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AVANT LE MATCH  

40 minutes avant le début du match  

Arriv®e de lôarbitre, contr¹le du terrain (lignes, poteaux de corner), v®rifier que les buts sont bien attaches au 
sol et également que leur filet ne soit pas trou®. Sinon demander au gardien du stade dôy rem®dier. Le match 
peut se dérouler sans que les buts soient attachés au sol, mais il faudra en faire mention dans votre rapport.  
 

Demander au gardien du stade la clé de votre vestiaire.  

 

30 minutes avant le début du match  

Les entra´neurs des clubs devront se pr®senter au vestiaire de lôarbitre (le club recevant doit fournir le ballon 
du match) pour vous remettre leur carte de match.  

 
Encaisser la facture du match et indiquer aux entra´neurs lôheure et lôendroit du contr¹le des joueurs (par 
ex: 10 minutes avant le match dans les vestiaires respectifs)  contrôler la feuille de match des clubs qui doit 
correspondre au match en question (numéro, date).  

 
 
20 minutes avant le début du match  

Faire un échauffement.  

10 minutes avant le match - contrôle des joueurs  

Faire lôappel. 

 
Contrôler que le numéro du joueur indiqué sur la carte de match correspond bien au numéro du maillot que 
porte le joueur.  

 
Contrôler la photo du joueur et faire signer la feuille de match aux joueurs qui sont rajouté manuellement.  

 
Revenir au vestiaire pour y déposer les feuilles de match, prendre le ballon ainsi que votre pièce pour le 
tirage au sort, prendre également les drapeaux de touche et dirigez vous vers le terrain.  
 
 

 
 

1 minute avant le match  

Donner les drapeaux de touche aux entraîneurs respectifs, faite lôentr®e avec les joueurs depuis le bord du 
terrain jusquôau rond central et placer le ballon sur le point central.  

 
Proc®d® au tirage au sort au moyen dôune pi¯ce de monnaie pour le choix du terrain (côest le capitaine de 
lô®quipe visiteuse qui a le choix du tirage).  
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EXPLICATION DES LOIS DU JEU  

Loi 1 - le terrain de jeu  
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Loi numéro 2 - le ballon  
 
 
Article 1  

 
Le ballon utilisé pour les matchs de juniors D est de taille 4 et 4 light pour les E. La taille est inscrite sur le 
ballon.  

 
Vous êtes seul compétent pour décider si le ballon répond aux prescriptions réglementaires, vous devez le 
contrôler avant le début du match. Vous devez le conserver pendant la mi-temps. À la fin de la rencontre 
vous devez rendre le ballon ¨ lô®quipe qui vous la donné. 

Article 2  

 
Si le ballon éclate ou se dégonfle en cours du jeu, la partie doit être interrompue et reprise par une balle 
dôarbitre.  

 
Si ce fait se produit immédiatement après une reprise de jeu (coup franc, corner, penalty, etc.), la reprise 
de jeu sera répétée par la même équipe.  

 
Vous devez interrompre la partie lorsque deux ballons se trouvent en même temps et au même endroit, 
gênant de ce fait les joueurs. Vous devez reprendre le jeu par une balle dôarbitre.  

 

 
 
Article 3  

 
Vous devez accorder un délai maximum de 10 minutes pour remplacer un ballon de venu inutilisable. Sinon 
le match devra être arrêté 

 
Si le ballon doit être échangé pendant la rencontre, vous devez contrôler le ballon de réserve.  

 
Article 4  

 
Le ballon du match ainsi que les éventuels ballons de réserve doivent être fournis par le club recevant.  
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Loi numéro 3 - le nombre de joueurs pour les matchs de juniors E, D9, D11,  

Article 1  

La partie doit être disputée par deux équipes composées chacune de 7 joueurs(E), 9 joueurs(D9), 11 joueurs 
(D11) dont un, doit être gardien de but.  

La carte de match doit comporter un maximum de 18 joueurs. (Attention clubcorner limite a 11 pour les 
E, à 14 pour les D à 9 et à 15+2 gardiens en D à 11). 
 
Un match ne peut commencer quô¨ condition quôau minimum 5 joueurs en E, ou 7 joueurs en D (9 et 
11) soient pr®sents au sein des deux ®quipes et quôils soient tous ®quip®s r®glementairement.  
 
