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Comment télécharger l’applica2on
NBN ingame v2
• Il existe 2 versions, v2 et v3
• La v3 exige une table5e avec beaucoup de mémoire sinon elle plante 

en cours de match
• La v2 peut être u=lisée avec des table5es basiques

• C’est pourquoi la plupart des clubs u=lisent encore la V2
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Tutoriel pour télécharger la version 2
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AVANT LE MATCH

Sélectionner le match et remplir les 
informations



1. Ouvrir l’applica.on
2. Pour se connecter en mode test cliquer sur le bouton jaune «LEVERADE»
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MODE TEST
1.Iden.fiant: test@swb.ch
2. mdp: admin1
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MODE TEST
Clic sur flèche à droite
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A FAIRE AU MOINS 30 MIN AVANT LE MATCH
Pour télécharger un vrai match introduire 
dans les cases blanches de droite les identifiants et mot de passes pour votre équipe
donnés par le coach.
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Clic sur TELECHARGER MATCH
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CHOISIR LE MATCH

Une liste de matchs apparait, sélectionnez le bon. 
Clic sur la ligne du match - enregistrer
En version démo choisissez un match non débuté
validez
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Clic sur la ligne du match et ENREGISTRER
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Clic sur commencer la feuille de match
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1.RENTRER LES JOUEURS OU JOUEUSES
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En version démo il faudra ajouter des joueurs ficLfs: clic sur ajouter joueur
En version de vrai match les joueurs sont déjà enregistrés. il faut cocher les joueurs présents dans la 
colonne de droite. AOenLon vérifier que les no sont juste sinon modifier en cliquant sur le no (appui 
long)
cocher le capitaine dans la case CP
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Pour ajouter un joueur:
clic sur AJOUTER UN JOUEUR puis rentrer les données et ACCEPTER
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Changer le no de maillot du joueur
appui long sur le no, choisir le bon no et accepter.

06.11.23 18



2. Sélec2onner la couleur de l’équipe
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Clic sur le carré en haut à gauche de l’écran pour définir la couleur de l’équipe.
Ici l’équipe joue en bleu
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L’équipe joue en blanc
Mettre le curseur horizontal tout à gauche  et déplacer le bouton sous les chiffres pour
mettre ceux-ci en noir
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3. Rentrer le coach
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Clic sur STAFF TECHNIQUE
Entrer le no de licence, prénom et nom du coach ou modifier si nécessaire
ACCEPTER
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4. Procéder aux mêmes étapes pour l’équipe B

Clic sur EQUIPE B en bas à gauche de l’écran pour 
rentrer l’équipe B
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5.Donner la tableUe à l’arbitre
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Une fois les joueurs et les coachs des 2 équipes rentrés donner la tablette à l’arbitre
il contrôle les licences et demande au coach de cocher les 5 entrants ( 5/5)

06.11.23 26



L’arbitre demande au coach de signer et valide : clic sur signer
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Tout est prêt pour commencer le match
l’arbitre valide clic sur CONFIRMER
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Si tout est en ordre clic sur début du match
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6.LE MATCH COMMENCE
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Les joueurs entrent sur le terrain:
Vérifier que le no des joueurs sur le terrain correspond à ceux qui sont entrés sur la tablette
Comme 5 entrants, si erreur ne pas corriger, signaler à l’arbitre. 

Si ok faire signe à l’arbitre que tout est en ordre (pouce vers le haut) 



Le match peut commencer clic sur le temps du chrono (10:00) ou sur la flèche grise dans la colonne 
de droite pour déclencher le chronomètre.
Attention il faut toujours avoir env. 5-10 secondes de retard par rapport au chronomètre de jeux

06.11.23 31



7.Ges2on du temps

• Une des principales différence entre la feuille de marque électronique et la feuille « papier » est 
la ges8on du temps. 

• Sur la table<e, il faut faire s’écouler le temps pour que les différentes ac8ons soient insérées dans 
le bon ordre chronologique. La no8on de temps est par8culièrement important pour les temps-
morts et pour finir les quart-temps. 

• Quoiqu’il arrive, le chronomètre officiel fait foi. 

