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A. ECRAN D’ACCUEIL 

 
Les principales actions de cet écran sont de créer ou de reprendre une rencontre. 

 
1. Créer une rencontre 

La fonction « création » permet de saisir une rencontre en la définissant complètement. 
Elle conduit à la génération d’un fichier « FEM » et d’une feuille de marque « PDF ». 

- Les Informations 

Choisir la catégorie de la rencontre U9 ou U11 : 

 «  » ou «  » avec «  ». 

Le nombre de joueur doit être au minimum en U11 de 8 masculins ou 7 féminines et en 
U9  de 8 masculins et ou féminines. 

Le format « score » comptabilise les points marqués à chaque période et le format 
« points » donne pour chaque période 3 points à l’équipe gagnante et 1 point à l’équipe 
perdante ou en cas d’égalité 2 points aux 2 équipes. 

Remplir les champs suivants : Division, Poule, Numéro, Date, Heure et le lieu de la 
rencontre. Tous les champs sont obligatoires pour pouvoir enregistrer la rencontre. 

 

Un clic sur les étiquettes «  » ou «  » ou «  » ou «  » ou 
«  » ou «  » permet d’accéder à la saisie assistée des informations sur les 
rencontres : « voir le paragraphe -> Fichier liste des rencontres ». 
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- Les équipes 

Saisir le nom du club, le numéro informatique (ne saisir que les 3 derniers chiffres) et 
choisir dans la liste déroulante la couleur des maillots de l’équipe. 

 
Couleur des maillots possible. 

 
La couleur choisie dans la liste déroulante affectera visuellement la couleur des équipes. 

Un clic sur les étiquettes «  » ou «  » ou 

«  » ou «  » permet d’accéder à la saisie assistée des 
informations sur les rencontres : « voir le paragraphe -> Fichier liste des rencontres ». 

Le bouton «  » permet d’importer la liste des joueurs ou joueuses à partir d’un 
fichier prédéfini : « voir le paragraphe -> Fichier liste des licenciés ». 

Le clic gauche ouvre le fichier « rechercherLicence.csv » le clic droit laisse le choix du 
fichier. 

 
- Les joueurs 

L’interface de saisie ou de modification d’un joueur apparaît en cliquant sur une ligne vide 
ou sur la ligne d’un joueur. 
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Saisir dans les champs le nom, le prénom et le numéro de licence et confirmer le numéro 
de maillot (0 ou de 1 à 99 ou 00). Les numéros apparaîtront triés dans la liste. 

 
Si le licencié est déjà saisi, il apparaitra en rouge (même numéro de maillot ou même 
nom, prénom et numéro de licence). 

Appuyer sur le bouton «  ». La saisie du joueur suivant apparaît. 

Il est également possible d’ajouter un joueur directement en cliquant sur le bouton 

«  » sans remplir les champs. Cela permet de constituer rapidement une 
liste de joueurs qu’il sera possible de modifier par la suite et avant la clôture de la 
rencontre. 

Le numéro du joueur est modifiable tant qu’il n’est pas entré en jeu. 

L’appuie sur le bouton «  » permet de sortir ou d’annuler la saisie. 

Des boutons «  » ou «  » peuvent apparaitre sur l’interface 
de saisie. Cela permet de valider une modification ou de supprimer le joueur. 

 



  

  Page n° 7 / 60 
 

Faire de même pour les joueurs de l’équipe « B ». 

- Les entraîneurs 

L’interface de saisie ou de modification de l’entraîneur ou de l’entraîneur adjoint apparaît 
en cliquant sur la ligne de l’entraîneur ou de l’entraineur adjoint. 

 

Un clic sur l’étiquette «  » ou «  » permet 
d’importer la liste des licenciés à partir d’un fichier prédéfini « voir paragraphe -> Fichier 
liste des licenciés ». 

Le clic gauche ouvre le fichier « rechercherLicence.csv » le clic droit laisse le choix du 
fichier. 

Saisir dans les champs le nom, le prénom et le numéro de licence. 

 
Si le licencié est déjà saisi, il apparaitra en rouge (même nom, prénom et numéro de 
licence). 

Appuyer sur le bouton «  ». La saisie de l’entraîneur adjoint apparaît. 

Il est également possible d’ajouter un entraîneur directement en cliquant sur le bouton 

«  » sans remplir les champs. Il sera possible de modifier les champs par 
la suite et avant la clôture de la rencontre. 

L’appuie sur le bouton «  » permet de sortir ou d’annuler la saisie. 

