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AU PROGRAMME

00 Avant de commencer

Ce qu'il te faut, et comment lire ce guide

01 Créer ton compte

Une adresse email ou un compte Google suffit

02 Devenir organisateur

Déposer ta candidature et ouvrir ton espace

03 Créer ta compétition

Nom, logo, format, dates

04 Ajouter les équipes et les joueurs

Une par une, ou toutes d'un coup depuis un tableur

05 Composer les poules

À la main ou par tirage au sort

06 Programmer le calendrier

Les matchs se créent tout seuls, tu donnes les dates

07 T'entourer d'une équipe

Confier la saisie des matchs à des bénévoles

08 Publier et partager

Ta page publique, suivie sans compte

09 Le jour du match : la console live

Feuille de match, chrono, buts, cartons, remplacements

10 Pas de direct ? Saisis le score après

Et regarde les classements se calculer seuls

11 La phase finale

Le tableau, les dates, les résultats

12 Clôturer la compétition

Le meilleur joueur, et la suite

+ Aide-mémoire du jour de match et questions fréquentes

La page à imprimer pour le bord du terrain
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C H A P I T R E  0 0

AVANT DE COMMENCER
KoppaFoot tient le calendrier, calcule les classements et diffuse tes matchs en

direct. Toi, tu gères le terrain.

Ce qu'il te faut

Un ordinateur ou un téléphone avec

Internet, pour préparer la compétition.

Un téléphone au bord du terrain, les

jours de match, pour le direct.

Une adresse email (ou un compte

Google).

La liste de tes équipes et de leurs

joueurs. Un tableau Excel ou Google

Sheets fait gagner beaucoup de

temps.

Comment lire ce guide

Sur chaque capture, un cadre orange
numéroté te montre où toucher. Suis les

numéros dans l'ordre.

Dans le texte, le même numéro renvoie au

même cadre : 1 2 3 …

L'exemple suivi dans ce guide

On accompagne Kossi Mensah, qui organise la Coupe des Quartiers 2026 à Lomé : 8 équipes, 2
poules de 4, puis des demi-finales, une petite finale et une finale, du 5 au 20 décembre.

Tous les noms (organisateur, équipes, joueurs) sont inventés pour l'exemple. Remplace-les

simplement par les tiens.

ORDINATEUR OU TÉLÉPHONE ?

Les deux marchent partout. Dans ce guide, la préparation est montrée sur ordinateur (c'est plus

confortable pour saisir), et la console live sur téléphone, parce que c'est là qu'on s'en sert.

Bouton à toucher1
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C H A P I T R E  0 1

CRÉER TON COMPTE
Voici comment créer ton compte KoppaFoot en deux minutes. Si tu as déjà un

compte, passe directement au chapitre 2.

1 Ouvre la page des organisateurs

Dans ton navigateur, va sur koppafoot.com/organisateurs, puis touche 1

Déposer ma candidature .
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2 Demande à créer un compte

La page te demande d'abord un compte. Touche 1 Créer mon compte .

3 Choisis comment t'inscrire

Deux possibilités :

1 Créer un compte avec ton adresse email (c'est ce qu'on fait ici) ;

2 Continuer avec Google : le plus rapide si tu as une adresse Gmail. Choisis ton compte Google,

complète ton profil, puis passe directement au chapitre 2.
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4 Remplis l'essentiel

Tape ton 1  prénom et ton nom, ton 2  adresse email et 3  un mot de passe (au moins 6 caractères).

Puis touche 4 Continuer .
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5 Termine ton profil

Ta ville et ton téléphone sont facultatifs (ils serviront à préremplir ta candidature). Touche 1

Créer mon compte .

6 Confirme ton adresse email

Le message « Compte créé ! Vérifiez votre email. » s'affiche. Ouvre ta boîte mail et touche le lien reçu

de KoppaFoot pour confirmer ton adresse.

