
LA FEUILLE DE MATCH ELECTRONIQUELA FEUILLE DE MATCH ELECTRONIQUE

(F.D.M.E.)(F.D.M.E.)



OUTILS NÉCESSAIRESOUTILS NÉCESSAIRES

Ordinateur portable
Mis à disposition du secrétaire, des
arbitres et du chronométreur avec logiciel.

Clé USB
Données du club, sauvegardes des FDM,
signatures électroniques.



LES 3 PHASESLES 3 PHASES
Phase 1 : Au domicile/siège du club (Internet)

Installation du logiciel (connexion à la FFHB).
Téléchargement de la base de données (arbitres,
joueurs…) : de façon HEBDOMADAIRE (au plus tard le
samedi matin).
Préparation des clés USB.

Phase 2 : Au gymnase
Saisie de la FDM (ne nécessite pas Internet).

Phase 3 : Au domicile/siège du club (Internet)
Transfert des FDM vers la structure organisatrice (au
plus tard le dimanche avant minuit).



REMPLIR LA FDME (1)REMPLIR LA FDME (1)

Ouvrir la feuille de match :



REMPLIR LA FDME (2)REMPLIR LA FDME (2)

Onglet : « Feuille »          « Sélection »



REMPLIR LA FDME (3)REMPLIR LA FDME (3)

Exemple avec la sélection du 13 mars :



REMPLIR LA FDME (4)REMPLIR LA FDME (4)
(Onglet « Officiels »)

OBLIGATOIRE
OBLIGATOIRE



Saisir les premières lettres jusqu’à un seul choix possible et
valider avec « Entrée ».
(NB : Vous pouvez également saisir les 4 derniers numéros
de licence)

Responsable de salle,
secrétaire, chronométreur,
arbitre(s) et si présent juge
accompagnateur : 
CETTE PERSONNE DOIT
AVOIR UNE LICENCE AU VHB !

REMPLIR LA FDME (5)REMPLIR LA FDME (5)
Curseur : « Nom »

(Onglet « Officiels »)

SAISIE OBLIGATOIRE :

OBLIGATOIRE
OBLIGATOIRE
OBLIGATOIRE

OBLIGATOIRE
OBLIGATOIRE

OBLIGATOIRE SI PRESENT



NOM DE NAISSANCE PRÉNOM NUMERO LICENCE

MASMOUDI MOHAMED 6244114100377

GRAIZEAU YOANN 6244114100121

PERRIN ALINE 6244114200408

TECHER SELENA 6244114200512

SUIRE THOMAS 6244114100596

DESLOGES SYLVAIN 6244114100603

BERNARD FLORIAN 6244114100607

MOLENAT JOCELYN 6244114100608

DEGIEN YOANN 6244114100646

CLEMENT DAVID 6244114100645

ANGELES SARAH 6244114200673

DECOOPMAN ALEXANDRE 6244114100682

LEFLOCH MAILYS 6244114200675

MOREAU VINCENT 6244114100704

REMPLIR LA FDME (6)REMPLIR LA FDME (6)
(Onglet « Officiels »)

Voici une liste de noms des personnes qui ont une licence au VHB :
VERTOU



NOM DE NAISSANCE PRÉNOM NUMERO LICENCE

BECK JULIEN 6244114100528

BOSSEAU MARC 6244114100606

GUILLEVIC ALICE 6244114200589

JAUMOUILLE SYLVAIN 6244114100599

MALBEC THOMAS 6244114100526

GOUGEON NADEGE 6244114200587

LE GOUAREGUER PHILIPPE 6244114100620

LEGAY SIMON 6244114100605

CANTO STEPHANE 6244114100647

MIQUELOT CLEMENTINE 6244114200679

LOISEAU JULIE 6244114200696

REMPLIR LA FDME (6)REMPLIR LA FDME (6)
(Onglet « Officiels »)

Voici une liste de noms des personnes qui ont une licence au VHB :
LA HAYE- FOUASSIERE



REMPLIR LA FDME (7)REMPLIR LA FDME (7)

Si les arbitres désignés officient, ils doivent saisir leurs frais de déplacement et d’arbitrages.

