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Bei der Einfihrung des elektronischen Spielberichtbogens in Frankreich erhielt jeder
franzdsische Verein vom Verband ein Tablet, mit denen die Schiedsrichter und Trainer bzw.
Offiziellen arbeiten und die Kapitédne die Spielberechtigungen der gegnerischen Mannschaft
Uberprufen konnen. Anders als in Deutschland wird hierfur grundsatzlich nur das Tablet
verwendet, d.h. ein Stand-PC oder Laptop ist nicht von N6ten. Der Bogen kann zudem offline
bearbeitet werden. Nach dem Spiel und nach der Freigabe des Bogens, ist es Aufgabe des
Vereins, das Tablet mit dem Internet zu verbinden, damit der freigegebene Bogen des
Schiedsrichters verschickt wird.

Falls das Tablet aus diversen Griinden nicht einsatzfahig ist, wird auf den tblichen
Papierbogen zuriickgegriffen. Die Vereine sind daher angehalten die Spielerpasse
mitzufthren, da die Spielberechtigung dann nicht mehr online nachgepruft werden kann.

Ablauf:

Vor dem Spiel

1.) Uberpriifung der Spieldaten iiber die Taste ,Infos Arbitre*.
Lieu = Spielort/Ortsname/Stadtname
Terrain = Sportplatz/Stadion
Médecin = Arzt (falls anwesend)
Technicien lumiére = Lichttechniker (falls Abendsspiel)
Directeur de la sécurité = Verantwortlicher der Platzordnung
Liste des officiels = Name des Schiedsrichter (und seiner Assistenten)
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2.)

Um den Namen eines Offiziellen zu dndern/hinzuzufiigen:
Nom = Familienname

Prénom = Vorname

Type = Stellung (hier ,arbitre” anklicken)

Statut = Status (offiziell oder freiwillig)

Fonction = Funktion (Hauptschiedsrichter, SRA1 oder SRA2)
N° de licence = Nummer des SR-Ausweises.

Anschlie3end auf ,Ajouter” (hinzuftigen) klicken.

Um einen neuen Offizieller hinzufiigen,
muss der Schiedsrichter folgendes o
eingeben:
Prenam®
« Nom: Nachname

* Prénom: Vorname Type Arbitre 5

» Type: Dienststellung (SR, Sttt Bénevole 7|
Obmann, Arzt, Arbit stant 2 |
Fenetion ibitre assistan b

Sicherheitsverantwortlicher) |

= Statut: Status (offiziell oder N* de licence®

i | o |
= Fonction: Aufgabe (zB. SRA1...) :

+ N°de licence: Ausweisnummer

Die Taste ,Enregistrer” erméglicht die

und dann auf die Taste , Ajouter” klicken 3
Anderungen zu speichern, ohne das Passwort

dieser Sitzung eingeben zu missen.

Wichtige Bemerkung: die Partie kann nicht starten wenn die Angaben des Schiedsrichters und der

Assisten nicht eingegeben sind. Also die Module ,signatures d’avant-match”, ,réserve”, und ,,controle”
sind nicht verfligbar wenn die Angaben der Schiedsrichter dem Tablet nicht bekannt sind.

Die Eingaben sind auch fir die beiden SRA (Abitre assistent) erforderlich.

Erstellung eines Passworts (,mot de passe”).

Da alle Beteiligten eines Ful3ballspiels am selben Tablet arbeiten mussen, muss der
Zugang des Schiedsrichters bzw. der zwei Mannschaften durch Passworter gesichert
sein. Dies schliel3t aus, dass ein Mannschaftsverantwortlicher die Daten des
Schiedsrichters manipuliert.

Hierfir muss ein 4-stelliges Passwort (,mot de passe*) erstellt werden (keine
Zahlen/keine Sonderzeichen). Zudem muss eine Sicherheitsfrage beantwortet
werden, falls das Passwort vergessen wird. Zur Auswahl stehen:

~Quel est le prénom de votre maman?“ — ,Wie heil3t Inre Mutter mit Vornamen?*
Lvotre ville de naissance?” — ,Wie heil3t Inre Heimatstadt?

Auf der Taste ,Valider les infos arbitre” (Informationen tGber Schiedsrichter bestatigen)
wird der Vorgang abgeschlossen.



MOT DE PASSE ARBITRE

Mot de passe o

|Choisir .

