2 FuU S e

bl EQUIPEB 5 Marque

€ 65000

Mer. 18 sep.  18h30
Montbrillant (C.0.) (B)

Thunder Lovers &2 2 _— 3 § 12 Monkeys 2
7 EQUIPE A 27 Fait une faute personnelle P 5 e
+2 P1 P2 P3 T0
POINTS P FAUTE SURTIR 1 FAUTESURTIR 2 FAUTESURTIRZ  TEMPS MORT
N FT FU FD £y
POINTS PERSONNELLE TECHNIQUE ANTISPORTIVE DISQUALIFIANTE CHANGEMENT

Lorsqu’une action «faute
personnelle» est sélectionnée,
seules les cases joueurs sont
activées

Au clic sur une case joueur:

- une case « faute » (située sous le numéro du
joueur) supplémentaire s'allume

- Une faute d'équipe est ajoutée au décompte
(sous la lettre A ou B de 'équipe fautive)

- le bandeau avec la derniére action effectuée
se met a jour
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Faute antisportive FU: (1/2/3 lancers)

T

EQUIPE 1 @ 2-0 @ ez

S -

317 7 B~
[ /7
Banc de touche Banc de touche
AEEIEIEI G (11T

cwre 1 @ 2-0 @ e

Faute antisportive

2

7 @

EQUIPE 1 @ 2-0 @ coure2
Eauipe s o Mempent 2 5 e

Faute antisportive

a 9 10

R

0 6 | 9 [ | A T | B
84 0/7

EQUIPE 1 @ 2 - U . EQUIPE 2
EwipeA 6 Maigean panier 2 - &

Faute antisportive
1 % 3

0| s | 9 |w| A 0 7 8
0i7 0/7

G

we

. Le processus pour la faute

antisportive est similaire aux
autres fautes avec lancer-
Francs

. Cliquer sur le joueur au tir

parmi ceux de 'équipe lésée

. Choisir le nombre de tirs 1,2 ou

3

. Le module "Lancer-francs"

s'affiche
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Faute Disqualifiante FD :(1/2/3 lancers)6

BBC Basket HUG 2 [] - [] w Geneva Ducks

1. En cas de faute disqualifiante, appuyer sur le
bouton « FD »

—

T ooEm 2.  Le module "Lancer-francs" s'affiche
e BT e 3. Le bouton Valider s'active lorsque le dernier

lancer-franc est renseigné

4. Pop-in Changement de joueur: une fois le
joueur remplacant est sélectionné, 'action
sera validé et le pop-in disparait
automatiquement

el @ 4-1 @ coure2
Eqioe A " e o - e

Faute disqualifiante

0 ¥ ] 10 ki Changement de jousur
. '

Tanjona RAKDTONDRASOA

Besma Guerrein
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Temps Mort

0 10| 3o | at 7 e
2/7 = ]

Banc de touche

151 19 | 27 || 38 || 42

54

Banc de touche

R e e

Temps mort - Equipe B

0:26

—

Appuyer sur le bouton bouton TO

Au clic sur l'une des cases "Equipe A" ou
"Equipe B« la pop-in « temps mort »
s'ouvre et le chronometre est
automatiquement mis sur Pause

Pop-in temps mort :A l'ouverture de la
pop-in, le décompte de 30 secondes se
lance automatiquement.

La pop-in disparait soit automatiquement
a la fin du décompte, soit si l'utilisateur
clique sur « Fin du temps mort »
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Changement de joueur

Banc de touche Banc de touche

13 |27 )36 | 42| 55|62 7164 ﬂmﬂﬂ

Changement de joueur

Veuillez

11

15

18

3]

51

choisir le joueur remplagant le numéro 5.:

Lucas MM

Eric RAJAONA

Martin RAMARO

Lova Robert

Stéphane NOMEN

Jeremy Franck

1. Pour Faire un changement individuel,
cliquer sur « Changement »

2. sélectionner le joueur entrant

3. une fois le joueur remplacant est
sélectionné, l'action sera validé et le
pop-in disparait automatiquement

Vous avez également la possibilité d'ajouter
un ou plusieurs joueurs pour chaque équipe
en sélectionnant l'option Changement /
Equipe A ou B.
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Quota de fautes d’'équipe et fautes
individuelles

& 65000 1. Lorsqu'un joueur atteint 4 fautes

M Fin du temps

Mer. 18 sep. | 18h30

Gl e individuelles, une pastille d'alerte s'affiche

dans le coin de la case du joueur concerné.

| Pues b - Lorsqu'un joueur atteint 4 fautes : Aprés une
' " Thunder Lovers &8 2 - 3 & 12 Monkeys 2 faute personnelle, la pop-in de changement de
joueur s'affiche juste apres avoir indiqué le
7' I EQUIPE A 27 Fait une faute personnelle P ) e jOUGUI’ fFautif
+) P1 P2 P3 TO 2. Fautes d'équipe : Si une équipe comptabilise 6

