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Protocole de communication 
Veuillez respecter les consignes suivantes pour toute correspondance ¨ adresser au District ou ¨ la 

Commission D®partementale dõArbitrage. 

COMMUNICATION 

Pour tout email devant °tre adress® au District ou ¨ la CDA, 

utilisation IMP£RATIVE de lõadresse : 
 

secretariat@haute-garonne.fff.fr 

 

Ċ mettre en copie (cc) : olivier.ledoux@haute-garonne.fff.fr 

Ċ les courriers concern®s sont : rapport dõarbitrage, indisponibilit®, 
demande particuli¯re... 

Ċ lõutilisation de toute autre adresse que am¯ne une g°ne 
administrative voir ¨ une non prise en compte de votre 
correspondance 
 
 
 

Pour les courriers envoy®s par voie postale, utilisation de lõadresse suivante : 
 

District Haute-Garonne de Football 
59 ter, chemin de Verdale 
31240 SAINT JEAN 

INDISPONIBILIT£S 

Pour toute mise en indisponibilit® pour arbitrer : 

Ċ se r®f®rer ¨ la fiche sp®cifique Indisponibilit® arbitre : proc®dure - page 5. 

District Haute-Garonne de Football 

Si¯ge :  59 ter, chemin de Verdale  - 31240 SAINT JEAN 

Antenne :  9, rue Romain Rolland   - 31800 SAINT GAUDENS 

 

* Υ  5ƛǎǘǊƛŎǘ IŀǳǘŜ-DŀǊƻƴƴŜ ŘŜ Cƻƻǘōŀƭƭ 

     рф ǘŜǊΣ ŎƘŜƳƛƴ ŘŜ ±ŜǊŘŀƭŜ - омнпл {!Lb¢ W9!b 

 

Υ  лр сн уф лр ол 

: Υ  ǎŜŎǊŜǘŀǊƛŀǘϪƘŀǳǘŜ-ƎŀǊƻƴƴŜΦũŦΦŦǊ 

" Υ  ƘǧǇΥκκƘŀǳǘŜ-ƎŀǊƻƴƴŜΦũŦΦŦǊ 

COORDONN£ES 

!ŘƳƛƴƛǎǘǊŀǝƻƴ 
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Indisponibilit® Arbitre : Proc®dure 
Pour tout signalement dõindisponibilit®, veuillez respecter imp®rativement les consignes suivantes : 

SITUATION 1 -  PAS DE MATCH DESIGN£ 

RESPONSABLES ET COORDONN£ES 

Vous nõavez pas encore de d®signations de match sur la p®riode dõindisponibilit® souhait®e, veuillez 

signaler votre indisponibilit® : 

Ċ soit via votre compte FFF (officiels.fff.fr) en priorit® en v®rifiant que les indisponibilit®s rentr®es apparaissent 

bien dans la liste 

Ċ soit par mail (nõoubliez pas dõindiquer votre nom et pr®nom) envoy® ¨ : secretariat@haute-garonne.fff.fr + 
olivier.ledoux@haute-garonne.fff.fr 

SITUATION 2 -  D£SIGNATION EFFECTU£E 

D®signations de match d®j¨ effectu®es sur la p®riode dõindisponibilit® souhait®e : 

Ċ Envoyer imp®rativement un mail et produire un justificatif si lõindisponibilit® est signal®e moins de 15 jours 
avant la date concern®e. 
Sans justificatif recevable, la d®cote pr®vue au r¯glement int®rieur sera appliqu®e sur votre note CDA. 

SITUATION 3 - D£SISTEMENT ë J-3  

D®sistement de derni¯re minute (maladie, raisons professionnelles, autresê) 

Ċ Dans les cas o½ vous nõauriez pu signaler ®lectroniquement votre indisponibilit® avant le jeudi midi  
 

 £tape 1 : Veuillez contacter IMP£RATIVEMENT par t®l®phone votre responsable de d®signations 
 

 £tape 2 : Confirmer imp®rativement par courrier, mail ou fax en y joignant le justificatif dõabsence 

 
Jeunes Arbitres 

(U14 ¨ U18) 

Arbitres 

U19 et Seniors (Masc. + F®m.) 

Responsables   

 06 19 10 10 30 06 16 22 95 50 

Jours de 

pr®sence 

au District 
Mardi et jeudi apr¯s midi 

David 

COUPAT 

Roland 

NARDIN 
Hubert 

CALMETTES 

t!{ 59 {a{ Η 
[Ŝǎ ƛƴŘƛǎǇƻƴƛōƛƭƛǘŞǎ ǘǊŀƴǎƳƛǎŜǎ ǇŀǊ {a{ 

ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ǇǊƛǎŜǎ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜΦ 

Marc 

HUBERT 

Francis 

LACOMME 

!ŘƳƛƴƛǎǘǊŀǝƻƴ 
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V®rification des ®quipements lors de lõalignement 

 

 

 

 