ASTUCE

Pas d'email au bout de quelques minutes ? Regarde dans le dossier Spam ou Promotions.
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C H A P I T R E  0 2

DEVENIR ORGANISATEUR
Voici comment demander ton accès organisateur. L'équipe KoppaFoot vérifie

chaque demande, puis ton espace s'ouvre.

1 Remplis ta candidature

Reviens sur koppafoot.com/organisateurs et touche à nouveau Déposer ma candidature . Le

formulaire s'affiche :

1 Nom de l'organisateur : ton nom, ton association ou ta ligue. Il s'affichera en « Organisé par » sur

tes compétitions.

2 Ton projet : en quelques phrases, le format, le nombre d'équipes, le lieu, les dates, ton

expérience.

Le nom de la compétition, la ville et le téléphone, puis 3 Envoyer ma candidature .
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2 Attends la réponse

Ta candidature est en cours d'examen. Tu recevras la réponse par email et par notification.

3 Ouvre ton espace organisateur

Une fois ta candidature acceptée, la même page t'accueille : touche 1

Ouvrir mon espace organisateur .
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4 Retrouve ton espace à tout moment

Depuis n'importe quelle page : touche 1 MySpace  dans le menu du haut, puis 2 Compétitions
organisées.

SUR TÉLÉPHONE

Le plus simple : ouvre koppafoot.com/organizer et ajoute la page à tes favoris (ou sur ton écran

d'accueil). Elle ouvre directement ton espace organisateur.

5 Voici ton espace

La page Mes compétitions est vide pour l'instant. Touche 1 Nouvelle compétition  pour

commencer.
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C H A P I T R E  0 3

CRÉER TA COMPÉTITION
Voici comment créer ta compétition sur une seule page, en quatre blocs. Tu

pourras tout modifier plus tard avec le bouton Modifier .

1 Informations générales

1  Le nom. Il donne aussi l'adresse de ta page publique (ici /coupe-des-quartiers-2026 ).

2  Une description courte (facultatif).

3  Le logo et 4  la bannière (facultatifs) : touche Choisir une image  et prends une image dans

ton téléphone ou ton ordinateur. KoppaFoot l'allège toute seule.
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2 Choisis le type de compétition

TYPE POUR QUI ?

Coupe Élimination directe : un match perdu et c'est fini.

Championnat Tout le monde dans un seul groupe, le classement désigne le vainqueur.

Poules + phase finale Comme la Coupe du monde : des poules, puis un tableau. C'est notre exemple.

Championnat + play-offs Un seul groupe, puis les premiers disputent un tableau final.

Touche la carte qui te convient 1 . Le type décide des écrans suivants : une coupe n'aura pas d'écran

de poules, un championnat pas de tableau final.
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3 Règle le format

1 Type de jeu : 11 contre 11, 7 contre 7, 5 contre 5…

2 Durée d'une mi-temps : ici 30 minutes. Le chrono de la console live s'arrêtera tout seul à la fin

de chaque période.

3 Nombre de poules, équipes par poule et qualifiés par poule : ici 2 poules de 4, les 2 premiers

qualifiés.

En dessous : l'aller-retour, le match pour la 3e place et les points (3 pour une victoire, 1 pour un nul, 0

pour une défaite).

4 Dates et lieu, puis crée

Indique les dates de 1  début et de fin, et 2  la ville (facultatif). Touche 3 Créer la compétition .
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5 Ton tableau de bord

C'est ton point de départ pour tout le reste :

1 Mise en place : la liste des étapes (Équipes, Poules, Calendrier, Phase finale, Staff). Chacune se

coche toute seule quand elle est faite. Touche une ligne pour y aller.

2 Statut : ta compétition naît en Brouillon, donc invisible du public. On la publiera au chapitre 8.
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C H A P I T R E  0 4

AJOUTER LES ÉQUIPES ET LES
JOUEURS
Voici comment inscrire tes équipes et leurs effectifs. Les joueurs sont

nécessaires pour la feuille de match et le direct.