Des boutons «  » ou «  » peuvent apparaitre sur l’interface 
de saisie. Cela permet de valider une modification ou de supprimer l’entraineur. 
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Faire de même pour les entraîneurs de l’équipe « B ». 

 
- Les officiels 

L’interface de saisie d’un officiel (les arbitres, le marqueur, le chronométreur et le délégué 
de club) apparaît en cliquant sur la ligne d’un officiel. 

 

Un clic sur l’étiquette «  » ou «  » ou 

«  » ou «  » ou «  » ou 

«  » permet d’importer la liste des licenciés à partir d’un fichier 
prédéfini (Voir paragraphe « Fichier liste des licenciés »). 

Le clic gauche ouvre le fichier « rechercherLicence.csv », le clic droit laisse le choix du 
fichier. 

Saisir dans les champs le nom, le prénom, le numéro de licence et le groupement 
d’appartenance. 
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Si le licencié est déjà saisi, il apparaitra en rouge (même nom, prénom et numéro de 
licence). 

Appuyer sur le bouton «  ». La saisie de l’officiel suivant apparaît. 

Il est également possible d’ajouter un officiel directement en cliquant sur le bouton 

«  » sans remplir les champs, Il sera possible de modifier les champs par 
la suite et avant la clôture de la rencontre. 

L’appuie sur le bouton «  » permet de sortir ou d’annuler la saisie. 

Des boutons «  » ou «  » peuvent apparaitre sur l’interface 
de saisie. Cela permet de valider une modification ou de supprimer un officiel. 
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2. Ouvrir ou reprendre une rencontre 

Le bouton «  » permet d’ouvrir ou de reprendre une rencontre dans le 
répertoire « \Documents\Marques » avec le paramètre d’extension « .fem ». 

Si le fichier n’est pas conforme, des libellés d’erreur peuvent apparaitre sur le bouton. 

 «  » le fichier n’a pas un format correct. 

 «  » la lecture du fichier a été annulée. 

 «  » Le fichier est déjà ouvert par une autre application. 

 «  » le fichier n’est pas lisible ou ne s’ouvre pas. 
 

Lorsque le fichier est accessible et a un format correct, l’écran suivant apparait. 
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3. Fermeture du programme 

Le bouton «  » permet de sortir du programme avec une sauvegarde 
automatique dans le répertoire « \Documents\Marques ». 

Une confirmation sur le même bouton «  » est systématiquement 
demandée dans un temps donné. 

 

4. Action des boutons communs 

La date et l’heure «  » de l’ordinateur s’affiche dans le coin supérieur droit 
en permanence. 

Le bouton «  » permet d’éditer une feuille vierge U11 « clic gauche » ou 
U9 « clic droit » pour une saisie de la rencontre en manuelle. 

Le bouton «  » permet de lire le condensé des règles particulières du 
règlement U11 « clic gauche » ou U9 « clic droit ». 

 

Cocher la case «  » si vous voulez avoir un fond gris foncé ou gris clair. 

Cocher la case «  » si les info-bulles doivent apparaître sur les éléments. 

Les boutons d’anomalies «  », «  », «  » et 

«  » permettent de poser des réserves, une réclamation, des incidents ou 
un forfait. 

Le bouton «  » permet à tout moment d’accéder à la feuille de marque qui 
sera éditée à la fin de la rencontre. 

Le bouton «  » permet de lancer la rencontre si les informations sont 
remplies. 
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S’il manque une information, l’écran suivant apparaît en vous précisant l’oubli ou l’erreur 
en cours. 
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B. ECRAN RENCONTRE 

1. Format des écrans 

- En U11 : 

 

- En U9 : 

 
Les principales actions de ces écrans sont de saisir les informations lors de la rencontre. 
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2. Informations de la rencontre. 

En haut de l’écran se trouve le rappel sur les paramètres de la rencontre. 

 
et les équipes en présence (à gauche l’équipe locale et à droite l’équipe visiteuse). 

 

Les boutons «  » du milieu, permettent d’inverser les équipes sur l’écran. 

 

3. Tableau récapitulatif de l’équipe 

C’est ici que sont récapitulés les scores ou des lancers francs pour les U9 et les fautes 
d’équipes par période et permet la saisie des temps morts. 

 ou  

- Saisie des temps morts 

La saisie des temps morts s’effectue en cliquant sur le carré de la période lorsque celui-

ci est bleu «  ». 

La minute de jeu s’inscrit dans la case «  ». La suppression du temps mort s’effectue 
en recliquant dessus. 

