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Echelle des sanctions 
 
 
•  Avertissement (carton jaune) 

•  Un avertissement par joueur 
•  3 cartons jaunes (recommandé) par équipe 

 
•   2 mn 

•  Exclusion temporaire de 2 mn 
•  Un joueur peut être sanctionné 3 fois d’un 2 mn 
•  L’équipe sanctionnée joue en infériorité numérique 

 

•  Exclusion (carton rouge) 
•  L’équipe sanctionnée joue en infériorité numérique pendant 2 mn 
•  Exclusion définitive après le 3ème 2 mn 
•  Exclusion définitive sur faute grave. (sans suite après le match) 
•  Exclusion définitive sur faute grave ou comportement anti sportif grossier. 

(Rapport d’arbitre + commission de discipline) 
 

 



   

Les gestes de l’arbitre 

Seules les décisions 
suivantes concernent la 
table pour action : 
§ Engagement 
§ But 
§ Arrêt du temps (et reprise 
du jeu) 
§ Avertissement, exclusion, 
disqualification, expulsion 



   

Le sifflet 
 
•  Touche, Jet de coin, Renvoi du gardien 

 
 
 
•  L’engagement au début de chaque mi temps 
•  L’engagement au centre du terrain après un but 
•  Après chaque faute (le coup de sifflet sera plus long pour un penalty) 

•  But 

•  Arrêt du temps 
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Table de marque – Composition 
La table de marque est composée d’OFFICIELS 
 
Elle comprend : 
• Le Secrétaire 
• Le Chronométreur 
• Tuteur de table (Uniquement si le sécrétaire ET le chronométreur 

sont mineurs) 
 
Elle est complétée par : 
• Le responsable de salle (Adulte) 
• Le responsable arbitre – Juge Superviseur (Adulte) 
 
Toutes les personnes inscrites sur la feuille de match à 
la table de marque doivent être licenciés. 



   

Le secrétaire 
Avant le match 
•  Il remplit la partie officielle de la FDME (Feuille de Match  Electronique) 

  
Pendant le match (avec l’aide du chronométreur) 
•  Il remplit le GDME (Gestion de Match Electronique) 
•  Il remplit clairement les fiches d’exclusion (sur les 2 côtés de la fiche) : numéro du 

joueur sanctionné, équipe d’appartenance, le temps de rentrée. 
•  Il est garant de la bonne fin de durée des exclusions (indiquée sur la fiche 

d’exclusion). 
•  Lors de l’arrivée tardive d’un joueur qui souhaite participer au match, il doit l’inscrire 

sur la feuille de match au moment prévu par les règlements. 
•  Confirme les sanctions par le geste codifié vers les arbitres 
 
Après le match 
•  Il importe la GDME dans la FDME 
•  Il vérifie avec les arbitres le score du match et les sanctions disciplinaires données à 

chaque joueur. 
•  Il signe la feuille de match  
 

En cas de désaccord, la décision des arbitres est souveraine. 



   

Le chronométreur 
Pendant le match, il a la responsabilité du contrôle du temps de jeu : 
•   Sonnerie de fin de période, de fin de match, de Temps Mort d’équipe 
•   Les arrêts du temps suite à décision de l’arbitre 
•   La reprise du jeu 
•   Lorsqu’il est prêt, il lève la main pour indiquer à l’arbitre qu’il est  prêt à redémarrer le 

temps de jeu.  
•   Lors de temps morts d’équipe, il signale la reprise au bout de 50 secondes 
•   Il est garant de la bonne fin de durée des exclusions 
 
Après le Match 
•   Aide le secrétaire à la rédaction de la feuille de match 
•   Veille à ne pas éteindre le chrono et le score 
•  Il signe la feuille de match 
 
En aucun cas le chronométreur n'arrêtera le temps de son plein gré.  
 
Attention : Cas particulier des temps morts 
•  Lorsqu’un officiel pose un temps mort, la table de marque, sonne et arrête le temps. 
•  Un temps mort ne peut être posé que lorsque l’équipe est en possession de la balle. 
•  Chaque équipe ne peut poser que 2 temps morts par mi-temps. Dans les 5 dernières 

minutes de jeu, un seul temps mort peut être posé 

 



   

Règlement : Cas particulier 
Mauvais entrée en jeu suite à une exclusion temporaire (2 mn) : 
•   Situation : 1 joueur exclu pour 2 mn entre en jeu avant la fin de sa pénalité 
•   Action : le chronométreur sonne et arrête le temps à la demande de l’arbitre. Il signale 

la faute aux arbitres 

•   Sanction : 
•  2 mn pour le joueur qui entre en jeu au mauvais moment 
•  1 joueur sort pendant le temps restant de la première sanction 

•  Ce joueur n’est pas noté comme sanctionné 
•   Exemple : 

•  Le joueur n° 3 est exclu 2 mn et doit entrer à la 17ème mn de jeu. 
•  Il entre sur le terrain à 16’30 
•  Le joueur n° 3 est exclu 2 mn et entrera en jeu à 18’30 
•  1 joueur sort du terrain et entrera en jeu à la 17ème mn 

Temps mort 
•   Une équipe ne peut poser son temps mort que si elle est en possession de la balle 
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Le pupitre 
Chrono Score 

