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IMPORTANT : La formation « Table de marque » reste vivement 
recommandée ! 

Ce document n’est qu’un guide pour accompagner les utilisateurs 
d’hockeynet et ne constitue aucunement une validation de compétence. Il 
est préférable, pour toute personne souhaitant s’investir à la table de 
marque de son club, de suivre une formation « Table de marque ».

Pour organiser une formation « Table de marque », merci de contacter   
Christian CATIL : c.catil@ffhg.eu . 

mailto:c.catil@ffhg.eu


INTRODUCTION

1. Se connecter à https://hockeynet.fr/auth/login 

2. Rentrer les identifiants et mots de passe.

4

Pour bénéficier de l’accès à l’espace dirigeant sur Hockeynet et 
pouvoir remplir les feuilles de match en ligne, vous devez 

préalablement avoir reçu de la part de votre Président de Club 
l’une de autorisations suivantes :

• Référent fdm

• Référent regroupement fdm

• Consultant club
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https://hockeynet.fr/auth/login


INTRODUCTION
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4. Sur la nouvelle page, 
sélectionner la catégorie
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3. Cliquer sur la « coupe » (= « sportif »), 
puis sur « rencontres ». 



INTRODUCTION

5. Choisir ici la catégorie de votre zone 

6

6. Pour ouvrir le match souhaité, trier 
par date, puis sélectionner le match 

souhaité et cliquer sur la date
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AVANT - MATCH
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PAGE D’ACCUEIL AVANT MATCH
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AVANT MATCH
Le marqueur « feuille de marque 
électronique » rentre les officiels :

9

2. Rentrer les officiels à partir de la 
liste des licenciés. On peut choisir 
soit avec le numéro de licence soit 
directement le nom et le prénom.

1

2
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Nom

1. Cliquer sur « Officiels »

Ces trois onglets passent 
ensuite en vert. 



AVANT MATCH
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3. Cliquer sur « Secrétaire de Match », puis Rentrer le.la secrétaire de 
match à partir de la liste des licenciés. On peut choisir soit avec le numéro 
de licence soit directement le nom et le prénom.

Faire la même manipulation pour « Chronométreur »

3
FFHG – CSJ – Septembre 2024

Ces 2 onglets passent 
ensuite en vert. 

Si vous n’avez pas fait 
d’erreur vous pouvez 
valider

Nom



4. La barre de progression est à 100% lorsque :
- les officiels (+ et médecins dans certains cas) ont été 
renseigné et validé par la table de marque
- les joueur.oueuse.s receveurs et visiteurs + staff ont été 
renseigné et validé par les clubs jusqu’à 1H avant le match*

AVANT MATCH

5. Ouvrir la page 
rapport qui vous 

permettra de suivre 
vos enregistrements.

6. On peut alors cliquer 
sur « coup d’envoi » pour 
commencer la saisie du 

match en direct.

11

5

6

4
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* En cas d’erreur ou d’oubli du club après validation de l’équipe, le club doit contacter le.la 
délégué.e de sa Zone pour pouvoir corriger.
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7. Cliquer sur « Gardien démarrant »

7
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AVANT MATCH



8. Indiquer les gardiens titulaires avec 
leur numéro, avant le coup d’envoi.

9. Enregistrer

13

9
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8

AVANT MATCH



LE MATCH PEUT DÉBUTER 
AU PREMIER ENGAGEMENT

Deux manières de démarrer et arrêter le chrono : avec la souris ou avec la barre d’espacement.
14
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PENDANT LE 

MATCH :

Inscription but
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PENDANT LE MATCH : INSCRIPTION DES BUTS 

1. Rectifier éventuellement le temps de jeu s’il y a un décalage entre le chronomètre 
d’hockeynet et celui du tableau d’affichage, puis valider. Il est indispensable de vérifier la 
concordance des chronomètres avant d’enregistrer un but.

2. Cliquer sur « But »

16

1

2
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Important : il faut toujours se caler sur le chronomètre du tableau d’affichage dans la patinoire



PENDANT LE MATCH : INSCRIPTION DES BUTS

4. Remplir le buteur et assistants en rentrant 
le numéro du joueur.

17

3. Choisir l’équipe.

7. Enregistrer

5. Puis le type de but (égalité numérique, 
supériorité, infériorité...)

6. Vérifier le temps de l’évènement (et le 
corriger éventuellement)

3

4

5

6

7
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PENDANT LE MATCH : But en cage vide

1. Rectifier éventuellement le temps de jeu s’il y a un décalage entre le chronomètre 
d’hockeynet et celui du tableau d’affichage, puis valider. Il est indispensable de vérifier la 
concordance des chronomètres avant d’enregistrer un but.

