
©  C e d oc um en t  es t  l a p r op r ié t é  d e l a Fé dér at i on  F r anç a is e d e H and b a l l .  T ou t e r ep r oduc t i on ,  m êm e p ar t i e l l e,  t ou t  
t r ans f er t  à  un  t i er s  s ous  qu e l qu e f or m e  qu e  c e s o i t ,  s on t  s t r i c t em en t  i n t er d i t s  s ans  au t or is at i on  e xp r es s  et  éc r i t e d e l a  
Féd ér at i on  F r anç a is e d e H an db a l l .  

 

LA FEUILLE DE MATCH ELECTRONIQUE(F.D.M.E) 
      

 

F iche à l ’usage des arbitres 

 
  - - - - - - - - - - - - -  D a t e  :  6  m a i  2 0 1 1  

  - - - - - - - - - -  A u t e u r  :  F é d é r a t i o n  F r a n ç a i s e  d e  H a n d b a l l  /  M .  S o u n a l e i x  ( L i m o u s i n - M e m b r e  d u  G . U )   

  - - - - - - - - -  V e r s i o n  :  1 . 0 . 2 5  

  - - D e s t i n a t a i r e s  :  A r b i t r e s  

 

 

 

 

 

  

Sommaire 
F I C H E  A  L ’ US AG E  DE S  AR BI T R E S  1  

ROLE DE L’ ARB ITRE-PROCEDURE 2  
1-  «  L E  J O U R  DE  L A RE N C O NT RE -  AU  G YM N AS E 2  
AV AN T LE  DEBUT DE LA RENCONTRE :  3  
C OMMEN T  APP OSE R  S A S IGN AT UR E  4  

2  P OSS I B IL I TES  4  
A LA F IN  DE LA RENCONTRE 7  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

MICHEL
Révisé



 F . D . M . E  

 ¤  2  ¤  

ROLE DE L’ARBITRE-PROCEDURE  

1- « LE JOUR DE LA RENCONTRE- AU GYMNASE 

 Sa is ie  d e   la  f e u i l l e  de  m atc h par   le  sec ré ta i re  de  l ’ é q u ipe  v i s i te use  

 Ava nt  la  re nc ontre  vér i f i cat i on et  b l oca ge de  la  fe ui l l e  de matc h par  un des  
arbi t res   

 A la  f i n du ma tc h ;  Débl oca ge de la  fe ui l le  de matc h par  l ’ arbi t re  

 Sa is ie  d e s b ut s e t  de s sa nc t io ns  par  l e  sec r é ta i re  e t  l e  c hro nom ét re ur  

 Sa is ie  é ve nt ue l le  de s b le ssé s e t  réc lam at io ns  

 S ig nat ure s de  la  f e u i l l e  de  m atc h par  :  

o  Le  cap i ta ine  de  c haq ue éq u ipe  

o  Le  Secré ta i re  d e  tab le  

o  Le  c hro nom ét re ur  

o  Le  dé lég ué  

o  Les  arb i t re s  

 

 Sauve gard e de la  f eu i l le  de  m atc h (c lub  v i s i t eur ,  a rb i t re s )  

 

 
Ce sont obligatoirement  les arbitres qui signent en dernier du fait que leur 
signature bloque toutes les autres. 
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AVANT LE DEBUT DE LA RENCONTRE : 

S’INSCRIRE SUR LA FEUILLE 

 Vous ét iez désignés sur la rencontre 

 

C l iq uez  sur  la  f l èc he  

 

 

 Vous n’ét iez pas désignés sur la rencontre 

 

Tapez  vo t re  nom  da ns le  c ham p 

 

INDEMNITÉS 
Vér i f iez  q u’ un re sp o nsab le  d u c lub  sa is i sse  vos indem ni té s de  f onc t io n  &  k i l om ét r iq ue s  
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Après a vo ir  co nt rô lé  q ue le  sec ré ta i r e  e t  l e  chr o nom ét re ur  n’a va i t  pa s o ub l ié  de s é lém ent s 

da ns la  f eu i l le  de  m atc h,  un de s a rb i t r e s verrouille cet te  de r n iè r e  e n  ap po sa nt  sa  
s ig nat ur e  é lec t r o n iq ue.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

COMMENT APPOSER SA SIGNATURE 

2 POSSIBILITES 
 

 SANS CLE USB 

 
Vous n’ a vez  p a s de  c lé  USB o u vo us l ’ a vez  o ub l ié . 
 
