
Règlements :

1. Général
Le but de la ligue Tim Bit Espoir est de permettre à nos équipes U7 et U8 de jouer en réseaux local.  Jouer des matchs, oui, mais surtout leur apprendre à avoir du plaisir à jouer. Pour réussir à avoir ce plaisir, les jeunes devront avoir un minimum d’entraînement basé sur la manipulation du ballon, apprendre des gestes de base tel que passes, contrôle avec la semelle et l’intérieur du pied; amortis et jeu de tête (avec ballon léger).  À cet âge l’initiation à la jonglerie est un élément important.

2. Ballon
Ballon utilisé est un #3

3. Nombre de joueurs
En soccer à 5, il y a un maximum de 10 joueurs habillés par équipe. Chaque équipe doit aligner un minimum de 5 joueurs sur le terrain pour débuter la partie dont un gardien de but.

Devoirs du joueur

- devra avoir une tenue conforme aux règlements;

- devra jouer en respectant les règles de jeu;

- devra respecter l'arbitre, les entraîneurs et ses adversaires;

- devra avoir une attitude, un comportement et un langage respectueux sur le terrain.

Le responsable d’équipe

Le responsable d'équipe est l'entraîneur, l’entraîneur adjoint, le gérant ou toute autre personne autorisée par la zone de l’équipe ou par le club. (maximum de trois)
Les 2 principaux responsables d'équipe assurent le bon déroulement du match

4. L’équipement des joueurs
L'équipement obligatoire d'un joueur comprend un maillot numéroté aux couleurs de l'équipe, des culottes courtes (si la température le permet), des bas, des protège-tibias et des chaussures de soccer ou de sport.

L'équipement ou la tenue des joueurs ne doit en aucun cas présenter un danger quelconque pour lui-même ou pour les autres. Ceci s'applique aussi aux bijoux en tous genres.
Les protège-tibias sont obligatoires pour tous les joueurs, tant lors des pratiques que lors des matchs.  D'une matière adéquate (caoutchouc, plastique, polyuréthanne ou toute autre matière semblable), les protège-tibias doivent être entièrement couverts par les bas et offrir une protection adéquate.
Il est porté à l'attention que le maillot doit être porté à l'intérieur de la culotte courte et que les bas doivent être relevés. Tous les joueurs portent des protège tibias.
Il faut veiller à ce que les joueurs ne portent rien sur eux qui puisse blesser un autre joueur (montre, bracelet métallique, bague etc.).
Le gardien de but doit porter des couleurs qui le distinguent des autres joueurs et de l'arbitre.
5. Temps de jeu
Les parties ont une durée de 2 x 20 minutes avec une pause de 5 minutes.
L’arbitre peut, à sa discrétion, ajouter du temps selon les situations survenues en cours de partie.

Si l'arbitre doit arrêter un match à cause du mauvais temps ou pour toute autre raison, le match ne sera pas repris.

6. Changements
Les changements de joueurs se feront aux 5 minutes.  L’arbitre annonce le changement.  Si on dépasse le 5 minutes, les entraîneur peuvent, au moment d’un arrêt de jeu, demandé le changement à l’arbitre.
On peut changer les joueurs s’il y a blessure.

Par temps très chaud, il faut aire des pauses pour permettre aux joueurs de s’hydrater.
7. Classement
Il n’a aucun classement dans cette ligue.

8. Feuille de match
Les entraîneurs doivent présenter leur feuille de match à l’arbitre.  Le numéro des maillots ainsi que les noms, prénoms et numéros de passeports doivent y figurer.  L’arbitre conserve les feuilles de matchs.
9. Entraîneurs
Les entraîneurs et accompagnateurs doivent demeurer derrière le banc des joueurs ou avec leurs joueurs, selon les installations des terrains.  On demande aux entraîneurs de ne pas entrer sur la surface de jeu et/ou de suivre les joueurs le long de la ligne de touche.
Les entraîneurs sont responsables du comportement de leurs spectateurs.  On demande d’informer les parents que leur rôle est d’encourager les jeunes et non de les diriger (coacher).

Les entraîneurs sont aussi des éducateurs et à ce titre leur comportement doit être irréprochable lors des parties et en conformité au code d’éthique des entraîneurs.
Les entraineurs ne doivent pas discuter les décisions de l’arbitre.  Rappelons-nous que nous avons besoin d’eux pour nous permettre de jouer et faire respecter les règles du jeu; que les arbitres ne jouent pas sur le terrain et ne marquent pas de but ni pour une équipe ni pour l’autre.
10. Arbitres
Les arbitres sont ceux qui ont (12 ou13 ans selon les Clubs) donc qui sont en formation et les nouveaux arbitres fédérés qui auront suivi le stage 2009.
L’arbitre doit porter l’uniforme dévolu aux arbitres.

