
COMMENT FAIRE LA FMI LE JOUR DU MATCH JUSQU'AU 
COUP D'ENVOI ? 
 

 

Vous venez de cliquer sur "Faire FMI", vous arrivez sur la page d'accueil de la 
rencontre  

 

 
1 - Saisir les "Infos arbitres"  
Le club recevant passe la tablette à l'arbitre, celui-ci doit cliquer sur le bouton 
rouge "Infos arbitres". 
 
Cette zone présentera les informations concernant les 
personnes "officielles" ou "non officielles" qui interviendront sur la rencontre 
(médecin, technicien lumière, directeur de la sécurité avec aussi les paramètres de la 
compétition) et des informations sur les officiels de la rencontre.  
 
Ces informations comme celle du lieu, de l'installation, de la date et de l'heure restent 
modifiables. 
 
Les informations liées aux arbitres et délégués sont renseignées par l’arbitre : 
 

https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=que-doivent-effectuer-les-arbitres-et-les-delegues-avant-le-match


 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afin de valider les "Infos Arbitres", l'arbitre central avec 2 arbitres assistants doivent être inscrits. 
De plus, l'arbitre doit se créer un mot de passe pour la rencontre et le confirmer avant de valider. 
 
2 - Valider la composition des équipes 
Pour modifier et/ou valider votre préparation vous devez vous identifier. 

Le dirigeant de chaque équipe ayant les droits d’accès à la FMI doit cliquer sur le bouton bleu 
"Identification" de son équipe : 
 

 
Une fenêtre d’identification apparaît. Elle est constituée de deux parties  : 



 

• Le Dirigeant du club ayant les droits d’accès à la FMI renseigne son nom utilisateur et 
son mot de passe. Cette opération est obligatoire. 
• Le Dirigeant indique ensuite un mot de passe pour la rencontre et le confirmer avant de 
valider. Ce mot de passe sera le seul utilisé pour identifier le club pour la totalité de cette 
rencontre. 
À chaque fois que le dirigeant se connectera, il saisira son mot de passe de la rencontre. L’œil 
permet de vérifier que le mot de passe saisi (Attention de ne pas faire cette manipulation en présence 
du club adverse). 
Quand vous vous êtes identifié, l’équipe que vous avez préparée pendant la semaine 
sur https://fmi-core-compo.fff.fr/v2 apparaît automatiquement. L'équipe adverse n’est pas visible. 
Si vous n'avez pas préparé votre composition, ce bloc sera vide après l'identification. 
Pour consulter, modifier ou effectuer la préparation, cliquez sur le bouton "Composition" (cliquer 
sur ce lien pour trouver l'article spécifique) 
 
 
Lorsque votre composition est terminée, cliquez sur le bouton bleu "Validation". Cela permettra 
de valider la composition définitive de votre équipe pour le match  
 

https://fmi-core-compo.fff.fr/v2
https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=comment-preparer-la-rencontre-avant-le-jour-du-match


: 
 
Quand la composition est validée, l’application nous le signale par une information en vert sous le 
nom de l'équipe. 

Bon à savoir : Lorsque les deux compositions sont validées et que l’arbitre a validé les informations 
du match (bouton "Infos arbitre" en vert), alors les compositions ne pourront plus être modifiées à 
moins d’être invalidées. Quand elles sont validées, les boutons "Contrôles", "Réserves, 
"Compositions" et "Signatures avant-Match" s'affichent : 
 

 
 
 
3 - Afficher les compositions des équipes pour la presse  
4 - Contrôler les licences avant les signatures d'avant-match  
5 - Poser des réserves d'avant-match 
6 - Invalider la composition d'une équipe  
 

https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=comment-afficher-la-composition-d-equipe-presse
https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=comment-controler-les-licences-le-jour-du-match
https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=comment-poser-des-reserves-d-avant-match
https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=comment-invalider-une-composition-d-equipe


Si une équipe veut modifier sa composition, il faudra donc revenir à l'étape 2. 

7 - Réaliser les signatures d'avant-match  
8 - Contrôler l'identité des joueurs par apport aux photos des licences lors de       
l'appel avant le coup d'envoi  
 

Si une équipe veut poser des réserves, il faudra revenir à l'étape 5. 

9 - Modifier la composition après les signatures d'avant-match  
 
Si une équipe veut modifier sa composition, il faudra donc revenir à l'étape 2. 

 

https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=comment-realiser-les-signatures-d-avant-match
https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=comment-controler-les-licences-le-jour-du-match
https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=comment-controler-les-licences-le-jour-du-match
https://hosted-product.app.smart-tribune.com/faq/private/fff/?question=comment-deverrouiller-feuille-match-pouvoir-rajouter-personne-apres-signatures-d-avant-match
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