
GUIDE D’UTILISATION DE HOCKEYNET 
pour les matches

U15 phase de poule
U17 excellence 
U20 excellence

Ce guide a été élaboré par Rose-Lyne DORTHE, Référente formation ligue AURA 

et par Christian CATIL Référent national Table de Marque pour la CARJ.

Les copies d’écran, issues de plusieurs matches différents, ne sont là qu'à titre d’exemple.
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INTRODUCTION

1. Privilégiez CHROME comme navigateur internet.

2. Connectez-vous à https://hockeynet.fr/auth/login.

3. Rentrez votre identifiant et mot de passe.
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INTRODUCTION

4. Trouvez votre rencontre en cliquant ici, puis sur « rencontres ». 

5. Sur la nouvelle page, sélectionnez la catégorie

6. Pour ouvrir le 
match souhaité
cliquez sur la date
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PAGE D’ACCUEIL AVANT MATCH
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AVANT MATCH

Le marqueur « feuille de marque électronique » rentre 
les officiels (chronométreur et secrétaire de match) en 
cherchant dans la liste des licenciés. 

ATTENTION : les coaches doivent 
valider leur roster.
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1. Lorsque tout a été renseigné 
(officiels, receveurs et visiteurs), 

la barre de progression est à 
100%

AVANT MATCH

2. Ouvrir la page rapport qui 
vous permettra de suivre vos 

enregistrements.

3. On peut alors cliquer sur 
« coup d’envoi » pour 

commencer la saisie du match 
en direct.
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Ne pas oublier d’indiquer les gardiens titulaires avec leur numéro avant le coup d’envoi et 
d’enregistrer.

AVANT MATCH
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LE MATCH PEUT DÉBUTER AU PREMIER ENGAGEMENT...

Deux manières de démarrer et arrêter le chrono : avec la souris ou avec la barre d’espacement.
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PENDANT LE MATCH : INSCRIPTION DES BUTS  1

1. Rectifiez éventuellement le temps de jeu et 
valider

2. Cliquez ici
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PENDANT LE MATCH : INSCRIPTION DES BUTS  2 

1. Choisir l’équipe.

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

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

4. Vérifiez le temps de l’évènement et le corriger 
éventuellement

5. Enregistrez
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PENDANT LE MATCH : INSCRIPTION DES PENALITES  1

1. Rectifiez éventuellement le 
temps de jeu et valider2. Cliquez ici
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PENDANT LE MATCH : INSCRIPTION DES PENALITES 2 

Choisissez l’équipe pénalisée puis :
1. inscription du numéro du joueur, puis le choix de la 

pénalité ; Pour une pénalité de banc mineure, on 
n’inscrira aucun numéro.

2. inscription de la nature de l’infraction sanctionnée 
(code). Attention sur Hockeynet ce sont les codes de 
l’année précédente.

3. la durée de la pénalité.
4. Vérifiez le temps de l’évènement, du début de la 

sanction et le corriger éventuellement.

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 « normal » sans annulation anticipée.

6.  Enregistrez. La pénalité s’affiche dans la Timeline.
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PENDANT LE MATCH : INSCRIPTION DES PÉNALITES 3 
Inscription d’une pénalité sanctionnée par un tir de

pénalité …ainsi que l’inscription du TP

1. inscrire du n° du joueur sanctionné fautif et nature de
l’infraction

2. ne pas renseigner la case « durée de la pénalité »
3. indiquez qu’un tir de pénalité a été attribué à l’équipe

adverse
4. saisir le n° du joueur qui effectue le tir de pénalité
5. indiquez si le tir de pénalité est réussi ou non

après validation, si le tir de pénalité est réussi, il s’affiche
dans la Timeline…
…ainsi que la pénalité du joueur adverse ayant amené le

tir.
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PENDANT LE MATCH : INSCRIPTION DES PÉNALITES 3 
Il y a deux façons de faire pour annuler une pénalité mineure sur

HOCKEYNET consécutivement à un but marqué par l’équipe

adverse en supériorité :

1. 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.

2. 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 afin d’ouvrir la fenêtre correspondant à la
pénalité sélectionnée.
On modifiera alors manuellement le temps de fin anticipé de
la pénalité (sans oublier, comme toujours, d’enregistrer la
modification)Version du 04 01 23



AUTRES ÉVÈNEMENTS À ENREGISTRER

Séance de tirs au but (phase finale)

Les temps morts

Le nombre de spectateurs

Changement de gardien 
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LA FDM ÉLECTRONIQUE : 
VÉRIFICATION/SYNCHRONISATION DES FDM

Grâce à l’ouverture du rapport de jeu sur Chrome, vous
pourrez, en actualisant votre page régulièrement, vérifier
votre feuille et apporter des modifications sur les buts ou
les pénalités grâce à la petite flèche de modification dans
le timeline.

Puis vous pourrez clôturer votre match en 
cliquant sur « fin de match ». 

À partir de ce moment plus aucune modification 
n’est possible sans l’intervention 

de la Déléguée de Zone.
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