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Club de soccer Saint-Lambert

Un petit cours 101 du soccer !
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4 enfants par équipe [




Organisation et d éroulement

e 4 joueurs par equipe sur le terrain, pas de
gardien de but (ou selon la volonté des
entraineurs);

e Dimension du terrain: la moitié d'un terrain
de soccer a 7;

e Buts: entre 3 et 4 metres, utiliser des
cones ou petits buts;

e Séance d'entrainement de 20 minutes
e Durée du match: maximum 2 x 20 minutes.



L e soccer a4

Le soccer des enfants doit appartenir aux enfants et
non aux adultes.

Le 4 contre 4 est avant tout un programme de
developpement, un instrument de formation avec

une organisation tres souple.

Il n'y a pas de classement car aucun resultat n'est
compilé.

Initie en 1997, le 4 contre 4 est la forme de jeuqu ise
rapproche le plus du soccer de rue tel que joué par

les enfants. C ’est un éveil, une initiation au soccer,

un état d’esprit. C'est avant tout le plaisir de jo  uer
qui pousse les enfants a se retrouver au soccer.

Laissons -les jouer!






Soccer4vs 4

Les principes qui doivent orienter notre interventi on

Sur un grand terrain, le ballon est souvent loin des
enfants. lls deviennent alors des spectateurs et perdent
Intérét.

Dans le 4 contre 4, le joueur tape beaucoup plus souvent
dans le ballon et va progresser plus rapidement.

Un petit terrain et des regles simplifiees permettent au jeu
d'étre plus simple et plus facile a comprendre et ainsi plus
amusant pour les joueuses et les parents.

Habituellement pas d'arbitre, les responsables d'équipes
sont sur le terrain et assurent le bon déroulement de la
rencontre. Pour Saint-Lambert I'arbitre est présent, mais
en « formation ». C’est une bonne école pour les arbitres
le soccer a 4.



Soccer4vs 4

Pour toute violation a I'esprit du jeu (mauvais
comportement, manque de respect...) il y aura perte
de possession. Soulignons que les vraies fautes sont
rares a cet age. L'objectif est d'avoir le moins d'arréts
de jeu possible.

Apprendre aux enfants a perdre et a gagner.
Creer une ambiance de jeu qui rend heureux.

Le soccer des enfants est pour les enfants, pas pour
les adultes.

Les adultes ne doivent pas rechercher le succes a
travers le succes des jeunes joueurs.

On ne doit pas faire de distinction entre les joueurs
talentueux et les moins talentueux.

Impliquez les parents lors de vos entrainements .



Organisation et d éroulement

e Rotation des joueurs aux 5 minutes,
participation egale de tous;

e Apres un but: remise en jeu immédiate de
la ligne centrale (ailleurs directement du

but);
e Ballon # 3;

« A Saint-Lambert, rentrées de touche se

font avec les mains (al
* Pas de hors-jeu, ni de

leurs au pied);

nénalité (main).



L e soccer a’

Ballon #4



Terraln soccer a7



Les grandes lignes du soccer a 7

Durée de la partie
Une partie se joue en deux périodes de durée égale appelées
«Demies ». : 2 X 25 minutes

Mise en jeu
Au coup de sifflet de I'arbitre, la mise au jeu doit se faire dans un
delai raisonnable et suivre certaines regles :

- Le joueur qui fait le coup d'envoi doit botter le ballon une seule fois, il ne
peut pas jouer le ballon a nouveau.

- Le ballon doit traverser complétement la ligne centrale et entrer dans la
zone de I'équipe adverse.

- Les adversaires ne peuvent approcher a moins de six metres du ballon tant
gue le coup d'envoi n'a pas éte botté.



Les grandes lignes du soccer a 7

Positions des joueurs

Il n'y a pas de positions obligatoires pour les joueurs mais il est important que
les joueurs respectent les positions qui leur sont attribuées.

Certains placent deux joueurs offensifs a I'avant, deux joueurs de défense a
I'arriere et deux joueurs a la demie, c'est a dire a mi-chemin entre les joueurs
offensifs et les défenses. La plupart des entraineurs préferent placer trois
joueurs offensifs a I'avant, un seul a la demie et deux a la défense. Mais
d'autres combinaisons sont utilisées déependant si on veut accentuer la
défensive ou l'offensive. Par exemple :

trois défenses, une demie, deux offensifs.
une défense, deux demies, trois offensifs.
une défense, une demie, quatre offensifs.