Prendre possession de la tablette afin de r®aliser 

les d®marches obligatoires de lõarbitre concernant 

la FMI. (se r®f®rer ¨ la partie FMI du pr®sent 

document) 

Arriv®e au stade  

Pr®sentation aux dirigeants 

Demander aux 2 ®quipes de 

compl®ter la FMI dans les meilleurs 

d®lais  V®rification du terrain 

Lignes, filets, piquets de coinê  

Si n®cessaire demander au club recevant 

dõeffectuer les r®parations / modifications 
Demander le ballon du match 
 

Demander ¨ voir les maillots de 

chaque ®quipe 
 

Se mettre en tenue sportive 

Time line dõavant match 

V®rifier que la feuille de match est 

bien dans sa phase finale de 

r®alisation 

£chauffement (minimum 15 minutes) 
 

 

ë la fin, rappeler les 2 ®quipes aux 

vestiaires en sifflant 

Faire signer les compositions 

dõ®quipe 

Faire lõappel des joueurs dans leur vestiaire 
Consignes aux capitaines (en seniors) 

ou aux dirigeants responsables (en jeunes) 

dans votre vestiaire 
Consignes aux 2 d®l®gu®s ¨ la police  

dans votre vestiaire 

Consignes aux assistants b®n®voles 

dans votre vestiaire 

Entr®e sur le terrain 

Mise en ïuvre du protocole 

dõavant match 

Tirage au sort entre  

les 2 capitaines sur le terrain Serrer la main des 2 ®ducateurs 

avec vos 2 assistants 
 

V®rifier la composition des bancs 

Intervenir aupr¯s de lõ®ducateur 

concern® si n®cessaire 

Compter le nombre de joueurs de chaque ®quipe 
 

V®rifier le positionnement des d®l®gu®s ¨ la police 
 

Demander aux gardiens et aux 

assistants sõils sont pr°ts 

Donner le coup dõenvoi de la rencontre 

Vous trouverez ci-dessous, un aperu rapide des actions essentielles que doit r®aliser lõarbitre dans lõheure qui 

pr®c¯de la rencontre. Les actions soulign®es sont d®taill®es dans la suite de ce guide. 

1 

3 

2 

4 

6 

5 

8 

7 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

H - 60õ 

H - 58õ 

H - 55õ 

H - 50õ 

H - 45õ 

H - 40õ 

H - 15õ 

H - 30õ 

H - 11õ 

H - 9õ 

H - 8õ 

H - 7õ 

H - 4õ 

H - 3õ 

H - 2õ 

H - 1õ 

H - 0õ 

!Ǿŀƴǘ ƳŀǘŎƘ 
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£quipement de lõarbitre 
Lõarbitre est lõofficiel de la rencontre, une tenue correcte est n®cessaire afin de donner une bonne  

image aux clubs. 

IMPORTANT : en plus de lõ®quipement, vous devez avoir le guide administratif dans votre sac. 

POUR LE MATCH 

EN OPTION 

AVANT ET APRĉS LE MATCH 

Maillot dõarbitre 

Ċ Il est n®cessaire dõavoir au moins 2 maillots de couleur diff®rente 

Conseils : au moins le noir et le jaune 

Ċ Cõest ¨ lõarbitre dõadapter sa tenue en fonction des couleurs de maillot de 

chaque ®quipe (joueurs de champ uniquement) 

Nota : La CDA nõimpose pas de marque dõ®quipementier en particulier, cõest au choix de 

lõarbitre et/ou de son club 

Short et Chaussettes 

Ċ de couleur noire 

Conseil : prendre le short avec des poches 

 

Chaussures 

Ċ Utiliser de pr®f®rence des chaussures ¨ crampons moul®s 

Nota : les crampons viss®s sont la plupart du temps interdits sur les terrains 

de type synth®tique 

£cusson 

Ċ lõapposer sur le maillot 

Chronom¯tre 

Ċ prendre une  

montre chrono 

Sifflet 

Ċ Fox 40 Classic 

de pr®f®rence 

Carte dõarbitrage 

Stylos 

Cartons 

 

Pi¯ce ou jeton 

Avant le match : n®cessaire pour sõ®chauffer 

Ċ £viter de le faire avec le maillot dõarbitre 

Ċ Ne pas h®siter ¨ mettre un haut de surv°tement ou sweat lorsquõil fait froid 
 

Apr¯s le match : n®cessaire pour se doucher 

Drapeaux 

Ċ si vous nõen avez pas, cõest au club 
recevant de les fournir 

Gants 

Ċ pour le match, sõil fait froid 

Ċ les prendre fin pour pouvoir noter 

!Ǿŀƴǘ ƳŀǘŎƘ 
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Un bon ®chauffement permet 

Ċ dõ®viter les blessures 

Ċ dõoptimiser sa performance d¯s le d®but du match 
 
Zone pr®conis®e 

Ċ Taille : 20 m x 5 m 

Ċ Au milieu du terrain, le long dõune ligne de touche 
 
Dur®e 

Ċ 15 minutes au minimum 

Ċ Augmenter la dur®e sõil fait froid 

 
Lõ®chauffement sõeffectue en 3 ®tapes  

£TAPE 1 : LE R£VEIL MUSCULAIRE ET LES £DUCATIFS DE COURSE 
R®veil musculaire : 

Sur 5 minutes environ 

Course è tranquille é effectu®e par des allers/retours le long de la ligne de touche dans la zone pr®conis®e. 

