GUIDE POUR LES
EDUCATEURSET
DIRIGEANTS
Uui0-ui1

SAISON 2026/2027



LOIS DU JEU U10/U11

¢ Loi 1 —Le terrain de jeu

Terrain % terrain a 11
But* 6 x 2 m avec filets
Point de coup de pied de réparation 9m
Surface de réparation** 26 mx 13 m
Zone technique A droite et a gauche du but a 11

* Fixation des buts pour le football a 8 :
Il est rappelé que les « cages de buts de football » doivent étre conformes aux dispositions du Décret n°96-495 du 4
juin 1996, fixant les exigences de sécurité auxquelles celles-ci doivent répondre.

** Tracage de la surface de réparation :
S’il n’est pas possible de tracer la surface sur I’'ensemble des terrains, vous pouvez utiliser des coupelles ou des
galettes de couleur (coupelles plates) pour matérialiser les quatre angles.

Zone technique U11/U13
de partetd'autredubuta 11
(1 & 5 métres)

2 accompagnateurs licenciés
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** Loi 2 — Le ballon

Ballon T4



+*¢* Loi 3 — Nombre de joueurs

Nombre de joueurs 8 par équipe
Nombre de joueurs minimum 7 par équipe
Remplagants 0a4
Temps de jeu minimum par joueur 50% Minimum
3U9enUl0
Sur classement 3Ul0en Ull

maxi par équipe

U12F autorisées en U11
Féminines U11F autorisées en U10
en mixité

Double licence : Possibilité pour les U6 a U11 de posséder une double licence pour les joueurs pouvant justifier

d’une double domiciliation.

<+ Loi 4 - Equipements des joueurs

Maillots dans le short

Chaussettes relevées en dessous des genoux

Proteges tibias

Crampons vissés interdits sur les catégories U6 a U9.

** Lois 5 et 6 - Arbitre et arbitres assistants

Arbitre central Oui (licencié)

Oui (licencié)

Arbitres assistants L,
En priorité par les Jeunes (U13 et +)



¢ Loi 7 - Durées des plateaux

i i 60 minutes
Temps de jeu effectif .
2 matchs de 30 minutes

Si une équipe est absent sur le plateau : un match de 2 x 30 minutes
Veuillez noter le score de chaque période de 30 minutes

+* Loi 8 - Coup d'envoi

Le ballon est en jeu lorsqu’il est botté. Le joueur ne peut retoucher le ballon avant que celui-ci n’ait été touché
par un autre joueur. Interdiction de marquer directement sur I’engagement.

Distance des joueurs adverses 6 metres

** Loi 9 - Ballon en jeu ou jeu arrété

— Le ballon est hors du jeu lorsqu’il franchit entierement une des lignes du terrain que ce soit a terre ou en
I'air.
- Lejeu est stoppé ou arrété lorsque I'arbitre siffle.
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** Loi 10 - But marque

Le but est marqué lorsque le ballon franchit entierement la ligne de but.

¢ Loi 11 - Hors-jeu

Hors-jeu A la ligne médiane

- Le hors-jeu est jugé au départ du ballon.
- Le receveur doit faire action de jeu.

- Un joueur est en position de hors-jeu s’il est plus pres de la ligne de but adverse que le ballon et I’avant dernier joueur
adverse.

- Pas de hors-jeu sur une touche ni sur un coup de pied de but.



** Lois 12 - Fautes et incorrections

o En U10/U11, possibilité selon les fautes de siffler un coup franc indirect.

Les fautes ci-dessous sont sanctionnées d’un coup franc indirect :

Jouer de maniére jugée dangereuse,

Faire obstacle a I’évolution de I’adversaire,

Empécher le gardien de lacher le ballon des mains,

Fautes spécifiques du gardien entrainant un coup franc indirect :

0O O O O

o Prendre le ballon a la main sur une passe en retrait du pied d’un partenaire*.

o Dégager le ballon de volée ou de % volée**,

o Reprendre le ballon a la main apres I'avoir laché, sans qu’il ait été touché par un autre joueur.
o Prendre le ballon a la main sur une rentrée de touche d’un partenaire.

* Seules les passes de la téte, de la poitrine ou de la cuisse sont autorisées.

** Dans le cours du jeu, lorsque le gardien est possession du ballon, il peut relancer long a la main ou apres avoir
posé le ballon au sol. Les dégagements de volée et }; volée sont interdits. De méme il est interdit de faire rebondir
le ballon devant soi avant de le reprendre de volée ou de % volée.

¢ Loi 13 - Coups francs

Coups Francs Directs et indirects
Distances des joueurs adverses 6m

Regles football a 11 sinon coup franc indirect ramené
Passe en retrait au gardien perpendiculaire a la ligne des 13 m.
Mur autorisé

Par le gardien - Pas de volée, ni de % volée
i . Sinon coup franc indirect ramené perpendiculaire a la
Dégagement gardien i
ligne des 13 m.

