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1.1 Conditions de participation

CONDITIONS DE PARTICIPATION

PHASE DEPARTEMENTALE PHASE REGIONALE PHASE NATIONALE

12 joueurs 12 joueurs 12 joueurs, dont 8 minimum ayant
Cat. U14F/U13/U12/U11 (3 max) | Cat. U14F/U13/U12/U11 (3 max) participé a la phase régionale
x| 1 absence justifiee maxi 1 absence justifiée maxi Cat. U14F/U13/U12/U11 (3 max)
§ pour qualification phase | pour qualification phase nationale 1 absence justifiée maxi
= régionale Justificatifs datant de moins de 3| Justificatifs datant de moins de 3
° Justificatifs datant de moins de 3 | jours jours
jours (-40 points par absence non| (-40 points par absence non
justifiée®) justifiée®)
12 joueuses 12 joueuses 12 joueuses, dont 8 minimum
Cat. U13F/U12F/U11F (3 max) Cat. U13F/U12F/U11F (3 max) ayant participé a la phase
w | 3 absences justifiées maxi 2 absences justifiées maxi régionale
E pour qualification phase | pour gualification phase nationale Cat. U13F/U12F/U11F (3 max)
= régionale (-40 points par absence non | 2 absences justifiées maxi
justifiée®) (-40 points par absence non
justifiée®)

*Absence justifiée : effectif complet, certificat médical datant de moins de 3 jours, sans autre joueur(se),
événement exceptionnel. Le Comité d'organisation statuera sur la justification des absences.

EPREUVES PHASES DEPARTEMENTALE / REGIONALE / NATIONALE

Qualifications pour la phase départementale : format « Jour de Coupe »

RENCONTRES QUIZ EDUCATIFS

DEFIS TECHNIQUES

1 défi « conduite »
1 défi « jonglage »

1 quiz « régles de vie »
1 quiz « régles de jeu »

Formule échiquier - 1 groupe

Phases départementale et

régionale

G : 1 groupe de 16 équipes

F: 1 groupe de 8 a 16 equipes
5 rencontres de 14" (plus pause
coaching de 2').

Phase nationale
G & F: 1 groupe de 16 équipes
6 rencontres de 20'.

Phases départementale,
régionale et nationale

1 passage par joueur(se) : si
moins de 12 joueurs(ses),
tirage au sort pour un passage
supplémentaire d'un ou
plusieurs joueurs(ses) de
I'équipe.

Phases départementale et
régionale
5 questions/joueur(se)

Phase nationale
10 questions/joueur(se)

&




RENCONTRES



2.1 Feuille de match

(Disponible en format Excel -Annexe 3)

Garcon OU filles « . eeeeeeeeeeeeercecen e sereeseecneessesssnenns / phase .......
Date....... ttessstesaseseessseesanereesnsesanesrerssnessannnes / Lieu .......

Nom de I'équi

PRENOM Date de naissance N° licence

10

11

12

FONCTION PRENOM Dipléme N° licence

Educateur

Adjoint

« Je m'engage a respecter et a faire respecter auprés de mon encadrement; de mes joueurs(ses) et
leurs parents les valeurs de la FFF : Plaisir, Respect, Engagement, Tolérance, Solidarité. »

Signature de I'éducateur
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Rencontres

2.2 Protocoles avant match

Exemple N°1 de protocole d’avant match U12/U13

Tirage au sort de 2 numeros :
les joueurs des deux &quipes
portant ce numeérno sont

nommes pour effectssr *LE PRETS

le protocole. ) Plaisir,

Deux jousurs de chaque equipe Respect

s'avancent et prononcent une — : Engﬂ.gement,

phrase en lien avec les valeurs f L Tolérance,

de la FFF". : ] A
Solidarité.

Les dewx équipes applaudissant
el se mettent en place.

LT : Zone Technique
£ Arbire
E : Entraineur

Exemple N°2 de protocole d'avant match U12/U13

Les joueurs de chacune

des équipes se placent )
en ligne avec les [
éducateurs et arbitres :
et font un « check ». 7
v
v
&
&
&
7
— LT : Zome Technigue
Ao Arore
E : Enfraineur




2.3 Protocoles apres match

CD/E1/E2
E2/E1/CD

‘ RESPONSABLE
CARTONVERT

BANC BANC

Les deux équipes (remplagant(e)s compris) se mettent en place autour du rond

a central (comme indiqué sur le schéma)
Les deux capitaines s'avancent pour serrer la main a l'arbitre et au responsable du
Carton Vert et pour une éventuelle remise de ce dernier par équipe;
En file indienne, les acteurs se checkent la main en se croisant (attention les enfants
serrent la main aux adultes)

Chaque équipe retrouve son banc pour récupérer son matériel en laissant le site

propre puis le libérer pour les rencontres suivantes



Rencon tres

2.4 Pause coaching




DEFIS TECHNIQUES



Défis techniques

3.1 Descriptif des ateliers

PHASE REGIONALE - DEFIS CONDUITE

ZONE
ENCOURAGME
NT

o
w
3

ZONE
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Légende

= Départ gaucher

I Zone de frappe (ZF)
I  Zone d’encouragement

—1

Mur d’appui sur le point
de réparation

= Départ droitier

Cellules de chronométrage
[[mee  Ballons de secours

G

Objectif

Réaliser le meilleur temps possible en relais de
12 joueurs(ses).