Au bout de 2/3 minutes, accompagner votre course par des mouvements du haut du corps (cou, bras, ®paules ...). 
 

£ducatifs de course : 

Chaque exercice sõeffectuera 2 fois. Aller : exercice / Retour : en trottinant. 

 Cas particulier pour lõexercice des pas chass®s : 1 fois vers la droite, 1 fois vers la gauche 

1. Mont®es 

de genoux 

£TAPE 2 : LES £TIREMENTS ACTIVO-DYNAMIQUES 
M®thode : 

Chaque groupe musculaire doit °tre sollicit® 1 fois de chaque c¹t® selon les principes suivants : 
 

 a. £tirement du groupe musculaire : 2-3õõ 

 b. Contraction du groupe musculaire : 8-10õõ 

 c. Rel©chement du groupe musculaire : 2-3õõ 

 d. Dynamisation du groupe musculaire : 8-10õõ 

5. Ischios jambiers 
2¯me fois 

£chauffement type de lõarbitre de district 

2. Talons fesses 
3. Pas chass®s 

gauche et droite 

4. Courses arri¯res 

talons fesses 

5. Courses arri¯res 

amplitude 

1. Quadriceps 2. Ischios jambiers 3. Mollets 4. Adducteurs 

Explications d®taill®es de chaque 

groupe sur la page suivante 

!Ǿŀƴǘ ƳŀǘŎƘ 
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£TAPE 3 : REPRISE DõACTIVIT£ ET SPRINTS 
Reprise dõactivit® : 

Courir ¨ 70% de votre vitesse maximale de course sur 3 allers/retours de la zone pr®conis®e 

 

Sprints : 

Aller : ®ducatif de course (5 m) + sprint (15m) / Retour : en marchant. 

R®p®tition de chaque atelier 2 ¨ 3 fois 

4. Course arri¯re sur 5 m, ı tour, puis sprint sur 15 m 

2 ¨ 3 fois. Retour en marchant.  

2. Talons fesses sur 5 m puis sprint sur 15 m 

2 ¨ 3 fois. Retour en marchant.  

1. Mont®es de genoux sur 5 m puis sprint sur 15 m 

2 ¨ 3 fois. Retour en marchant.  

3. Pas chass®s sur 5 m, Ĳ de tour, puis sprint sur 15 m 

2 ¨ 3 fois. Retour en marchant.  

Quadriceps  
M®thode  

1. £tirement du quadriceps : 2-3õõ.  

2. Contraction : enfoncer le pied dans la main : 8-10õõ.  

3. Rel©chement du groupe musculaire : 2-3õõ.  

4. Petits coups de pieds rapides puis simulation de shoots 

dans un ballon : 8-10õõ. 

N.B. : possibilit® de placer la main sur lõ®paule oppos®e pour 

trouver lõ®quilibre en phases 1 et 2.  

 

Ischio-jambiers  
M®thode  

1. Mains sur les hanches et descendre le bassin pour sentir 

tirer lõischio.  

2. Remonter la pointe de pied. Etirer 2-3õõ puis enfoncer le 

talon dans le sol 8-10õõ pour contracter lõischio.  

3. Rel©chement par des mouvements de jambes tr¯s rapides. 

N.B. : une main sur lõ®paule oppos®e permet lõ®quilibre en 

phase 3. 

Mollets  

M®thode  

1. Pench® sur lõavant, la jambe arri¯re est sur le talon.  

2. Remonter la pointe pour ®tirer le mollet : 2-3õõ. 

    Puis enfoncer le talon pour contracter le mollet : 8-10õõ.  

3. Rel©chement en sautillant et en remontant les pointes pour 

solliciter les mollets.  

Adducteurs  
M®thode  

1. Main sur les genoux pour trouver la position.  

2. Placer les coudes ¨ lõint®rieur et ®carter pour ®tirer : 2-3õõ.  

3. Serrer les genoux pour contracter 8-10õõ.  

4. Terminer par "®carter/serrer" rapide.  

 

Document r®alis® sur les bases du Module Formation Initiale FFF 

!Ǿŀƴǘ ƳŀǘŎƘ 
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D£L£GU£S ë LA POLICE 

Le club recevant doit fournir 2 dirigeants pour assurer la mission de d®l®gu® ¨ la police. 

Ċ Si le club recevant nõen fournit quõun (ou aucun), le match se d®roulera quand m°me  

Ċ Ils doivent °tre pr®sents sur lõint®gralit® de la rencontre. Sõils ne sont pas pr®sents, veillez ¨ les faire retirer de la feuille. 
 

