RENCONTRES FOOT

District deis
3 M.é Vre i
LAY football

Date : Mercredi 16 octobre 2024
Lieu : Nevers (stade)
Forme : Rencontre d'aboutissement : Foot.

Public : Cyclell
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La rencontre " r

9h30 : Accueil

10h00 : jeux en ateliers: 4 activités de 30 minutes (p8-11) : le béret
foot, le joueur but, le multi-buts et I'épervier

12h : pique-nique
13h : tournoi sous la forme du football coopétitif (cf p5-7)
14h45 : fin des activités, cloture de la rencontre.

15h : départ.

A prévoir avant la rencontre

“. Former les équipes pour le tournoi (cf pb) et indiquer leur numéro
d'équipe aux enfants.

“ Préparer le matériel pour I'atelier dont vous avez la charge (cf p3)

“. Apporter sifflets, chasubles, trousse a pharmacie, stylo.



{ Organisation }

Coulanges les Saules Magali Cluzeau 4 5 1
Guérigny M.LECOQ Julien, M.CAPY David 15 2
Marzy Eric Gourlier 9 24 4
Nevers Alix Marquet Claire GARIMA-VERPEAUX 12 9 2
Nevers André Cloix Diane Escallier 7 1
Nevers Guynemer Geny Andréa et Gacoing Isabelle 7 4 0
Nevers Lucette Sallé Beaufils Mélinda 8 8 2
Nevers Mouesse Emilie FALLET - Romane BRUNET 4 11
Parigny les Vaux Mme CHANDELTIER 4 4 1
Sauvigny les bois Marsande J-F et Hadrot L. 3 10
Varennes Vauzelles Claire MAILLEUX et Alexandre 5 7 2
BASELY
63 97 19
Répartition des adultes
Responsable de site : Etienne Cristo et Anthony Archambault (district de la
Nievre)
Animateurs d'ateliers :
De 10h a 12h
Béret foot Julien Lecoq Claire Garima Verpeaux Eric Gourlier Laure Hadrot
Le joueur but David Capy Diane Escallier Emilie Fallet Alexandre Basely
Multi-buts Mélinda Beaufils Romane Brunet Magali Cluzeau Anne Chandelier
iy . Claire Mailleux Jean Frangois Marsande Isabelle Gacoing Andréa
L'épervier Geny




De 13h a 15h

Le tournoi se fera sous la forme de défi coopétitif
(cf pages 8 et 9 de ce document)

Tournoi
L'ensemble des animateurs présents + des accompaghateurs si
montante-descendante nécessaire.
Un adulte sera placé par ferrain pour assurer |'arbitrage des
matches.

Description des taches des adultes :

Responsable de site : il fait le point avec les AS participantes concernant les
ballons et le matériel de marquage des terrains, il accueille s'il est disponible, fait
le point des effectifs et les répartitions, délimite les terrains, vérifie que tout
se passe bien.

Animateur : il emmeéne le matériel de son atelier et l'installe. Il
anime le jeu. Il est l'adulte référent sur son terrain lors des
matchs.

Accompagnateur : il s'occupe des enfants, aide I'animateur pour les ateliers et
lors des matchs, si nécessaire.




Le tournoi de football coopétitif

Nombre d'équipes a constituer pour le tournoi
(équipe de 5 avec un remplagant éventuel)

Les équipes devront étre obligatoirement mixtes. Chaque équipe aura un nom
composé du nom de I'école et d'un numéro : Varzy 1, Varzy 2, Varzy 3... Les
enfants devront connaitre a I'avance leur nom d'équipe pour faciliter la mise
en place lors du tournoi. Un réajustement pourra €tre opéré lors de la pause
méridienne en fonction des absences. Des équipes mélangeant des enfants
d'associations différentes pourront €tre composées pour permettre a chacun
d'avoir un femps de jeu suffisant.

AS Nbre d’équipes
Coulanges les Saules 1
Guérigny 3
Marzy 5
Nevers Alix Marquet 4
Nevers André Cloix 1
Nevers Guynemer 2
Nevers Lucette Sallé 3
Nevers Mouesse 3
Parigny les Vaux 1
Sauvigny les bois 2
Varennes Vauzelles 2




Le tournoi de « football coopétitif » en montante-descendante

Orqganisation :

Deux équipes de 5 joueurs : 4 joueurs de champ et un gardien de but. Un terrain
rectangulaire (25 x 30m) soit 8 terrains sur 1 terrain de football a 11.

Devant chaque grand but, une zone de 6 m de large dite zone du gardien. Les buts
font 4 m de large et 1,5 m de haut (piquets type constri-foot)

[ . |
Joueur équipe 1
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But du jeu, organisation du tournoi « montante-descendante » selon le
principe « coopétitif » :

Marquer le plus grand nombre de buts. L'équipe vainqueur monte, I'équipe vaincue
descend. En cas d'égalité a la fin de la partie : I'€quipe qui a été « désavantagée »
est considérée vainqueur (si pas d'avantage au cours de la partie, c'est |'équipe qui
montait qui continue de monter).

Matériel :
Un ballon de football taille 4

Durée :
10" en deux mi-temps de 5'

Déroulement :

L'engagement se fait par une passe : on ne peut pas marquer directement sur la
mise en jeu.

Apres chaque but, la remise en jeu se fait au centre du terrain.