Durant toute la durée de la partie, les joueurs figurant sur la carte de match peuvent être remplacés 
lors dôun arr°t de jeu. Un joueur pr®alablement remplac® peut reprendre part au match.  

 
Pour le remplacement dôun joueur, les prescriptions suivantes sont ¨ observer :  

1er et 2ème tiers: changement seulement pendant la pause (exception: blessure)  
Tous les joueurs jouent au moins  

25 minutes de façon continue durant les 2 premiers tiers (juniors D et FF15) 
20 minutes de façon continue durant les 2 premiers tiers (juniors E et FF12) 
 
 

3ème tiers: changement libre lors d°une interruption de jeu 
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Loi numéro 4 - lô®quipement des joueurs  
 
Article 1 

 
Lô®quipement des joueurs comprend :  
Å Un maillot  
Å Une cuissette  
Å Des chaussettes jusquôau genou  
Å Une paire de protège-tibias  
Å Des chaussures Le Capitaine de lô®quipe doit porter un brassard comme signe distinctif. Le 

Gardien de lô®quipe doit porter un maillot qui se différencie des autres  
 

 

Article 2  

 
Avant le d®but de la rencontre, lôarbitre doit contr¹ler lô®quipement des joueurs. Tout joueur dont 
lô®quipement ne correspond pas ¨ lôarticle 1, ne peut pas prendre part au jeu tant quôil nôaura pas rem®di® 
aux lacunes. Il est par exemple interdit de jouer sans protège-tibias.  
 
Article 3  

 
Si les ®quipes se pr®sentent avec la m°me couleur de maillot, lôarbitre doit contr¹ler la couleur du maillot 
inscrite sur la convocation du match, en cas de faute du club recevant (par ex : couleur annoncée rouge et 
se pr®sente en vert, côest le club recevant qui a lôobligation de changer de maillot. Dans le cas contraire, 
côest au club visiteur de changer les maillots.  
 
Pour modifier la couleur du maillot, le port de « chasuble » est accepté  
 
 
Article 4  

 
Un joueur qui perd par inadvertance une chaussure ou un protège-tibia, peut continuer ¨ jouer jusquôau 
prochain arrêt de jeu. 
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Loi numéro 5 - lôarbitre  

Article 1  

 
Lôarbitre doit se pr®senter au terrain de jeu au moins 40 minutes avant lôheure du coup dôenvoi fix®.  
 
 
Article 2  

 
Dans lôesprit des lois du jeu, lôarbitre et les juges de touche des clubs font partie int®grante du terrain de jeu. 
Le jeu nôest donc pas interrompu si le ballon touche lôarbitre ainsi que les juges de touche ¨ lôint®rieur du 
terrain. De même un but est valable si le ballon a ®t® d®vi® par lôarbitre.  

 
 
Article 3  

 
Si lôarbitre commet une erreur, il peut revenir sur sa d®cision, pour autant que le jeu nôait pas repris, par une 
balle dôarbitre.  

 
 
Article 4  

 
Lôarbitre a le pouvoir dôarr°ter d®finitivement le match en raison de condition atmosphérique, des incidents 
caus®s par lôentra´neur et/ou spectateurs ou pour dôautre motif sôil le juge n®cessaire.  

 
 
Article 5  

 
Si lôarbitre comment une erreur, il peut revenir sur sa d®cision, par une balle dôarbitre, pour autant que le jeu 
nôait pas repris.  

 
 
Article 6  

 
Dans les cas suivants un coup de sifflet est obligatoire : 
Å Lors du coup dôenvoi  
Å Lors de lôex®cution dôun penalty  
Å Lors de la reprise du jeu lors dôune longue interruption  
Å Lors de lôex®cution dôun coup franc, lorsque la distance r®glementaire est fix®e par lôarbitre 
Å Lors de la fin dôune mi-temps (2 coups de sifflet) 
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Loi numéro 6 - les juges de touche des clubs  

Article 1  

 
La t©che du juge de touche consiste ¨ signaler ¨ lôarbitre si le ballon a d®pass® la ligne de touche.  

 
 
Article 2  

 
Les juges de touche sont subordonn®s ¨ lôarbitre au m°me titre que les joueurs et ils doivent se soumettre 
en tout temps à ses décisions. Ils ne peuvent ¨ aucun moment p®n®trer sur le terrain sans lôautorisation de 
lôarbitre.  
 
