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ACCE S A LA G D ME  

 
 

ACCES AU GUIDE GDME 
 

Pour télécharger le guide GDME , il faut aller sur  

 

   IL EXISTE 2 VERSIONS DE LA GDME 
 

1-VERSION STANDARD ( ALT+T) 

2-VERSION AVEC SAISIE DE TEMPS DE JEU (ALT+N) 
 

VERSION 1: 
 

R em pl i r l a F D M E et C l i qu e r s ur l ’ ong l e t « RE S UL T A T S » 
 

 
 

S ur l e c l a v i e r d e v o t r e or d i na t e ur c l i q ue r s ur A LT – T 
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La G D M E a pp ar a i t 
 

 

 
Les j ou eu r s pa r t i c i pa nt à l a r e nc ont r e s ont s ai s i s 
 

C onf i gu r e r ou v é r i f i e r l e pa r am ét r ag e e n c l i qu ant s ur l e bo ut on e n h aut à g auc h e 
 

 
 

 
S él ec t i on ne r « P a r am ét r ag e r e nc ont r e » 

 
A N O T ER : V ous po uv ez s i v ous a v e z f a i t u ne f a us s e m ani pul at i on « R é i n i t ia l is e r la F e u i l l e » 

 

T.M.E
 

T.M.E
 

T.M.E
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V ous pou v e z g ér er : 
 

- Le  N om br e  d e  pé r i o des  
 

- D ur ée du m at c h 
 

- Le d éc om pt e du c hr on o ‘ A s c enda nt ou des c en dant ) 
 

- D ur ée  des  e x c l us i ons  
 

- N om br e  d e  t em ps  m or t  par  équi pe  
 

- La d ur é e d es t em ps m or t s 
 

C l i q ue z s ur « SAU VEG AR D E » 
 

A u c oup d e s i f f l et de l ’ ar bi t r e c l i qu er s u r « ST AR T » 
 

  
Le c hr on om èt r e pa rt 

 
Vous pouvez également modifier la position des équipes sur la GDME par rapport au terrain  

 
 Inversion Equipes permet de permuter l’affichage des deux équipes (pour être dans la même position que le 

terrain par exemple) 
  

 

 
 
 
 
 
 

Possiblité de mémoriser l’équipe qui engage en première ou seconde période en faisant un clic droit sur le nom 
de l’équipe 
 

 
 
 

  

 

T.M.E
 

T.M.E
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UTILISATION DE LA G D ME 

 
D ès  que  l e  c h r on o  es t  en c l enc hé  l a  l i s t e  des  é v é n em ent s  o u  s t at i s t i ques  (B u t s 2M n…) 

s ont  ré p e r t o r i és  da ns  l e  bl oc  du  bas  
 

 
 
 
 

CO M M E NT E NR E G I S T RE R DE S BU T S ? 
 

S él ec t i on ne r l e j o ue ur , l a c as e de v i e nt r o ug e , E t c l i qu er s ur l e b out o n « B UT » 
 
 

  
 

Le  b ut  es t  i ns c r i t  da ns  l a  c as e  du  j oue ur  et  l ’ ac t i o n  r é per t or i ée  d ans  l e  bl oc  d u  b 
as  
 

 

 
 
 
 
 

T.M.E
 

T.M.E
 

T.M.E
 

T.M.E
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  CO M M E NT SUPPRIMER LA DERNIERE ACTION ?  
 
E n  c as  d ’ er r e ur  v ous  p ou v ez  «  A N N U LE R  la dernière action  en  c l i quant  s u r  A N N U L.  

 

  
Le b ut et l ’ ac t i o n s ont an n u l és . 

COMMENT SUPPRIMER UNE ACTION AUTRE QUE LA DERNIERE? 
 