 

Consignes ¨ leur donner : 

Ċ Porter un brassard afin de les rep®rer facilement 

Ċ En placer 1 ¨ proximit® de la ligne m®diane c¹t® banc de touche, et lõautre ¨ lõoppos® 

Ċ Leur indiquer de bien rester ¨ lõint®rieur de la main courante 

Ċ Faire passer hors de la main courante toute personne non inscrite sur la feuille de match 
 Cela concerne tous les spectateurs, jeunes enfants y compris   

Ċ Raccompagner aux vestiaires les joueurs exclus 

Ċ Vous rejoindre sur le terrain ¨ la fin de chaque p®riode et vous raccompagner ¨ votre vestiaire 

ARBITRES ASSISTANTS 

Chaque ®quipe doit fournir un arbitre assistant 

Ċ Le match ne peut pas se jouer sans arbitre assistant 

Ċ En Seniors ou U19, possibilit® de prendre un joueur ou un remplaant (sous r®serve quõil soit majeur) pour effectuer ce 

r¹le, celui-ci sera enlev® de la liste des joueurs et inscrit comme assistant. Par consequent, il ne pourra pas jouer.  
 

 

Consignes ¨ leur donner : 

Ċ Placer lõarbitre assistant du club recevant c¹t® banc de touche 

Ċ Signaler les sorties de balle et la remise en jeu qui sõen suit  

Ċ Signaler les hors jeu en leur pr®cisant de 
 bien courir et sõaligner sur lõavant dernier d®fenseur 
 bien lever le drapeau ¨ la verticale 
 ne signaler le hors jeu que si le joueur en position de hors jeu touche le ballon ou dispute le ballon ¨ un adversaire 

Ċ Signaler les remplacements demand®s 

Ċ NE PAS SIGNALER les fautes 

Ċ Vous rejoindre sur le terrain ¨ la fin de chaque p®riode et vous raccompagner ¨ votre vestiaire 

Ċ Pr®ciser que vous serez peut °tre amen® ¨ les d®juger et que vous leur indiquerez dõun geste 

Ċ R®pondre ¨ leurs questions ®ventuelles 

15 minutes avant le coup dõenvoi, rappeler les ®quipes aux vestiaires 

Convoquer par 2 (selon leur r¹le) dans votre vestiaire les personnes devant recevoir des consignes 

V®rifier quõils soient bien inscrits sur la feuille de match (informatis®e ou papier) 

Sõassurer quõils soient bien MAJEURS 

Ċ Quelque soit la cat®gorie (Senior ou Jeunes), les assistants et d®l®gu®s ¨ la police doivent °tre majeurs 
 Cas particulier : si lõassistant pr®sent® est un arbitre officiel mineur (avec v®rification de sa licence arbitre), il pourra lõeffectuer dans sa 
 cat®gorie dõarbitrage ou inf®rieure ¨ la sienne. Pour les d®l®gu®s ¨ la police, ils doivent °tre OBLIGATOIREMENT majeurs 

Consignes dõavant match 

H - 12õ 

H - 10õ 

 

Leur rappeler que les capitaines doivent vous raccompagner ¨ la mi-temps et ¨ la fin du match jus-
quṏ votre vestiaire 
 

Demander sõils ont des questions 

Ċ Sõils nõen ont pas : pas de discours ¨ tenir 

Ċ Sõils en ont : y r®pondre bri¯vement et clairement 
  Exemple pour la question : è peut-on jouer les coups francs rapidement ? é 
  R®pondre : è pour jouer vite, ballon arr°t® ¨ lõendroit de la faute, sans r®clamer la distance des 9m15. Sinon on 
  attend ma d®cision é 
N.B. : il est inutile de tenir de longs discours pour faire de nombreuses recommandations, ou dire que vous serez s®v¯re... 

CONSIGNES AUX CAPITAINES (OU DIRIGEANTS RESPONSABLES EN JEUNES) H - 8õ 
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V®rification des identit®s 

et Consignes dõavant match 

APPEL DES JOUEURS 

Se rendre ¨ lõentr®e du vestiaire dõune ®quipe 
 

Proc®dure : 

Ċ Dans le cas de lõutilisation de la FMI par : la tablette directement 

Ċ Dans le cas de lõutilisation dõune feuille de match papier soit : 
  - par lõapplication Footclubs Compagnon sur le smartphone de lõ®quipe concern®e 
  - par le listing ®dit® par le club concern® 
  - par pi¯ces dõidentit® et autorisation m®dicale (voir p.21) 
 

NB : Dans le cas o½ la v®rification des licences dõune ®quipe se fait au moyen dõun listing ®dit® par le club, lõarbitre devra 
IMPERATIVEMENT prendre le document et lõenvoyer au District par voie ®lectronique (scan) ou par voie postale dans les 24 
heures suivant la rencontre. 
 