Chaque entraineur a droit à 1 temps mort par mi-temps. 

 
 

4. Validation des entrées en jeu 

La liste ci-dessous permet d’avoir un récapitulatif des joueurs de l’équipe et des 
entraîneurs. 

Pour chaque joueur de l’équipe est affiché : 

 le nom ainsi que la première lettre du prénom ; 
 le numéro de son maillot ; 
 les entrées en jeu par période ; 
 pour les U9 le nombre de lancer franc réussi ; 
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 le nombre de fautes commises ; 
 le nombre de points marqués ; 
 La saisie des points 1 ou 2 ; 
 la répétition du numéro de son maillot. 

Pour chaque entraîneur de l’équipe est affiché : 

 le nom ainsi que la première lettre du prénom ; 
 le bouton de signature ; 
 le nombre de fautes commises. 

 
Pour débuter la rencontre, il faut mettre 4 joueurs en jeu et faire signer l’entraîneur. 

Pour mettre en jeu un joueur, il suffit de cliquer sur le case bleu «  » situé dans les 

colonnes «  » de la période actuelle à côté de son 
nom. 

Une croix dans la case matérialise l’état «  ». Pour supprimer cette mise en jeu il faut 
recliquer sur cette case. 

Si plus de 4 joueurs comportent une croix, les cases se dessinent en brun «  ». il 
suffit de supprimer une croix pour que cela redevienne correct. 

Pour valider les joueurs et la mise en jeu de la première période, Il faut que l’entraîneur 

signe la feuille. Pour cela, l’entraîneur clique sur le bouton «  ». 
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L’interface de saisie de la signature apparaît. 

 

Il dessine à l’aide de la souris sa signature puis il clique sur le bouton «  ». 

En cas d’erreur il appuie sur le bouton «  » puis recommencer. 

L’appuie sur le bouton «  » permet de sortir ou d’annuler la saisie. 

Les joueurs en jeu lors de cette signature constitueront le 4 de départ de l’équipe. 
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5. Phase match 

- Démarrage 

Lorsque les deux entraîneurs ont effectué leurs entrés en jeu et signés, le bouton 

d‘information passe de «  » à 

«  ». 

 

L’appuie sur le bouton «  » valide les 
informations et passe de l’avant match à la 1ère période en affichant l’écran suivant. 

Au milieu de l’écran se situe l’affichage du score, de la période et du temps de jeu qui 
passe de 

«  » à «  » 

- Période 

La période en cours est affichée juste en-dessous du chronomètre. 

«  » ou «  » ou «  ». 

Attention le changement de période n’est possible que si le chronomètre est à zéro. 
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- Chronomètre de jeu 

Le chronomètre est situé au milieu en rouge (arrêt) ou vert (marche). Il est réglé sur la 
durée de la période en cours. 

Le temps de jeu par période est de 4 minutes en U11 et 3 minutes en U9. 

Pour mettre en route le chronomètre, il suffit de cliquer sur les chiffres ou sur la barre 
espace. 

Le chronomètre passe alors en vert et les secondes défilent «  ». 

Pour l’arrêter, il suffit de cliquer à nouveau sur les chiffres ou sur la barre espace qui 
repassera en rouge. 

Les boutons «  » ou «  » ou les touches du clavier «  » ou «  » ou 

«  » ou «  » servent respectivement à enlever ou rajouter des secondes. 

Un clic gauche maintenu sur un de ces boutons permet de faire défiler plus rapidement 
les secondes pour gagner du temps. 

Un appui sur la touche «  » du clavier et un clic sur le bouton «  » ou «  » 

ou la touche du clavier «  » ou «  » ou «  » ou «  » permet de 

mettre le chronomètre à «  » en U11 ou «  » en U9 

ou à «  ». 
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- Score des équipes 

Les chiffres de chaque côté de la période, permettent de suivre l’évolution du score de 
chaque équipe. 

 
- Flèche de possession 

«  » 

Les flèches de possession vous permettent d’identifier rapidement qui a la possession de 
la balle. 

Pour cela il vous suffit de cliquer sur l’une des deux flèches ou d’appuyer sur les touches 

«  » ou «  » du clavier pour donner la possession de la balle à l’équipe que 
vous souhaitez. 

«  » 

Il s’agit d’un repère, cela n’exerce aucune influence sur le déroulement de la partie. 

- Saisie des points 

Sur la liste des joueurs, on a la possibilité de saisir les points et les fautes des joueurs ou 
des entraîneurs. 

