RENTREE U6 F-U16 F
100% FOOT FEMININ

| TOUTES



PROGRAMME

9h15 - 9h45 : Accueil des joueuses U6F - U16F licenciées ou non +
création des groupes U6F - UT11F et U12F - U16F

10h00 - 12h00 : Défis techniques + matchs + atelier de sensibilisation

12h00 : Fin de la rentrée Foot 100% féminin pour le groupe U6F
- U11F + remise des récompenses

12h00 - 13h00 : Pause repas (possibilité de restauration sur place)

13h00 : Reprise des défis techniques + matchs + atelier de sensibilisation

14h00 : Fin de la rentrée Foot 100% féminin pour le groupe U12F - U16 F +
Cloture et remise de cheque pour la ligue contre le cancer
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FOOTAS

LA PHILOSOPHIE DU FOOT#p

CDLAISIR oe jouer, de regarder, cencadrer
CIESPECT de radvessare, Gas GIMerances
OINGAGEMENT sportif comme benzvole

POLERANCE =nvers s 2utres mals 3iss! envers iee volltions d2 12 sociéts

£POLIDARITE cans 13 pratque ou sport d'equipe comms dans 12 reiabicn entre es
MONJEs 3MAteLrs et [roBssionnes

L5 uias |
’ OONTRE,

+ £ + 1 gardien de out - Remplacemeant Himte iors dun ams: oe jeu
GARDIEN DE 8UT
« Ne p2ut pas cégager de volée ou semi-voise
SORTIES /1 REMISES EN JEU
* Le balion st soet lorsqu'l touche 2 NS, e plafond cu sort du temain
+ Les remises €n jeu s'effeciuent 3u pled 3 rendrot oe 3 sore
METRES
« Pour toutes 25 remisas en jeu (touche, comer, engagement, Soug frand), 26
3gversaires se frouvent 3 5 metres minimem

’ SECONDES
» C'est le BMps MaMUM pOour rEmetirs e balon en jeu

FOOTAS8

Adolescents
et seniors

mﬁ NTERBICTIONS
TENIR

- Imergiction de tenir un adversaire par je matiot ou le short
POUSSER
» Imerdiction ds bouscusr |'3ovarsains
FRAPPER
+ La frapoe c'est uniquement dans ie baion
TACLER
» Les fesses 3u 50l = coup franc
ACCROCHER
« Le fliet ou ‘26 palissaces, C'est Une questian o= secunta |

155 L) neves | S
TENUE ADAPTEE

* P35 02 crampons Moukes ou vIsses, protége-tiblas recommandis
PARTAGE DU TEMPS DE JEU
+ Faire des rotations réguiléres Car c'est une pratique Intanse
ETAT D'ESPRIT
+ P35 o'enjed mais du-JEU ! Le Falr-Pi3y &6t une prionte !
ECHAUFFEMENT
+ Préparer son compe 2 Fesion d2 maniers suMsante 2t progressive evitera les
MISQUES U2 DISSSUres .
AUTO-ARBITRAGE
+ Reconnaltre ses faviss. c'esl 12 garantie d'une pratigue TOR !

REGLES DE BASE

* Durée pré

e 30 minutes ou 3 periode

d
= Coup d'envoi - interdit de marquer directement sur I'engagement, adversairesa 6 m

= Coup de pied de but: a plus ou moins 1 m a droiteou &

- Remise en jeu - & la main

= Coups francs : directs ou indirects (régles du football 3 11) -mura é m

« Hors-jeu a la médiane

- Surface de réparation: 26 m x 13 m

- Gardien de but : relance a la main ou au pied sur ballon posé au sol. Pas de frappe de volée,

ou de %2 volée. Sinon coup-franc indirect ramene perpendicuiairement 2 Iz ligne de

- Le(la) gardien(ne) ne peut se saisir du ballon a la main, sinon coup-franc indirect & I'endroit ou

le(la) gardien de but a récupéré le ballon
= Coup de pied de coin - au point de corner
« Tacles interdits

de 20 minut

gauche du point de réparation - 9 métres

INSTALLATIONS ET MATERIEL

= 60 minutes - Protége-tibia obligatoire
- Ballon taille 5
= Terrain spécifique ou moitié de

terrain de Foot a 11 b

13 metres
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DEFIS TERRAIN

GOLF FOOT

But : Mettre zon ballon dans le cerceau en moing de coup possible.

Consbnes :Par 2, ou par 3, les joueuses frappent leur ballon chacune leur
four pour atteindre le cerceau.

Variable : Donner des difficultés (pied faible, ...) ou placer deg obstacles.

—

TIRS DE PRECISION 15M

But : Marquer le plus de points

Consignes : 2 équipes s’affrontent. Les équipes tirent chacune leur tour. La

Jjoueuse va chercher son ballon est le ramene. Les points sont comptabilisés
par équipes.
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DEFIS TERRAIN

DEFI CONDUITE 15M

Tous les joueurs portant le méme numeéro vont chercher le ballon dans le cerceau puis effectuent une
conduite autour du plot. Ils partent au signal d'un éducateur. Le joueur qui immobilise en premier son
ballon dans le cerceau, remporte son défi. Tous les joueurs passent ainsi de suite (1 essai).
Pour les plateaux suivants, possibilité de mettre en place des variables (exemple : uniquement pied
droit, ...). Faire autant d’atelier que d’équipes présentes.

...................................... =0

15 métres
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DEFI SHOOT OUT

ORGANISATION DES 1C 1 AVEC LES GARDIENS

> Départ a 26 m du but - 6” pour firer au but,

> Si le ballon est remis en jeu par le poteau, la barre ou

le gardien, possibilité de retirer dans ia limite des 6"
> Utiliser les deux buts. Départ simultané sur chacun des buts.

> Faire passer tout le monde au moins une fois sur I'ensemble
du rassemblement,

> 4 joueurs par équipe participent,
> En cas d'égalité a Ia fin de la série un 5° joueur s’avance. ..