Ċ Lõarbitre rappelle aux joueurs : 

  dõenlever les bijoux et accessoires fantaisies 

  de prot®ger lõalliance (autoris®e uniquement en senior) 

Ċ Le capitaine (ou vous-m°me) appelle 1 ¨ 1 les joueurs adverses et v®rifie visuellement lõidentit® du joueur 

Ċ Le joueur sort du vestiaire et se met dans le couloir dõacc¯s au terrain ou ¨ lõentr®e du terrain 

Ċ Lõarbitre v®rifie ®galement visuellement lõidentit® du joueur 

Ċ Lõarbitre v®rifie la concordance entre les nÁ inscrit sur la FMI et les nÁ du maillot port® par les joueurs 
 

 

Effectuer la m°me proc®dure avec lõautre ®quipe 
 

Revenir dans votre vestiaire avec les 2 capitaines (ou 2 dirigeants) sõils ont des r®serves ¨ d®poser (si 

oui, se reporter p.22) 

Fermer la tablette, votre vestiaire et aller effectuer le protocole (page suivante) 

 

V£RIFICATIONS DõAVANT MATCH 

Apr¯s les consignes dõordre g®n®ral dans votre vestiaire 

Ċ En cat®gorie senior : les capitaines dõ®quipe  

Ċ En cat®gorie de jeunes (U14 ¨ U19) : les dirigeants responsables 

 Cas particulier : en U19 si le capitaine est majeur, cõest ¨ lui de signer la feuille de match 
  

Leur demander de bien v®rifier la composition et la num®rotation de leur ®quipe 

Leur faire signer les compositions dõ®quipe sur la feuille de match 

Aller proc®der ¨ lõappel des joueurs 

H - 7õ 
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Protocole dõavant match 
Avant chaque rencontre, un protocole doit °tre r®alis® afin de favoriser le Fair Play. 
 

Apr¯s les v®rifications administratives et consignes dõusage, la proc®dure suivante est ¨ r®aliser 

V£RIFICATION DES £QUIPEMENTS 

PROTOCOLE 

Dans lõalignement, v®rification de lõ®quipement (si non fait ¨ la sortie du vestiaire) 

 Ċ par lõarbitre central si les assistants sont des b®n®voles 

 Ċ par les arbitres assistants sõils sont officiels 
  Dans ce cas l¨, le contr¹le des ®quipements peut °tre effectu® ¨ la sortie du vestiaire de chaque ®quipe 
 

M®thode : 

 Ċ Faire mettre le maillot dans le short 

 Ċ Contr¹ler lõabsence de bijoux ou autres objets fantaisies 
  Le joueur doit baisser le col de son maillot, montrer ses poignets, ses mains recto et verso 

  Seule lõalliance est autoris®e, recouverte dõune protection type strap ou sparadrap 

  Tout autre bijou doit °tre enlev®, ¨ d®faut le joueur ne pourra pas participer au match 
 

 Ċ Contr¹ler la pr®sence des prot¯ges tibias 
  Lõarbitre touche ¨ pleine main les prot¯ges tibias 

  Ne pas frapper avec les drapeaux ! 
 

 Ċ Visualiser les semelles des chaussures 
  Sõil sõagit de chaussures ¨ crampons viss®s : 

   V®rifier la pr®sence dõau moins 6 crampons (4 avant / 2 arri¯re) 

   Passer la main sur les crampons afin de constater quõils ne coupent pas 

Entr®e des 3 arbitres et des 2 ®quipes sur le terrain en marchant 
 

Sõaligner face au banc de touche ¨ une dizaine de m¯tres 
 

Poign®es de mains entre les acteurs du match (Hors p®riode COVID) 

 Ċ Les joueurs de lõ®quipe recevante passent devant les arbitres et leur serrent la main 

 Ċ Puis ils font de m°me avec les joueurs adverses 

 Ċ Les joueurs de lõ®quipe visiteuse passent ensuite devant les arbitres et leur serrent la main 
 

Tirage au sort entre les 2 capitaines 

 Ċ Lõarbitre donne le choix du c¹t® de la pi¯ce au capitaine visiteur 

 Ċ Le capitaine gagnant le tirage au sort choisit soit son camp, soit lõengagement 

 Ċ Lõ®quipe ayant perdu le tirage au sort aura le camp ou lõengagement en fonction du choix du vainqueur 
 

Poign®es de mains entre les arbitres et les ®ducateurs de chaque ®quipe (hors p®riode COVID) 

 Ċ Les arbitres et arbitres assistants se dirigent vers lõintersection ligne m®diane / ligne de touche 

 Ċ Echange de poign®es de mains entre les arbitres et les ®ducateurs 

 Ċ Echange de poign®es de mains entre les 2 ®ducateurs 
 

V®rification des bancs de touche 

 Ċ Lõarbitre profite de ce moment pour demander, le cas ®ch®ant, aux 2 ®ducateurs de faire sortir des bancs 
 de touche les personnes non inscrites sur la feuille de match 

