
Tutoriel feuille de match 
électronique 

FDME 
  

A l’attention des utilisateurs 
Ce tutoriel est réservé exclusivement à un usage privée et interne. Il n’est qu’un aperçu de 

ce que propose la formation officielle 
Il ne doit en aucun cas vous dispenser de la formation Fédérale ou Ligue 

Je vous en souhaite bonne utilisation et décline toute responsabilité en cas de  
modifications  du programme non mentionné dans ce tutoriel 

  
 



Double clic sur  

SAISIE FEUILLE 



Une fenêtre s’ouvre 

Clic sur FEUILLE 
Puis clic sur SELECTION 



Une boite à liste 
avec les matchs de 

la journée 

Dans le calendrier à 
droite la date du 
jour est entourée 

de rouge 



Ouvrir la liste, choisir l’heure et le match désiré 
Clic sur SAISIE FEUILLE 



La feuille s’ouvre, 
on entre les 

officiels 

Secrétaire : 
 club visiteur 

 
Chronométreur : 

club recevant 



On entre le nom et le prénom (si besoin) 
de chaque officiel présent autour de la table 

Si les arbitres sont 
désignés, ils seront notés 
dans la partie DESIGNE 

Dès qu’ils sont arrivés cliquer 
sur la flèche bleue leurs noms 

basculera à droite 



On rempli la feuille de 
match par équipe 

 
un clic droit sur nom 
et il nous propose de 
reprendre l’équipe du 

dernier match 

En cliquant sur 
Equipe dernier 

match 
On s’engage à 

vérifier la présence 
des joueurs 



En début de saison, 
il ne connait pas la 

composition de 
votre équipe… il 

n’en aura donc pas 
à vous proposer 

A vous donc de la 
composer. 

Il ne vous proposera que 
les joueurs qualifiés et 

susceptibles de jouer dans 
la catégorie 

Entrer le nom et 
éventuellement le prénom 



On fait de même pour les 2 
équipes, sans oublier en bas 

les officiels et cocher le 
capitaine 

Les arbitres décochent les 
cases en vérifiant l’identité 

de chaque joueur 

On vérifie et 
 on corrige  

la feuille avant d’aller 
sur l’onglet RESULTATS 



Dans l’onglet RESULTATS,  
on va ouvrir la feuille de table 
 en cliquant ALT et T du clavier 



Tous les joueurs sont notés et il y a autant de R 
que d’officiels 



On vérifie et corrige 
au besoin les 
paramètres 

Un clic sur les outils pour paramétrer la rencontre 



Au coup de sifflet, on clique sur START/ STOP 
Ensuite, dans le courant du match, on arrête et 

redémarre le temps en cliquant  
sur la Barre d’espace du clavier 

Si un joueur ou un officiel arrive en cours de match, après 
accord des 2 parties présentes, on les rajoute sur la feuille. 

On clique droit sur une case vide et on rajoute. 



En cas de but, on clique sur le joueur et on clique 
ensuite sur BUT 

On procèdera de même pour les cartons jaunes 
(Avert.), 2 min, etc… 



En cas d’erreur de saisie, on clique immédiatement 
sur Annul 

la dernière action sera annulée 

Sinon, on attendra un arrêt de jeu pour aller modifier 
dans la base de données en bas de l’écran 

Annulation action ou remplacement joueur 



Il est possible de 
synchroniser les horloges  
en double cliquant sur le 

temps de l’ordi  

 

 
et  avec les flèches monte et 

descente 
 on synchronise avec le 

panneau d’affichage 

 
Quand un TM est demandé, on 

clique sur TME (ou TTO)  du côté 
de l’équipe concernée 

 
Un chrono s’ouvre 

spécialement 



A la fin du match, on ferme la feuille de table et 
on importe les données 

Si un joueur ou un officiel a été ajouté en cours de match, 
il faut aller le rajouter sur la feuille avant d’importer. 

Ensuite, tout s’importera… score, sanctions…etc 



Si un joueur est blessé, 
cliquer sur la croix 

sanitaire 
 en face de son nom 

 (croix blanche cadre vert) 

On localise la blessure et 
rempli ce que l’on peut 
remplir pour déclarer la 

blessure 
Inutile de détailler à notre 

niveau 



S’il y a des réclamations elles sont notées par les arbitres 
avant de verrouiller et fermer la feuille. 

Pour verrouiller la feuille, on fait signer toutes les instances 
citées à droite et peu importe l’ordre, mais impérativement 

terminer par les arbitres. 
La feuille est prête à être importée sur Gest’hand 