 
Article 3  

 
Pour ®viter dô°tre touch®s par le ballon, les juges de touche doivent se trouver en dehors du terrain.  
 
 
Article 4  

 
Lôarbitre doit proc®der au remplacement dôun juge de touche quand il est pris de boisson, fume ou triche 
manifestement. Cet incident devra être noté dans le rapport.  

 



10 
 

Loi numéro 7- la durée de la partie  

Article 1  

La partie se déroule en trois périodes de 25 minutes chacune pour les D / FF15, 3x20 minutes pour les 
E/FF12.  

Article 2  

Le temps perdu ¨ la suite de blessures ou les pertes de temps doit °tre rajout®es par lôarbitre ¨ la fin de  
chaque mi-temps.  

Article 3  

Les joueurs ont droit à une pause à la mi-temps / deux pauses si tiers temps. Elle dure 10 minutes, 5 minutes 
si tiers temps et est à calculer à partir du moment où les équipes arrivent dans les vestiaires, respectivement 
débute leur pause à un autre endroit.  
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Loi numéro 8 - le coup d'envoi et reprise du jeu  

Article 1  

 
Avant le d®but du match, il faut proc®der, au moyen dôune pi¯ce, au tirage au sort de la moitié de terrain. 

Lô®quipe qui gagne le tirage au sort doit choisir son camp pour la 1
ère 

mi-temps. La coutume veut que le choix 
de la pièce revienne au capitaine de lô®quipe visiteuse.  
 

 

Article 2  

 
Comptez les joueurs pr®sents sur le terrain, demandez au gardien de but sôil est pr°t. Le signal du d®but du 
match consiste en un coup de sifflet.  
 

 

Article 3  

 
Apr¯s un but marqu®, le jeu reprendra de la m°me faon par un joueur de lô®quipe contre laquelle le but a ®t® 
marqué.  
 

 
Article 4  

 
Après la pause de la mi-temps/ tiers-temps, les ®quipes changent de camp. Le coup dôenvoi revient ¨ lô®quipe 
qui ne lôa pas effectué au début de la rencontre ou un niveau tirage au sort pour le 3ème tiers-temps.  
 

 

Article 5  

 
Un but peut °tre marqu® directement dans le but adverse lors du coup dôenvoi.  

 

 

Article 6  

 
Le ballon est en jeu lorsquôil a ®t® bott® et clairement mis en mouvement dans une quelconque direction.  
 

Balle dôarbitre  

Article 1  

Voici quelques cas provoquant une balle dôarbitre :  
 
Å Blessure s®rieuse dôun joueur et lôarbitre interrompt imm®diatement la rencontre  
Å Une personne/un animal nôappartenant pas au jeu pénètre sur le terrain  
Å Durant le match, le ballon devient inutilisable  
Å Lors dôune reprise du jeu lorsque le ballon devient inutilisable (sauf coup de pied de r®paration) 
Å Erreur de lôarbitre, sans que le jeu nôait repris  

 

Article 2  

 

Lôarbitre laisse tomber le ballon ¨ terre ¨ lôendroit o½ celui-ci se trouvait au moment de lôinterruption du jeu ¨ moins que le jeu 
ait ®t® arr°t® ¨ lôint®rieur de la surface de but auquel cas lôarbitre laissera le ballon tomber au minimum ¨ 6m des buts et ce 
au point le plus proche de lôendroit o½ se trouvait le ballon au moment o½ le jeu a ®t® arr°t®. Le jeu reprend d¯s que le ballon 
touche le sol. 
 

Article 3  

 
Si le ballon entre dans le but : 
Å si une balle ¨ terre est exp®di®e directement dans le but de lô®quipe adverse, un coup de pied de but est accordé 

à celle-ci ; 
Å si une balle ¨ terre est exp®di®e directement dans le but de lô®quipe de lôex®cutant, un coup de pied de coin est 

accord® ¨ lô®quipe adverse. 
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Loi numéro 9 - ballon en jeu et hors du jeu  

 

 
Ce dessin montre quand le ballon, dans toute sa circonférence, a franchi la ligne de touche. Aussi longtemps que le 
ballon se trouve en position 1,2,3 le jeu continue. Le ballon est hors du jeu seulement en position 4.  

