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I. Prérequis 

Pour pouvoir utiliser une feuille de match électronique, il vous faut : 

- Un ordinateur portable, avec une bonne batterie ou branché pendant toute la durée du match. 

- Un navigateur internet, la dernière version du navigateur Firefox est conseillé car 100% compatible. 

- Une connexion à internet avant le match et après le match. 

- Une souris pour faciliter les actions. 

- Pour chaque équipe, Mémoriser votre code FDME 

pour la bonne marche de la feuille de match électronique : 

Il est important de enregistrer tous vos licences dans votre espace club, vos joueurs, staffs (entraineur, 

responsable, médecin, kiné, etc…) sinon il ne pourra pas jouer ce match. 

Code FDME : 

Votre code FDME se trouve dans votre profil, c’est un code de 4 chiffres (code feuille de match). 

N’hésitez pas à le changer. 

II. Avant de commencer 

Avant de commencer, vérifier si votre ordinateur est compatible. 

Avec une connexion à internet obligatoire, vous pouvez connecter avec votre téléphone portable en 

partageant votre connexion. 

Connectez-vous à dans votre espace club, et allez à l’onglet « FDME » 

Vous pourriez vérifier en haut si votre navigateur est compatible 

 

 

Lorsque votre navigateur est compatible, vous pouvez cliquer sur FDME de votre match. 

Une nouvelle page s’ouvre. 

Vérification de la compatibilité 

Si compatible vous pouvez cliquer sur FDME  

de votre match 
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Vous allez voir, une page qui demande de télécharger les données nécessaire pour le bon déroulement du 

match. 

Vérifiez bien si c’est bien ce match que vous allez faire votre Feuille de match électronique. 

Il est conseillé de télécharger les données justes avant le début du match dans la salle avec les équipes 

présente.  

Cliquez sur Télécharger. 

 

Le téléchargement est terminé, cliquez sur « Ouvrir FDME ». 

Vous serez sur une nouvelle fenêtre. 

 

 

Et vous pouvez vous déconnecter de l’internet. 

Surtout ne fermez jamais votre navigateur, ni de rafraichir la page (F5 pour Windows ou Alt+R pour MacOs) 

Au risque de perdre tous vos données ! 
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III. Avant le début du match 

Avant de commencer le match, 

Sur la fenêtre vous trouverez 3 onglets à remplir : 

- L’équipe recevant (domicile) 

- L’équipe visiteur 

- Officiels 

 

 

 

L’équipe recevant et visiteur remplit leur liste de joueurs/staffs présent pour son match avec leurs numéros 

de maillot et son capitaine. 

Pour le staff : Officiel A c’est le grade le plus élevé par exemple Entraineur. 

Si l’équipe n’est pas présente, donc cliquez sur « équipe absente » sans remplir les joueurs et les staffs. 

puis valider sans mettre le code FDME. 

Attention quand vous validez, vous ne pouvez pas revenir en arrière ! 

donc vérifiez bien que tous est bien rempli correctement ! 

Quand les 2 équipes ont validé leur liste de joueurs et staffs 

N° Licence du Club 

Liste de vos joueurs ou staffs 

disponibles (enregistré dans 

l’espace club) 

Pour ajouter un joueur : 

- mettez son numéro de maillot 

- capitaine (cocher) ou non (vide) 

- Cliquez « Ajouter » 

Joueurs ou staffs ajouté 

pour le match à jouer 

Si erreur cliquez sur X pour 

suprimer. 

Pour valider vos joueurs et 

staffs, mettez votre mot de 

passe FDME 

et cliquez sur valider 

Témoin de connectivité à internet (vert connecté/Rouge pas d’internet) 
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C’est au tour des officiels de remplir leur information. 

 

Responsable salle : Responsable du club organisateur qui peut être le président ou responsable handball du 

club (hors joueurs) ou autre cadre. 

Chronométreur : Responsable du remplissage de la feuille de match électronique. 

Arbitre 1 et Arbitre2 : Les arbitres, si un seul arbitre remplir celui du arbitre 1 et laissez arbitre 2 vide 

Pour tout le monde mettez leur numéro de licence FFH, même si licence FFHB. 

Lorsque les 2 clubs ont validé leur liste de joueurs/staffs et que les officiels sont remplis,  

le chronométreur ou les arbitres clique sur valider. 