3.) Kontrolle der P&asse (,Licences®).
Eine Besonderheit in Frankreich ist, dass jeweils die Spielfihrer die Passe der
gegnerischen Mannschaft kontrollieren. Durch den elektronischen Bogen miissen die
Vereine nicht mehr die originalen Spielerpéasse vorlegen (die Vereine sind trotzdem
verpflichtet diese mitzufiihren, falls das Tablet ausfallt). Die Legitimation erfolgt
online. Der Schiedsrichter tbernimmt hierbei keine Verantwortung. Die Passkontrolle
in der Kabine Ubernimmt ebenfalls der gegnerische Spielfuhrer (mit dem Tablet in der
Hand). Der Schiedsrichter begleitet die Passkontrolle und Uberprift ausschlief3lich die
Ruckennummern.

4.) Mannschaftskapitdne unterschreiben elektronisch auf dem Tablet.

Die Spielfuhrer bestatigen die Korrektheit der Passe per Unterschrift auf dem Tablet
(Taste ,Signature®). Falls es Reklamationen gibt, kann dies der Kapitan tber die
Taste ,Réserves” machen. Der Schiedsrichter muss ebenfalls unterschreiben.

Die Ubersetzung der einzelnen Begriffe ist in ,,rot* auf den Bildern eingetragen.



Nach dem Spiel

Auf dem Startbild erscheinen die Mannschaftsaufstellungen. Falls diese einer Korrektur
bedarf, kann dies Uber die Taste ,Modifier* getan werden. Anschlieend kann auf ,Faits Du
Match“ die Spieldaten (Personalstrafen, Tore etc.) eingetragen werden.

Equipe recevant = Heimmannschaft
Equipe visiteuse = Gastmannschaft
Modifier = Bearbeiten

Contrdles = Uberpriifen
Composition = Aufstellung

Faits du match = Daten zum Spiel

Unter den verschiedenen Reitern erfolgen nun die einzelnen Angaben zum Spiel:

Match Discipline Ent/Sor Buts Blessures Infos Histo

Match = Spiel

Discipline = Personalstrafen
Ent/Sort = Wechsel

Buts = Tore

Blessures = Verletzungen

Die Reiter sind in der entsprechenden Reihenfolge abzuarbeiten.



a) Reiter ,Match”

Unter dem Reiter ,Match” werden die Tore und die Spieldauer eingegeben. Wenn das Spiel
abgebrochen wurde, wird ,Match arrété" angekreuzt; bei einem nicht angetretenem Spiel
.Match non-joué“. AnschlieBend muss auf ,Valider zur Bestatigung gedrtickt werden.

Match arreté = abgebrochenes Spiel
Résultat = Endergebnis

Recevant = Heim

Visitant = Gast

Temps de jeu = Spieldauer

1% période = 1. Halbzeit



b) Reiter Discipline®

Auf dem Reiter ,Discipline” werden die Personalstrafen eingegeben. Hierbei werden die
Spieler unterschieden in diejenigen, die...

-... ausschlief3lich verwarnt wurden,

-... direkt eine Rote Karte erhielten,

-... nach einer Gelben Karte spater die Gelb-Rote Karte erhielten,
-... trotz einer Verwarnung direkt die Rote Karte erhielten.

Die Spieler sind per ,drag&drop“ riiber zu ziehen. Die Eintragungen sind fir Heimmannschaft
(.Equipe Regevante”) und Gastmannschaft (,Equipe Visiteuse“) zu machen.

Auteur de la faute = Foulender Spieler
Vider = Léschen
Carton = Karte

Motif = Grund

Valider = Bestatigen
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die gelbe Karte flir den ausgewahiten Spieler. Ein
Grund aus der Liste muss ausgewsdhit werden. Die
Minute muss auch angegeben werden.

die rote Karte fir den ausgewihlten Spielen. Ein
Grund aus der Liste muss ausgewahlt werden. Die
Minute muss auch angegeben werden.

die gelbe Karte und dann die gelb/rote Karte
(nicht unbedingt in der selben Minute bzw. beim
selben Vergehen). Hier midssen 2 Griinde aus den
beiden Listen ausgewahlt werden. Die Minuten
von den 2 Vergehen missen auch angegeben
werden.

die gelbe Karte und dann die rote Karte (nicht unbedingt in der selben Minute baw. beim selben Vergehen), Hier
missen 2 Grinden aus den beiden Listen ausgewshlt werden., Die Minuten von den 2 Vergehen missen auch

ancemehen werden.

Ebenso muss der Grund (,Motif*) fiir die Personalstrafe genannt werden.

