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Temps mort
recevant : TME

Les Bonnes Pratiques
pendant le match
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Au coup de sifflet de l’arbitre, clique sur PLAY et le chrono part.
Ne pas oublier de rappuyer sur PLAY après un temps-mort Temps mort

visiteur : TME

INDIQUER UNE ACTION : cliquer sur le joueur les actions
apparaissent renseigner en fonction du jeu 

ANNULER UNE ACTION : cliquer sur les 3 petits points 



L’ARBITRE REPREND LA
MAIN ET CLIC SUR FIN
DU MATCH EN
REMETTANT SON MDP

SIGNER LA FDM

1- Responsable de salle 
2- Officiels table 
3- Arbitre

L’ARBITRE VERIFIE LES
SCORES, LES FAITS IL
PEUT MODIFIER ET
RAJOUTER DEMANDER
AUX OFFICIELS S’ILS
ONT DES RECLAM.

CLOTURER LA FDM

+ QUITTER ELLE ENVOYER
AUTOMATIQUEMENT A GESTHAND SI
CONNEXION A INTERNET 

SAISIR LES BLESSES
ETT INDIQUER S’IL Y A
EU UNE INTERVENTION
DU CORPS MEDIAL (ICM)
OU EVACUTION
SANITAIRE (ES)

FIN DU MATCHFIN DU MATCHFIN DU MATCH

Tu peux te déconnecter et fermer l’ordi, bien tout ranger : temps mort, ordinateur
dans la sacoche et dans le meuble bas en rentrant à droite dans le local ... et bien

sûr la table de marque dans le placard derrière toi 

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