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Préparation des feuilles de rencontres 
 

Pré requis : Avoir activé son compte licence sur Spid – Seuls les licenciés peuvent 
utiliser le logiciel dans la phase initiale de construction des feuilles de rencontre (accès 
à la base de données Spid). 

 

Se connecter à l’application 

 Saisir vos identifiants 
 Cliquer sur le bouton « Se connecter » 

 

 

 Saisir le code MFA qui vous a été envoyé par email et valider 

 



Récupération des rencontres 

 

 Saisir le n° de club 08781482 
 Cliquer sur le bouton « Rechercher », le club doit apparaitre ensuite dans la zone 

« Clubs disponibles » 

 

 

 Cliquer ensuite sur le champ date à droite du n° de club, le calendrier apparait. 
 Cliquer sur le 1er jour de la plage désirée, puis sur le dernier jour, donc pour une 

date unique cliquer deux fois sur le même jour. Le calendrier se ferme 
automatiquement 
 

 

 

 



 

 La liste des rencontres concernées apparaît en dessous dans la zone 
« Rencontres » 
 

 

 

 

 

 Filtrer les rencontres en sélectionnant « Domicile » dans le champ « Dom / Ext » 
  

 

 

 

 



 

 

 

 Cocher la case à gauche de la colonne « ID Rencontre » 
 Cliquer sur le bouton « Construire les rencontres sélectionnées » 

 

 

 

 

 Sélectionner l’emplacement où vous voulez sauvegarder les rencontres 
 Cliquer sur le bouton enregistrer 

 

 

 

  



Chargement de rencontres déjà préparées 
 

Si vous n’êtes pas passé par l’étape « Préparation des feuilles de rencontres » et que 
vous voulez utiliser un fichier de rencontres déjà généré, au lancement de l’application, 
cliquer sur le bouton « Connexion Hors ligne ». 

Toutefois il vous sera demandé de vous connecter au moment de remonter le résultat 
des rencontres. 

 

 

 

 Cliquer sur le bouton « Importer des rencontres » 

 

 

 Sélectionner le fichier JSON désiré 
 Clique sur le bouton « Ouvrir » 

 



Saisie des feuilles de rencontres 
 

Les feuilles de rencontres apparaissent dans l’entête, vous pouvez passer de l’une à 
l’autre en cliquant sur la rencontre désirée. 

 

 

 Cliquer tour à tour sur les zones dédiées à chacune des équipes afin de saisir les 
joueurs 

 

 

 

 Saisir dans chacune des colonnes le nom des joueurs. Pour vous aider, 
l’application filtre les joueurs correspondants à votre saisie. 

 Cliquer sur le joueur désiré. 



 

 

 Cliquer sur l’icône « C » au-dessus du joueur que vous voulez désigner comme 
capitaine. 

 

 



 Une fois que vous avez saisis les 4 joueurs et choisis le capitaine, cliquer sur le 
bouton « Valider »  

 Toutes les parties, exceptées les doubles, doivent être renseignées avec le nom 
des joueurs 

 

 

Compléter l’encart « Juge-Arbitre » 

 

 Cliquer sur la zone « Juge-Arbitre » 
 

 

 

 Saisir le n° de licence du capitaine adverse, les autres informations apparaissent 
automatiquement.  

 Cliquer sur le bouton « Valider » 
 

 



Impression des fiches de parties 

 

 Cliquer sur l’icône arbitrage ressemblant à un « canon » 

 

 

 Les arbitres sont aƯectés automatiquement, cliquer sur le bouton « Imprimer » 

 

 

 Cliquer sur l’icône « imprimante » afin de lancer l’impression 

 



Saisie des scores 

 Cliquer dans la zone des scores correspondant à la partie désirée. 

 

 Saisir le score de chacun des sets, le curseur passe automatiquement de case 
en case.  

 Lorsque le score de la partie est cohérent, le bouton « Sauvegarder » est actif, 
cliquer dessus. 

 

 

 

  



Saisie des doubles 

 

 Cliquer sur la zone des doubles 

 

 

 Sélectionner les joueurs composants le « double 1 » pour chacune des équipes. 
Les coches apparaitront automatiquement dans le « double 2 » 

 

 

  



Fin des rencontres 
 

Signature des feuilles 

 

 3 signatures sont à eƯectuer 
o Capitaine équipe A 
o Capitaine équipe X 
o Juge-Arbitre 

 Cliquer sur le bouton « Ajouter une signature » pour chacune d’entre elles. 

 

 

 Après chaque signature, cliquer sur le bouton « Enregistrer » 

 

 



Bloquer la feuille de match 

Bien vérifier avant que :  

 L’encart « Juge-Arbitre » est complété 
 Les scores de toutes les parties sont saisis 
 Toutes les signatures sont présentes 

 

 Cliquer sur l’icône « cadenas fermé » 

 

 

 Cliquer sur le bouton « Confirmer », une fois toutes les vérifications eƯectuées. 

 

 

 

Optionnel : Possibilité de générer la feuille de rencontre au format PDF en cliquant sur 

l’icône    afin d’impression si l’équipe adverse veut une version papier. 

 

  



Remonter des résultats 

 

 Cliquer sur l’icône encadrée en rouge, une fois la feuille bloquée, elle ne doit plus 
être grisée. 

 

 

 Saisir vos identifiants et cliquer sur le bouton « Vérifier », ou cliquer sur le bouton 
« Passe équipe » si vous préférez saisir un passe équipe. 

 



 Si vous n’avez qu’une seule feuille de match à remonter cliquer sur le bouton 
« Générer et télécharger le fichier de la rencontre », dans le cas contraire cliquer 
sur le bouton « Lancer l’envoi multiple » 

 

 

 Pour un envoi multiple, cliquer sur le bouton « Générer et télécharger le fichier de 

la rencontre » pour chacune des feuilles et cliquer sur le bouton « Feuille 

suivante ». 

 

 

 Cliquer sur le bouton « Fermer », vous pouvez maintenant fermer l’application 

 



 

Sauvegarde des feuilles sur une clé USB 
 

Cette action est utile si vous souhaitez remonter les résultats par mail au comité 
comme dans cas du challenge vétéran par exemple. 

 Cliquer sur la roue crantée en bas à gauche de l’application 

 

 

 Cliquer sur le bouton « Sélectionner la clé USB / dossier » 

 

 

 Choisir l’emplacement et cliquer sur le bouton « Sélectionner un dossier » 

 


