
E-MARQUE V2

0



E-MARQUE V1 VERS LA V2 – CE QUI CHANGE
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Les championnats en V1

 Division cochée en V1 sur FBI
 Fichier Import à télécharger pour chaque 
rencontre sur compte FBI club
 Fichier Export à envoyer pour chaque rencontre 
sur site FFBB
 Intégration de la feuille et score sur FBI

Les championnats en V2

 Division cochée en V2 sur FBI
 Saisie de paramètres e-Marque V2 sur FBI 
 Un code unique pour chaque rencontre à rentrer 
sur l’E-Marque V2
 Intégration automatique des données de la 
rencontre (feuille et score)
 Lien direct avec FBI (arbitre désignés, FT, 
réserves…)

EXPORTATION EN LIVE DES DONNEES = CONNEXION OBLIGATOIRE POUR SAUVEGARDE AUTOMATIQUE



E-MARQUE V2 : COMMENT CELA FONCTIONNE

Dans FBI (Actions clubs)

Téléchargement et 
installation du logiciel 
(64 bits de préférence) 

sur le ou les ordinateurs 
du club

Se rendre sur le FBI du 
club récupérer les code 

de la rencontre

Dans e-marque V2 
(actions officiels)

Importer les données 
via le code et utilisation 

pour le match

Clôture du match par 
signature des Officiels & 
Apposition du code de 

rencontre

Envoi des données du 
match à FBI et 

intégration en temps 
réel des données (score 

feuille, autres)
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ATTENTION : Connexion internet durant le match et après le match sinon pas de SAUVEGARDE !



FBI CLUBS = MANIPULATIONS
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FBI CLUBS = MANIPULATIONS
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Le code de rencontre est toujours composé de 8 caractères 
alphanumériques. Cliquer sur le logo FFBB pour le générer

LE CODE PEUT-ÊTRE EGALEMENT DISPONIBLE SUR LES CONVOCATIONS DES OFFICIELS, LORSQU’IL A ÉTÉ GENERE.

Si vous voulez 
vous entrainer, 

créer un match. Si 
vous prenez un 
match officiel, il 

sera lancé et non 
récupérable !



OTM = MANIPULATIONS
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E-Marque V2 =  Importer une rencontre

Le code permet de récupérer la rencontre 
dans l’application V2 une fois chargée, en 
fonction des paramètres saisis sur FBI 
pour la division.

Conseils : récupération de la rencontre 
pas avant 24h pour les mises à jours des 
données (FT suspensions, nouvelles 
licences etc…)

CONNEXION INTERNET 
REQUISE POUR CETTE 

FONCTIONNALITE

Prérequis : le marqueur utilise le PC, sur 
lequel le club a installé l’application e-
marque V2. Il possède le code de 
rencontre (disponible et récupéré dans FBI 
ou sur la convocation)



OTM = MANIPULATIONS
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E-Marque V2 =  Importer une rencontre

Ce message apparait si la version installée de V2 n’est pas à jour. Cela n’est pas bloquant 
mais il peut y avoir des bugs !

NE PAS TARDER A TELECHARGER LA NOUVELLE VERSION & ECRASER L’ANCIENNE
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OTM = MANIPULATIONS
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OTM = MANIPULATIONS
E-Marque V2 =  Clôturer une rencontre

ATTENTION : Les officiels non désignés sur la rencontre (ajoutés manuellement) ne peuvent pas utiliser leur clé et 
doivent signer avec la souris.

 Pour clôturer le match, il est 
nécessaire de signer en apposant sa 
clé d’officiel V2 (disponible sur ma 
fiche personnelle d’Officiel sur FBI)

 Chaque type d’évènement, si 
existence, doit être signé.

 Pour clôturer définitivement la 
rencontrer, il suffit d’apposer à 
nouveau le code rencontre.
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OTM = MANIPULATIONS
E-Marque V2 = envoyer vers FBI

 Dès validation définitive de la rencontre, les données sont envoyées au Serveur FBI, qui intègre en temps 
réel les données.

 Une connexion internet est donc requise pour ce transfert



QUELQUES AIDES
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Se former à V2 :
https://infbb.sporteef.com/Catalog/TrainingShops/TrainingView.aspx?idTraining=8773664770

Aides FFBB : 
http://www.ffbb.com/ffbb/officiels/otm/e-marque