V®rification des filets par les arbitres assistants officiels 
 

V®rifier le bon positionnement des d®l®gu®s ¨ la police 
 

Compter le nombre de joueurs dans chaque ®quipe 
 

Demander aux gardiens sõils sont pr°ts 
 

Demander aux arbitres assistants sõils sont pr°ts 
 

Donner le coup dõenvoi 

JUSTE AVANT LE COUP DõENVOI 

H - 6õ 

H - 4õ 

H - 3õ 

H - 2õ 

H - 1õ 

H 
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Probl¯mes dõavant match 
FMI NON R£ALISABLE 

Il peut survenir des probl¯mes lors de lõ®tablissement de la feuille de match informatis®e. 

Dans le cas o½ celle-ci nõa pu °tre mise en place 30 minutes avant le coup dõenvoi suite ¨ un 

probl¯me de type : code dõacc¯s non valide, tablette en panne, non suffisamment charg®e... 

Ċ Faire ®tablir une feuille de match au format papier (si absence lõ®tablir sur une feuille blanche, le match doit °tre jou®) 

Ċ Les clubs r®digent la feuille de match pendant votre ®chauffement, au retour effectuer les d®marches administratives 

Ċ Dans le cas o½ la tablette nõest pas utilis®e, indiquer sur lõannexe de la feuille de match la raison qui a amen® 

lõ®tablissement dõune feuille de match sous format papier 
 
 

£QUIPE ABSENTE OU NOMBRE DE JOUEURS INSUFFISANT 

Ċ Faire remplir la feuille de match ¨ l'®quipe pr®sente 

Ċ Attendre 15 minutes apr¯s l'heure du coup d'envoi pr®vue par l'organisateur de la comp®tition 

Ċ V®rifier en appelant un ¨ un les joueurs de l'®quipe pr®sente avec la tablette pour constater qu'ils ®taient en 

nombre suffisant pour jouer la rencontre (8 joueurs/joueuses minimum ¨ 11) 

Ċ Indiquer sur la FMI lõabsence de lõautre ®quipe 

Ċ Si une ®quipe est pr®sente mais en nombre insuffisant : effectuer la m°me proc®dure en leur faisant remplir la 

FMI avec les joueurs pr®sents et compl®ter la FMI en suivant la proc®dure. 

Ċ Votre d®part du stade doit se faire au-del¨ du 1/4 dõheure de battement. 

£QUIPE EN RETARD 

Ċ Lõarbitre doit faire tout son possible pour faire d®buter la rencontre ¨ lõheure 

Ċ R®glementairement la rencontre doit d®buter au maximum 15 minutes apr¯s lõheure pr®vue en ayant fait tout 

le n®cessaire dõavant match (administratifs, appel des joueursê) 

Ċ Lorsque la rencontre nõa pu d®marrer avant ces 15 minutes : 

  * si lõ®quipe adverse (celle ¨ lõheure) demande quand m°me ¨ jouer le match :  

  Inscrire sur le bordereau fourni par le District ou sur papier libre è lõ®quipe XX malgr® le retard de  

  lõ®quipe YY souhaite jouer la rencontre en d®marrant avec ZZ minutes de retard é 

  Faire signer le document aux 2 capitaines (en seniors) ou aux 2 dirigeants responsables en jeunes.  
  Attention, le d®marrage tardif de la rencontre ne doit pas faire d®caler le d®but des matchs suivants. 
     

  * si lõ®quipe adverse ne souhaite pas d®marrer avec + de 15 minutes de retard, ou sõil y a un match 

  pr®vu juste apr¯s sur le m°me terrain :  

  Ne pas faire jouer la rencontre, lõindiquer sur la FMI dans lõonglet match en choisissant le motif  

  appropri®, inscrire dans observations compl®mentaires les probl¯mes rencontr®s et faire signer. 
 

Dans tous les cas, que la rencontre soit jou®e ou non, la FMI doit °tre renseign®e dans son int®gralit® et lõappel des 

joueurs de chaque ®quipe doit °tre effectu®. 

Dans le cas o½ les 2 ®quipes ont la m°me couleur de maillot (ou trop proche pour bien les 

diff®rencier), lõ®quipe visit®e (=recevante) gardera ses couleurs. 
Ċ Lõ®quipe visit®e devra tenir ¨ disposition de lõ®quipe visiteuse un jeu de maillots de couleur diff®rente si cette 

derni¯re ne dispose pas dõun jeu de maillots de couleur diff®rente (Art. 41 des r¯glements g®n®raux de la Ligue) 

Ċ Si une ®quipe a la m°me couleur de maillot que lõarbitre, cõest ¨ lõarbitre de changer son maillot (¨ d®faut 

utilisation dõun chasuble pour lõarbitre) 

£QUIPES AVEC MĆMES COULEURS DE MAILLOT 
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Arr°t® municipal 

PROC£DURE 

V®rifier la date et quels sont les terrains interdits par lõarr°t® municipal 
 

Votre terrain est concern® par lõarr°t® : LE MATCH NE DOIT PAS ĆTRE JOU£ 
  

Essayer dõen obtenir une copie 

Ċ Photocopie, photo... 
 