Un arbitre est désigné, par le Club receveur, pour diriger chaque match.  Il veille à l'application des présentes Règles du Jeu.

Il prend note de ce qui ce passe, remplit les fonctions de chronométreur et veille à ce que le match ait la durée réglementaire ou convenue, en y ajoutant toute perte de temps due à un accident ou à toute autre cause.

Il aura le pouvoir discrétionnaire :  d'arrêter le match pour toute infraction aux Règles du Jeu; de suspendre ou d'interrompre définitivement le match chaque fois qu'il l'estime nécessaire en raison des circonstances, dont l'intervention des spectateurs ou d'autres motifs.

Il n'autorise personne à pénétrer sur le terrain de jeu, avant que le jeu soit arrêté et avec un signe d'acquiescement de sa part.
Les arbitres ont un rôle d’éducateur en ce qui a trait aux règles de jeu.
Les arbitres sifflent les fautes.  Ils doivent expliquer aux joueurs pourquoi il y a faute et leur indiquer comment on se place.  Les entraîneurs peuvent, à ce moment, aller sur le terrain pour aider l’arbitre.
Touche :  lorsque l’arbitre signale une mauvaise touche, il doit permette de la reprendre et indiquer au joueur comment on doit la faire.

Il n’y a aucun tir de réparation (penalty) en ligue Tim Bit Espoir.

Absence d’arbitre
Si à cause de circonstances incontrôlables, il n'y a pas d'arbitre à l'heure prévue d'un match, un arbitre disponible peut officier. S'il n'y a pas d'arbitre disponible, les deux (2) entraîneurs doivent arbitrer chacun une période, ou selon leur convenance.  Une note sur les feuilles doit indiquer l’absence de l’arbitre et on doit en aviser les responsable du Club receveur. Un match ne peut être repris pour cause d'absence de l'arbitre.

11. Écart de buts dans le pointage
Après un écart de quatre (4) buts entre deux équipes, l’équipe en déficit ajoute un joueur sur le terrain.  S’il survient une égalité au pointage, on retire le joueur supplémentaire.

12. Le coup d’envoi

Le choix des camps et du coup d'envoi est tiré au sort au moyen d'une pièce de monnaie. L'équipe gagnante lors de la procédure du choix du camp décide quel but elle va attaquer lors de la première période. L'autre équipe procède au coup d'envoi.

Au signal de l'arbitre, le jeu commence par un coup de pied donné par un joueur, dans la direction du camp adverse, au ballon posé à terre au centre du terrain. Tous les joueurs doivent se trouver dans leur propre camp et ceux de l'équipe opposée à celle qui donne le coup d'envoi ne peuvent s'approcher à moins de six mètres du ballon jusqu'à ce que le coup ait été donné. 

Le ballon est en jeu lorsqu'il a été botté et a bougé vers l'avant. Le joueur qui a donné le coup d'envoi ne peut rejouer le ballon avant que celui-ci ait été joué ou touché par un autre joueur.  Le jeu reprend de la même façon après la mi-temps. Dans ce dernier cas, le coup d'envoi est donné par un joueur de l'équipe qui n'a pas bénéficié du coup d'envoi au début du match.

En cas d'infraction à cette loi, le coup d'envoi est recommencé, sauf si le joueur ayant donné le coup a rejoué le ballon avant qu'il ait été touché ou joué par un autre joueur, auquel cas un coup franc est accordé à l'équipe adverse à l'endroit où la faute a été commise.

Il est possible de marquer directement un but sur un coup d'envoi.

Remise en jeu après un but

Attention :  Contrairement à ce qui existe au soccer à 7 et au soccer à 11, la remise en jeu, après un but, est effectuée par un coup de pied de but botté par l’équipe qui s’est fait marquer le but. Voir la règle no 16 (Coup de pied de but).

13. Les fautes et le comportement

Toutes les fautes commises par un joueur sont sanctionnées par un coup franc direct.

Si une faute est commise à l’intérieur de sa propre surface de réparation, cette faute est sanctionnée par un coup de pied de réparation.

Fautes avec les mains : 

• Manier le ballon (jouer volontairement le ballon avec la main ou le bras).

• Pousser un adversaire.

• Tenir un adversaire.

• Frapper (ou essayer de frapper) un adversaire.

Fautes avec les pieds : 

• Donner (ou essayer de donner) un coup de pied.

• Faire un croc-en-jambe à l'adversaire.

• Exécuter un tacle sur un adversaire (le toucher en jouant le ballon).