Remplir les deux champs
en cas de tirage au sort.

(Onglet « Officiels »)



REMPLIR LA FDME (8)REMPLIR LA FDME (8)

Il est possible de récupérer les données du dernier match sauvegardé en
effectuant un clic droit sur l’onglet désiré. Ne pas oublier de supprimer
les joueurs ou officiels non présents et de rajouter ceux manquant.

Procéder à la saisie comme dans l’onglet « Officiel » :
(Onglet « Recevant/Extérieur»)



REMPLIR LA FDME (9)REMPLIR LA FDME (9)
Par les arbitres

Les arbitres vérifient si tous les joueurs sont saisis et si les licences correspondent à la saisie.

Ils décochent ainsi la case Identité Non Vérifiée (I.NV) :



VÉRIFICATION DE LA SAISIEVÉRIFICATION DE LA SAISIE
(Onglet « Résultat »)

Si la feuille comporte des anomalies, elles vous seront signalées.

Procédez alors à la correction de la FDME.

Cette vérification s’effectue par le secrétaire.



VÉRIFICATION DE LA SAISIE (2)VÉRIFICATION DE LA SAISIE (2)
(Onglet « Résultat »)

Si aucune anomalie n’est détectée, ce message est ainsi indiqué :



Une fois toutes les informations remplies avec les
étapes précédentes, il faut basculer sur la feuille de
table en faisant la manipulation alt + T.

Cette feuille de table sert à générer la rencontre entre les équipes.

Cela permet de noter les actions de chaque joueurs, des tirs, des buts,
des fautes de jeu.

On peut également enregistrer le nombre d’arrêts des gardiens et
déclarer les temps morts des équipes.

A quoi sert-elle ?



FEUILLE DE TABLE (1)FEUILLE DE TABLE (1)

Pour démarrer la rencontre, appuyer sur les touches
« Alt » et « T » simultanément :



FEUILLE DE TABLE (2)FEUILLE DE TABLE (2)

Possibilité d’inverser les équipes avec les outils :



FEUILLE DE TABLE (3)FEUILLE DE TABLE (3)



FEUILLE DE TABLE (4)FEUILLE DE TABLE (4)
Paramètres du match



FEUILLE DE TABLE (5)FEUILLE DE TABLE (5)
Pendant la rencontre

Appuyer sur le bouton « Start » pour démarrer le Chrono, « Stop » pour l’arrêter :

Les évènements du match (exclusion, cartons, buts … ) sont répertoriés dans la box du bas :



FEUILLE DE TABLE (6)FEUILLE DE TABLE (6)
Pendant la rencontre

Sélectionner le joueur (clic gauche). La surbrillance rouge confirme la sélection.
Indiquer l’évènement (but dans l’exemple) correspondant au joueur :



FEUILLE DE TABLE (7)FEUILLE DE TABLE (7)
Pendant la rencontre

L’évènement est inscrit dans la case du joueur et apparait dans la box du bas :



FEUILLE DE TABLE (8)FEUILLE DE TABLE (8)
Annuler une action

Pour annuler la dernière action en cas d’erreur, cliquer sur « ANNUL ».
Pour annuler une action autre que la dernière, attendre un arrêt du temps, la

sélectionner dans la box du bas, clic droit « Annuler l’action » :



Pour resynchroniser le chronomètre de la feuille de match avec celui de la salle, il faut :

FEUILLE DE TABLE (9)FEUILLE DE TABLE (9)
Synchroniser les chronos

Double clic sur le chrono (le fond devient orange).
Ajuster le temps avec les flèches montantes, descendantes du clavier. 



Cliquer sur le bouton « T.T.O » quand l’un des entraîneurs le demande. 

 Le chrono se déclenche et décompte. N’oubliez pas de relancer le chronomètre !

FEUILLE DE TABLE (10)FEUILLE DE TABLE (10)
Pose d’un temps mort équipe (T.T.O.)