Libelle Discipline

Grund

Comportement antisportiv

Unsportliches Verhalten

Désapprobation en paroles ou
en actes

Dissens durch Wort oder Tat

Enfreindre avec persistance
les Lois du Jeu

(Wiederholtes) Verletzen der
Spielregeln

Retarder la reprise du jeu

Verzégerung der
Spielfortsetzung

Ne pas respecter la distance
requise lors d'un coup de pied
de coin, d'un coup franc ou
d'une rentrée de touche

Die Abstand bei einem Eckstol,
Freistof, oder Einwurf nicht
halten

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

Quitter délibérément le terrain |

Unerlaubtes Betreten baw.
Wiedereintreten des Spielfeldes

Unerlaubtes Verlasses des

de jeu sans 'autorisation de Spielfeldes
I'arbitre
Etre coupable de faute grossiéere Grobes Foul

Adopter un comportement
violent

Gewaltiges Verhalten

Cracher sur un adversaire ou une
autre personne

Jemanden anspucken

Empécher un adversaire de
marquer un but en touchant le
ballon de la main ou annihiler

de la main une occasion de
but manifeste

Verhinderung einer klaren
Torchance bzw. Torverhinderung
durch ein Handspiel

Anéantir une occasion de but
d'un adversaire se dirigeant vers
le but

Verhinderung einer klaren
Torchance durch ein Foulspiel

Tenir des propos ou faire des
gestes blessants, injurieux ou, et,

grossiers

Bgﬁdige nde, verletzende, oder
grobe Geste machen oder der
Versuch

Nachdem auf ,Valider* gedriickt wurde, wird auf dem Zeitstrahl im oberen Feld des Tablets
die Personalstrafen markiert.




c) Reiter Ent/Sor"

Bei ,Ent/Sor* werden die Wechselvorgange eingegeben. Falls ein Spieler auf das Feld
kommt/ vom Feld geht, ohne dass ein Spielertausch stattgefunden hat, wird dies angekreuzt
(z.B. eine Mannschaft beginnt mit 10 und ergénzt dann spater bzw. eine Mannschaft beginnt
mit 11 und missen mangels Ersatzspieler mit 10 weiterspielen).

Ent/Sor = Wechsel

Entrée ou sortie sans remplacement = Wechsel, ohne dass ein Auswechselspieler eingesetzt wird.

Die Spieler sind per ,drag&drop“ in das entsprechende Feld zu ziehen. Bei falscher Eingabe
kann mit ,vider* der Spieler geldscht werden. Die Spielminute ist einzutragen. Die
Eintragungen sind fir Heimmannschaft (,Equipe Regevante®) und Gastmannschaft (,Equipe
Visiteuse®) zu machen.

Vorgang mit ,Valider* beenden.



d) Reiter ,Buts”

Auf dem Reiter ,Buts* werden die Torschitzen, die Spielminute des Tores und die Art und
Weise des Tores eingetragen werden. Torvorlage und Passgeber miissen nicht eingetragen
werden.

Buts = Tore

Buteur = Torschiitze
Vider = L6schen
Valider = Bestatigen

Type de but = Art und Weise, wie das Tor gefallen ist

Die Spieler sind per ,drag&drop“ in das entsprechende Feld zu ziehen. Bei falscher Eingabe
kann mit ,vider* der Spieler geldscht werden. Die Spielminute ist einzutragen. Die
Eintragungen sind fir Heimmannschaft (,Equipe Regevante®) und Gastmannschaft (,Equipe
Visiteuse®) zu machen.

Vorgang mit ,Valider* beenden.



e) Reiter Blessures”

Auf dem Reiter ,Blessures” werden verletzte Spieler eingetragen (Vereine melden die
verletzten Spieler wie in Deutschland!). Zudem wird eingetragen, ob der Spieler
ausgewechselt wurde (wenn ja, Spielminute eintragen) und an welcher Stelle des Kérpers
der Spieler sich verletzt hat.

Blessé = Verletzter Spieler
Sortie sur blessure = Auswechslung wegen der Verletzung
Vider = Loschen

Localisation = Stelle der Verletzung

Die Spieler sind per ,drag&drop“ in das entsprechende Feld zu ziehen. Bei falscher Eingabe
kann mit ,vider* der Spieler geldscht werden. Die Spielminute ist einzutragen. Die
Eintragungen sind fir Heimmannschaft (,Equipe Regevante®) und Gastmannschaft (,Equipe
Visiteuse“) zu machen. Die Art der Verletzung muss angegeben werden:

Autre = Andere Face = Gesicht Crane = Schadel
Epaule gauche = Linke Schulter Bras gauche = Linker Arm
Coude gauche = Linker Ellenbogen Avant-bras gauche = Linker Unterarm

Poignet gauche = Linkes Handgelenk Main et doigts gauche = Linke/r Hand bzw. Finger

Dos = Riicken Droite = Rechts

Vorgang mit ,Valider* beenden.
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f) Reiter ,Infos"

Auf dem Reiter ,Infos” sind keine Angaben notwendig.

g) Reiter Histo"

Auf dem Reiter ,Histo" kann der Spielverlauf und das bis dato Eingetragene nachvollzogen
werden. Dies wird durch die Spielfihrer geprift. Eventuelle Reklamationen der Spielfihrer
koénnen Uber ,Observations d’aprés Match* gemacht werden.

