FOOTBALL    ET  ULTIMATE


FESTIFOOT / ULTIMATE

Cette formule répond à la logique des sports- collectifs (opposition et coopération). 

Elle doit conduire les élèves à faire des choix stratégiques.

L’organisation est la même que pour une montante- descendante en tennis de table.

DISPOSITION 3 ou 4 terrains numérotés.

TERRAIN N°1
TERRAIN N°2
TERRAIN N°3
TERRAIN N°4

L’équipe qui gagne reste sur le terrain n°1.

L’équipe qui perd descend sur le terrain n°2.


L’équipe qui gagne monte sur le terrain n°1.

L’équipe qui perd descend sur le terrain n°3.
L’équipe qui gagne monte sur le terrain n°2.

L’équipe qui perd descend sur le terrain n°4.
L’équipe qui gagne monte sur le terrain n°3.

L’équipe qui perd reste sur le terrain n°4.

SCORE INITIAL : En cas d’équipe mixte, l’équipe qui possède une fille de plus débute le match à 1-0.

BUT = 2 points si une fille marque au football ou au basket-ball.

SCORE FINAL : En cas de match nul, c’est l’équipe qui est revenue au score qui gagne le match.  A 0 – 0 c’est l’équipe qui vient d’un terrain  inférieur qui gagne.

A 0 – 0 lors du 1er match : tirage au sort.

LOGIQUE DES CHOIX

CHOIX DES ARMES : l’équipe qui monte choisit ses armes : ballon de Football, de basket, freesbee….

CHOIX DU NOMBRE DE JOUEURS : L’équipe qui monte choisit de jouer à 3X3 ou 4X4.

CHOISIR UNE TACTIQUE :

OFFENSIVE
DEFENSIVE

Jouer le contre

Laisser un voltigeur devant.

Partir en conduite- dribble.
Défendre dans son camp.

Défense individuelle.

Défense mixte.

Individuelle sur un joueur.



FESTIFOOT / ULTIMATE (SUITE)

SE CHOISIR UNE CONTRAINTE

Jouer en 3 touches, marquer librement
OU
Jouer librement et marquer en 1 touche

Défendre que dans son camp.
OU
But si tous dans le camp adverse.

1 Lob minimum dans l’attaque.
OU
1 coup droit minimum dans l’attaque.


OU



OU


IMPOSER UNE CONTRAINTE AUX ADVERSAIRES :

C’est l’équipe qui monte qui commence. L’autre équipe choisit sous la même rubrique.

FOOTBALL


ULTIMATE

LA MARQUE

Désigner un joueur qui ne peut marquer.

Un joueur ne peut marquer 2 fois de suite.

Marquer en 1 touche.

Marquer si bloc dans le camp adverse.

Tir cadré = 1 point
LA MARQUE

Désigner un joueur qui ne peut attraper dans l’en- but.

Passe décisive interdite pour un joueur.

Un joueur ne peut marquer 2 fois de suite.

Marquer en attrapant à 2 mains.

Passe décisive interdite en revers.

Touché le freesbee dans l’en- but = 1 point



CONSERVATION

Jeu en 3 touches maxi.

3 joueurs touchent le ballon avant le but.


CONSERVATION

Attraper à 2 mains.

Attraper à 1 main.

Pied de pivot à 360°

Appel vers le porteur.



JEU VERS L’AVANT

3 passes maxi. 

10 secondes pour marquer.

1 touche en zone défensive.


JEU VERS L’AVANT

3 passes maxi. 

10 secondes pour marquer.

Lancer avant le compte à 3.

RECUPERATION

Ballon touché = ballon récupéré.

Ballon contrôlé = ballon récupéré.


RECUPERATION

Uniquement en interceptant.

Uniquement en contrant.

PROTECTION DE LA CIBLE

Marquage individuel interdit.

9m interdit aux défenseurs.

Le gardien ne peut utiliser ses mains.

Défenseurs mains dans le dos.


PROTECTION DE LA CIBLE

Marquage individuel interdit

En- but interdit aux défenseurs.

1 joueur ne peut défendre dans son camp.

Défenseurs 1 bras dans le dos.

EMPECHER LA PROGRESSION DE L’ADVERSAIRE


EMPECHER LA PROGRESSION DE L’ADVERSAIRE
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