1 Ouvre la page Équipes

Depuis le tableau de bord, touche Équipes. Deux façons d'ajouter : 1 Ajouter une équipe , une par

une, ou 2 Importer , toutes d'un coup (étape 5).
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2 Ajoute une équipe à la main

Tape 1  le nom, 2  l'abréviation (3 lettres, affichée sur le tableau de score), choisis 3  une couleur et
4  un logo (facultatif). Touche 5 Ajouter .

3 Ouvre son effectif

L'équipe apparaît dans la liste. Touche 1 Effectif  pour ajouter ses joueurs.

2 Inviter un manager  est facultatif : le responsable de l'équipe reçoit un email et peut ensuite gérer

lui-même son effectif.
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4 Ajoute un joueur

Touche Ajouter un joueur , tape 1  son nom et 2  son numéro de dossard, choisis son poste si tu

veux, puis 3 Ajouter . Recommence pour chaque joueur.
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5 Gagne du temps : importe toutes les équipes

Tu as tes équipes dans un tableau Excel ou Google Sheets ? Touche Importer  sur la page Équipes,

puis :

1. Reste sur l'onglet 1 Équipes.

2. Dans ton tableur, sélectionne les colonnes Équipe · Sigle · Poule · Couleur (seul le nom est

obligatoire), copie, et 2  colle dans la grande zone.

3. Vérifie 3  l'aperçu, puis touche 4 Importer 7 équipes .
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6 Importe les joueurs, équipe par équipe

1. Passe sur l'onglet 1 Joueurs.

2. 2  Choisis l'équipe à compléter.

3. 3  Colle ses joueurs : Nom · Dossard · Poste (le poste est facultatif).

4. Vérifie l'aperçu et touche 4 Importer . Passe à l'équipe suivante.

ATTENTION

Importer des joueurs remplace l'effectif actuel de l'équipe. Pour ajouter un seul joueur, utilise plutôt

Ajouter un joueur .
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7 Vérifie ta liste

Toutes tes équipes sont inscrites, avec le nombre de joueurs de chacune. Le petit crayon sert à

modifier une équipe (par exemple pour ajouter son logo), la corbeille à la retirer.
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8 L'effectif d'une équipe

Touche Effectif  sur une équipe pour voir ses joueurs, en corriger un (crayon) ou en ajouter un 1 .

ASTUCE

Tu peux aussi laisser les clubs s'inscrire eux-mêmes : passe ta compétition en statut Inscriptions

(chapitre 8) et envoie le lien de ta page publique. Tu valides ensuite chaque demande.
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C H A P I T R E  0 5

COMPOSER LES POULES
Voici comment répartir tes équipes dans les poules. Depuis le tableau de bord,

touche Poules.

1 Répartis les équipes

Deux façons :

1 Tirage aléatoire  : KoppaFoot fait le tirage au sort pour toi ;

2  à la main : pour chaque équipe, choisis sa poule dans le menu.
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2 Valide

Chaque poule doit compter exactement le bon nombre d'équipes (ici 4). Touche alors 1

Valider les poules .
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C H A P I T R E  0 6

PROGRAMMER LE CALENDRIER
Voici comment créer tous les matchs de poule d'un coup, puis leur donner une

date, une heure et un terrain. Depuis le tableau de bord, touche Calendrier.

1 Crée les matchs

1 ou générer un round-robin  : KoppaFoot crée tous les matchs de chaque poule (chaque

équipe rencontre une fois toutes les autres). C'est le plus simple.

2 Importer des matchs  : si ton calendrier existe déjà dans un tableur (Domicile · Extérieur · Date

· Heure · Stade · Poule).
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2 Les matchs sont créés

Ici, 12 matchs : 6 par poule. Il reste à les dater. Touche 1 Programmer  sur un match.

3 Donne une date, une heure, un terrain

Remplis 1  la date, 2  l'heure, 3  le stade et la ville, puis touche 4 Enregistrer . Fais de même pour

chaque match.