 

La saisie des points d’un joueur s’effectue en cliquant sur les cases «  ». 

Un joueur sur le banc ne peut pas marquer de point. 

Le total de point d’un joueur est précisé dans la colonne «  ». 
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Si un joueur a marqué des points dans la période en cours, le total des points de ce joueur 

change de couleur «  » et on peut annuler ou supprimer ces points pour cela, il suffit 

de recliquer sur la case «  » ou «  » avec le « bouton droit ». 

 

- Saisie des fautes 

La saisie des fautes d’un joueur ou d’un entraîneur s’effectue en cliquant sur la case 

«  » de la colonne «  ». 

L’interface de saisie des fautes d’un joueur s’affiche. 

 
ou l’interface de saisie des fautes d’un entraîneur s’affiche. 
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Pour enregistrer une faute, il faut sélectionner le type de faute et de réparation puis cliquer 

sur «  ». 

Pour retirer ou modifier une faute, il faut recliquer sur la case «  » de la colonne 

«  », et l’interface de saisie des fautes s’affiche. 

 
Vous pouvez « modifier ou supprimer » les fautes de la période en cours et « modifier » 
les fautes de la période précédente. 

La période est précisée au-dessus de la faute. 

Cliquer sur la case «  », il devient «  » et modifier les valeurs du type de faute 

ou de réparation et appuyer sur le bouton «  » ou «  ». 

Le nombre de fautes personnelles et de fautes d’équipe d’affiche sur l’écran principal. 

Le dépassement de 5 fautes personnelles ou de 4 fautes d’équipe est signalé en rouge 

«  » ainsi que les joueurs ou les entraîneurs disqualifiés ou disqualifiables «  ». 

Si un joueur a 5 fautes personnelles ou une faute disqualifiante, il ne sera plus en jeu et il 
faut le remplacer par un autre joueur. 
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- Remplacement 

Si un joueur est blessé ou s’il est disqualifié, il faut le remplacer. 

Le remplacement de joueur s’effectue en appuyant : 

 sur la case «  » en jeu, celui-ci devient «  » et le joueur n’est plus en 
jeu. 

 sur une case «  » ou «  » celui-ci devient «  » et le joueur 
devient en jeu. 

 
6. Changement de Période 

Lorsque le temps de jeu arrive à «  », la période en cours est terminée 

et le bouton d’information affiche «  » ou à la 

fin de la 4ème période «  ». 

Avant d’appuyer sur ce bouton, il faut vérifier que tout est correct pour la période qui vient 
de se dérouler. 

Le retour arrière ou les modifications ne seront plus possible après avoir validé. 

Le bouton d’information change en «  » et la 

période évolue «  ». 
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Il suffit de mettre en jeu les joueurs de la nouvelle période et valider en appuyant sur le 
bouton d’information. 

Un joueur qui n’est pas rentré en jeu dans la première mi-temps, ne pourra plus être mis 
en jeu en deuxième mi-temps. 

Lors de la saisie des mises en jeu d’une période, le système contrôle qu’un joueur ne peut 
pas faire 3 périodes de suite et qu’il doit être en jeu au moins une fois dans 3 périodes 
consécutives. 

Tous les joueurs ou joueuses doivent, si l’équipe a : 

 7 joueuses : entrées 4 ou 5 fois en jeu ; 
 8 joueurs ou joueuses : entrées 4 fois en jeu ; 
 9 joueurs ou joueuses : entrées 3 ou 4 entrées fois en jeu ; 
 10 joueurs ou joueuses : entrées 3 ou 4 entrées fois en jeu ; 

Le système vous aide à répartir les entrées en jeu sur les joueurs. 

Il se peut que des cases soient jaunes «  », cela signifie que les entrées en jeu sont 
obligatoires pour ses joueurs 

Il se peut que des cases soient orange «  », cela signifie que vous avez le choix 
parmi ces entrées. 

Il se peut que des cases de la période suivante passent en orange «  ». Cela signifie 
que les entrées en jeu de la période suivante ne sont pas possibles et qu’une erreur est 
commise dans la période. Il suffit de supprimer une croix sur un des joueurs de la période 
et de mettre en jeu un autre joueur pour que cela redevienne correct. 

Si plus de 4 joueurs comportent une croix, les cases se dessinent en brun «  ». Il 
suffit de supprimer une croix sur un des joueurs de la période pour que cela redevienne 
correct. 