Puis une page va vous demander de créer un mot de passe de 4 chiffres pour valider le remplissage de la 

feuille de match 

ce code est à créer par les arbitres ou le chronométreur et à mémoriser pour la fin du match. 
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IV. Pendant le match 

Après que les équipes et les arbitres ont validé, la table des marques sera affichée. 

 

 

Les joueurs sont rangés par ordre croissant de leur numéro de maillot. 

 Zone de sélection des joueurs / staffs du match 

 Zone de sélection de l’action associée au joueur/staff précédemment sélectionné en zone 1 

 
Annule la dernière action saisie dans la feuille de table 

 
Attribue un avertissement au joueur/staff préalablement sélectionné 

 
Attribue une exclusion (2 min) au joueur/staff préalablement sélectionné 

 
Attribue une disqualification au joueur/staff préalablement sélectionné 

 
Attribue un but au joueur préalablement sélectionné 

 
Attribue un tir (sans but) au joueur préalablement sélectionné 

 
Attribue un but sur 7mètre (pénalty) au joueur préalablement sélectionné 

 
Attribue un tir sur 7mètre (sans but) au joueur préalablement sélectionné 

 
Attribue un arrêt au gardien préalablement sélectionné 

 

 Zone de déroulé du match (historique des 5 dernière actions) 

Pour inscrire un but, cliquez d’abord sur le joueur (le fond change de couleur) 

puis cliquer sur l’action     

Pour Rappel : 

la comptabilisation des arrêts des gardiens et tir du joueur, 

il faut regarder l’arbitre si il y a pas de faute et de rejouer le jeu. 

Si rejouer, on ne compte pas l’arrêt du gardien ou le tir du joueur. 

Si pas de faute, on compte l’arrêt du gardien + le tir du joueur 

Equipe recevant 
Equipe visiteur 

Score 

Actions 

Historique des actions 

Changement de côté 

des équipes 

MT : Mi-Temps 

FT : Fin du temps 

règlementaire 

P1 : Fin prolongation1  

P2 : Fin prolongation2 

Fin : Fin du Tir aux buts 

1 

2 

1 

3 

1 

2 

2 
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Quand vous cliquez sur Disqualification du joueur, le joueur ne pourras plus jouer et ne sera pas 

sélectionnable. 

                                        

Quand, c’est la fin de la première mi-temps cliquez sur  et confirmer 

Le tableau est prête pour la  2
ème

 mi-temps. 

Quand le match se termine cliquez sur  et confirmer. 

En cas de match à élimination directe et un match nul, il y aura des prolongations et donc le bouton P1 et 

P2 seront afficher pour déclarer la fin de la prolongation 1 (P1) puis la fin de la prolongation 2 (P2). 

Et enfin en cas d’égalité, un tir au but sera déclaré (programmation non fini donc pas opérationnelle pour 

l’instant). 

En fin de match une nouvelle page qui va afficher le résumé de la rencontre. 

V. Fin du match 

Après la fin du match, cette page s’affichera, c’est le résumé du match. 

 

Le capitaine ou l’entraineur de chaque équipe doit venir voir le chronométreur pour rédiger un rapport ou 

non, et faire signer avec le code FDME comme au début pour valider l’équipe. 

Si rapport, cliquez sur  pour remplir votre réclamation ou noter un joueur blessé. Et enregistrer. 

 

Le chronométreur à la responsabilité de faire venir le capitaine ou l’entraineur de faire signer s’il n’est 

pas venu. Sans cela, les arbitres ou le chronométreur ne pourront pas signer la feuille de match ! 
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VI. Exportation 

Les signatures sont signées par les 2 équipes et les arbitres. 

Vous arrivez à la page d’exportation des résultats vers le serveur de handball sourds. 

Pour réaliser cela, il faut vous connecter à internet obligatoirement.          

  
Pas d’internet, exportation impossible Internet, exportation possible 

 

Pour cela, il vous faut connecter avec votre téléphone portable. 

Quand l’exportation est possible, cliquez sur bouton exporter  

L’exportation est réussie, vous verrez une feuille de match 

remplie comme la photo à droite. 

Vérifiez si tout est bien rempli et complet. 

Puis vous pouvez cliquer sur le bouton valider. 

Et c’est Terminer ! 

vous pouvez quitter le navigateur et éteindre l’ordinateur. 

 

La feuille de match est en ligne dans votre espace club 

et aussi tous les détails, score, buteurs, arrêts, classement, etc…  

sur notre site de handball sourds ! 

 

Merci de l’utiliser correctement en suivant bien les consignes 

expliqué dans ce document. 

 

 