ASTUCE

KoppaFoot te rappelle les créneaux déjà pris sur un terrain, et affiche Conflit si deux matchs tombent

au même endroit à la même heure.
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4 Ton calendrier est prêt

Chaque match affiche sa date, son heure et son terrain. Modifier  permet de changer un créneau à

tout moment.
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5 Où en es-tu ?

De retour au tableau de bord, la mise en place affiche 3 étapes sur 4 : équipes, poules et calendrier

sont faits. La phase finale viendra après les poules (chapitre 11).



28 / 59KoppaFoot · Guide de l'organisateur

C H A P I T R E  0 7

T'ENTOURER D'UNE ÉQUIPE
Tu ne peux pas être sur tous les terrains à la fois. Voici comment confier la saisie

des matchs à des bénévoles, sans leur donner accès au reste. Depuis le tableau

de bord, touche Staff.

1 Deux façons de confier les matchs

1 Un code d'accès : pour un bénévole. Tu choisis ce qu'il peut saisir (toute la compétition, une

poule, un seul match…).

2 Un modérateur : pour un membre de confiance qui a déjà un compte KoppaFoot. Tape son

email et touche Ajouter . Il a accès au direct de tous les matchs, mais jamais à la configuration.
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2 Crée un code d'accès

Touche Créer un code , puis remplis :

1 Pour qui ? : un nom pour t'y retrouver (ici « Afi, poule A ») ;

2 Portée : ce que la personne pourra saisir ;

3 Expire le : conseillé, la fin du tournoi.

Touche 4 Générer le code .
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3 Envoie le code

Touche 1 Partager le lien  pour l'envoyer directement (WhatsApp, SMS…), ou 2 Copier le code .

Ton bénévole ouvre le lien, active le code avec son compte, et ne voit que les matchs que tu lui as

confiés.

BON À SAVOIR

Tu peux révoquer un code à tout moment depuis la même page.
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C H A P I T R E  0 8

PUBLIER ET PARTAGER
Voici comment rendre ta compétition visible, et le lien à envoyer aux joueurs et

aux supporters. Tout se passe sur le tableau de bord.

1 Le statut de ta compétition

STATUT CE QUE ÇA VEUT DIRE

Brouillon Invisible du public : tu prépares tranquillement.

Inscriptions Ta page publique s'ouvre, les clubs peuvent demander à s'inscrire.

Phase de groupes Les matchs de poule se jouent.

Phase finale Le tableau final se joue.

Terminée La compétition est finie, les résultats restent consultables.

Touche un statut 1  pour le choisir. Bonne nouvelle : KoppaFoot avance souvent le statut tout seul. Ici,

la compétition est passée en Phase de groupes dès la création des matchs.

2 Partage ta page publique

En haut du tableau de bord, le bloc Ta page publique donne l'adresse à partager (ici

koppafoot.com/c/coupe-des-quartiers-2026 ). Touche 1 Voir  pour l'ouvrir, 2 Partager  pour

l'envoyer.
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3 Ce que voit le public

Sans créer de compte, n'importe qui peut suivre ta compétition

sur son téléphone :

Calendrier : tous les matchs, les scores en direct ;

Classement : calculé tout seul après chaque match ;

Tableau : la phase finale ;

Buteurs : le classement des buteurs.

Le bouton Suivre permet de recevoir une notification à chaque

but.
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C H A P I T R E  0 9

LE JOUR DU MATCH : LA CONSOLE LIVE
Voici comment faire vivre un match en direct depuis ton téléphone : la feuille de

match, le chrono, les buts, les cartons et les remplacements. Chaque geste

apparaît aussitôt sur la page publique.

AVANT D'ALLER AU TERRAIN

Charge ton téléphone, vérifie que tu as du réseau (données mobiles), et connecte-toi à KoppaFoot

avant le match.