Il se peut que des cases soient rouges «  ». Cela signifie que les entrées en jeu sont 
interdites pour ses joueurs (3 entrées en jeu consécutives). Il suffit de supprimer les croix 
sur les joueurs de la période et de mettre en jeu un autre joueur pour que cela redevienne 
correct. 

Lorsque les entrées en jeu sont correctes, le bouton d’information change en 

«  ». L’appuie sur ce bouton valide les 
informations et démarre une nouvelle période. 

Sur la dernière période, lorsque le temps de jeu arrive à «  », le bouton 

d’information affiche «  ». 

Avant d’appuyer sur ce bouton, il faut vérifier que tout est correct pour la période qui viens 
de se dérouler. Le retour arrière ou les modifications ne seront plus possible. 



  

  Page n° 24 / 60 
 

7. Mi-Temps des U9 

A la fin de la 4ème période des U9, le bouton d’information affiche : 

«  » 

Avant d’appuyer sur ce bouton, il faut vérifier que tout est correct pour la période qui vient 
de se dérouler. 

Le retour arrière ou les modifications ne seront plus possibles après avoir validé. 

 

La colonne «  » devient violette et la colonne «  » est validée permettant la saisie 
des lances francs réussies par les joueurs. 

Chaque joueur de chaque équipe effectue au moins 2 lancers francs à tour de rôle. Les 
lancers francs s’arrêtent lorsque chaque équipe a effectué un total de 20 lancers francs. 

La saisie des lancers francs réussis d’un joueur s’effectue en cliquant sur la case 

«  ». Le total de lancers francs d’un joueur est précisé dans la colonne «  ». 

On peut supprimer des lancers francs, il suffit de recliquer sur la case «  » avec le 
« bouton droit ». 
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Lorsque les joueurs de chaque équipe ont effectué 20 lancers francs et pour passer à la 
5ème période, il faut appuyer bouton d’information  

«  » 

Le bouton d’information change en «  ». 

Le retour sur la saisie des lancers francs est possible en cliquant avec le bouton droit sur 

le bouton d’information. Il devient «  » 

8. Fin de la rencontre 

 

L’appuie sur le bouton «  » entame la 
procédure de fin de la rencontre. 

- Contrôle des licenciés 

Après la validation du bouton d’information « Fin de la rencontre », si des licenciés n’ont 
pas rempli entièrement les informations (nom, prénom et numéro de licence), l’écran 
suivant s’affiche. 
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- Saisie des rapports 

Après la validation du bouton d’information, si des fautes techniques ou disqualifiantes ont 
eu lieu, l’écran suivant s’affiche. 

 
La saisie du motif de la faute d’un joueur ou d’un entraîneur s’effectue en cliquant sur une 
ligne. 

Sur une ligne avec une faute disqualifiante, l’interface de saisie des motifs d’un joueur ou 
d’un entraîneur s’affiche. 
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Saisir le motif de la faute et choisir «  » pour les fautes disqualifiantes. 

 

Valider l’écran en appuyant sur le bouton «  ». 

En cas d’erreur, appuyer sur le bouton «  » puis recommencer la saisie. 

 

Sur une ligne avec une faute technique, l’interface de saisie des motifs d’un joueur ou d’un 
entraîneur s’affiche. 
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La classification des fautes techniques sont réparties en deux groupes : 

 Groupe 1 (G1) : Les fautes techniques sanctionnant un comportement incorrect. Ces 
fautes techniques sont prises en compte dans le cumul des fautes techniques 
comptabilisées en vue d’une sanction disciplinaire. 

 Groupe 2 (G2) : Les fautes techniques sanctionnant une action de jeu. Ces fautes 
techniques ne sont pas prises en compte dans le cumul des fautes techniques 
comptabilisées en vue d’une sanction disciplinaire. 

Saisir la classification de la faute technique avec les libellés suivant. 

 
Saisir le motif de la faute technique. 
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Valider l’écran en appuyant sur le bouton «  ». 

En cas d’erreur, appuyer sur le bouton «  » puis recommencer la saisie. 

 
Lorsque tous les motifs des fautes ont été saisies, valider l’écran en appuyant sur le 

bouton «  ». 

 
- Saisie des signatures des officiels 

L’écran de saisie des signatures suivant apparaît. 
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Chaque officiel dessine à l’aide de la souris sa signature. 

En cas d’erreur il appuie sur le bouton «  » puis il recommence. 

Lorsque toutes les signatures sont saisies, valider l’écran en cliquant sur le bouton 

«  ». 