Il est possible d’ajouter un joueur en cours de match :

FEUILLE DE TABLE (11)FEUILLE DE TABLE (11)
Ajout d’un joueur/officiel pendant la rencontre

Pour cela, clic droit sur une case de l’équipe concernée et cliquer
sur « Ajouter Joueur » ou « Ajouter Officiel ».



Il suffit de saisir le joueur ou l’officiel comme sur la FDM et de cliquer sur « Ajouter Joueur » :

FEUILLE DE TABLE (12)FEUILLE DE TABLE (12)
Ajout d’un joueur/officiel pendant la rencontre

Lors de l’exportation de la Feuille de Table, vous aurez ce message :
Cliquez sur « OK » et procédez à la saisie du joueur.



FEUILLE DE TABLE (13)FEUILLE DE TABLE (13)

A la fin de la rencontre, fermer la feuille de match avec le “X” :



Cliquer sur l’onglet « IMPORT TABLE » :

FEUILLE DE TABLE (14)FEUILLE DE TABLE (14)
Exportation vers la FDM

Les Buts et les sanctions sont directement reportés sur la Feuille de Match :



Cliquer sur       situé à côté du joueur blessé :

FEUILLE DE TABLE (15)FEUILLE DE TABLE (15)
Après-Match

Comment saisir un joueur blessé ?



FEUILLE DE TABLE (16)FEUILLE DE TABLE (16)
Après-Match

Comment saisir un joueur blessé ?
Cliquer sur       situé à côté du joueur blessé et remplir les champs correspondant :



VERROUILLAGE / SAUVEGARDE (1)VERROUILLAGE / SAUVEGARDE (1)
Onglet « Résultats »

Pour verrouiller la feuille,
le chronométreur, le
secrétaire et les capitaines
« signent » la feuille puis
les arbitres font de même :

 

Ce sont les arbitres qui signent en
dernier la feuille de match car ils
sont garant du match et donc du
résultat :



VERROUILLAGE / SAUVEGARDE (2)VERROUILLAGE / SAUVEGARDE (2)
Onglet « Résultats »

Vous possédez une Clé USB :
Insérer votre Clé USB et cliquer sur la fonction exercée sur la rencontre.

Vous ne possédez pas de Clé USB :
Cliquer sur la fonction exercée sur la rencontre et saisir un mot de passe
identique sur les 2 lignes vertes.

Dès qu’une signature est apposée, la FDM ne peut plus être modifiée sans être déverrouillée.



VERROUILLAGE / SAUVEGARDE (3)VERROUILLAGE / SAUVEGARDE (3)
Onglet « Résultats »

Une fois que les arbitres ont signés la feuille de match, vous pouvez
fermer la feuille de match avec la croix en rouge qui se trouve en haut à
droite de la page.



VERROUILLAGE / SAUVEGARDE (4)VERROUILLAGE / SAUVEGARDE (4)
Onglet « Résultats »

Vous pouvez dorénavant fermer l’ordinateur s’il n’y a pas d’autres
rencontres à suivre.

Insérer d’autres Clé USB
pour d’autres sauvegardes :

Sauvegarde d’avant match (sur ordinateur) :



SAISIE DU RESULTAT (1)SAISIE DU RESULTAT (1)
Après-Match

Si vous aviez fermé l’ordinateur, il vous faudra sélectionner à nouveau la feuille :



SAISIE DU RESULTAT (2)SAISIE DU RESULTAT (2)
Après-Match

Cliquer sur « Annulation » signature (Arbitre) :

Saisie des buts et des sanctions :

 Annuler ensuite toutes les signatures :



SAISIE DU RESULTAT (3)SAISIE DU RESULTAT (3)
Après-Match

Une fois les buts et les sanctions inscrits, les officiels verrouillent la feuille
 via leur signature. 

 Effectuer ensuite une nouvelle sauvegarde de la feuille de match

Une fois les buts et les sanctions inscrits, les officiels
verrouillent la feuille via leurs signatures.

Effectuer ensuite une nouvelle sauvegarde de la feuille de match :