Fautes ou plus:

-Le compteur de fautes d'équipe de l'équipe

+ & concernée (sous la lettre Aou B) afﬁghe 6/7

POIN?S PEREEL;LEELLE TECEN-IlC-]UE ANTE’HTIVE DISQLELEANTE CHANGzNT -Un message d'alerte S'aFFIChe a COte du nom de
- : - l'équipe concernée

a0
0/7

POINTS FAUTE SURTIR 1 FAUTE SURTIR 2 FAUTE SURTIR 3 TEMPS MORT
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Panneau latéral - Llste des actions

Liste des actions de match

19§ Equipe B
19 | Equipe B
19 | Equipe B
19 Equipe A

WCLEquipe B

7 Faute personnelle FP S
7 Faute personnelle FP hn)
5 Faute personnelle FP S
6 Faute personnelle FP S

5 Lancer franc 1 ‘jy

19 Equipe A

19° Equipe A
19’ | Equipe B
19° Equipe A
19 Equipe A

Supprimer l'action
Etes-vous certain de vouloir supprimer

cette action ? Cela peut avoir un impact
sur le score et les fautes comptabilisées.

Annuler ui, supprimer 9

9 Faute personnelle FP

G

1. Les actions sont classées par ordre
antéchronologique, la derniere
action étant en téte de la liste

2. Lescingdernieresactions
renseignées peuvent étre
supprimées ou annulées.

IMPORTANT : Si une action passe a un
statut « non supprimable », elle ne peut
pas redevenir supprimable si
|'utilisateur supprime des actions
précédentes.
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Changement de période et arrét du
match

1. Changement de période : le bouton « Fin Du temps »
peut étre utilisé pour passer de la premiére a la
deuxiéme période

Prolongation : En cas d'égalité a la fin de la deuxieme
période, le bouton "Fin du Temps" peut également

Fin du temps étre utilisé pourinitier une période de prolongation
Etes-vous certain de voulair finir avant la fin
dutemps imparti? _ Cliquer sur "Fin du Temps", puis confirmez en
P — choisissant « Oui, je veux terminer la période en
cours».

i, je veux terminer le match.

2. Arrét du match: A tout moment pendant le match,
que vous soyez en premiére ou en deuxiéme période,
l'arbitre peut décider d'arréter le match pour diverses
raisons. Cliquer sur "Fin du Temps", puis confirmez en
choisissant « Oui, je veux terminer le match ».

IMPORTANT : Utilisez cette fonctionnalité avec
discernement. Une fois que le match est arrété, il ne peut
pas étre repris a partir du point d'arrét précédent!
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Fin de temps réglementaire ou de

prolongation

Fin du temps réglementaire

Fin du match

Fin du temps réglementaire: La pop-in « fin du
temps réglementaire s'affiche: a la fin de la premiére
mi-temps ou a la fin de la deuxiéme mi-tempss'ily a
égalité. Si l'utilisateur clique sur « Non continuer »:

-Le chrono reste a zéro

-L'utilisateur peut effectuer des actions (points,
fautes, etc.)

-La pop-in s'affiche de nouveau 30 secondes plus tard

Fin du match: La pop-in « fin du match » s'affiche: a
la fin de la deuxieme mi-temps s'il n'y a pas égalité, a
la fin des prolongations (s'ily en a une), dés la fin du
chronomeétre s'il n'y a pas égalité ou, dans le cas
contraire, apres la fin du chronometre des qu'iln'y a
plus égalité.

Au clic sur « oui, terminer », l'écran bascule en mode
« signature de la feuille de match
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Apres-match

« Avant match

« Pendant le match



Résumeé du
match

1. Apercu du score final

2. Bouton pour déclarer un protét (équipe
A/B)

3. Bouton pour permettre a chaque
responsable d'équipe de signer la feuille de
match.

4. Bouton de signature du ou des arbitre(s).
Activé uniquement une fois les 2 signatures
des responsables d'équipe saisies.

FIN DE MATCH
€ 63210

mar., 9 mai | 20:50
Saussure (Collége) - 1 U U = U 0

Caterpillar et 1 1—- 1 7 & Dip Impact

AT Caterpillar m Arbitre &\ Dip Impact
PROTET : NON a ARBITRE1 &2 PROTET : NON e
RESPONSABLE EQUIPE A RESPONSABLE EQUIPE B
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Signature des
responsables [ —
d'équipe ® - TN ° -

Chaque responsable doit signer W =

pour activer la zone d’'évaluation
et de signature des arbitres.

Aussi, il y a la possibilité de
déclarer un protét ou une
contestation pour ['équipe A/B.
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