• De manière générale, il vaut mieux être un pe8t peu en retard sur la table<e par rapport au 
chronomètre. Il est plus facile par exemple de noter un panier sur le buzzer en fin de quart- temps 
si la table<e est en retard. 

06.11.23 32



8.Ce que l’on voit sur l’écran
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9.Ges2on du score

•1 joueur marque un panier
•Clic d’abord sur le nombre de points indiqués par 

l’arbitre – colonne de droite
•Clic sur le no du joueur qui a mis le panier –colonnes 

de gauche
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10.Gestion des fautes
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1.Le joueur fait une faute:
clic sur faute puis sur le no du joueur qui a fait la faute
puis clic sur le nombre de lancers francs montrés par l’arbitre
ou « Pas de lancers francs »

06.11.23 36



Clic sur le joueur qui a subi la faute
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Le joueur Lr les lancers francs
Clic sur 1 et accepter si le point est marqué
clic sur X et accepter si le panier est raté
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Fautes spéciales
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Si faute spéciale
clic sur FAUTE TECHNIQUE puis sur le type de faute
puis attribuer la faute et les lancers francs comme avant
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Si faute au banc
clic sur faute /faute technique puis sur le banc de touche de l’équipe concernée (en bas à gauche)
clic sur B pour faute au banc et C pour faute au coach
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Faute compensée 

Quand un joueur de chaque équipe fait une faute et que les fautes 
s’annulent

Appuyer sur faute, puis le no du joueur et sur C (dans la boite du 
nombre de lancers francs), idem pour le 2è joueur.

06.11.23 42



Lancer-francs suivi d’un temps mort ou d’un changement 
de joueur

• Il est possible de faire des changements de joueurs pendant un 
lancer franc. Donc si lancer francs et changements en même 
temps. 
• D’abord appuyer sur faute, lancer francs, attribuer la faute au 

bon joueur. Ensuite ne pas attribuer le lancer franc. faire les 
changements de joueurs ou le temps mort puis
• quand le jeu reprend cliquer sur lancer-francs et attribuer au 

bon joueur.
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11.GESTION DES TEMPS MORTS

• Marche à suivre pour les temps morts

• 1. arrêter le chrono
• 2. vérifier si on est dans la même minute que le chrono de jeu 

et sinon modifier la minute en appuyant sur les chiffres du 
temps.
• 3. cliquer sur temps mort
• 4. sélectionner l’équipe qui a demandé le temps mort
• 5. le chrono du temps mort se met en route
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Modifier le temps

• Lorsque le chronomètre est à l’arrêt
• Appuyer longuement sur le temps et faire les changements
• Appui sur les minutes- faire les changements
• Appui sur les secondes et faire les changements
• accepter
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Écran pour changer le temps
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Temps mort: clic sur TEMPS-MORT
Puis sur l’équipe qui a demandé le temps mort
Le chrono des 60s se met en route 
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Arrêter le chrono du temps mort

• Pendant ce temps le chrono de jeu a tourné et la tablette a 
donc du retard. Pour arrêter le chrono du temps mort de la 
tablette appuyer sur " temps mort »
• en dessus du chrono.
• Puis relancer le chrono de jeu
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12.Gérer les changements
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A6en7on les joueurs doivent venir à la table demander un 
changement et annoncer le no sortant

• Si un seul joueur change:
- appui long sur le no du joueur qui sort
- La liste des joueurs sur le banc apparait – clic sur celui qui rentre

• Si plusieurs joueurs changent:
- Appui sur le rectangle en haut de l’équipe concernée
- Tous les joueurs de l’équipe apparaissent
- Cliquer sur les joueurs qui sont sur le terrain
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-Tous les joueurs de l’équipe 
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Une fois les 5 selectionnés , accepter
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13.Corriger une ac2on 

• On peut rapidement supprimer une ac=on – clic sur ANNULER
• A5endre un arrêt de jeu ou la mi-temps pour faire des correc=ons
• Demander de l’aide à l’arbitre si besoin
• Appui court sur l’ac=on – on peut supprimer ou éditer l’ac=on

- si on veut modifier le no de points il faut supprimer
l’ac=on et la ajouter une nouvelle ac=on

• Appui long – on peut ajouter une ac=on sur la ligne en dessous
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Supprimer la dernière manipulation
clic sur ANNULER en bas à droite puis accepter
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Clic LONG
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CLIC COURT

• - EDITER LA MANIPULATION
• - changer d’équipe ou de no de joueur
• Pour changer les points il faut supprimer la manipula8on  er rentrer une nouvelle ac8on
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14.Fin de période
vérifier le score avec le chronométreur et les arbitres avant d’accepter
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15.Fin du match

• Ne pas valider la fin du 4è quart temps avant d’avoir contrôlé le score avec le 
chronométreur et les arbitres.