Mur autorisé



+¢* Loi 14 - Coups de pied de réparation

Coup de pied de réparation A 9 metres

** Loi 15 - Rentrées de touche

Rentrée de touche A la main

+¢* Loi 16 - Coups de pied de but

Lors d’un coup de pied de but, le ballon sera placé dans la zone virtuelle « 6m x 9m » (délimitée par
la largeur des montants de but et allant jusqu’a la hauteur du point de penalty).

Comme au football a 11, les adversaires devront se trouver a I'extérieur de la surface de réparation
(26x13m) jusqu’au botté du ballon.

Les joueurs de I’équipe bénéficiant du coup de pied de but peuvent se trouver a n’'importe quel
endroit sur le terrain (a I’extérieur ou I'intérieur de la surface de réparation).

Apres le botté du ballon, les adversaires ont la possibilité de pénétrer dans la surface de réparation
méme si celui-ci n’en est pas encore sorti.

¢ Loi 17 - Coups de pied de coin

Au pied et au point de corner.

Coup de pied de coin X
Joueurs adverses a 6m.

Rappel : Article - 160 Nombre de joueurs "Mutation"

Dans toutes les compétitions officielles et pour toutes les catégories d’age, le nombre de joueurs titulaires d’une
licence « Mutation » pouvant étre inscrits sur la feuille de match est limité a six dont deux maximum ayant changé
de club hors période normale au sens de I'article 92.1 des présents reglements.

Toutefois, pour les pratiques a effectif réduit, le nombre de joueurs titulaires d’une licence « Mutation » pouvant
étre inscrits sur la feuille de match est limité a quatre dont UN maximum ayant changé de club hors période
normale au sens de I'article 92.1 des présents réglements.



PHILOSOPHIE ET OBJECTIFS DES RENCONTRES « CHALLENGE » U10/U11

Permettre et garantir un temps de jeu égal a tous (tes),

Laisser jouer les enfants,

Accepter les erreurs et valoriser les réussites,

Inciter les enfants a prendre des initiatives,

Se servir de la rencontre comme d’un barométre du progrés des enfants,
Impliquer les joueurs sur les différents postes,

Rappeler les apprentissages éducatifs et sportifs de la semaine

LES COMPETENCES SPORTIVES

x x%x) PSYCHOLOGIQUE

ol TACTIQUE

X.o00*

n ATHLETIQUE

Développer la vitesse
d’exécution

# TECHNIQUE
®

Etre capable de

Avoir un état d’esprit

Agrandir I'espace de jeu effectif )
exemplaire

Controler des ballons au sol pied droit, pied gauche )
en largeur et profondeur

et d’enchainer par un autre geste.

Jouer vers I'avant collectivement
ou individuellement entre
les lignes adverses

Travailler la coordination,

avec les différentes surfaces de contacts, Rester concentré TR

Frapper son ballon pied droit, pied gauche )
notamment de l'intérieur du pied.

Conduire pied droit pied gauche

e ) S’engager totalement

Sécuriser et maitriser la possession

Changer de rythme de jeu Conserver le ballon en utilisant son corps ) Avoir confiance en soi

Marquer en un contre un avec le gardien ) Etre persévérant

pour finir I'action

Etre réactif a la perte du ballon

Enchainer une conduite, une feinte )
empécher I'adversaire de s’organiser

et un dribble en rythme Rester déterminé

Récupérer le ballon

Se replacer sur I'axe ballon/but dans les pieds de I'adversaire

Réaliser 25 contacts jonglerie pied droit

Reformer le bloc équipe ou pied gauche, 15 alternés et 10 tétes.

)
)
)
Garder le temps d’avance )
)
)
)

Récupérer le ballon proche de son but

LES COMPETENCES EDUCATIVES sont transverses aux compétences sportives
rerooes

ADN FFF PLAISIR RESPECT ENGAGEMENT TOLERANCE SOLIDARITE
~~ ~~ ~~ ~ ~-
Respecter le cadre de Prendre une douche Utiliser des transports S'interdire toutes formes Connaitre les méfaits
fonctionnement collectif apreés l'effort éco-responsables de discriminations du tabac

Découvrir et assumer S 2 2 : 2 : Adapter son sommeil a

le role de capitaine Prioriser le projet collectif Trier ses déchets Jouer sans tricher Pactivité

E Connaitre les fautes a . Partager sa connaissance Faire preuve de volonté ik .

=

,E ne pas commettre Respecter les adversaires ey de progresser S'alimenter pour jouer

=

[e}

o Avoir I'esprit club Respecter et comprendre Porter les valeurs du foot

Maitriser la régle du hors-jeu

les sanctions de I'arbitre

S’hydrater pour jouer