Zu den Unterschriften und zum Abschluss des Bogens wird auf ,Signatures d’aprés match*
gedrickt.

11



Nun erscheint erneut eine Zusammenstellung der Daten.

Rencontre = Begegnung
Composition = Aufstellung
Faits de jeu = Spieldaten

Signatures = Unterschriften

Auf dem Reiter ,Signatures” kdnnen die Kapitéane unterschreiben.




Nachdem beide Mannschaften unterschrieben haben, driickt der Schiedsrichter auf ,je
declare avoir pris connaissance” und unterschreibt selbst. AnschlieRend auf ,Valider*
driicken.

Je declare avoir pris connaisance = Ich bestatige die Kenntnisnahme (der Unterschriften)

Um den Spielbericht abzuschlieRen, muss auf ,Cl6turer” gedriickt werden. Dies entspricht
dem deutschen ,Freigeben*, da im Anschluss nichts mehr korrigiert werden kann.




Die Freigabe muss auf3erdem mit dem Passwort validiert werden. Nach Driicken der Taste
.valider" ist der Bogen abgeschlossen.

Identification Identifikation

Mot de passe
Arbitre

Passwort des Schiedsrichters

B e

Mat de passe arbitre oublie
Passwort vergessen

Es kann anschlieRend kontrolliert werden, ob der Bogen abgeschickt wurde.

Spielbericht wird iibermittelt
Transmission en cours

u
Veuillez vous connecter a Internet Ver

Transmission en cours = Spielbericht wird tGbermittelt.

Veuillez vous connecter a Internet = Verbinden Sie sich mit dem Internet.
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Grundsatzlicher Ablauf:

Vor dem Spieltag

B Bis zu 7 Tagen vor der Begegnung

- Anwendung auf dem Tablet verbinden dann synchronisieren,
um die Spieldaten der niichsten Begegnung zu erhalten,

- Aufstellung vorbereiten und eingeben, um die neuen Spieldaten
zu speichern.

Am Morgen der Begegnung

- Anwendung auf dem Tablet verbinden dann synchronisieren,
um die aktuelisten Spieldaten (der Heim- und Gastmannschaft)
zu erhalten.

Am Spieltag, vor dem Spiel

Der Heimversin stellt den Tablet bei.

TR - Spielbericht &ffnen.
- Betreuer des Heimvereins: Benutzername;

Erstellung vom Passwort; Aufstellung; Validiarung.
- Betreuer des Gastvereins: Benutzername;
Erstellung vom Passwort; Aufstellung; Validierung,

H-0H40 Schiedsrichter: Spieldaten eingeben; Passwort
und Sicherheitsfrage erstellen.

- Pdsse in der Schiedsrichterkabine kontrollieren.

SR = ELW - Wenn gefordert: vor-dem-Spiel-Vorbehalt
eintragen.

Alle Spieler in die Kabinen holen, wnd

gt ol W Fasskontrolle mit beiden Spielflhrern machen.
Danach miissan beide Spielfiihrer oder Batreuer
und der Schiedsrichter unterschreiben.

Am Spieltag, vor dem Spiel
Direkt nach der Riickkehr in die Kabine

- Erfassung von Spieldaten / Spielbericht ausfillen.

- Wenn notwendlg, "Technischer Vorbehalt” und “"Nach-dem-
Spiel-Beobactungen” ausfillen.

- Der Schiedsrichter und beide Spielfiihrer cder Betreuer miissen

alle Angaben Uberprifen und unterschraiben,

o

Spielbericht abschlieBen & abschicken

- Wenn der Tablet online ist: der Schiedsrichter muss nur den
Spielbericht abschliefen und abschicken.

= Wenn der Tablet nicht online ist:
1- Uberpriifen, ob man den Tablet mit Wifi oder mobilem
Internet verbinden kann.
2- Wenn &3 nicht klappt, ist der Betreuer des Heimvereins
werantwortlich, den Spielbericht so schnell wie moglich
abruschicken.

'l'"".;rl Schigdsrichtar E- Baide "':-|::m'1|l:111r|'r "-;-"' Beide Tralner

Betreuer des Heimwverains l Betraver des Gastverains
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