A · AVANT LE COUP D'ENVOI

1 Ouvre la console du match

Sur ton téléphone, ouvre ton espace

(koppafoot.com/organizer), ta compétition, puis Calendrier.

Sur le bon match, touche 1 Console live .

BÉNÉVOLE ?

Avec un code d'accès, la console s'ouvre depuis ton espace,

sur les seuls matchs qui t'ont été confiés.
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2 Remplis la feuille de match

La console commence par les feuilles de match des deux

équipes. Pour chaque joueur présent, touche 2  sa ligne :

un toucher : il devient Titulaire ;

quand tous les titulaires sont choisis (ici 11), les suivants

deviennent Remplaçants ;

touche encore pour le changer ou le retirer.

Le compteur 1  t'indique où tu en es.
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3 Valide les deux feuilles

Quand le compteur 1  est bon, touche 2 Valider la feuille .

Passe ensuite sur l'onglet de l'autre équipe, en haut, et fais

pareil.
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4 Coup d'envoi

Les deux feuilles sont validées. Au coup de sifflet de l'arbitre,

touche 1 Coup d'envoi .

Revoir les feuilles  permet de corriger une feuille avant de

commencer.
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5 Tourne ton téléphone

La console se tient à l'horizontale : les deux équipes y sont

côte à côte, chacune de son côté du terrain. Tourne ton

téléphone et touche l'écran pour continuer.

B · PENDANT LE MATCH

6 Lance le chrono

Touche 1 Lancer . Le chrono démarre, et le match passe « en direct » sur la page publique.
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7 La console en un coup d'œil

1  Le chrono et la période. Arrêter  met le chrono en pause ; les boutons − et + ajoutent du

temps additionnel.

2  Les joueurs sur le terrain, à leur place. Touche un joueur pour noter ce qu'il vient de faire.

3  Les boutons d'équipe : Corner, Coup franc, Touche, Penalty. Et Ballon, pour indiquer quelle

équipe a le ballon (facultatif, pour la possession).

En bas, le banc de chaque équipe.

8 Un but ? Touche le buteur

Touche le joueur qui a marqué. Son menu s'ouvre, avec la minute déjà notée. Touche 1 But .

Le même menu sert pour 2  un carton, 3  un remplacement, un tir, un hors-jeu ou une faute.
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9 Qui a fait la passe ?

KoppaFoot demande la passe décisive : touche 1  le passeur, ou 2 Aucune passe décisive .

10 Le score change tout seul

Le tableau d'affichage passe à 1 1 – 0, partout en même temps : dans ta console et sur la page

publique.

POURQUOI LE BOUTON BUT EST GRISÉ ?

Juste après un but, il reste verrouillé quelques secondes : ça évite de compter deux fois le même but

par un double toucher.
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11 Un carton

Touche le joueur, puis Carton jaune  (ou Carton rouge ). Le carton apparaît 1  sur le joueur. Un

deuxième jaune entraîne l'exclusion.

12 Un remplacement

Touche le joueur qui sort, puis Remplacer . Choisis 1  le joueur qui entre. Il prend sa place sur le

terrain.
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13 Une erreur ? L'historique

Touche le bouton ⓘ en haut à droite (Compteurs et historique) : tous les événements du match

s'affichent. Sur un but, Vérifier (VAR)  le signale au public comme « en vérification », et

Refuser le but  l'annule et corrige le score.

C · LA MI-TEMPS

14 Le chrono s'arrête tout seul

À la fin de la période (ici 30:00, plus le temps additionnel que tu as ajouté), le chrono s'arrête. Au sifflet

de l'arbitre, touche 1 Mi-temps .
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15 Reprends la seconde période

Au coup d'envoi de la seconde période, touche 1 Reprise . Le chrono repart. Note les événements

comme en première période.

16 Pendant ce temps, dans les tribunes…

Voici ce que voient les supporters sur la page publique : le

match est marqué EN DIRECT, avec le score à jour.