2. Cliquer sur « But »

18

1

2
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Important : il faut toujours se caler sur le chronomètre du tableau d’affichage dans la patinoire



PENDANT LE MATCH : INSCRIPTION DES BUTS

4. Remplir le buteur et assistants en rentrant 
le numéro du joueur.

19

3. Choisir l’équipe.

8. Enregistrer

5. Puis le type de but (égalité, supériorité, 
ou infériorité numérique)

7. Vérifier le temps de l’évènement (et le 
corriger éventuellement)

3

4

5

7

8
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6. Choisir « cage vide »6
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PENDANT LE MATCH :

Inscription pénalité

Commission Sportive Jeune (CSJ)
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PENDANT LE MATCH : 
INSCRIPTION D’UNE PENALITE DE 2’

FFHG – CSJ – Septembre 2024
21

1. Rectifier éventuellement le temps de jeu s’il y a un décalage entre le chronomètre 
d’hockeynet et celui du tableau d’affichage, puis validez. Il est indispensable de vérifier la 
concordance des chronomètres avant d’enregistrer une pénalité.

2. Cliquer sur « Pénalité »

2

1



3. Choisir l’équipe pénalisée.
4. Inscrire le numéro du joueur. A noter que pour une pénalité 
de banc mineure on n’inscrira aucun numéro (voir point 9).
5. Inscrire la nature de l’infraction sanctionnée (code). 
6. Choisir la durée de la pénalité dans le menu déroulant.
7. Vérifier le temps de l’évènement, du début de la sanction 
et le corriger éventuellement.
8. Si on n’y apporte aucune modification, le temps du
début de la pénalité est celui où on a appuyé sur la   
touche « pénalité ». Le système propose un temps de 
fin « normale » sans annulation anticipée (en cas de but, voir 
page 20).
9. En cas de pénalité de banc mineure (exemple : surnombre, 
pénalité de gardien ou pénalité de banc), indiquer :
- Le numéro de gardien sanctionnée en 4. (dans le cas d’une 
pénalité de gardien)
- un joueur de substitution dans la case en bas à gauche (dans 
tous les cas)

10. Enregistrer
22
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3

4 5

6

7 8

10

9

PENDANT LE MATCH : 
INSCRIPTION D’UNE PENALITE DE 2’



Inscription d’une pénalité sanctionnée par un tir de 
pénalité (TP), ainsi que l’inscription du TP.

11. Inscrire le n° du joueur sanctionné fautif et la nature de 
l’infraction
12. Ne pas renseigner la case « durée de la pénalité »

13.indiquer qu’un tir de pénalité a été attribué à l’équipe 
adverse

14. Saisir le n° du joueur qui effectue le tir de pénalité

15. indiquer si le tir de pénalité est réussi ou non

16. Enregistrer

23
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11

12

13

14

15

16

PENDANT LE MATCH : 
Inscription d’une pénalité sanctionnée 

par un tir de pénalité



Il y a deux façons de faire pour annuler une pénalité mineure 
(pénalité de 2’) sur HOCKEYNET consécutivement à un but 
marqué par l’équipe adverse en supériorité : 

17. Sur l’écran principal, on remarque qu’une pénalité est en cours 
pour l’équipe visiteuse. On prend l’hypothèse qu’un but vient 
d’être marqué par l’équipe locale en supériorité numérique : On 
peut directement cliquer sur le bouton « fin », avant même 
d’ouvrir la fenêtre des buts.
18. Si on a oublié de cliquer sur le bouton « fin », on peut à 
n’importe quel moment du match (ou lorsque celui-ci est terminé), 
cliquer sur la touche de modification d’une pénalité dans la 
Timeline (à droite de l’écran) afin d’ouvrir la fenêtre correspondant 
à la pénalité sélectionnée.
19. Modifier alors manuellement le temps de fin anticipé de la 
pénalité.
20. Enregistrer
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17

18

19

20

PENDANT LE MATCH : 
Annuler une pénalité



PENDANT LE MATCH : 
Corriger une pénalité en cas d’erreur
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21. Pour corriger une pénalité en cas d’erreur, on peut à n’importe 
quel moment du match (ou lorsque celui-ci est terminé), cliquer 
sur la touche de modification d’une pénalité dans la Timeline (à 
droite de l’écran) afin d’ouvrir la fenêtre correspondant à la 
pénalité sélectionnée.
22. Modifier alors manuellement les informations à corriger.
23. Enregistrer

En cas de pénalités additionnelles (2+2, 2+20, 5+20, 2+5+20) 
chaque pénalité doit être enregistrée séparément avec le bon 
timing de début et de fin de pénalité

qu’est-ce qu’une pénalité additionnelle : l’arbitre peut infliger des 
pénalités cumulées : 2+2, 2+5, 2+20 et 2+5+20.