 
Coup dôenvoi : ballon en jeu dès quôil a ®t® bott® et clairement mis en mouvement dans une quelconque direction 
Balle à terre : ballon en jeu d¯s quôil touche le sol (sans avoir été touché par un joueur durant sa chute). 
Touche : ballon en jeu d¯s quô¨ la suite dôun lancer direct en direction du terrain de jeu, il touche ou franchit la ligne de touche 
Coup de pied de but : ballon en jeu d¯s quôil a ®t® jou® du pied et est sorti de la surface de r®paration en direction du terrain de jeu. 
Coup de coin : ballon en jeu d¯s quôil a ®t® joué du pied et mis en mouvement. 
Coup de réparation : ballon en jeu d¯s quôil a ®t® jou® du pied en direction de la ligne de but adverse et mis en mouvement. 
Coup franc: ballon en jeu d¯s quôil a ®t® jou® du pied et mis en mouvement 
 
 

Loi numéro 10- but marqué  

 
Un but est marqué quand le ballon a entièrement franchi la ligne de but entre les poteaux et sous la barre 
transversale, sous r®serve quôaucune infraction aux Lois du Jeu nôait ®t® pr®alablement commise par lô®quipe ayant 
marqué le but 

 
Lôarbitre ne doit accorder un but que sôil est absolument persuad® que le ballon a enti¯rement franchi la ligne de but 
(entre les montants et sous la barre transversale).  
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Loi 11- le Hors-Jeu  

Article 1  

 
Un joueur se trouve en position de hors-jeu sôil est plus pr¯s de la ligne de but adverse que le ballon, sauf si 
ce joueur se trouve dans sa propre moiti® de terrain ou quôil y a moins de deux joueurs adverses entre lui et 
la ligne de but adverse. 
 

 
Article 2  

 
La position du hors-jeu doit °tre sanctionn®e lorsquôil participe activement au jeu en:  
Å En influençant le jeu  
Å En influenant lô®quipe adverse  
Å En essayant de tirer avantage de sa position 

 
 
Article 3  

 
La ligne du hors-jeu se trouve sur la partie du corps de lôavant-dernier défenseur. Un attaquant qui, au 
moment o½ le ballon est jou®, se trouve ¨ la m°me hauteur que le ballon, que lôavant-dernier défenseur ou 
de deux derniers défenseurs, ne se trouve pas en position en hors-jeu.  
 
Dans le cas o½ deux attaquants se pr®senteraient seul face au gardien et quôil nôy a plus de d®fenseurs 
entre eux et le gardien, côest le ballon qui fait la ligne du hors-jeu.  

 
Article 4  

Un attaquant sera sanctionn® pour sa position dôhors-jeu m°me sôil tente, après que le ballon lui a été joué 
par lôun de ses partenaires, de reculer pour se porter derri¯re le ballon ou ¨ la hauteur de lôavant dernier 
défenseur.  
 
Article 5  

 
Lorsque lôarbitre sanctionne une position de hors-jeu, il accorde un coup franc indirect ¨ lô®quipe adverse 
du joueur fautif, là où il se trouvait en position de hors-jeu.  

 
Article 6  

 
Il nôy a pas de hors-jeu: 
Å Lors dôune rentr®e de touche  
Å Lors dôun corner  
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Loi 12- Fautes et incorrections  

Article 1 

 
Tous les coups francs sont indirects.  
 
Article 1  

 
Un joueur qui commet les fautes suivantes dans la surface sera sanctionn® dôun penalty   
 
Å Donner ou essayer de donner un coup de pied à un adversaire  
Å Faire tomber un adversaire (croche-pattes)  
Å Sauter sur un adversaire  
Å Frapper ou tenter de frapper un adversaire  
Å Pousser un adversaire  
Å Lors dôun tacle, toucher lôadversaire avant le ballon  
Å Cracher contre un adversaire  
Å Tenir un adversaire (par ex: par le maillot)  
Å Jouer/toucher le ballon de la main  

 
En r®sum® d¯s quôil y a un çcontact» il y a un coup franc direct Ą penalty dans la surface.  
 