Cette opération est à faire lors d’un arrêt du temps 

Sélectionner la ligne dans le déroulé des actions, faire un clic droit dessus et annuler l’action 

 

Le score est de  

 

Faire un clic droit sur la ligne bleue marine 

 

Cliquer sur « Annulation action » 

Le but et l’action sont annulés 

 

Le score est modifié 

 

T.M.E
 

T.M.E
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I NS C RI RE UN AV E R T I SSE M EN T 
 

S él ec t i on ne r  l e  j o ue ur  s a n c t i onné  et  c l i qu er  s u r  l e  b o ut on  A v er t i s s em ent 

  
. 
U n r ec t ang l e j a un e ap pa r a i t dans l a c as e d u j o ueu r et l ’ ac t i on es t i ns c r i t e 

 
I NS C RI RE 2 MINUTES 

 
 

P r oc éd er  d e  l a  m êm e  m ani èr e  que  po ur  u n  but  ou  u n  av e r t i s s em ent  
 

1 -    2 Minutes 
 

 
 

3- L’HEURE DE RENTREE EST AFFICHEE  AU DESSUS 
4- UN RECTANGLE BLEU S’AFFICHE DANS LA CASE DU JOUEUR 

 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

T.M.E
 

T.M.E
 

 SELECTIONNER LE JOUEUR 
  CLIQUER SUR 2 min  
 L’HEURE DE RENTREE EST AFFICHEE AU DESSOUS du rectangle 

AUTOMATIQUEMENT 
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2-Disqualification suite 3 fois 2Mn 
 
 
 
 
 
 

 
 
3- Disqualification sans rapport d’arbitre 
 

Cliquer sur Disq , rouge , si disqualification sans rapport (pas de carton bleu), donc , il est 
conseillé d’attendre la reprise du jeu pour cela , afin de s’assurer que les arbitres ne sortiront 
pas le carton bleu après le carton rouge 

 
 

Le joueur ne peut plus jouer , il est désactivé 
 

Lor s q ue  l ’ e x c l us i on  es t  t er m i née  l ’ he ur e  s ’ ef f ac e  a ut o m at i quem ent   
 

  I NS C RI RE U NE DI S Q U AL I F I C AT I O N AVEC RAPPORT D’ARBITRE 
 

 
Cliquer sur le carré bleu DI avec raport 
 

 
 
 
 

LES JOUEURS DISQUALIFIES SUITE A 3 FOIS 2Mn SONT INACTIFS SUR LA GDME ET 
NE PEUVENT PLUS PARTICIPER AU JEU 

4- UN RECTANGLE BLEU S’AFFICHE DANS LA 
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SYNCHRONISATION DU CHRONO GDME AVEC LE CHRONO SALLE 
 
Il est possible de resynchroniser le chrono de la FDME avec le chrono de la salle 
 
La procédure est la suivante : 
 
Faire un double click sur le chrono le fond devient orange , ajuster le temps avec les flèches  montante et 
descendante du clavier 
 

 

 
STATISTIQUES 

  
I l v ous es t é gal em ent p os s i bl e d ’ ef f ec t u e r d es s t at i s t i ques s ur : 
 

- Les  t i r s  de  7m  
 

- Les  ar r ê t s  de  ga r di en  
 

- Les T i r s 
 Les   buts 
 

 
 

La p r oc é dur e es t i d ent i q ue à c el l es des b ut s et des s anc t i ons . 

T.M.E
 

T.M.E
 

Sur la FDME cette sanction, avec ou sans rapport se manifeste de la façon suivante: 

 Ajout d’une colonne DR (Disqualification avec rapport) 
 -Import automatique depuis la feuille de table avec possibilité de correction.  