25

21

22

23



PENDANT LE MATCH : 
Pénalités additionnelles 2+2

FFHG – CSJ – Septembre 2024

Exemple : à 10’10 de jeu, un joueur prend une 2+2 (cinglage et 
dureté)
1. Enregistrer la première « 2 minutes » avec le début de 

sanction à 10’10 et la fin de sanction à 8’10 (voir slides 19 et 
20), puis enregistrer.

2. Pour inscrire la seconde pénalité, Revenir à une pénalité puis 
laisser 10’10 en temps évènement mais début de la sanction à 
8’10 et fin 6’10

3. Si un but est marqué sur la première 2 minutes, annuler 
première « 2 minutes » puis décaler le début de la sanction de 
la seconde « 2 minute »s au timing du but. Modifier la fin de la 
sanction de la même manière.

4. Pas de joueur de substitution, le joueur fait l’ensemble de son 
temps de pénalité sur le banc de pénalité

26
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Exemple : à 10’10 de jeu, le joueur #13 prend une 2+20 (cinglage 
et incorrection envers les officiels). Les 20 minutes de pénalités 
engendrent une sortie définitive du joueur #13 qui rentre au 
vestiaire.
1. Enregistrer la « 2 minutes » avec temps d’évènement et début 

de sanction à 10’10 et fin de sanction à 8’10 (voir slides 19 et 
20)

2. Ajouter un joueur de substitution puisque le joueur #13 est 
sorti. À l’arrivée du joueur en prison, indiquer son numéro. 
Puis enregistrer.

3. Pour inscrire la seconde pénalité, Revenir à une pénalité puis 
laisser 10’10 en temps évènement mais début de la sanction à 
8’10 et fin à 0’00

4. Si but sur la « 2 minutes », annuler première 2minutes puis 
décaler le début de la seconde sanction de 20’ au timing du 
but. Laisser 0’00 pour la fin de la sanction

27

PENDANT LE MATCH : 
Pénalités additionnelles 2+20
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Exemple : à 10’10 de jeu, le joueur #13 prend une 5+20 (bagarre). 
Les 20 minutes de pénalités engendrent une sortie définitive du 
joueur #13 qui rentre au vestiaire.
1. Enregistrer la « 5 minutes » avec temps d’évènement et début 

de sanction à 10’10 et fin de sanction à 5’10 (voir slides 19 et 
20)

2. Ajouter un joueur de substitution puisque le joueur #13 est 
sorti. À l’arrivée du joueur en prison, indiquer son numéro. 
Puis enregistrer.

3. Pour inscrire la seconde pénalité, Revenir à une pénalité puis 
laisser 10’10 en temps évènement mais début de la sanction à 
5’10 et fin à 0’00

4. Si but sur la « 5 minutes », rien n’est annulé et le joueur de 
substitution reste en prison jusqu’à 5’10.

28

PENDANT LE MATCH : 
Pénalités additionnelles 5+20
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Exemple : à 10’10 de jeu, le joueur #13 prend une 2+5+20 
(bagarre). Les 20 minutes de pénalités engendrent une sortie 
définitive du joueur #13 qui rentre au vestiaire.
ATTENTION : il faut enregistrer cette pénalité dans l’ordre 5+2+20.
1. Enregistrer la première 5 minutes avec temps d’évènement et 

début de sanction à 10’10 et fin de sanction à 5’10 (voir slides 
19 et 20)

2. Ajouter un joueur de substitution puisque le joueur #13 est 
sorti. À l’arrivée du joueur en prison, indiquer son numéro. 
Puis enregistrer.

3. Pour inscrire la deuxième pénalité, Revenir à une pénalité puis 
laisser 10’10 en temps évènement mais début de la sanction à 
5’10 et fin à 3’10

4. Si but sur la première 5 minutes, rien n’est annulé. Si un but 
est marqué sur la 2ème sanction de « 2 minutes », on met fin 
à cette 2ème pénalité. Il faut alors décaler le début de la 3ème 
sanction de 20’ au timing du but et laisser 0’00 pour la fin de 
cette sanction.