Article 2  

 
Un joueur qui commet les fautes suivantes dans la surface sera sanctionn® dôun coup franc indirect 
 
concernant le gardien de but  
Å Lorsquôil conserve le ballon plus de 6 secondes dans ces mains  
Å Lorsquôil saisit, une nouvelle fois, le ballon des mains apr¯s lôavoir l©ch®  
Å Lorsquôil touche le ballon des mains lors dôune passe d®lib®r®e dôun co®quipier  
Å Lorsquôil touche le ballon des mains sur une rentrée de touche effectuée par un coéquipier  
 

concernant les joueurs  
Å Lorsquôil joue de mani¯re dangereuse (pied lev®)  
Å Lorsquôil fait une obstruction  
Å Lorsquôil emp°che le gardien de d®gager  

 
Article 3  

 
En cas dôavertissement au joueur, celui-ci devra quitter le terrain pendant 10 minutes. Il ne pourra revenir 
en jeu quôapr¯s 10 minutes avec lôacceptation de lôarbitre.  
 
 
Article 4  

 
Les insultes graves sont ¨ sanctionner dôun carton rouge, ¨ ce moment-là le joueur devra quitter le terrain 
et ses alentours et ne pourra plus prendre part au jeu. 
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Loi 13- les coups francs  

Article 1  

 
Le but dôun coup franc nôest pas seulement de sanctionner lô®quipe fautive mais ®galement dôaccorder un 
avantage ¨ lô®quipe adverse. Par cons®quent, si lors de lôex®cution correcte dôun coup franc, le ballon 
p®n¯tre directement dans le but de lô®quipe BENEFICIANT DU COUP FRANC, le jeu sera repris par un 
corner.  
 
 
Article 2  

 
Les adversaires doivent se tenir à une distance de 6 mètres de ballon. Mais dans lôesprit des lois du jeu, il 
peut aussi être exécuté même si tous les adversaires ne sont pas à la distance réglementaire (avantage).  
 
 
Article 3  

 
Si un joueur de lô®quipe fautive retarde intentionnellement lôex®cution du coup franc en ne voulant pas 
observer la distance de 6 m¯tres, expr¯s pour en tirer un avantage, doit °tre rappeler ¨ lôordre oralement 
une premi¯re fois, puis sôil continue, doit °tre averti.  
 
 
Article 4  

 
Si le coup franc nôest pas ex®cut® imm®diatement, lôarbitre doit inviter les joueurs de lô®quipe fautive ¨ se 
placer immédiatement à la distance réglementaire.  
 
 
Article 5  

 
En cas de coup franc indirect, lôarbitre doit clairement lôindiquer en tenant distinctement le bras lev® jusquôau 
moment où le ballon est joué/touché par un autre joueur.  
 
 
Article 6  

 
La d®signation de lôendroit pour lôex®cution dôun coup franc est :  
 
Å Lors de fautes, ¨ lôendroit où le contact corporal a eu lieu  
Å Lors de jeu de main, ¨ lôendroit o½ le toucher du ballon a eu lieu  
Å Lors dôun hors-jeu, ¨ lôendroit o½ le joueur en hors-jeu a touché le ballon respectivement là où il 

trouvait le joueur fautif 
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Loi 14- le coup de pied de réparation (penalty)  

Article 1  

 
Au cas o½ des joueurs de lô®quipe d®fendant commettent dans leur propre surface de r®paration, une 
infraction donnant lieu normalement ¨ un coup franc direct, lôarbitre doit accorder un coup de pied de 
réparation (penalty).  

 
 
Article 2  

 
Le coup de pied de réparation doit être exécuté depuis le point de réparation. En cas de contestation 
concernant la distance, côest lôarbitre qui fixe d®finitivement le point de r®paration (7.5 m¯tres).  
 
 
Article 3  

 
Apr¯s le coup de sifflet autorisant lôex®cution, le gardien de but doit rester sur sa ligne entre les montants, 
jusquôau tire, mais le gardien peut bouger tout en restant sur sa ligne.  
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Loi 15- la rentrée de touche  

Article 1  

Lorsque le ballon a entièrement dépassé la ligne de touche, il est remis en jeu à 
lôendroit o½ il a franchi la ligne de touche par un jouer de lô®quipe oppos®e.  