Avec pour résultat au niveau de la case arbitre, seule la disqualification avec rapport génére un 
commentaire automatique qui peut-etre completé par le juge arbitre 
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T EM PS MO RT EQUIPE OU ARBITRAGE 

 
Lor s q u ’ u n  ent r a i neu r  dem and e  un  « t em ps  m or t »  c l i qu er  s ur  l e  bout on  
T.M.E ,  l e c hr on o  s e déc l enc he et d éc om pt e 

 

 
 
Visualisation du nombre de temps morts pris par l’équipe 
 

 
 

Le fonctionnement du temps mort arbitrage est identique au T.M.E 
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 PROTOCOLE COMMOTION 

 
 

SAISIE A PARTIR DE LA FEUILLE DE TABLE  (PROCEDURE NORMALE) 
 
1- Sélectionner le joueur 
2- Cliquer sur la croix rouge en bas 

 

 
 

  MODIFICATION DE LA SAISIE DU PROTOCOLE COMMOTION CEREBRALE 

Afin de permettre la poursuite du jeu pendant l’examen médical éventuel, lorsque l’on coche le protocole commotion 
pour un joueur au niveau de la feuille de table, l’on ouvre un formulaire offrant quatre possibilités. 
 

 
 

  1-Abandon de la saisie en cas d’erreur 
  2-Joueur autorisé à reprendre le jeu (décision immédiate) 
  3-Joueur non autorisé à reprendre le jeu (décision immédiate) 
  4-Décision en attente d’examen médical, mais reprise du jeu  sans attendre la décision 

Dans le cas d’une décision laissée en attente  (4),   la réponse sera à apporter lors de l’import de la feuille de table à la 
fin de la rencontre, dans l’exemple ci-dessous: 
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VERIFICATION OU SAISIE A PARTIR de la feuille de match ou FDME 
 
Un click sur la croix blessure permet de visualiser la ou les commotions saisies 

 

Une fois le formulaire ouvert 

 

 Possibilité d’ajouter un protocole non saisi sur la feuille de table à l’aide du bouton [Ajouter Protocole 
Commotion] 
Si click droit sur un protocole saisi : 

 Possibilité d’effacer un Protocole saisi par erreur 
 Possibilité de corriger la poursuite ou non du jeu 

 

Les blessures et Protocoles sont alors inscrits dans la case blessure de la FDME 
 

 
 

Ces blessures ou protocoles commotion seront ensuite restitués au verso du PDF 
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INSCRIRE UN JOUEUR OU UN OFFICIEL EN COURS DE RENCONTRE 
 
 
Il est possible d’inscrire un joueur ou un officiel en cours de rencontre. Sur la GDME.faire un clic droit dans la case 
de l’équipe concernée 
 

 
 
Cliquer sur « Ajouter Joueur » 
 
Dans le pop-up qui s’ouvre 
 

 
 
 
Saisir  le joueur comme dans la FDME  et mettre sur numéro 
 

 
 
Cliquer sur « Ajouter Joueur » 
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Le joueur est ajouté à la GDME 
 

 
 
ATTENTION : Lors de l’importation de la GDME dans la FDME vous allez avoir ce message : 
 

 
 
Cliquer sur « OK » et procéder à la saisie du joueur. 
 

 
 
Cliquer à nouveau sur  
 

 
 
 
Les données sont importées sur la FDME 
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A LA FIN DE LA RENCONTRE 
Déplacer le  bloc  GDME pour accéder  à  la   FDME ou    Fermer la feuille  de  table et  cliquer  sur 
«I M P O R T  TABLE » 

 

 
Les buts et sanctions sont reportés directement dans la FDME. 

 
Cas particuliers 

1- Lors du réimport, Alerte si la feuille de match a été modifiée (changement de numéro de joueurs, ou joueurs 
supprimés.  

 
 
Nota : Désormais, lors du réimport de la feuille de table, seules les données concernant les joueurs et officiels de 
bancs sont rapatriées (donc si un officiel ou des frais d’arbitres ont été ajoutés entretemps, ils ne seront plus effacés) 
Procédez à l’envoi de la Feuille de Match. 
IMPRESSION  DU DEROULE DU MATCH 
Cliquer sur « Imprimer » 

 

Sur la page 1 vous avez le recto de la feuille et sur la page 2,  le déroulé du match. 
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