Faire ®tablir int®gralement la feuille de match par les ®quipes 

Ċ Celle-ci doit °tre effectu®e dans les vestiaires si leur acc¯s est possible 
 

Visiter le terrain en compagnie dõun dirigeant de chaque ®quipe et de vos assistants officiels 

Ċ Sõil nõest pas accessible, lõindiquer sur la feuille de match  

Ċ Si pour vous le terrain ®tait praticable, lõindiquer sur la feuille de match et prendre des photos si possible 
  
Signature des compositions dõ®quipe sur la feuille de match 
 

Aller proc®der ¨ lõappel des joueurs 

Ċ Les joueurs peuvent rester en tenue civile (idem si cõest vous qui reportez le match) 

Ċ La pr®sence dõau moins 8 joueurs / joueuses dans chaque ®quipe est n®cessaire 

 dans le cas contraire application de la proc®dure dõ®quipe absente ou en insuffisance de joueurs / joueuses 
 

Cl¹turer la feuille de match 

Ċ D¯s que toute la proc®dure est effectu®e avec les 2 ®quipes, lõarbitre peut quitter le stade (m°me avant lõheure pr®vue 

pour le coup dõenvoi) 
 

Adresser un rapport d®taill® et les photos prises dans le cas o½ le terrain ®tait praticable pour vous 

CAS FR£QUENTS 

La pr®sence dõun arr°t® municipal (non signal® ®lectroniquement via le syst¯me de d®signation) ne 

dispense pas les joueurs dõ°tre pr®sents le jour du match 
 

Lorsquõun dirigeant vous signale quõil a dit ¨ ses joueurs de rester chez eux 

Ċ Lui demander de faire revenir ses joueurs afin de pouvoir proc®der ¨ lõ®tablissement de la feuille de match et de lõappel 

Ċ Sõils ne sont pas au moins 8 ¨ lõheure du coup dõenvoi + 15 minutes , notifier sur la feuille de match cet ®tat de fait 

 

Lorsquõun dirigeant vous signale quõil a appel® lõautre ®quipe afin quõelle ne se d®place pas 

Ċ Lui demander qui a-t-il appel® pr®cis®ment ? 

Ċ Si lõ®quipe visiteuse nõest pas l¨, attendre lõheure du coup dõenvoi + 15 minutes avant de notifier lõabsence de lõ®quipe 

visiteuse sur la feuille de match 

 

N.B. : Application identique des consignes si ces 2 situations se pr®sentent en m°me temps. 

 

ë votre arriv®e au stade, un arr°t® municipal est affich® ¨ lõentr®e du stade ou vous est donn® par 

un dirigeant du club recevant. 
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Sp®cificit®s selon les comp®titions 
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Retrouvez dans le tableau ci-dessous les particularit®s propres ¨ chaque comp®tition 
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Feuille de Match Informatis®e :  

lõessentiel pour lõarbitre 

AVANT LA RENCONTRE 

Dans le module Infos Arbitre 

Ċ V®rifier les informations matchs (date - horaire - lieu) 

Ċ V®rifier les noms et pr®noms des officiels d®sign®s 

 les modifier si n®cessaire 

Ċ Compl®ter le mot de passe arbitre 

Ċ Inscrire vous-m°me ou faire inscrire : 

 les arbitres assistants b®n®voles de chaque ®quipe 

 les 2 d®l®gu®s ¨ la police sous les crit¯res :  

 D®l®gu® - B®n®vole 

 

  

   

 

Avec les 2 capitaines ou dirigeants responsables en jeunes (en U19 : capitaine sõil est majeur) 

 

Ċ Aller faire lõappel des joueurs dans les vestiaires des ®quipes 

 A lõaide de la tablette, le capitaine (ou dirigeant responsable en jeune) 

 appelle 1 ¨ 1 les joueurs adverses pour v®rifier leur identit® 

 V®rifier ®galement lõidentit® et le nÁ de maillot du joueur appel® 

 

 

 

 
 

Ċ Demander sõils ont des r®serves, leur faire inscrire et signer si n®cessaire 

  

 

Ċ Faire signer les compositions dõ®quipe aux capitaines (ou dirigeants responsables en jeunes)  

  

Ċ Signer vous aussi les compositions dõ®quipe 

 

 

 

 

 

CONSEIL : prendre une photo de la FMI avec votre smartphone avant la rencontre en 

cliquant sur lõonglet COMPOSITION 
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FMI : lõessentiel pour lõarbitre 
APRĉS LA RENCONTRE 

Dans le module Faits du Match, saisir  

Ċ Le score (dans lõonglet match) 

 

