
PPROCEDURE DE SAISIE DES 
FEUILLES DE RENCONTRE DE 

CHAMPIONNAT 

ATTENTION : Cette procédure  ne supprime pas 
l’obligation pour les clubs d’adresser un exemplaire 
de la feuille  de rencontre au siège de la Ligue 

 

Se connecter à SPID ‘’Mon Club’’ 

 

 

 

http://www.fftt.com/monclub/spid_equipe/index.php 

 

 

http://www.fftt.com/monclub/spid_equipe/index.php




Cliquer sur le bouton ‘’Accès à mes équipes’’ 



Saisir votre numéro de club sous la forme : 
04xxxxxx 



Cliquer sur l’équipe dont vous voulez enregistrer le résultat. 



N.B : Il faut en premier Enregistrer le résultat de la rencontre 
AVANT de remplir la feuille de rencontre. 

 
SAISIE DU RESULTAT DE LA RENCONTRE : se positionner sur la 

journée concernée et cliquer sur le bouton ‘’Mise à jour scores’’ 



 
 
 
 

A ce stade , il faut entrer l’identification du responsable de la saisie : 
• le numéro du club (04xxxxxx) 

• le mot de passe SPID 
• Ne rien saisir dans la case ‘’Pass-Equipe 

 
Zone PASS-EQUIPE : Pour chaque équipe de votre club, un passe-équipe est généré. 

Celui-ci permet au responsable du club de donner ce mot de passe au capitaine de 
l’équipe afin qu’il saisisse les résultats. Ainsi, il n’est pas utile de donner le mot de passe 

SPID à tout le monde.  
Lors de la saisie, le capitaine devra alors saisir son numéro de club ainsi que le passe-
équipe dans la zone prévue à cet effet. Il ne faut rien indiquer dans ce cas pour le 

mot de passe SPID.  
Ce passe-équipe n’est valable que pour l’équipe concernée. 

 
Cliquer ensuite sur ‘’Identification’’ 

 
 



Saisir le résultat de la rencontre : indiquer les scores 
sur DEUX chiffres  ( 07 et non pas 7). 

 
Cliquer sur ‘’Valider les résultats) 



 
On saisit ensuite le détail de la feuille de rencontre. Pour ce 
faire,  cliquer sur le + qui se trouve en bout de ligne (un + gris 
indique que la feuille n’a pas encore été saisie. Dans le cas 
contraire, le + est de couleurrange). 

 



Cet écran va vous permettre de saisir la composition des équipes et 
de saisir ensuite les scores des parties 

.  
Par défaut, la lettre A est affectée à l’équipe recevant et X à 
l’équipe qui se déplace. Si le tirage au sort a décidé du 
contraire, cliquez sur le bouton « Inverser ». Vous verrez alors 
les équipes s’inverser 



Vous devez maintenant en face de chaque lettre saisir le numéro 
de licence. Le passage à la case suivante se fait en appuyant sur la 

touche « Entrée » ou « Tab ».  
 

Pour indiquer un joueur absent, laisser la case vide. 



Dans le cas où le numéro est illisible ou 
manque, vous pouvez cliquer sur la lettre. 
Cette action vous ouvrira une fenêtre 
comportant la liste de tous les licenciés du 
club, par ordre alphabétique. Cliquez sur 
le nom désiré, le numéro sera mis 
automatiquement dans la bonne case et le 
curseur passera à la case suivante. Vous 
pouvez ainsi saisir l’ensemble de l’équipe 
en cliquant sur les noms. 



Lorsque la saisie de la composition des équipes est terminée, il est 
nécessaire de la vérifier. 

 
CLIQUER SUR LE BOUTON ‘’Vérifie’’r 

 
 Vous verrez ainsi les éventuels problèmes (numéros de licence inexistants, 
joueurs n’appartenant pas au club ou à l’entente). Tant que ces problèmes 

subsistent, vous ne pourrez pas valider l’équipe.  



Si un numéro de licence est erroné, il suffit de se repositionner sur la 
case et de resaisir le numéro correct. 

 
Cliquer ensuite sur le bouton ‘’Vérifier’’ 



Lorsque la saisie de la composition des équipes est bonne, on peut passer 

à l’enregistrement des résultats des parties. 

 

Cliquer sur le bouton ‘‘Valider  l’équipe’’, les problèmes de 

qualification ou de brûlage seront détectés plus tard.  





Vous pouvez voir sous la composition des équipes les touches 
disponibles pour la saisie (0, 1, 2, 3).  
Exemple : Touche 0 donnera le score 0 – 1 , la touche  1 donnera le 
score 1 – 0. Indiquez les parties gagnées par forfait avec les 
touches 2 (F – 1 : le joueur de l’équipe A est forfait) ou 3 (1 – F : le 
joueur de l’équipe X est forfait). Une partie non jouée sera indiquée 
sans rien ou avec un point. Le passage d’une partie à une autre se 
fait en utilisant la touche ‘Entrée’’. 
 



Au fur et à mesure de la saisie, le score de la rencontre  (sur la 
dernière ligne) évolue. Lorsque tous les résultats des parties sont 

enregistrés, le score final de la rencontre est affiché. 
Cliquer alors sur le bouton ‘’Enregistrer la feuille’’ pour valider la 

saisie. La fenêtre se ferme et le système est prêt pour renouveler 
l’opération pour une autre équipe. 