Exclusion 

Période 

But 

Klaxon 2 mn Temps 
morts 

Marche / 
Arrêt 

Chrono / 
Horloge 



   

Appuyer sur la touche « ON/OFF »  
 
Appuyez sur « Sport ? »   
• Puis faire défiler les sports par les flèches jusqu’à HANDBALL 

  
Appuyez sur « Sport ? » 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Le match peut commencer.  
• Les  paramètres enregistrés sont les paramètres par défaut d’un match sénior 

  

  
 

Mise en service 
1 

2 

3 

1 

2 

3 

2 



   

Réglage 
Appuyez sur « Sport ? »   
•  Puis faire défiler les sports par les flèches jusqu’à HANDBALL 

  
Appuyez sur « Change Menu » 
 
Les différents paramètres de la rencontre vont défiler :  
•  Les différents paramètres défilent. Effectuer le réglage en entrant les  
      valeurs au clavier. Passer au paramètre suivant par les touches Haut et Bas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pour les matchs en tiers temps, régler la prolongation comme un tiers temps normal 
 
Appuyez sur « Sport ? »    
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Déroulement d’un match 
But 
•  Appuyez sur la touche « +1 » de l’équipe concernée 
 
Exclusion temporaire / 2 mn 
•  Arrêter le temps 
•  Appuyer sur la touche « Fautes 2’ » de l’équipe concernée 
•  Un point s’allume sur l’afficheur (nombre de 2’ en cours) et le temps s’affiche sur le 

panneau d’affichage. 
•  Inscrire sur la feuille d’exclusion le temps pour la rentrée et placer la feuille au niveau 

de la table. Elle doit être visible par les 2 équipes. 
 
Temps morts 
•  Le temps mort doit être posé sur la table par l’équipe en possession de la balle 
•  Appuyer sur la touche « Klaxon » 
•  Appuyer sur la touche « Temps Morts » de l’équipe concernée 
•  Le temps s’arrête automatiquement et le décompte de la minute commence 

automatiquement. 
•  A 10 s de la fin du temps mort, penser à mettre un « petit » coup de klaxon 
 
Mi-Temps : Le chrono doit être validé avant le début de la 2eme mi-temps 
•  Appuyer sur la touche « Période/Prolongation » avant de démarrer le temps 

  

  
 



   

Corrections 
 
Correction Simple 
•  Appuyer sur la touche             pour annuler la dernière action effectuée 

Correction Sélective 
•  Tous les paramètres de la table peuvent être corrigés 
•  ATTENTION : le temps doit être arrêté 
 
Procédure de correction  
•  Correction au choix 
•  appuyer sur la touche              ; L’écran de la console clignote 
 
 
•  Choisir la touche désirée à corriger 
•  Utiliser les chiffres du clavier (Attention au décalage …) pour entrer les bons 

paramètres 

  

  
 



   

La feuille de match 



   

Utilisation du logiciel - 1 

Menu Sélection des 
rencontres 

Lancement du logiciel 



   

Utilisation du logiciel - 2 

Choix de la rencontre 



   

Utilisation du logiciel - Officiels 
Entrée des noms : 
•  Taper les premières lettre du nom jusqu’à ce 

qu’un seul nom apparaisse dans la liste proposée. 
Il est également possible de faire un espace après 
les premières lettres et de taper les premières 
lettres du prénom 

 

 
Officiels : 
•  Secrétaire 
•  Chronométreur 
•  Responsable de salle 
•  Responsable d’arbitre 



   

Utilisation du logiciel - Match 
Début de rencontre : 
•  Aller dans l’onglet « Résultats » et appuyer sur « Alt T » pour passer à la GDME 

Fin de rencontre : 
•  Fermer la GDME 
•  Aller dans l’onglet « Résultats » et appuyer sur « Import Table » 
•  Vérifier que le score final est correct. Sinon corriger 
 

Import Table 
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Validation des phase de jeu : 
•  Sélectionner le joueur concerné. 
•  Cliquer sur l’action correspondante (Avert., 2 mn, But…) 
•  Penser à noter également les temps morts. 

 

Utilisation du logiciel - 1 

Start / Stop 
Peut être actionné par la barre espace 

Annule la dernière action 

Temps mort 



   

Correction d’une action : 
•  Touche ANNUL : Annulation de la dernière action. 

•  Annulation d’une action particulière :  
•  Faire dérouler le suivi du match 
•  Sélectionner la ligne désirée 
•  Clic – droit puis Annuler l’action 

 

Utilisation du logiciel - 2 

Annule la 
dernière 

action 



   

Correction du chrono : 
•  Faire un double clic sur le chrono (La case devient orange) 
•  Modifier le temps à l’aide des flèches Haut et Bas du clavier 
•  Faire un double clic pour valider 

Utilisation du logiciel - 3 



   

Ajout d’un joueur en cours de partie 
•  Faire un clic - droit sur la case correspondante 

•  Saisir le nom du joueur : 

 

•  ATTENTION : En fin de match, le joueur doit être ajoutée sur la liste de l’équipe 
correspondante avant de faire import 

 

Utilisation du logiciel - 4 



   

Courage … 