Article 2  

Le ballon doit être tenu entre les mains et être lancé depuis la nuque et par-dessus la 
tête dans le terrain de jeu. Le joueur doit obligatoirement être debout, en dehors du 
terrain ou avoir une partie quelconque de chaque pied sur la ligne de touche. La 
distance ¨ respecter par lôadversaire est de 2 m¯tres.  

Article 3  

Si le joueur qui effectue la rentrée de touche, joue/touche le ballon une deuxième fois, 
sans que celui-ci soit touch® par un autre joueur, lôarbitre doit accorder un coup franc 
indirect ¨ lô®quipe adverse. Sôil le touche avec les mains, côest un coup franc direct qui 
sera accord® ¨ lô®quipe adverse.  

Article 4  

Un but ne peut pas °tre marqu® directement sur une rentr®e de touche. Si côest le cas :  

Å Un but marqué contre son camp, le jeu sera repris par un corner  
Å Un but marqu® ¨ lô®quipe adverse, le jeu sera repris par un coup de pied de but  

Article 5  

La rentr®e de touche est ¨ r®p®ter par la m°me ®quipe si le ballon nôest pas rentr® sur 
le terrain.  
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Loi 16- Coup de pied de but  

Article 1  

 
Le coup de pied but est abrogé et est remplacé par un dégagement du gardien au pied ou à la main  

 
Lorsque le ballon ¨ terre ou en lôair, apr¯s avoir ®t® touch® en dernier lieu par un joueur de lô®quipe 
attaquante, a entièrement franchi la ligne de but, le jeu reprend par un dégagement du gardien  

 
 
Article 2  

 
Le dégagement du gardien : 

¶ Dégagement à la main ou dribbling avec le pied 

¶ Pas de dégagement balle posée 

¶ Pas de dégagement au pied en volée ou demi-volée (Dropkick) 
 
En cas de d®gagement au pied mal effectu®, lô®quipe adverse b®n®ficie dôun coup franc indirect depuis le 
milieu du terrain. 

 
 
Article 3  

 
Aussit¹t que le gardien a jou® le ballon avec la main ou lôa pos® au sol, le ballon est consid®r® comme en 
jeu (Différent du coup de pied de but) 
 
Cette réglementation est également valable si le ballon nôest pas sorti du terrain  
 



19 
 

Loi 17- Coup de pied de coin (corner)  

Article 1  

 
Lorsque le ballon ¨ terre ou en lôair, apr¯s avoir ®t® touch® en dernier lieu par un joueur de lô®quipe 
défendante, a entièrement franchi la ligne de but, le jeu reprend par un coup de pied de coin (également 
appelé «corner»).  

 
 
Article 2  

 
Le coup de pied de coin doit °tre indiqu® par lôarbitre dôun coup de sifflet. Dans les cas tr¯s clairs, le coup 
de sifflet est superflu.  
 
 
Article 3  

 
Si lôarbitre ¨ un doute entre coup de pied de coin et coup de pied de but, lôarbitre ordonne un dégagement 
du gardien.  
 
 
Article 4  

 
Les joueurs de lô®quipe d®fendante doivent se tenir ¨ une distance de 6 m¯tres.  
 
 
Article 5  

 
Le coup de pied de coin sera tiré depuis une distance de 12 mètres (juniors D, 10 mètres pour les E) soit à 
la hauteur du point dôintersection de la surface de réparation. En cas de doute sur la distance, lôarbitre 
tranchera.  
 
Article 6  

 
Un but peut être marqué directement sur un coup de pied de coin.  
 
 
Article 7  

 
Si un joueur, qui ex®cute le coup de pied de coin, joue le ballon une deuxi¯me fois avant quôil ait ®t® touch® 
ou jou® par un autre joueur, sera sanctionn® dôun coup franc indirect ¨ lôendroit o½ le ballon a ®t® jou®/touch®.  
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Devoirs administratifs de lôarbitre apr¯s le match  

Annoncer le résultat sur clubcorner et établir le rapport  
 
 
 
Pour ce faire:  
 
https://www.clubcorner.ch   

 
Annonce de résultat 

 
 
Edition du rapport 

 

CA/MC/SMU/ février 2019  

https://www.clubcorner.ch/
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En cas de probl¯me ou information contactez soit lôACGF soit 
 

 
  

CA/MC/SMU/ février 2019  
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