La licence a plusieurs fonctions :
Elle permet de participer a des compétitions organisées par la FFF
Elle est personnelle et doit étre signée par le joueur.
Le contréle médical est obligatoire.
Elle a valeur d’assurance.
Elle montre I'appartenance a un club.
Elle symbolise 'engagement moral du joueur vis-a-vis d’un club pendant une saison.

Un moment pour la signature de la licence doit étre prevu de maniére officielle en présence
de I'éducateur. Il expliquera a ce moment-la les « valeurs » attribuées a la signature de cette
licence.

® Comprendre le réle du remplagcant

Faire prendre conscience aux joueurs qu’une equipe est composée de titulaires et de
remplacgants mais que seuls 11 débutent la rencontre.

Ne pas oublier de parler des remplagants lors de la causerie d’avant-match.

Ne pas choisir toujours les mémes remplacants.

Utiliser la régle du remplagant-remplacé pour faire rentrer un joueur a tout moment.
Expliquer qu’un remplagant doit étre un plus pour son equipe, au moment ou il rentre.
Pour cela, il doit s'y préparer activement (échauffement, préparation psychologique).

® Assumer le réle du capitaine

Il s’agit de déterminer les capitaines dans cette catégorie, aprés avoir fait expérimenter ce réle
a tous, dans la catégorie inférieure.

Dans un premier temps, preciser la fonction administrative de cette attribution, reconnue
par le port d’'un brassard.

Le joueur choisi doit avoir un comportement exemplaire : il encourage ses partenaires,
est capable de communiquer avec I'arbitre (demande de changements, intermédiaire
avec ses partenaires...), est garant des bonnes relations avec I'adversaire, a une influence
positive sur ses partenaires.

Comment le désigner : cela peut étre le choix exclusif de I'encadrant, un choix concerté
avec les joueurs (méthode a privilégier), voire un choix exclusif des joueurs. Sur le plan
pédagogique, chaque méthode peut étre intéressante.

Conseils : désigner plusieurs suppléants. Expliquer qu’un capitaine peut étre remis en cause
en cours de saison s’il ne remplit pas son réle. Il peut étre également remplagant au cours
d’un match.
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O Canaliser ses émotions

L'éducateur doit aider les joueurs a maitriser leurs emotions quel que soit le contexte (match
avec plus ou moins d’enjeu).

Il doit avoir lui-méme un comportement exemplaire, faire preuve de calme et de sérenité.
Son attitude a une influence sur le comportement de ses joueurs. Un seul coach intervient
depuis le bord du terrain et les joueurs sur le banc de touche restent calmes.

La frustration d’un résultat défavorable ne peut pas justifier des attitudes inconvenantes.
En cas de déviance de I'un des joueurs, I'educateur doit immediatement intervenir et
utiliser la regle du remplagant-remplacé lorsqu’elle est autorisée, afin de permettre au joueur
concerné de retrouver ses « esprits ».

Demander aux joueurs d’étre concentres sur les consignes individuelles et collectives
d'avant-match, de respecter les décisions de I'arbitre.

Lorsque le joueur assiste a un match de son club, il doit encourager son équipe sans
protester ou insulter les adversaires et les arbitres.

Léducateur doit prévenir ses joueurs et intervenir en cas de débordement.

@ Participer a la vie du club

L'éducateur doit inciter ses joueurs a s’investir dans la vie du club afin qu’ils remplissent leur
réle de membre dans I'association.

Plusieurs pistes peuvent étre explorées :

» Constituer un bureau des Jeunes : nommer au moins un delégué par equipe de jeunes.
Ces jeunes pourront formuler des demandes, faire des propositions, participer a des
decisions, réfléchir a la vie du club (encadrement de I’eécole de foot, arbitrage), mettre
en place un projet (tournois divers). '

Le bureau doit étre encadré par un dirigeant élu et un éducateur.

Inciter les joueurs a aller encadrer les enfants de I'école de football le mercredi. Les orienter
ensuite vers la formation « Jeune Animateur ».

Proposer a I'ensemble des jeunes de participer a I'organisation des événements festifs
du club (préparation de la salle, service a table ...).

Utiliser les compétences particulieres des joueurs (vie du site internet du club, journal
interne ...).

Valoriser les jeunes actifs du club a diverses occasions (assemblée générale, tournoi...) et les
récompenser (équipements, cotisation gratuite, bons d’achat ...).
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Le football est un sport collectif de contact. Les contacts sont autorisés a partir du moment
ou ils sont Iégaux, c'est-a-dire non sanctionnés par les reglements.

