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OUVERTURE DE LA FEUILLE DE MATCH

• REMPLIR LA FDME
• PUIS CLIQUER SUR ALT-T



LA FDME 
ÉLECTRONIQUE

• Les joueurs par+cipant à la rencontre sont saisis.
Il y a autant de cases R que d’officiels inscrits sur la 

FDME et l’on peut affecter nomina+vement les 
sanc+ons personnelles.



PARAMÉTRAGE

• Configurer ou vérifier le 
paramétrage en cliquant 
sur le bouton en haut à

gauche
• Sélec9onner

« Paramétrage rencontre »



PARAMÉTRAGE • Vous pouvez gérer :

• - Le nombre de périodes

• - Le décompte du chrono 
(Ascendant ou descendant )

• - Durée des exclusions
- Nombre de temps-mort 
par équipe

• - La durée des temps-morts

• Cliquez sur 

« SAUVEGARDE »
Au coup de sifflet de 

l ’arbitre cliquer sur START 



LANCEMENT + DÉROULÉ

• Le chronomètre part (pour 
démarrer et arrêter le chronomètre, 

nous pouvons u7liser la barre 
d'espace)

• Dès que le chrono est 
enclenché la liste des 

événements ou sta7s7ques 
(Buts - 2Mn......)

sont répertoriés dans le bloc 
du bas



ENREGRISTRER 
UN BUT

• COMMENT ENREGISTRER DES BUTS ?

• Sélec4onner le joueur , la case devient 
rouge, Et cliquer sur le bouton « BUT 
»

• Le but est inscrit dans la case du 
joueur et l’ac4on répertoriée dans le 
bloc du bas



SUPPRIMER LA 
DERNIÈRE ACTION

• En cas d’erreur vous pouvez 
« ANNULER la dernière
ac9on en cliquant sur 

ANNUL

• Le but et l ’ac9on sont 
annulés



SUPPRIMER UNE
AUTRE ACTION

• Ce#e opéra*on est à
faire lors d’un arrêt du 
temps

• Sélec*onner la ligne dans 
le déroulé des ac*ons, 
faire un clic droit dessus 
et annuler l’ac*on
• Cliquer sur « Annula*on 

ac*on »



INSCRIRE UNE 
SANCTION

• Sélec&onner le joueur 
sanc&onné et cliquer sur 
le bouton Aver&ssement 

/ 2 min / Disqual
Aver&ssement : Un 

rectangle jaune apparait 
dans la case du joueur et 

l ’ac&on est inscrite
Disqualifica&on : Un carré
rouge apparait ainsi que 

l ’heure de rentrée du 
nouveau joueur

2 min : Un rectangle 
orange est affiché ainsi que 

l ’heure de rentrée du 
joueur.



STATISTIQUES

Il vous est également possible 
d’effectuer des sta7s7ques sur : 

- Les 7rs de 7m
- Les arrêts de gardien

- Les Tirs 

La procédure est iden7que à
celles des buts et des sanc7ons . 



TEMPS-MORT

• Lorsqu’un entraineur demande un « temps-
mort » cliquer sur le bouton T.M.E, le 

chrono se déclenche et décompte
• N'oubliez pas de ré appuyer sur le bouton
« START » dès que le match reprend ou sur la 
barre d’espacement.



FIN DE MATCH

• Fermer la feuille de table et 
cliquer sur

«IMPORT TABLE »
• Les buts et sanc>ons sont 
reportés directement dans la 

FDME.



BLESSURE

• Cliquez sur le signe en 
face du joueur 

• Une nouvelle page 
s’ouvre



FIN DE LA 
FORMATION