Dans le cas d'une sortie de balle sur les lignes latérales, la remise en jeu se fait
par une passe au pied par I'équipe adverse a I'endroit de la sortie de terrain.
Dans le cas d'une sortie de balle derriere la ligne de but, la remise en jeu se fait

par une passe au pied du gardien de but ou par un corner (remise en jeu a l'angle
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du terrain par I'équipe attaquante).

Le gardien de but est le seul a pouvoir se saisir du ballon avec les mains mais
seulement dans sa zone. En cas de faute (brutalité, tacle, utilisation des bras ou
mains), le ballon est remis en jeu par I'équipe adverse au lieu de la faute.

Les regles du défi coopétitif pour le football coopétitif

Regle générale : toute équipe qui mene par au moins 2 buts d'écart a la mi-
temps prend une carte joker qui modifie la régle du football coopétitif.

Les deux équipes jouent au football coopétitif (voir ci-dessus). L'équipe qui méne
de 2 buts au moins a la mi-temps, prend une carte joker pour équilibrer le jeu.
Elle peut choisir un joker Tikoud'pouss qui donne alors un avantage a I'équipe qui
est menée au score pour tenter un nouveau défi.

Elle peut aussi choisir une carte Tikoud'éclat qui donne alors un handicap a votre
équipe pour tenter un nouveau défi.

Cette carte modifie la régle du jeu. Les deux équipes jouent la 2ém mi-temps avec
la nouvelle regle.

En cas d'égalité a la fin de la partie, I'équipe qui a été « désavantagée » est
considérée vainqueur.




LES CARTES JOKER

Les cartes ci-dessous seront utilisées lors de la rencontre. Au cours de vos
séances, vous pouvez également proposer aux enfants d'inventer de nouvelles

cartes.

FOOTBALL COOPETITIF

‘ Vous _Deux de nos

| conservez gbt;:%lgss ::nt
mﬁ:\?qui rester dans le
sortent du demi-terrain
terrain. adverse.

QOTBALL COOPETITIF

Vous désignez

FOOTBALL COOPETITIF

Nous sommes

2 de nos - obligés de faire
joueurs qui au moins 3
doivent étre les passes avant
buteurs. de marquer.

FOOTRALL COOPETITH
Vous réduisez Notre gardien
la taille des n'a plus le droit
buts (passer d’utiliser ses
dedmaidm) mains.
| FOOTHALL COOPETITIF ] FOOTBALL COOPETITIF
Vous désignez Nous ne
un de nos o défendons pas
joueurs qui n'a dans la zone de
pas le droit de notre gardien.

marquer.




Ateliers de la rencontre

BERET BALLON

But du jeu :
Marquer le plus de points possibles.

Regles :
Chaque joueur de chaque équipe a un numéro (de 1 a 5).

1.
2. L'arbitre annonce 2 numeéros (ou plus).
3.

L’arbitre donne le ballon a Pune des deux équipes a tour de role. Les joueurs
appelés doivent conduire le ballon dans la zone adverse grise afin de marquer un but.

4. Un seul défenseur accepté dans la zone grise.

Dispositif :
X
X
A A
X
A
X
X




LE JOUEUR BUT

Butdu jeu :

Faire une passe a son capitaine mobile. 1 point lorsque le joueur-but contréle le ballon.
L’équipe gagnante est celle ayant le plus de points.

Regles :

« La mise en jeu se fait par une balle a terre
« Sila balle sort, remise en jeu au pied par ’équipe adverse au point de sortie.
« Faute : remise en jeu a I’endroit de celle-Ci.

« Passe réussie au joueur-but: remise en jeu au centre du terrain, sinon remise en jeu en
coin par les défenseurs.

« Un deéfenseur autorisé dans la zone grise.

« Le méme joueur ne peut pas faire 2 passes consécutives a son capitaine.

« Le capitaine peut se déplacer dans sa zone.

« Pour que la passe soit réussie, le capitaine doit bloquer le ballon avec le pied.
« La zone mesure 3 metres de largeur.

Dispositif :
Equipe de 5 joueurs.

capitaine
@

aurendes
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LE MULTI BUTS

But du jeu :
Marquer le plus de buts possibles en un temps limité.

Réqgles :
1. Situation de jeu a 2 contre 2.
2. Les attaquants doivent marquer des buts.
3.

Dés qu’un défenseur maitrise le ballon (met le pied dessus) ou le fait sortir du terrain, la
situation s’arréte.

4. Quand un ballon est sorti, il est rapporté dans la réserve par I’attaquant. Le jeu se
poursuit avec d’autres attaquants et les défenseurs restent pour deux passages.

5. On passe de la situation a 2 contre 2 a 3 contre 3.
Si, de maniére générale, les attaquants ont des difficultés a marquer des buts : passer les

attaquants en supériorité numeérique.

Dispositif :
Longueur des buts : 3 métres

o ® () @
® ®
/ O O
Réserve de
ballons
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L’EPERVIER

But du jeu :

Les attaquants (bleu) doivent traverser 1'espace de jeu sans se faire prendre le ballon par le(s) défenseur(s)
(rouge).
Le(s) défenseur(s) doivent prendre le ballon aux attaquants et le sortir au pied de I’espace de jeu.

L’attaquant ¢liminé récupere son ballon et le dépose dans la réserve de ballons et deviendra défenseur au tour

suivant.

Les défenseurs se tiennent la main deux par deux a partir de 4. Ils doivent prendre le ballon aux attaquants

Le dernier attaquant devient premier défenseur de la partie suivante.

Zone de ballons
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