Les contacts permis sont : la charge a 'épaule (mesurée) en présence du ballon a distance
de jeu ; le tacle regulier (tacler avec un seul pied, talon au sol et toucher le ballon en premier,
tacle par derriere interdit).

Les joueurs doivent accepter 'engagement régulier des adversaires et maitriser leurs réactions.

Ce travail doit se faire a I’entrainement par I'apprentissage technique des gestes et des mises
en situation de duels ainsi que des oppositions collectives. Le respect des regles doit étre
strictement appliqué par I'’éducateur.

® S’interdire toutes formes de provocations

L'éducateur doit étre une référence : par son comportement irréprochable, il interdit toutes
formes de provocations gestuelles ou verbales.

Il lutte sans cesse contre les comportements déviants de ses joueurs visant a provoquer
les adversaires (« chambrer ») ou les arbitres (contester) et utilise la regle du « remplagant-
remplacé ».

Il donne des solutions aux joueurs quand ils sont victimes de ces actes : alerter I'arbitre,
retrouver son calme sur le banc, éviter la proximité avec le faultif ....

® Connaitre la gestuelle, le positionnement des arbitres
centraux et des arbitres assistants

Aprés avoir été initiés aux réles des arbitres, les joueurs devront connaitre parfaitement leurs
gestuelles et leurs positionments.

En début de saison, puis de maniére réguliere, 'éducateur présentera visuellement la
gestuelle a utiliser en arbitrant. Les jeunes seront ensuite mis en situation.

Un apprentissage progressif, selon les situations doit étre mis en place

(CF. fiche « Gestuelle, positions et signalisations des arbitres » en pages 67 et 68).

® Connaitre les sanctions administratives

Les causes des sanctions administratives (carton jaune, carton rouge) doivent étre connues
des joueurs (CF. fiche « Les sanctions administratives » en page 69).

L'éducateur doit prévoir des séquences d’information aupres des joueurs. |l peut s’appuyer
sur des situations concrétes vécues (carton recu par 'un des joueurs) pour un rappel
en cours de saison.




Début de
rencontre et
engagement

Mi-temps et fin
de match

But accorde

Coups francs

Coup de pied
de but
(6 metres)

Coup de pied
de coin
(corner)

Gestuelle, positions et
signalisations des arbitres

L'encadrement ou un arbitre du club doit présenter visuellement
difféerentes situations décrites a I'occasion d'un entrainement.

- Etre a gauche du ballon (par rapport
au sens de l'attaque), prés de la lighe
médiane.

- Coup de sifflet obligatoire.

- Se positionner derriére la ligne de
touche, a gauche par rapport au
sens de l'attaque.

- Etre sur la ligne de I'avant-dernier
défenseur.

- Siffler 2 ou 3 fois pour différencier
du coup de sifflet sanctionnant une
faute.

- Rejoindre l'arbitre central sur le
terrain.

- Tendre le bras a I'horizontale pour
indiquer le centre du terrain, sans
siffler.

- Regagner le rond central en marche
arriere pour observer la situation.

- Remonter le terrain le long de
la ligne de touche jusqu'a la ligne
médiane.

- Se replacer ensuite sur la ligne de
I'avant-dernier défenseur.

| - Etre a gauche du ballon, avoir dans

son champ visuel le botteur, le ballon
et son arbitre assistant.
- Mettre le mur a
réglementaire (9,15 m).
- Si le coup franc est indirect, lever Ie
bras a la verticale.

la distance

- Se positionner sur la ligne de
I'avant-dernier défenseur.

- Lorsque le ballon sort du terrain
par la ligne but, indiquer avec le bras
I'angle de la surface de but (6 m).

- Rester en contact visuel avec I'arbitre
assistant.

- Indiquer a laide du drapeau
la surface de but (drapeau a
I'horizontale)

- Sur la reprise du jeu, se placer a la
hauteur de I'avant-dernier défenseur,
en vérifiant que le ballon sorte bien
de la surface de réparation avant
d'étre joue.

- Indiquer le poteau de corner d'ou
sera excuté le coup de pied. Le coup
de sifflet pour la remise en jeu n'est
pas obligatoire.

- Se placerapeu prés a'angle gauche
de la surface de réparation (sens
de l'attaque) pour avoir toujours un
contact visuel avec I'arbitre assistant.