Ċ Les sanctions disciplinaires (dans lõonglet discipline) 

 Dans la case informations compl®mentaires 

 * Pour tout comportement antisportif, faute grossi¯re, acte de brutalit® : notifier le type de faute commis 

 * Pour tous propos ou gestes grossiers/injurieux/blessants : notifier les termes employ®s ou gestes effectu®s   

 * Pour toute exclusion : inscrire ®galement la mention rapport suit  

 * indiquer les cartons verts (sõil y en a) pour la cat®gorie U15 District 
 

Ċ Les remplacements (dans lõonglet Ent/Sor) 

 Ne saisir que les premi¯res entr®es des 12, 13 et 14 de chaque ®quipe 
 

Ċ Les blessures 

 Il nõest n®cessaire dõinscrire la minute que si le joueur est sorti suite ¨ celle-ci et quõil nõa pas repris le match 
 

Ċ Lõonglet Histo 

 permet de v®rifier les donn®es saisies et de les modifier le cas ®ch®ant 

 

Observations dõapr¯s match  

Ċ Si des observations doivent °tre notifi®es par lõarbitre, les saisir 

Ċ Si un club souhaite notifier des observations : 

Lõarbitre doit demander avant la saisie ce que le club souhaite inscrire 

 Sõil sõagit de r®serves administratives dõapr¯s match : les laisser saisir eux m°me 

 Sõil sõagit de probl¯mes dõautres ordres, lõarbitre notifiera lui-m°me les faits 

  Cas particulier lorsquõil sõagit de faits qui concerne la prestation de lõarbitre au regard dõune ®quipe :  

  Signifier verbalement au club dõ®crire directement au District 

  Notifier cette remarque dans la case dõobservations dõapr¯s match 

 Faire signer les personnes habilit®s (seulement si des observations ont ®t® saisies) 

 

R®serves techniques 

Ċ Saisir les r®serves techniques pos®es pendant la rencontre et faire signer 

 Les 2 capitaines (ou dirigeants responsables en jeune) 

 Lõassistant pr®sent lors du d®p¹t (adverse au plaignant en cas de b®n®vole) 

 Lõarbitre 

Pour de plus amples d®tails, se reporter ¨ la fiche r®serve technique 
 

Signatures dõapr¯s match 

Ċ Lire et montrer aux responsables les informations saisies apr¯s match 

 Score 

 Faits de jeu : sanction(s) disciplinaire(s), remplacement(s), bless®(s) 
 

Ċ Faire signer les 2 capitaines (ou dirigeants responsables en jeunes) 

 Dans le cas o½ une ®quipe est partie sans avoir sign®, 

 cocher la case £quipe absente 
 

Ċ Signer 

 

Ċ Cl¹turer la feuille de match puis saisir votre mot de passe 
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Feuille de Match Papier : lõessentiel pour lõarbitre 
AVANT LA RENCONTRE 

IMPORTANT : dans le cas o½ la FMI nõest pas utilis®e, notifier IMP£RATIVEMENT  

sur lõannexe, la cause de la non utilisation de la tablette. 

Ċ V®rifier les informations matchs (date - horaire) et corriger si n®cessaire 

 

Dans la case r®serv®e aux officiels 

Ċ Inscrire les noms et pr®noms des officiels d®sign®s 

Ċ Faire inscrire : 

 les arbitres assistants b®n®voles (en indiquant leur club sous le nom) 

 les 2 d®l®gu®s ¨ la police 

N.B. : ces 4 personnes doivent °tre majeures et vous pr®senter imp®rativement leur 

licence via lõapplication footcompagnon ou le listing fourni par le club. 

 

 

 

Au niveau des 2 ®quipes 

Ċ V®rifier lõinscription des noms, pr®noms et nÁ de licences des joueurs, dirigeants, assistants et d®l®gu®s ¨ la police 

     

 

Avec les 2 capitaines (ou dirigeants responsables en jeunes) 

Ċ Aller faire lõappel des joueurs dans les vestiaires des ®quipes 

 Au moyen de lõappli Footclubs compagnon ou du listing fourni par le club adverse, le capitaine (ou dirigeant 

 responsable en jeunes) appelle 1 ¨ 1 les joueurs adverses pour v®rifier leur identit® 

 Lõarbitre v®rifie ®galement lõidentit® du joueur appel® et son nÁ de maillot inscrit sur la feuille de match 

 Si pi¯ces dõidentit® pour des joueurs : voir particularit®s - Feuille de match papier 
 

Ċ Au retour :  

 Demander sõils ont des r®serves, sõils en ont leur faire inscrire sur lõannexe et signer  

  

 Faire signer les compositions dõ®quipe aux capitaines (ou dirigeants responsables en jeunes)  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pour les matchs de cat®gorie de jeunes : faire entourer le nÁ du capitaine et v®rifier que le nom inscrit dans la case des 

signatures est celui du dirigeant responsable (sauf cat®gorie U19 lorsque le capitaine est majeur) 
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