L’écran suivant apparaît. 
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Le bouton «  » ou «  » permet 
d’éditer la feuille de marque de la fin de la rencontre. 

La sortie du programme s’effectue en appuyant sur le bouton «  » puis sur 

le bouton «  » de la feuille d’accueil et une confirmation sur le même 

bouton «  » dans un temps donné. 

Une sauvegarde automatique est effectuée dans le répertoire « \Documents\Marques ». 
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C. FEUILLE VIERGE 

Cette interface permet d’imprimer une feuille de marque. 

 
Pour imprimer une feuille vierge : 

Choisissez la catégorie U9 ou U11 : «  » ou «  ». 

Saisir ou modifier le nom du fichier « PDF ». 

 
Choisissez une imprimante dans la liste déroulante. 

 

Le bouton «  » permet d’imprimer ou de créer un fichier « PDF ». 

Si une erreur d’impression est survenue, le message «  » apparaît sur 
l’écran. 

L’annulation de l’impression ou le retour se fait avec le bouton «  ou 

 » présent sur l’écran. 

Voir la feuille de marque générée à la fin de document. 
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D. REGLEMENT 

Cette interface permet d’avoir un condensé des règles particulières du règlement U11 ou 
U9. 

Le règlement complet est dans le mémento édité par le comité. 

 

Choisissez la catégorie U9 ou U11 : «  » ou «  ». 

Le retour se fait avec le bouton «  ou  » présent sur 
l’écran. 
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E. ANOMALIES 

1. Saisie d’une ou des réserves 

L’appui sur le bouton «  » permet d’ouvrir l’interface de saisie d’une ou 
plusieurs réserves. 

 
Saisir le motif de la réserve en précisant le déclarant et appuyer sur le bouton 

«  ». L’appuie sur le bouton «  » permet de sortir ou 

d’annuler cette saisie. Le bouton «  » supprime toute la saisie. 

La modification d’une réserve est possible en appuyant sur le bouton «  ». 
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2. Saisie d’une ou des réclamations 

L’appui sur le bouton «  » permet d’ouvrir l’interface de saisie d’une ou 
plusieurs réclamations. 

 
Saisir le motif de la réclamation en précisant le numéro et la minute de la période et le 

réclamant et appuyer sur le bouton «  ». L’appuie sur le bouton 

«  » permet de sortir ou d’annuler la saisie. Le bouton «  » 
supprime toute la saisie. 

La modification d’une réclamation est possible en appuyant sur le bouton 

«  ». 
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3. Saisie d’un ou des incidents 

L’appui sur le bouton «  » permet d’ouvrir l’interface de saisie d’un ou 
plusieurs incidents. 

 
Saisir le motif de l’incident en précisant avant ou pendant et le numéro de la période ou 

après la rencontre et appuyer sur le bouton «  ». L’appuie sur le bouton 

«  » permet de sortir ou d’annuler la saisie. Le bouton «  » 
supprime toute la saisie. 

La modification d’un incident est possible en appuyant sur le bouton «  ». 
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4. Saisie d’un forfait 

L’appui sur le bouton «  » permet d’ouvrir l’interface de saisie d’une perte 
de la rencontre par forfait. 

 
Choisir l’équipe et le motif en cochant la case appropriée et appuyer sur le bouton 

«  ». Cette action mettra fin à la rencontre. 

L’appuie sur le bouton «  » permet de sortir ou d’annuler la saisie. 

La modification ou la suppression d’un forfait est possible en réappuyant sur le bouton 

«  » et en cochant la case «  » ou en appuyer sur le bouton 

«  » sur l’interface de saisie du forfait. 
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F. FEUILLE DE MARQUE 

L’appui sur le bouton «  » permet d’ouvrir l’interface de vérification ou 
d’imprimer la feuille de marque. 

 
Pour imprimer la feuille : 

Confirmer le nom du fichier « PDF ». 

 
Le nom du fichier est composé : 

 du numéro de la rencontre ; 
 de la catégorie ; 
 du format de la rencontre ; 
 de la date de la rencontre (inversée) ; 
 du numéro informatique de l’équipe A ; 
 du numéro informatique de l’équipe B ; 

Choisissez une imprimante dans la liste déroulante. 

 

Le bouton «  » permet d’imprimer ou de créer un fichier « PDF ». 

S’il n’y a pas de réserve, de réclamation, d’incident, de forfait, de défaut ou de faute 
technique ou disqualifiante, le verso de la feuille de marque n’est pas généré. 
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Si une erreur d’impression est survenue, le message «  » apparaît sur 
l’écran. 