- Indiquer avec le drapeau la base
du poteau de corner situé a coté de
SOI.

- Sur la remise en jeu, se placer a
environ 1 metre derriére le poteau
de coin et dans le prolongement de
la ligne de but.




Gestuelles, positions et
signalisations des arbitres

Coup de pied
de réparation

(penalty)

ou épreuve des
coups de pied
au but

Rentree
de touche

Balle a terre

Hors-jeu

Remplacement
de joueurs

Temps
additionnel

- Siffler puis indiquer le point de
réparation en se dirigeant vers celui-
Ci.

- Se placer a gauche du ballon a
hauteur du point de penalty.

- Coup de sifflet obligatoire.
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- Signaler la faute en agitant en I'air
le drapeau si l'arbitre central ne I'a
pas vue.

- Se placer a l'intersection de la lighe
des 16,50 metres et de la ligne de
sortie de but pour juger si le ballon a
entierement franchi la ligne de but.

- Siffler, en cas de litige, la sortie du
ballon etindiquer le sens de la reprise
du jeu.

- Se placer, éventuellement, a la
hauteur de la rentrée de touche.

- Indiquer le sens de la reprise du
jeu, drapeau a I'horizontale.

- A I'endroit de I'arrét de jeu, laisser
tomber le ballon au sol en présence
d’un joueur au minimum.

- Rester sur la ligne de hors-jeu.

- Siffler pour arréter le jeu.

- Lever le bras a la verticale pour
indiguer que le coup-franc est
indirect.

- Se placer a gauche du ballon
en contact visuel permanent avec
I’'arbitre assistant.

- Pour un hors-jeu actif, lever le
drapeau a la verticale pour indiquer
a I'arbitre central d’arréter le jeu.

- Ensuite, incliner le drapeau en
fonction de la position du fautif :
135° si le hors-jeu est prés de la
ligne de touche opposee, 90° si le
hors-jeu est au centre du terrain ou
45° si le hors-jeu est pres de sa ligne
de touche.

- Le remplacement est autorisé sur
un arrét de jeu.

- Noter sur le carton d'arbitrage le
numeéro du joueur qui pénétre sur le
terrain.

- Indiquer a I'arbitre central qu'un
changement est demandé en tenant
le drapeau a I'horizontale avec les
deux mains au-dessus de la téte.

- Vérifier I'équipement des joueurs
qui entrent (crampons, protége-
tibias, bijoux ...).

- Avant la fin du temps réglementaire,
indiquer le temps additionnel aux
bancs de touche et aux joueurs.

- Verifier le temps de jeu.
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[Les sanctions administratives |

| Les sanctions administratives données par un arbitre a I'encontre d’un joueur au cours d’une
rencontre sont attribuées quand le joueur commet une faute ou un acte irrégulier inscrit dans
les lois du jeu. La sanction prend alors la forme d’un avertissement (carton jaune) ou d’'une
exclusion (carton rouge).

Les 7 fautes ou actes passibles d’un « carton jaune » :

@ Se rendre coupable d’'un comportement antisportif (tacle irrégulier, tirage de maillot, enlever
son maillot ...).

@ Manifester sa désapprobation en paroles ou en actes.

® Enfreindre avec persistance les lois du jeu.

@ Retarder la reprise du jeu.

® Ne pas respecter la distance requise quand le jeu reprend par un corner ou un coup franc.

® Pénétrer ou revenir sur le terrain de jeu sans I'autorisation préalable de 'arbitre.

@ Quitter délibérément le terrain de jeu sans I'autorisation préalable de I'arbitre.

' Les 7 fautes ou actes passibles d’un « carton rouge » :

@ Recevoir un deuxiéme avertissement au cours du méme match.

. @ Anéantir une occasion de but manifeste d’un adversaire se dirigeant vers le but en commettant

une faute passible d'un coup franc ou d’'un penalty.

e Empécher un adversaire de marquer un but ou anéantir une occasion de but manifeste en
touchant volontairement le ballon des mains, excepté le gardien dans sa surface.

@ Se rendre coupable d’une faute grossiére a I'encontre d’un joueur, en voulant jouer le ballon.

® Se rendre coupable d'un comportement violent.

® Cracher sur un adversaire ou toute autre personne.

. @ Tenir des propos ou faire des gestes blessants, grossiers ou injurieux.

| La sanction est possible pour tous les actes commis a I’égard d’un joueur, d’un officiel,
d’un dirigeant ou du public pendant ou en dehors de la rencontre.




