OFFRE DE PRATIQUE U9F-U11F

PLATEAU

Catégorie U9F a U11F

Surclassement 3 U8F maxi/équipe

Effectif Footballa 5

Organisation Plateau SANS CLASSEMENT

Dimension terrain | 35a40m x 25 a 30m

Temps de jeu 40 minutes de rencontres + 10 minutes d'atelier/jeu

But 4 m x 1 m 50 (hauteur d’un piquet)

Ballon Taille n°3 ou n°4

Touche Au pied, sur passe au sol ou conduite (interdiction de marquer sur une touche directe).

Hors-jeu Non

Tacles Interdit

Coup d’envoi Interdit de marquer sur I’engagement Adversairesa 4 m

Relance GB Voir GIFE. Relance protégée aux 8 métres Relance de volée et de % volée interdite

Equipement Maillots dans le short / Chaussettes relevées en dessous des genoux Protége-tibias obligatoires
/Crampons moulés / Tip top doivent étre placés sous les chaussettes

ORGANISATION / ESPACE DE JEU

Rencontre | Rencontre
5c5 5c5

__25a30m

Jeu
En lien avec la
programmation

Rencontre . Rencontre
5ch5 5cS
—
Arbitrage éducatif
an.l 5 A Pexérieur du terrsin ou @ Vintédeur par un
jeune licencié maitrisant les régles du jeu.
\ Wadom
Surface de réparation
La rel wt

Maison dacouell s OW “Wow. rivialy

Léducateur 5& situe

dans oet endroit

délimité par 4 coupalias

afin I’ scousillir

Sed joueurs,

Catte zone fait office

de « banc de towche », o R
Remise en jeu sur soriie en touche . Parent-ballon
2 chaix s'offrent au joueur ; Identifié par une chasuble WP, leur réle est uniguemant
1 - Il effeciue une passe d'alimenter ke jeu en ballon lorsque ce dermier est sorti
2 - 1l renre dans |e jeu en conduite de balle des limites. |l s place de chaque coté du temain, Le but

Attention : interdiction de merguer sur une touche directe, @étant d'augmenter le temps de jeu effectif des enfants.


https://district-foot-lot.fff.fr/

EXEMPLES DE ROTATION : Plusieurs solutions

Il est préférable de réaliser des plateaux dont le nombre d’équipes est pair afin d’éviter les temps de repos. Réaliser une équipe
mixte avec les éventuelles remplagantes des autres équipes.

1/ les grilles
| 6 EQUIPES | 1~ Temps | 2% Temps | 3*™ Temps | 4" Temps
EQUIPE 1 T1
EQUIPE 2 T1 .J T3
EQUIPE 3 T2 T1 T2
EQUIPE 4 T2 J T1
EQUIPE 5 8l T1 T3
EQUIPE 6 J T2 T2

7 EQUIPES 3ém Temps_|_4é Temps
J T2

EQUIPE 1 R T3
EQUIPE 2 T1 T2 J T T R
EQUIPE 3 12 T J T2 T2 R
EQUIPE 4 T2 J T2 T3 T R
EQUIPE 5 T3 R T2 T J T
EQUIPE 6 T3 J T T R T2
EQUIPE 7 J T2 T R T2 T
24 Temps 54 Temps
EQUIPE 1 T1 T2
EQUIPE 2 N T2 T1
EQUIPE 3 T1 J T3 T2
EQUIPE 4 T2 J T2 T3
EQUIPE 5 T3 T1 J T3
EQUIPE 6 T2 T3 J T1
EQUIPE 7 T3 T2 T3 J
EQUIPE 8 T1 T3 T1 J

2/ Définir un sens de rotation

Jeu
En lien avec Rencontre
la programmation

‘ Rencontre Rencontre

3/ Systéme montée / descente : le gagnant monte et le perdant descend

En cas de match nul (0a 0):
- sur la 1% rencontre, I'équipe qui a obtenu le plus de corner monte
- sur les 28™es et autres rencontres, I’équipe qui vient de monter gagne

En cas d’égalité (1a 1,2 a2, etc):
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- I’équipe qui a égalisé en derniere monte
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