• valider la fin du quart temps

• Appui sur MENU puis TERMINER LE MATCH

• Entrer les officiels de table, signer.

• faire signer les arbitres

• Valider la feuille de match

• Envoyer la feuille de match, (vous recevrez une copie par mail)
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Appuyer sur MENU puis TERMINER LE MATCH
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ACCEPTER
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Saisir les informaLons du chronométreur et du marqueur (vous)
faire signer en cliquant sur le crayon
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Signer et clic sur SIGNER  pour valider
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Donner aux arbitres 
Ils rentrent leurs informa/ons et dans OBSERVATIONS ils rentrent l’heure de fin de match,
signent puis un coach a la possibilité de faire une réclama/on:  AJOUTER UNE RECLAMATION
Si tout est ok clic sur TERMINER LA FEUILLE DE MATCH 
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SI TOUT EST OK ACCEPTER
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ACCEPTER
Vous allez recevoir une copie de la feuille de match par mail ainsi que tous les officiels
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Feuille de match papier
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Route d’Englisberg 5
CH-1763 Granges-Paccot

Tél.: 026 469 06 00
Fax: 026 469 06 10

E-Mail: info@swissbasketball.ch

EQUIPE A EQUIPE B

Compétition : Date : Heure : Crew Chief CLIVAZ S.

Arbitre 1 CASTRO N.

N° Match : Lieu : Arbitre 2 THIEBAUD Ch.-E.

Equipe A :

1ère mi-temps

2ème mi-temps

Prolongations

BURGISSER G.
COTTURE P. (CAP)
BOUTAT N.
CHAUDRON P.
BERNASCONI L.
MORAND J.
PAQUIER R.
BLANCHET R.
ZUFFEREY K.
CHEVALLEY C.

Coach : COSTA A
Assistant : DE SOUSA A.

Equipe B :

1ère mi-temps

2ème mi-temps

Prolongations

ALBRECHT M.
WEBER S.
BIONDI M. (CAP)
BAUMANN G.
FREHNER S.
WEBER M.
WULZ H.
GROSS M.
MEIER D.
KARL G.

Coach : BIONDI M. (CAP) Score final : Equipe A : Equipe B :

Assistant : HUBER M.