Beaucoup d'entraineurs font faire les touches par un joueur de demie mais
ce n'est pas obligatoire. Ceci permet de conserver les défenses a leur
position si la touche est dans notre zone, et a nos joueurs offensifs de se
placer si la touche est dans la zone de nos adversaires. Certains appliquent
cette tactigue seulement dans leur zone et préferent faire faire la touche par
le joueur offensif qui joue du coté ou se fait la touche.



Changements de joueurs

Les permutations de joueurs se font seulement a |'occasion de certains
arréts du jeu qui sont les suivants :

» Touche offensive (le ballon est a nous) ou touche défensive si l'autre
équipe fait une permutation.

» Coup de pied de but (peu importe le c6te, le changement est permis pour
les deux equipes). Peut varier d'un arbitre a l'autre....

» Blessure (on peut permuter tous les joueurs. Le changement est permis
pour les deux équipes)

* But compté (le changement est permis pour les deux équipes)

* Mi-temps (le changement est permis pour les deux equipes)

Certains arbitres ne |'exigent pas mais les permutations se font
normalement en passant par le centre de la ligne de touche, et chaque
joueur a remplacer doit sortir avant qu'un autre joueur entre sur le

terrain. Soyez vigilants, il arrive que les joueurs devant sortir du jeu n‘aient
pas compris, et que ceux qui doivent embarquer I'oublient ce qui vous
obligera a réagir vite pour trouver qui est en faute.



Ballon sortl — La touche

Le ballon est en jeu tant que l'arbitre ne siffle pas pour
Indiquer une faute ou une sortie du ballon. Le ballon est
sorti s'il a completement traversé une des lignes
exterieures du terrain et que l'arbitre a siffle.

Si le ballon est sorti en franchissant completement la ligne
de touche (cotes du terrain), I'equipe qui I'a sorti perd le
ballon au profit de l'autre equipe qui fera une rentree en
touche. Etle joueur qui est consideré comme ayant sorti le
ballon est le dernier qui lui a touché, que ce soit volontaire
Ou pas.

Conseil : Ne laissez pas vos joueurs aller chercher le ballon pour l'autre

équipe, l'adversaire n'attendra pas qu'il se place avant de faire son lancer et
votre joueur ne sera pas prét. En plus, il aura dépensé de I'énergie pendant que
I'adversaire se reposait.



Rentrée en touche

L'arbitre se place sur le terrain en ligne avec I'endroit ou, selon lui, le ballon est sorti du
jeu. Le joueur qui fera la touche se place face a l'arbitre. Il tient le ballon a deux mains
derriére la téte et doit le lancer dans les secondes qui suivront le coup de sifflet de
I'arbitre. Il n'est pas obligé de se placer perpendiculairement a la ligne de touche mais il
doit lancer face a lui. Il a droit a des pas d'élan mais tant qu'il a le ballon, aucun de ses
pieds ne doit se retrouver compléetement sur le jeu, c'est a dire passé la ligne. Il ne doit
pas non plus tourner le torse durant son élan, ni lancer le ballon en dehors de I'axe de
son élan, ni méme directement vers le sol. S'il est en position statique avec les pieds sur
la ligne au moment de son lancer, il peut étre sur la ligne, mais il ne doit pas lever les
talons si cela a pour effet que ses pieds se retrouvent complétement et uniguement en
appui a l'intérieur du terrain. S’il est complétement a I'extérieur du terrain, rien ne
:’empl)éche de lever les talons, en autant qu’une partie de son pied reste en contact avec
e sol.

Pas de but en touche....



Si le ballon est sorti en traversant la ligne de
but sans qu'un but soit compté :

Coup de pied de but
Si le dernier joueur ayant touché le ballon, méme si c'est le ballon qui I'a frappé
au passage, lui a fait traverser la ligne de but du camp de I'équipe adverse, c'est
I'équipe dont la ligne de but a été franchie qui le remettra en jeu par un coup de
pied de but.

Le ballon est botté d'un point quelconque de la surf ace de but par un des
joueurs de I'équipe défendante (habituellementle g  ardien, mais non-
obligatoire). Les joueurs de l'équipe adverse doive  nt se tenir en dehors de
la surface de réparation jusqu'a ce que le ballon so it en jeu, I'exécutant ne
doit pas jouer le ballon une seconde fois avant que celui-ci n'ait eté
touché par un autre joueur, le ballon est en jeu des gu'il est botte
directement en dehors de la surface de réparation.