Ceux qui ont touché Suivre reçoivent une notification à chaque

but.
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D · LA FIN DU MATCH

17 Fin du match

À la fin du temps réglementaire, le chrono s'arrête à nouveau. Au coup de sifflet final, touche 1

Fin du match .

18 Confirme le score final

KoppaFoot rappelle le score final. Vérifie-le, puis touche 1 Coup de sifflet final . Le direct se ferme

et la feuille devient définitive.
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19 Désigne l'homme du match

KoppaFoot te propose les meilleurs joueurs du match. Touche 1  l'homme du match, ou 2

Terminer sans désigner .

20 C'est fini !

Tu reviens au calendrier : le match affiche son 1  score final. Le classement de la poule et celui des

buteurs sont déjà à jour. En cas d'erreur, 2 Score & buteurs  permet de corriger.

À RETENIR

Ne quitte pas la page de la console avant le coup de sifflet final. Si ton téléphone s'éteint, rouvre

simplement la console : le match reprend où il en était.
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C H A P I T R E  1 0

PAS DE DIRECT ? SAISIS LE SCORE
APRÈS
Pas de réseau au terrain, ou personne pour tenir la console ? Voici comment

enregistrer le résultat après le match. Les classements se recalculent de la même

façon.

1 Retrouve le match

Dans le Calendrier, une fois la date passée, le match est signalé Date dépassée. Touche 1

Ajouter score .

Le match n'a pas eu lieu ? Reporter  permet de choisir une nouvelle date.
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2 Tape le score et les buteurs

1. Tape 1  le score des deux équipes.

2. Une ligne apparaît pour chaque but : choisis 2  le buteur et, si tu veux, la minute. « Contre son

camp » se coche en dessous.

3. Choisis l'homme du match (facultatif), puis touche 3 Valider le score .
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3 Le classement se calcule tout seul

Sur la page publique, onglet Classement : matchs joués,

victoires, nuls, défaites, buts et points, pour chaque poule. Les

équipes qualifiées sont mises en évidence.

Tu n'as rien à calculer.
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4 Et le classement des buteurs

L'onglet Buteurs se met à jour avec chaque but, qu'il ait été

noté dans la console live ou saisi après le match.
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C H A P I T R E  1 1

LA PHASE FINALE
Les poules sont terminées. Voici comment créer le tableau final, y placer les

qualifiés et le faire vivre jusqu'à la finale. Depuis le tableau de bord, touche Phase

finale.

1 Crée le tableau

Le plus simple : 3 ou générer automatiquement . KoppaFoot crée le tableau et y place les

qualifiés selon les classements des poules.

Pour le construire toi-même : choisis 1  la taille du tableau puis 2 Dessiner le tableau .
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2 Indique d'où vient chaque équipe

Le tableau est créé : demi-finales, finale et petite finale. KoppaFoot te signale 1  ce qu'il reste à vérifier.

Pour chaque place, choisis dans le menu 2  sa provenance : « 1er poule A », « 2e poule B »…
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3 Attribue les places

Touche 1 Attribuer les places  : chaque place reçoit l'équipe qui correspond au classement. Puis
2 Passer en phase finale  pour changer le statut de la compétition.
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4 Date et lieu des matchs

Sous chaque match, touche 1 Aucune date. Remplis la date, l'heure, le stade et la ville, puis

Enregistrer .

5 Les vainqueurs avancent tout seuls

Les matchs de la phase finale se jouent comme les autres : avec la console live (chapitre 9) ou en

saisissant le score après (chapitre 10). Le vainqueur de chaque demi-finale est placé
automatiquement en finale.

MATCH NUL ?

En phase finale, il faut un vainqueur : en cas d'égalité, KoppaFoot te demande le résultat des tirs au but.
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6 La petite finale se remplit à la main

Pour le match de la 3e place, place les deux perdants des demi-finales : touche le crayon d'une place,
1  choisis l'équipe, puis 2  ✓ pour valider.