L’annulation de l’impression ou le retour se fait avec le bouton «  ou 

 » présent sur l’écran. 

Voir la feuille de marque générée à la fin de document. 
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G. FICHIER : LISTE DES LICENCIES 

1. Format du fichier 

Le fichier doit avoir une extension « .csv » avec un séparateur de colonne « , » ou « ; » et 
avoir une des définitions suivantes. 

- Format Licenciés 

 

- Format Excel 

 

- Format Texte (Bloc note) 
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2. Fabrication du fichier « rechercherLicence » 

 Ouvrir votre compte « FBI club » ; 
 Ouvrir l’onglet « Licence » puis « gestion des licences » ; 

 
 Dans le dialogue proposé, mettre la « date du jour » dans le 2ème paramètre 

« Recherche sur la date de qualification » « et » ; 

 

 Puis appuyer sur le bouton «  » ; 
 Après le chargement des licences, appuyer sur le bouton de fabrication du 

fichier Excel «  » (à droite) ; 
 Dans le nouveau dialogue, mettre « Ouvrir avec Microsoft Excel » et appuyer 

sur le bouton « OK » ; 
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 Le fichier « Excel » s’ouvre avec les colonnes suivantes ; 

 
 Remplacer le groupement par la valeur « abrégé » du club. 

exemple « E.LE CHESNAY VERSAILLES 78 B » par « ELCV78B » 

 
 Enregistrer le fichier dans un répertoire avec le nom « rechercherLicence » 

et le format « CSV UTF-8 (délimité par des virgules) (*.csv) » avec les 
commandes d’Excel : Fichier - Enregistrer sous ; 

 
Vous pouvez faire d’autre fichier en sélectionnant les U11M, U11F et U9 ou en définissant 
les équipes 1, 2 ou 3 et en rajoutant les entraineurs. 

Vous pouvez remplacer le libellé « Fonction » par le libellé « Maillot » et mettre dans cette 
colonne les numéros de maillot des joueurs. 

 
3. Utilisation du fichier 

Les fichiers permettent d’avoir une saisie facile, rapide et sans erreur des licenciés. 

- Liste des Joueurs 

Le bouton «  » permet d’ouvrir un fichier « rechercherLicence » ou un autre 
fichier dans le répertoire « \Documents\Marques » ou un autre répertoire avec le 
paramètre d’extension « .csv ». 
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Choisir le fichier et appuyer sur le bouton ouvrir, l’interface de dialogue suivant apparait 
avec les joueurs ou joueuses du fichier. 

 
La liste du haut donne les joueurs sélectionner et la liste du bas donne la liste des joueurs 
ou joueuses possible. 

Un clic sur la ligne du bas fait monter la ligne en haut et un clic sur la ligne du haut fait 
descendre la ligne en bas. 

Le choix de la catégorie «  » et du sexe «  » de l’équipe sont 
effectués à l’aide des listes déroulantes. 

L’indicateur «  » donne : le nombre de joueurs ou joueuses 
sélectionnés dans la liste. On ne peut pas sélectionner plus de 10 joueurs ou joueuses. 

L’indicateur «  » précise le nombre de licenciés présent dans la liste. 
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La ligne de saisie 
permet de rechercher un licencié dans la liste. Mettre le numéro de licence sans les lettres 
« BC » ou une partie du nom ou du prénom. La recherche est instantanée. 

Le bouton « » permet d’effacer cette ligne de recherche. 

Après avoir sélectionner les joueurs ou joueuses de la liste, l’appui sur le bouton 

« » permet le transfert vers la liste des joueurs. 

 
- Liste des entraineurs ou officiels 

Un clic sur une étiquette «  » ou «  » ou 

«  » ou «  » ou «  » ou 

«  » ou «  » permet d’ouvrir le fichier 
« rechercherLicence » ou un autre fichier dans le répertoire « \Documents\Marques » ou 
un autre répertoire avec le paramètre d’extension « .csv ». 

Un clic sur l’étiquette «  » permet l’enchainement de la saisie des 
différents officiels. 

Choisir le fichier et appuyer sur le bouton ouvrir, l’interface de dialogue suivant apparait 
avec les licenciés du fichier. 
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Le choix avec ou sans les licenciés majeurs de la liste est effectué en cochant la case 

«  ». Si la case «  » est coché, les licenciés ayant le préfixe « BC » 
ne sont pas visualisés. 

L’indicateur «  » précise le nombre de licencié présent dans la liste. 