Fautes avec le corps : 

• Sauter sur un adversaire.

• Charger un adversaire (violemment ou dangereusement).

Autres fautes : 
• Cracher sur un adversaire.

• Jouer d'une manière jugée dangereuse par l'arbitre.

• Faire obstruction à un adversaire sans jouer le ballon.

• Charger le gardien de but.

Gardien de but : 
• Retarder le jeu volontairement pour avantager son équipe.

• Toucher le ballon des mains sur une passe bottée délibérément ou par une rentrée de touche faite par un coéquipier.

Un joueur se voit infliger un avertissement verbal de la part de l’arbitre :

a) S'il se rend coupable d'un comportement antisportif.

b) S'il manifeste sa désapprobation en paroles ou en actes.

c) S'il enfreint avec persistance les lois du jeu.

d) S'il retarde la reprise du jeu.

e) S'il se rend coupable d'un acte de brutalité.

f) S'il tient des propos blessants, injurieux ou grossiers.
14. Les coups francs

Le coup franc est la façon de reprendre le jeu après une faute ou un arrêt du jeu. 
Pour le coup franc, le ballon doit être placé à l’arrêt, les adversaires ne pouvant s'en approcher à moins de six (6) mètres, mais les coéquipiers peuvent se placer où bon leur semble.

Le ballon peut être botté dans n'importe quelle direction, mais le joueur ne peut le jouer une deuxième fois de suite. Le ballon est considéré en jeu lorsqu'il est botté et a bougé.

Si le ballon pénètre directement dans le but de l’équipe adverse, le but est accordé.

Si le ballon pénètre directement dans le but de l’équipe qui a exécuté le coup franc, un coup de pied de coin est accordé à l’équipe adverse.

15. La rentrée de touche

Lorsque le ballon a dépassé entièrement la ligne de touche, soit à terre, soit en l'air, il est remis en jeu dans une direction quelconque, de l'endroit où il a franchi la ligne de touche, par un joueur de l'équipe opposée à celle dont fait partie le joueur ayant touché le ballon en dernier lieu.

Le joueur doit faire face au terrain, à l'endroit où le ballon est sorti. Le ballon, placé par-dessus la tête, doit être lancé des deux mains.

Le joueur effectuant la rentrée de touche doit avoir une partie quelconque de chaque pied sur la ligne de touche ou à l'extérieur de cette ligne.  Les pieds ou une partie quelconque des deux pieds doivent rester en contact avec le sol.  Le joueur ne peut rejouer le ballon avant qu’un autre joueur touche au ballon.

Si le ballon pénètre dans le but directement sur une rentrée en touche, le but n'est pas valable.  La reprise du jeu se fera par un coup de pied de but. 

Une reprise de la touche est permise pour le joueur qui a raté sa première tentative.  Lors de la deuxième tentative, l’arbitre laissera jouer peu importe que la touche soit bonne ou non.
16. Le coup de pied de but

Il y a un coup de pied de but :

a) Lorsque le ballon a été touché en dernier lieu par un joueur de l'équipe attaquante et a entièrement dépassé la ligne de but, soit à terre, soit en l'air, en dehors de la partie de cette ligne comprise entre les montants de but et sous la barre transversale.

b) Après un but.

Les joueurs adverses doivent retourner dans leur propre camp (leur moitié de terrain),  avant que le coup de pied de but ne soit joué.

Le ballon est placé dans une partie quelconque de la surface de réparation, de manière à ne pas retarder le jeu.

Le ballon n’est en jeu que lorsqu'il a franchi entièrement la surface de réparation. Si le ballon n'a pas franchi cette surface, ou bien s'il est touché ou joué par un joueur sans avoir franchi la surface de réparation, le coup de pied doit être recommencé.

Il est possible de marquer directement un but sur un coup de pied de but contre l'équipe adverse.

Le joueur qui effectue le coup de pied de but ne peut rejouer le ballon avant qu’un autre joueur touche au ballon.
17. Le coup de pied de coin (corner)

Il y a un coup de pied de coin lorsque le ballon a été touché en dernier lieu par un joueur de l'équipe dépendante et a entièrement dépassé la ligne de but, soit à terre, soit en l'air, en dehors de la partie de cette ligne comprise entre les montants de but et sous la barre transversale.

Le ballon est alors placé à l'intérieur de l'arc de coin le plus rapproché de la sortie du ballon.

Les adversaires doivent se tenir à au moins six mètres du ballon.

Le joueur qui botte le coup de pied de coin ne peut rejouer le ballon avant qu’un autre joueur touche au ballon.

Le ballon est en jeu lorsqu'il est botté et a bougé

.

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