7 La finale

Le score de la finale se saisit comme les autres : en direct, ou avec Ajouter score  puis 1

Valider le score .
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8 Le tableau complet

Chaque vainqueur porte un petit trophée. Ici, AS Bè remporte la Coupe des Quartiers 2026.
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C H A P I T R E  1 2

CLÔTURER LA COMPÉTITION
La finale est jouée. Voici comment terminer proprement ta compétition et

désigner le meilleur joueur du tournoi.

1 Passe la compétition en « Terminée »

Sur le tableau de bord, dans le bloc Statut, touche 1 Terminée. Les abonnés sont prévenus, et les

résultats restent en ligne.

2 Désigne le meilleur joueur du tournoi

Un nouveau bloc apparaît : Meilleur joueur du tournoi. KoppaFoot classe les candidats par nombre de

titres d'homme du match, puis par buts. Touche 1  le joueur choisi.
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3 La page publique, compétition terminée

La page affiche Terminée et met en avant le meilleur joueur
du tournoi.

L'onglet Tableau garde tout le parcours jusqu'à la finale.



57 / 59KoppaFoot · Guide de l'organisateur

4 Et l'an prochain ?

Sur le tableau de bord, le bouton Dupliquer  crée une nouvelle

édition en reprenant le type, le format et les équipes. Le

calendrier et les résultats repartent de zéro.



58 / 59KoppaFoot · Guide de l'organisateur

LE JOUR DU MATCH EN 10 GESTES

À imprimer, ou à garder sur ton téléphone, pour le bord du terrain.

1 Avant de partir : téléphone chargé, données mobiles, compte KoppaFoot connecté.

2 koppafoot.com/organizer → ta compétition → Calendrier → le bon match → Console
live.

3 Feuille de match : touche chaque joueur présent (titulaire, puis remplaçant) → Valider
la feuille. Pareil pour l'autre équipe.

4 Coup d'envoi, puis tourne ton téléphone à l'horizontale.

5 Lancer au premier coup de sifflet.

6 But : touche le buteur → But → le passeur (ou « Aucune passe décisive »).

7 Carton ou remplacement : touche le joueur → Carton jaune / rouge, ou Remplacer →
qui entre.

8 Mi-temps quand le chrono s'arrête, puis Reprise pour la seconde période.

9 Une erreur ? Le bouton ⓘ (historique) → Refuser le but, ou corrige après avec « Score

& buteurs ».

10 Fin du match → Coup de sifflet final → homme du match. Terminé !
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A N N E X E

QUESTIONS FRÉQUENTES

Faut-il du réseau sur le terrain ?

Pour le direct, oui. Sans réseau, saisis les résultats après la rencontre (chapitre 10) : classements et

statistiques se recalculent pareil.

Qui peut modifier ma compétition ?

Toi seul. Les bénévoles (codes d'accès) et les modérateurs saisissent les matchs que tu leur confies,

sans toucher au calendrier, aux équipes ni au format.

Je me suis trompé de score ou de buteur.

Pendant le match : bouton ⓘ de la console (historique). Après le match : Score & buteurs dans le

calendrier.

Un match est reporté.

Dans le calendrier, touche Modifier sur le match pour changer la date. Si la date est déjà passée, utilise

Reporter.

Mon téléphone s'est éteint pendant le match.

Rallume-le et rouvre la console du match : tout ce qui a été noté est enregistré, le match reprend où il

en était.

Une équipe abandonne en cours de compétition.

Sur la page Équipes, le bouton en forme de cercle barré permet de la disqualifier (avec un motif, par

exemple « forfait général »), sans effacer les matchs déjà joués.

Comment supprimer ma compétition ?

Tableau de bord → Actions → Supprimer. Pour confirmer, il faut taper le nom exact de la compétition.

Attention : c'est définitif.

Besoin d'aide ?

Touche ton avatar (tes initiales, en haut à droite), puis, dans Support : Questions fréquentes, ou Nous

faire un retour pour écrire à l'équipe KoppaFoot.