Période e Période Fin du match (hh:mm) : 19:22
Prolongations A B

733

18 - 00123 ST. LÉONARD (FRIBOURG) 5617

FEUILLE DE MARQUE

LAUSANNE ZÜRICH
N° Licence

COUPE SUISSE 02.10.2018 17h30 39528

A B
7 c 1 2 3 4 d

LAUSANNE SCORE COURANT
Temps-morts Fautes d'équipe A B A B A B

121

9 10 e 1 2 3 4

81 81 1211 6 41 411 2 3 4 1

122 122

3 3

82 822 2 6 42 42f 1 2 3 4 7

124 124

Pts N° Licence Nom des joueurs N°
En

44 44 84 84

123 123

4 4 15
43 43 83 83

125 125

jeu 1 2 3 4

45 45 85 85Fautes 41 5 5

126 126

2 746504 4 x P2

46 46 86 865 4 6 6 14
127

3 754125 5 x P3 P
87 87 1277 47 47P D2 4 7

128 128

4 655 6 x P
48 48 88 888 8

12989 89 1299 5 49 49P P2 6 9

130

8 7410 8 x P1

50 50 90 90GD 10 10

131

7 4578 7 x U1 P P1 Tc 130

91 91 13111 12 51 51P 6 11

132

0 6655 35 x
52 52 92 92F 12 12

133

0 751298 22 x P3 P2 D2 F 132

93 93 13313 12 53 537 13

134

4 1247 41 x U2

54 54 94 9414 14 4
135

2 123 40 x 134

95 95 13515 55 55P2 U2 GD 5 15

13656 56 96 967 16 16

137

6 8512 45 x P2 136

97 97 13717 12 57 5717

138 138

1071 C1 B2 C1 GD

58 58 98 9818 18 5

20 4 60 60

139 139

104 20

59 99 9945 19 19 4 59

141 141

Temps-morts Fautes d'équipe 22 22 4
101 101

140

ZÜRICH 8 21 21 61 61

100 100 140

2 3

142 142

c 1 2

62 62 102 102

2 3 4 f 1 2

143 143

6 e 1

63 63 103 1034 23 233 4 d 1
104 144 14464 64 1043 4 45 24 24

105 145 14565 65 10541 25 25 5
146 146

Pts N° Licence Nom des joueurs N°
En Fautes

66 106 10626 26 66

147 147

jeu 1 2 3 4 5

67 107 10740 27 27 5 67

148 148

5 2314 4 x P2

68 108 10828 28 7 68

10 731 5 x P2

109 109 149 1497 69 697 29 29

150 150

2 321 6 x
70 110 11030 30 70

151111 111 15131 8 71 7131

152

2 4245 8 x
72 72 112 112P 8 32 32

153

2 1212 7 x P2 Tc P2 P 152

113 113 15333 73 7333

D

154

0 645 11 x
74 74 114 11434 34 12

155

- 3333 10 154

115 115 15535 75 758 35

156

2 1112 14 x P
76 76 116 1165 36 36

157

10 976 12 x 156

158

117 117 15737 15 77 77P 37

Nom de l'équipe gagnante : ZÜRICH
Scores : Période

15878 78 118 11838 38 5
159

5 7654 15 x P2

119 119 15939 79 7939

36 38
5514

160 160

752231 B2

80 80 120 12040 40

Signature Crew Chief :

Signature Arbitre 1 :

N° Licence Nom des officiels Signature

Speaker : 54218 DONZEL F. Signature du capitaine en cas de protêt :

Chronométeur : 9493 CANEPA C.
Signature Arbitre 2 :Opérateur des tirs : 740715 FERNANDEZ M.

Marqueur : 4650 COVINI S.

c A B Période d A B
A B f

11
8

14
7

8 8
9 9A B

En-tête de la feuille en LETTRES 
MAJUSCULES 
 
Fautes : 
  P =  Faute personelle 
  T =  Faute technique 
           (2x T = disqualification pour le match, suivi 
           par un GD (Game Disqualification) dans 
           la case suivante) 
  U  =  Faute antisportive 
           (2x U = disqualification pour le match, suivi 
           par un GD (Game Disqualification) dans 
           la case suivante) 
  D  =  Faute disqualifiante 
  C1 =  Faute technique "Coach" (comportement) 
  B1 =  Faute technique "Banc" 
 

1x T & 1x U = disqualification pour le match et 
           mettre ensuite GD (Game Disqualification) 
           dans la case suivante) 
 
Entraîneur-joueur => 1x T / U & 1x C = GD 
Entraîneur-joueur = CAP 
 
Fautes disqualifiantes de membres de banc d'équipe 
=> D => B2  
 

Disqualification du coach après C1C1 ou total 3 en 
combination "B" & "C1" suivi de GD (Game 
Disqualification). 
 
  F  =  "Fighting" (bagarre) 
 
après 5ème faute = 6ème faute 
disqualification comme remplaçant 
F ou D (B2 à ajouter dans la case du coach) 
 

Quitte la zone du banc et ne participe pas à la 
bagarre 
F => B2 
 

Quitte la zone du banc ET participe activement à la 
bagarre 
D2 & F => B2  
 
Indices : 
1, 2, 3  =  nombre de lancer(s) franc(s) à tirer 
c =  deux fautes se compensant (aucun lancer franc) 
 
Couleur pour les périodes : 
1er quart : ROUGE 
2ème quart: NOIR 
3ème quart: ROUGE 
4ème quart: NOIR 
Prologations: NOIR 

Colonne du résultat : 
        = 1 point marqué au lancer franc 
 
        = 2 ou 3 points marqués 
 
        = résultat entouré à la fin de 
           chaque période 
 
Colonne avec numéro du joueur : 
 

  14  = 3 points marqués 