29

PENDANT LE MATCH : 
Pénalités additionnelles 2+5+20
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PENDANT LE MATCH :

Les gardiens de but

Commission Sportive Jeune (CSJ)
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PENDANT LE MATCH :
Changement de gardien de but
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1



PENDANT LE MATCH :
Changement de gardien de but
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4. Choisir le gardien entrant

2. Choisir l’équipe.

6. Enregistrer

5. Vérifier le temps de l’évènement (et le 
corriger éventuellement)

3

4

6

2

Les changements de gardiens peuvent avoir lieu à n’importe quel moment de la rencontre, un nombre indéfini de fois 
et par forcément celui des 2 équipes en même temps.

3. Le nom du gardien sortant (celui qui 
était en jeu) s’affiche automatiquement

5

Si l’autre équipe change de gardien en même temps, il faut refaire la même manipulation avec l’autre équipe en 
indiquant le même temps de l’évènement.



PENDANT LE MATCH :
Sortie du gardien de but pour avoir 
un joueur de champ supplémentaire
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1
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2. Choisir l’équipe.

5. Enregistrer

4. Vérifier le temps de l’évènement (et le 
corriger éventuellement). Si la sortie se fait 
au cours du jeu il faut indiquer le temps du 
tableau d’affichage

3

5

2

A n’importe quel moment du match, le gardien 
peut sortir du jeu afin d’être remplacé par un 
joueur de champ

3. Le nom du gardien sortant (celui qui 
était en jeu) s’affiche automatiquement

4

6. L’action doit apparaitre ainsi dans la 
Timeline

6

PENDANT LE MATCH :
Sortie du gardien de but pour avoir 
un joueur de champ supplémentaire



PENDANT LE MATCH :
Réintégration du gardien
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1
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2. Choisir l’équipe.

6. Enregistrer

5. Vérifier le temps de l’évènement (et le 
corriger éventuellement). Si la rentrée se 
fait au cours du jeu il faut indiquer le temps 
du tableau d’affichage

3

5

2
3. Il n’y a pas de gardien d’indiqué 
automatiquement puisqu’il a été sorti 

4

6

PENDANT LE MATCH :
Réintégration du gardien

4. Choisir le gardien entrant soit en tapant 
son numéro soit en cliquant sur « l’œil »
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PENDANT LE MATCH :

Autres évènements     
à enregistrer
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AUTRES ÉVÈNEMENTS À ENREGISTRER :
Les temps morts
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1



AUTRES ÉVÈNEMENTS À ENREGISTRER :
Les temps morts
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2. Choisir l’équipe.

4. Enregistrer

3. Vérifier le temps de l’évènement (et le 
corriger éventuellement)3

4

2



AUTRES ÉVÈNEMENTS À ENREGISTRER :
Séances de tir au but
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AUTRES ÉVÈNEMENTS À ENREGISTRER :
Séances de tir au but
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2. Indiquer le premier tireur et le gardien 
adverse

3. Indiquer le but est marqué ou non

4. Faire la même chose pour l’équipe 
adverse

5. Une fois que toutes les informations 
relatives aux tirs de la série 1 sont indiquées, 
descendre sur la série 2 et indiquer les 
informations de la même manière. 
Renouveler l’opération autant de fois que 
nécessaire.

3

4

5

2

2



AUTRES ÉVÈNEMENTS À ENREGISTRER :
Affluence
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1
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2. Compléter l’affluence

3. Enregistrer

3

2

AUTRES ÉVÈNEMENTS À ENREGISTRER :
Affluence
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APRES LE MATCH
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LA FDM ÉLECTRONIQUE : 
Vérification et 

synchronisation des FDM
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1. Grâce à l’ouverture du rapport de jeu 
sur internet, vous pourrez, en actualisant 
votre page régulièrement, comparer vos 
saisies informatiques avec votre rapport 
de jeu papier et y apporter 
éventuellement des modifications sur les 
buts ou les pénalités grâce à la petite 
flèche de modification dans la timeline.

1



FIN DE MATCH
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2. Puis vous pourrez clôturer votre match en cliquant sur « fin de match ». 
À partir de ce moment plus aucune modification n’est possible.

2
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ANNEXES
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ANNEXES : 
Codes FFHG 
des Pénalités 
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Pour toutes questions ou 

retours d’informations 

Christian CATIL

c.catil@ffhg.eu 
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