CONNECTION FDM

OUVRIR LE LOGICIEL

s

IMPORTER LES DONNES

Mise a jour des données terminée @
Derniére mise a jour réussie le : 22/07/2026 a 11:02

2¢ journde CHAVAGNES*MONTAIGU
30 mai 2026 ws
16:00:00 HB Clisson

OUVRIR LA FDM

Ouvrir la feuille de match

SE CONNECTER

LOGIN:5142039
MDP : Bureau.42570@

)\ [l se peut que le MDP change
voir un membre du bureau

BIENVENLIE SUR LA
Feuille de match électronique

Connectez-vous pour continuer

SELECTIONNER LA FDM
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| En cours de préparation
hase : UIZFPL ; Inter-poules 30/05 3110 Info
5 410
Poule : UTFPL ; interpoul es
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JListe des o{ﬁS AI SIRL A FDM ......
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Chronom treur

Choisissez un officiel
Secrétaire dans le tableau

bl Juge Arbitre 1
= Juge Arbitre 2
Tuteurd\e |eS d’or
Juge Accompagnateur g
Juge Delégue

Speaker

REMPLIR LES OFFICIELS

Tu IQeux te référera
Kalisport les officiels
sont convoques.

REMPLIR LES JOUEURS

Renseigner les joueurs de votre
équipe de méme pour ['équipe
visiteur

Colonne réle cliquer sur le CAP
Siles arbitres ) pour le joueur designé CAPITAINE

Délegués ont éte
désignes, ils
apparaissent dans la
colonne « Désigné »

DECOCHER I.NV

C'est de laresponsabilité de I'arbitre ou des officiels de
table en jeunes. L'arbitre peut indiguer ses observations
dans I'encart “observations”

NV

VERIFIER LES ANOMALIES

(® Match de simulation : Aucune donnée ne sera enregistrée. A 3 anomalies. Voir

Aprés la saisie des officiels de table, I'arbitre valide son nom (en

I_eS anomalies ConStatéeS sont cas de désignation) ou saisit son nom et vérifie les 3 onglets.
|nd|queeS, il faut donc les étudier et 2 cas se présentent : présence d’'un arbitre officiel (obligatoire en
prendre |eS diSpOSitionS nécessaires +16 et)—18) ou non présence d’un arbitre officiel (en catégories
. ) s Jjeunes o . .

et modifier en cas d’erreur de saisie. e
Utiliser cette fonction ne dispensepas e -

\ ;s Siles arbitres ont été désignés et si ce sont ces derniers qui
le reSpeCt des reg|ement8 federaUX. officient, cliquer sur la fleche bleue et les noms des arbitres seront

transférés sur la feuille.

S’ils n’ont pas été désignés ou si ce n’est pas ceux qui officient,
procéder a la saisie manuelle sans oublier au préalable de cliquer
sur le bouton correspondant : arbitre neutre, arbitre club ou tirage
au sort

Dans le cas d’un arbitre tiré au sort, 2 champs sont a renseigner :
Arbitre tiré au sort et joueur tiré au sort

L’ARBITRE CLIC SUR ETAPE SUIVANTE VEROUILLE LA FEUILLE EN METTANT UN
MDP + VERIFIE LES PARAMETRES DE LA FDM



" Les Bonnes Pratiques
endant le match

Regles d’or

OUVRIR LA FDM

Au coup de sifflet de l'arbitre, clique sur PLAY et le chrono part.
Ne pas oublier de rappuyer sur PLAY aprés un temps-mort Temps mort

Temps mort visiteur : TIME

recevant : TME

% RETOUR dh, TRC Période 1. 2 2 GESTION DES EQUIPES == PARAMETRES DU MATCH FIN DU MATCH J
EQUIPE A | | o & 0 O EQUIPE B :
(+] (+]

Comille DUBOIS 2 1 SILVA
& 0/2 20 &0 &ojf2

Angrya SINGH 3 2
Morio SANCHEZ I3 Y 3
Adom KOWALSKI 5 Faits de match A
Antoine LEFEBVR 6 5 Cloire DUBOIS
Hans SCHAIDT 7 2 3 l" Passer cette feuille et 1 2 3 6 Devid COMEN

renseigner les scores
Elena ROSSI 12 7 E DERSSO
A o SIL

Adom KOWALSKI A 5 6 7 ". 5 6

12 7

INDIQUER UNE ACTION : cliquer sur le joueur les actions 12 eienarossi

apparaissent renseigner en fonction du jeu g

0 But 7m

& Tir

g8 Arrét
Avertissement

% 2 minutes

O Diggalification

O Disqual. rapport

ANNULER UNE ACTION : cliquer sur les 3 petits points i Commetonicsigtistc

Faits de match + A

o

Fermer

g9 & Commotion
cérébrale

v 5 Disqual. rapport



E S

L’ARBITRE REPREND LA SCORES, LES FAITS IL NDIQUE
MAIN ET CLIC SURFIN PEUT MODIFIER ET EU UNE INTERVENTION
DU MATCH EN RAJOUTER DEMANDER DU CORPS MEDIAL (ICM)
REMETTANT SON MDP AUX OFFICIELS S’ILS OU EVACUTION

ONT DES RECLAM. SANITAIRE (ES)
SIGNER LA FDM CLOTURER LAFDM
1- Responsable de salle + QUITTER ELLE ENVOYER

AUTOMATIQUEMENT A GESTHAND Sl
CONNEXION A INTERNET

2- Officiels table
3- Arbitre

| Reésultats

Tu peux te déconnecter et fermer I’ordi, bien tout ranger : temps mort, ordinateur
dans la sacoche et dans le meuble bas en rentrant a droite dans le local ... et bien
s(ir la table de marque dans le placard derriére toi

EN TOUT CAS NOUS TE REMERCIONS DE TON AIDE ET DE TON SOUTIEN C’EST
GRACE A TOI QUE LE CLUB PEUT VIVRE!
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