Si le ballon est sorti en traversant la ligne de
but sans qu'un but soit compte :

Corner

Si le dernier joueur ayant touche le ballon, méme si c'est le ballon qui I'a
frappe au passage, lui a fait traverser la Ilgne de but de son propre camp,
c'est I'équipe adverse qui le remettra en jeu par un coup de pied de coin
(corner).

Les entraineurs ne peuvent pas faire de remplacements de joueurs
lors d'un coup de pied de coin.



Coup franc

Lorsgu'un joueur d'une equipe commet une faute, l'arbitre accordera un
coup franc a l'autre équipe. Au soccer a 7, tous les coups francs sont
directs, c’est a dire gu’un but peut étre margué par le botter du coup
franc.

Des gue l'arbitre dépose le ballon par terre, le joueur designé peut
effectuer son botte. Informez a I'avance vos joueurs de cette regle et
avertissez-les d'obeir rapidement a vos instructions. L'arbitre
designera le joueur le plus pres ou celui qui a subi la faute si cela
s'appliqgue. Mais c'est a |'entraineur qu'appartient le choix final du
joueur qui fera le coup franc. Choisissez en fonction du talent de celui
qui bottera mais tenez aussi compte des joueurs qui restent pour
capter la passe. Et faites vite pour ne pas laisser aux adversaires le
temps de se placer. Les adversaires ne doivent

pas se placer a moins de six metres
devant le ballon.



Faire un mur lors d’un coup franc

Exeécution et mur : Si vous subissez le coup franc, vous avez avantage
a faire placer vos joueurs en ligne a six metre devant le ballon pour
former un mur qui nuira a la trajectoire du ballon. Avertissez a
I'avance de la procédure a suivre et de lI'importance de se placer le
plus vite possible.



Zone du gardien

C'est seulement dans cette zone que le gardien peut toucher au
ballon avec ses mains. Dans cette zone, le gardien peut donc
bloquer les tirs des adversaires avec ses mains ou ramasser le
ballon par terre, il le repassera a ses coéquipiers en leur lancant
ou en faisant un botté de dégagement. Toutefois, il ne peut
attraper une passe d'un coéquipier avec ses mains, il devra |ui
aussi botter le ballon.

Le fait que le gardien attrape le ballon lors d'un tir au but ne
constitue pas un arrét du jeu, donc l'arbitre ne sifflera pas, les
substitutions de joueurs ne sont pas permises et le gardien a
avantage a se depécher a repasser le ballon avant que les
adversaires puissent se placer a leur avantage. Le gardien peut
sortir de sa zone mais il ne doit pas toucher au ballon avec ses
mains, il est alors soumis aux mémes regles que les autres
joueurs.

Botter de dégagement : Le gardien tient le ballon dans ses
mains pour le botter en le lachant a la derniere seconde.



Remise en jeu - gardien

Lorsque le gardien attrape le ballon dans sa
zone, Il peut remettre en jeu le ballon avec
ses mains ou ses pieds (rouler le ballon par
terre ou faire un botté).

Attention: si le gardien dépose le
ballon par terre, le ballon est en jeu.
L’autre équipe peut donc venir
botter le ballon immédiatement.

A faire attention !



Tir de pénalité: fautes commises dans la zone du gardien.

L'arbitre mesure la distance et place le ballon par terre a I'endroit
d’ou se fera le botter. Le gardien doit se placer sur la ligne de
but et ne peut se déplacer tant gue le ballon n’a pas été botté.

Tous les joueurs doivent étre a I'extérieur de la zone du gardien.
C'est le privilege de I'entraineur de déecider lequel de ses
joueurs, parmi ceux qui sont sur le terrain, fera le botté.

Le joueur qui fait le botté doit attendre le coup de sifflet de
I'arbitre.



Le coin des parents

* Ne forcez pas vos enfants a participer s'ils n'‘en
ont pas envie;

* N'oubliez pas gque votre enfant joue au soccer
pour son propre plaisir, pas pour le votre;

 Supportez votre enfant. Soyez présent aux
activités;

 Encouragez-le;

 Encouragez ses partenaires et ses adversaires;

* Ne mettez pas de pression inutile a votre enfant.
Laissez-le jouer!

* N'oubliez jamais que le meilleur moyen
d'apprendre pour un enfant est de suivre le bon
exemple;

e Supportez le travail du responsable d'equipe.