La ligne de saisie 

 
permet de rechercher un licencié de la liste. 

Mettre le numéro de licence, les lettres (VT, BC, JH …) ne sont pas obligatoires, ou une 
partie du nom ou du prénom. La recherche est instantanée. 

La liste déroulante donne les groupements qui sont définis dans le fichier. 

Le bouton « » permet d’effacer cette ligne de recherche. 

Après avoir sélectionné un licencié de la liste, l’appui sur le bouton « » 
permet le transfert. 

Un clic gauche sur le bouton «  » permet de passer à la saisie suivante, 
un clic droit permet de sortir de l’enchaînement. 

 
4. Erreur d’ouverture du fichier 

Si le fichier n’est pas conforme, des libellés d’erreur peuvent apparaitre sur le bouton 

«  ». 

 «  » les licenciés du fichier n’ont pas un format correct ou ils sont déjà 
intégrés ou il est vide. 

 «  » la lecture du fichier a été annuler. 

 «  » Le fichier est déjà ouvert par une autre application. 

 «  » le fichier n’est pas accessible, lisible ou ne s’ouvre pas. 



  

  Page n° 46 / 60 
 

H. FICHIER : LISTE DES RENCONTRES 

1. Format du fichier 

Le fichier doit avoir une extension « .csv » avec un séparateur de colonne « , » ou « ; » et 
avoir la définition suivante. 

 
 

2. Fabrication du fichier « rechercherRencontre » 

 Ouvrir votre compte « FBI club » ; 
 Ouvrir l’onglet « Compétitions » puis « Saisie des résultats » ; 

 
 Dans le dialogue proposé, mettre la valeur « non » sur « Afficher les matchs à 

l'extérieur » ; 

 

 Puis appuyer sur le bouton «  » ; 
 Après le chargement des rencontres, appuyer sur le bouton de fabrication du 

fichier Excel (en haut à droite) ; 
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 Dans le nouveau dialogue, mettre « Ouvrir avec Microsoft Excel » et appuyer 
sur le bouton « OK » ; 

 
 Le fichier « Excel » s’ouvre avec les colonnes suivantes ; 

 
 Enregistrer le fichier dans un répertoire avec le nom « rechercherRencontre » 

et le format « CSV UTF-8 (délimité par des virgules) (*.csv) » avec la 
commande d’Excel « Fichier - Enregistrer sous » ; 

 
 

3. Utilisation du fichier 

Le fichier permet d’avoir une saisie facile, rapide et sans erreur des rencontres. 

L’interface de saisie des paramètres de la rencontre apparait en cliquant sur l’étiquette 
«  » ou «  » ou «  » ou «  » ou «  » ou «  » ou 
«  » ou «  » ou «  » . 
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- Le format 

Choisir la catégorie de la rencontre U9 ou U11 : 

 «  » ou «  » avec «  ». 

 
- La liste 

Un clic sur une ligne de la liste ci-dessous permet de remplir les informations. La liste est 
fonction des choix du format de la rencontre. 

 
Les informations « poule », « numéro informatique » et « la couleur des maillots » ne sont 
pas renseignées. 
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- Les paramètres 

Contrôler les champs suivants : Division, Numéro, Date, Heure et le lieu de la rencontre 
et renseigner la poule. Tous les champs sont obligatoires pour pouvoir enregistrer la 
rencontre. 

 
 

- Les équipes 

Contrôler le nom du club, renseigner le numéro informatique (ne saisir que les 3 derniers 
chiffres) et choisir dans la liste déroulante la couleur des maillots de l’équipe. 

 
Couleur des maillots possible. 

 
La couleur choisie dans la liste déroulante affectera visuellement la couleur des équipes. 

Après avoir rempli les champs, l’appui sur le bouton « » permet le 
transfert. 
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I. FEUILLES DE MATCH 

1. Feuille de match générée : recto U11 - 8 Périodes – Scores 
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2. Feuille de match générée : verso U11 - 8 Périodes – Scores 
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3. Feuille de match vierge : recto U11 - 8 Périodes - Scores 
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4. Feuille de match vierge : verso U11 - 8 Périodes - Scores 
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5. Feuille de match générée : recto U9 - 8 Périodes – Points 
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6. Feuille de match générée : verso U9 - 8 Périodes – Points 
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7. Feuille de match vierge : recto U9 - 8 Périodes - Points 
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8. Feuille de match vierge : verso U9 - 8 Périodes - Points 
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J. NOTES PERSONNELLES 
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