Dans l ’ o ng le t  «  Ré su l ta t s  »  de  la  FDME e t  da ns le  tab le a u de  dro i t e .  

 

 

C l iq uez  sur  le  bo ut o n «  s ig nat ure  »  de  vo t re  nom  

Dans le  pop - up q u i  s ’o uv re ,  sa is i ssez  un  m ot  de  pa sse  

Pour  vous a ider  da ns le  contrôle  de la  fe ui l le  de ma tc h,  vous pouvez  c l i quer  s ur  l e  bout on ver t  

 .   S i  la  fe ui l le  compor te  des a nomal ie s  (pas de capi ta i ne,   

pas d ’of f ic ie l… .)  e l les  vous  seront  s i gna lé es.  
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E t  c l iq uez  sur  «  S ig nat ure  

 
La  f eu i l le  e s t  s ig né e,  e l le  e s t  éga lem ent  ver r ou i l lé e  e n éc r i t ur e .  

 

 

S I de s  m od i f ic a t io ns d o ive nt  ê t re  appo r tée s  vo us  de vez  dé ve r ro u i l le r  la  f e u i l l e  e n proc é da nt  d e  la  m êm e 
m anièr e .  

 

 

 AVEC UNE CLE USB 

 
Demander  à  la  s tr uc t ure  da ns l aquel le  vous êt es l ic e nci é  de vous  créer  une s i gna t ure  
é lectronique.  Les CR A et  CD A pe uve nt  éga leme nt  vous  créer  des  s ignat ur es.  

Vo us êt es e n posse ssi on de votre  c le f  USB s ur  laquel le   se  t rouve votre  s ignat ure  !  

 Int rod u isez  vo t r e  c lé  USB da ns l ’ o rd ina t e ur ,  e t  c l iq uer  sur  vo t re  nom .  

 A t tendre  q ue W indow s la  r eco nna isse  a va nt  de  c l iq uer  sur  le  bo uto n «  s ig nat ure  » .  
 

 

 

RETENEZ BIEN VOTRE MOT DE PASSE VOUS EN AUREZ BESOIN 
POUR DEVEROUILLER LA FDME 
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La  s i gna t ure  es t  immédiat eme nt  e nregi stré e 

 

 
P rocéder  de l a  même ma nière  pour  débl oquer  votre  fe ui l le  de matc h  

 

Nota : Demandez à la structure de vous communiquer le mot de passe ut i l isé à la 
création de votre signature électronique :  en cas de perte de votre clé USB 
durant la  rencontre,  i l  vous suff ira de saisir ce mot de passe pour débloquer la 
feui lle. 

 

Nota : Si  vous avez oubl ié votre clef  USB, vous pouvez vous créer un mot de 
passe manuel lement.  
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A LA FIN DE LA RENCONTRE 

L ’arb i t r e  q u i  a  s ig né,  dé ve r ro u i l le  l a  f eu i l l e  de  m atc h,  so i t  e n inséra nt  sa  c le f  USB so i t  
m anue l lem e nt .  

 
C l iq uez  sur  «  Annu la t io n  s ig nat ure  »  

 
 

 Laisser  la main au secrétai re et  chronométreur  af in qu’i l s  saisissent les 
buts,  sanctions et  blessés éventuels. 

 Vér i f ier  l ’exact i tude des renseignements por tés 

 Fai re s igner les di f férents responsables (capi taines-secrétai re-
chronométreur….) 

 Signer  la feui l le  de match => verrouil lage déf init if  de la feuil le de 
match  

 

NOTA : I l  est important que tous les responsables signataires de  la  feui lle soient 
réunis.  En cas d’oubl i  de signature de l ’un des champs,  i l  faut  que chacun annule 
sa signature af in  de pouvoir modifier la feuil le. 

NOTA : Le secrétaire et  le  chronométreur sauvegardent la  feuil le  de match et  se 
chargent de la transférer dans Gest’Hand.  Si vous le souhaitez, i ls peuvent vous 
enregistrer  une copie de la Feui lle de match sur votre clef  USB. 
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