Déroulé de I'atelier

Chaque joueur(se) doit réaliser une conduite de
balle, une passe d'appui sur le mur de rebond
pour arriver dans la zone de frappe et effectuer
une frappe du coté de son choix afin d'atteindre
une des cibles de la bache. Le cdté de départ est
au choix.

Le chronométre démarre quand le 1ler joueur
débute la conduite de balle (passage de la ligne)
et il s'arréte au moment du tir du dernier joueur.
Le départ du joueur suivant est déclenché au
moment de la frappe sur le ballon du précédent
(quand I'éducateur lache I'épaule du joueur). Si le
joueur manque le mur d’appui, il doit effectuer
son tir avec un ballon de secours (a aller
chercher au pied derriére le mur d'appui). Une
fois le passage terminé, le joueur doit se diriger
en zone d'encouragement. Un joueur gui ne
respecte pas le circuit doit revenir a I'endroit de
lirrégularité pour continuer le slalom. Si le tir
est déclenché aprés passage du mauvais cdté du
dernier céne, pas de bonus possible. Possibilité
d'utiliser des cellules (passage entre les cellules
du 1ler joueur au départ et du dernier a
I'arrivée).

Bonus / Malus

Si cible atteinte = -3 sec cible basse (1 rebond autorisé avant la cible) ou -10
sec cible haute sur le temps total. A chaque ballon secours utilisé, un malus de
+5 secondes est additionné au temps total. Pas de bonus si le tir est déclenché
a l'extérieur de la zone de frappe.

Educateurs

Educ.l : gestion des départs (tenir par I'épaule le joueur en attente) et
chronométrage

Educ.2 : gestion des passages (respect du circuit)

Educ.3 : prise de notes (comptabilisation des bonus/temps), gestion des ballons
et des joueurs apreés le tir

Si moins de 12 joueurs(ses) :

Tirage au sort sur le terrain au sein de I'équipe pour compléter le nombre de
joueurs manquants afin darriver a 12 passages : celui qui passe 2 fois,

commence le relais et le termine.
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Défis techniques

3.1 Descriptif des ateliers

PHASE REGIONALE - DEFIS JONGLAGE

Objectif

Réaliser le meilleur temps possible en relais
de 12 joueurs(ses).

ZONE
ENCOURAGME
NT

[N
w
3

Atelier

Chaque équipe est évaluée sur le temps total
de passages. Le but est de traverser les 4
zones en jonglant et effectuer une frappe de
volée dans la derniére zone afin d'atteindre
une des cibles. Si le joueur ne réussit pas a
jongler jusqu’'a la zone 4, il conduit le ballon
jusqu’a cette zone pour effectuer un tir au
sol. Toute sortie des zones équivaut a une
perte de balle (mettre le ballon au sol pour
ZONE | ZOQNE ZONE ZO1NE conduite). Chaque frappe sur le ballon
4 | — = = 3m déclenche le départ du joueur suivant
(montée de ballon quand I'éducateur lache
I'épaule du joueur). Une fois le passage
terming, le joueur doit se diriger en zone
d'encouragement.

ZONE | ZONE yAOl\\|= ZONE
4 l 3 2 1

25

Le départ se fait balle au sol (possibilité a la
main pour les filles), les 2 pieds sont
autorisés (aucune surface de rattrapage). Le
chronomeétre démarre quand le ler joueur
entre dans la zone 1 et il s'arréte quand le
12éme joueur déclenche son tir. Possibilité
d'utiliser des cellules (passage entre les
cellules du 1ler joueur au départ et du
dernier a l'arrivée).

ZONE
ENCOURAGME
NT

Légende _ Départ droitier _ Départ gaucher
I || Zonedejonglage
, - Cellules de chronométrage
I Zone d'encouragement
Malus

Educateurs

Ballon tombé dans : Educ.1 : gestion des départs (tenir par I'épaule le joueur en attente)

" zonel =+ 20 sec. et chronométrage

" oZone2 =+ 15 sec. Educ.2 : gestion des passages (respect du circuit)

" Zone 3=+ 10 sec. Educ.3 : prise de notes (comptabilisation des bonus, temps), gestion

* Zone 4 = pas de penalité des ballons et des joueurs apres le tir

Bonus but (1 rebond max avant la bache)

* Sicible atteinte, de volée = - 10 sec. Si moins de 12 joueurs

* Sicible atteinte, frappe au sol = - 3 sec. Tirage au sort sur le terrain au sein de I'équipe pour compléter le

* Pas de bonus si le tir est déclenché a nombre de joueurs manquants afin d'arriver a 12 passages :
*‘* I'extérieur de la zone de frappe (Z4) celui qui passe 2 fois, commence le relais et le termine.

G !



