
NOM DU CLUB RECEVANT :  Bailly Noisy Sfc 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752250 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Villennes Orgeval 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Bailly Noisy Sfc 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752268 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montigny Le Bx As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Bailly Noisy Sfc 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752277 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mureaux O.F.C. Les 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Bailly Noisy Sfc 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752286 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Marly Le Roi U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Bailly Noisy Sfc 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752469 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Houilles A.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Bailly Noisy Sfc 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752474 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Versailles 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Bailly Noisy Sfc 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752483 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Sartrouville E.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Bailly Noisy Sfc 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752492 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fontenay Fleury F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres Gresillons 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752293 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Chatou As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres Gresillons 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752300 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres S/Seine Us 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres Gresillons 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752303 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : St Germain En Laye 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres Gresillons 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752310 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fourqueux As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres Gresillons 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752442 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mureaux O.F.C. Les 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres Gresillons 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752449 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Elancourt O.S.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres Gresillons 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752452 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Marly Le Roi U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres Gresillons 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752459 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Voisins F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres S/Seine Us 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752294 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mantois 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres S/Seine Us 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752295 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : St Germain En Laye 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres S/Seine Us 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752305 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Verneuil Entente 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres S/Seine Us 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752308 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Limay Alj 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres S/Seine Us 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752471 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montesson U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres S/Seine Us 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752472 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fontenay Fleury F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres S/Seine Us 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752482 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Croissy U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Carrieres S/Seine Us 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752485 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Bailly Noisy Sfc 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Chatou As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752301 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fourqueux As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Chatou As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752314 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres S/Seine Us 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Chatou As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752316 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Verneuil Entente 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Chatou As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752507 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Villennes Orgeval 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Chatou As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752520 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Conflans F.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Chatou As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752522 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Plaisirois F.O. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Conflans F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752415 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Trappes E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Conflans F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752416 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mesnil St Denis Asl 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Conflans F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752426 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Plaisirois F.O. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Conflans F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752429 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Pecq Us Le 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Conflans F.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752500 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mantois 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Conflans F.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752501 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : St Germain En Laye 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Conflans F.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752511 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Plaisirois F.O. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Conflans F.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752514 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Limay Alj 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Croissy U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752362 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Guyancourt Es 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Croissy U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752369 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Neauphle-Pont. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Croissy U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752372 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Houdan/La Vesgre 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Croissy U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752479 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Bailly Noisy Sfc 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Croissy U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752486 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montesson U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Croissy U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752489 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Versailles 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Elancourt O.S.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752354 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Neauphle-Pont. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Elancourt O.S.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752355 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fontenay Fleury F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Elancourt O.S.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752365 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Croissy U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Elancourt O.S.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752368 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Guyancourt Es 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Elancourt O.S.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752443 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Poissy As 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Elancourt O.S.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752444 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Marly Le Roi U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Elancourt O.S.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752454 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Verneuil Entente 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Elancourt O.S.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752457 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Pecq Us Le 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fcrh1/La Vesgre1 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752499 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Chatou As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fcrh1/La Vesgre1 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752506 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Conflans F.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fcrh1/La Vesgre1 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752509 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : St Germain En Laye 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fcrh1/La Vesgre1 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752516 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Villennes Orgeval 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fontenay Fleury F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752351 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Croissy U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fontenay Fleury F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752359 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Neauphle-Pont. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fontenay Fleury F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752367 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montfort / U.S.Y. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fontenay Fleury F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752468 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Croissy U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fontenay Fleury F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752476 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montesson U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fontenay Fleury F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752484 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Sartrouville E.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fourqueux A.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752532 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Trappes E.S. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fourqueux A.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752538 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Neauphle-Pont. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fourqueux A.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752545 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mesnil St Denis Asl 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fourqueux A.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752551 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Rambouillet Yvelines 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fourqueux As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752298 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Verneuil Entente 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fourqueux As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752304 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mantois 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fourqueux As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752311 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : St Germain En Laye 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Fourqueux As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752317 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres S/Seine Us 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Guyancourt Es 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752352 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Voisins F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Guyancourt Es 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752357 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Houdan/La Vesgre 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Guyancourt Es 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752366 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montfort / U.S.Y. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Guyancourt Es 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752375 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fontenay Fleury F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Guyancourt Es 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752526 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fourqueux A.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Guyancourt Es 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752531 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montigny Le Bx As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Guyancourt Es 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752540 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montfort / U.S.Y. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Guyancourt Es 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752549 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mesnil St Denis Asl 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houdan/La Vesgre 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du    
 
N° du match 25752353 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montfort / U.S.Y. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houdan/La Vesgre 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752360 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Elancourt O.S.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houdan/La Vesgre 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752363 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fontenay Fleury F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houdan/La Vesgre 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752370 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Voisins F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houilles A.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752419 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Plaisirois F.O. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houilles A.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752425 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Trappes E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houilles A.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752432 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mesnil St Denis Asl 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houilles A.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752438 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Conflans F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houilles A.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752475 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Croissy U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houilles A.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752481 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montesson U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houilles A.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752488 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fontenay Fleury F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Houilles A.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752494 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres S/Seine Us 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Limay Alj 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du    
 
N° du match 25752292 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fourqueux As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Limay Alj 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752297 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres Gresillons 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Limay Alj 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752306 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Chatou As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Limay Alj 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752315 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : St Germain En Laye 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Limay Alj 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752498 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Villennes Orgeval 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Limay Alj 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752503 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fcrh1/La Vesgre1 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Limay Alj 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752512 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Chatou As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Limay Alj 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752521 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : St Germain En Laye 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mantois 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752296 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Chatou As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mantois 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752313 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Limay Alj 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mantois 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752318 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres Gresillons 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mantois 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752502 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Chatou As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mantois 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752519 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Limay Alj 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mantois 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752524 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fcrh1/La Vesgre1 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Marly Le Roi U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752249 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Poissy As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Marly Le Roi U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752270 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montesson U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Marly Le Roi U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752278 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mureaux O.F.C. Les 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Marly Le Roi U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752440 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Verneuil Entente 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Marly Le Roi U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752448 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Poissy As 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Marly Le Roi U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752456 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mureaux O.F.C. Les 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mesnil St Denis Asl 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752412 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Plaisirois F.O. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mesnil St Denis Asl 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752420 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Trappes E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mesnil St Denis Asl 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752428 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Sartrouville E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mesnil St Denis Asl 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752525 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Trappes E.S. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mesnil St Denis Asl 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752533 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Neauphle-Pont. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mesnil St Denis Asl 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752541 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montfort / U.S.Y. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montesson U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752267 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mureaux O.F.C. Les 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montesson U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752284 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Bailly Noisy Sfc 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montesson U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752289 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montigny Le Bx As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montesson U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752473 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Sartrouville E.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montesson U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752490 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Bailly Noisy Sfc 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montesson U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752495 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Versailles 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montfort / U.S.Y. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752361 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Voisins F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montfort / U.S.Y. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752374 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Elancourt O.S.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montfort / U.S.Y. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752376 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Croissy U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montfort / U.S.Y. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752535 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fourqueux A.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montfort / U.S.Y. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752548 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Rambouillet Yvelines 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montfort / U.S.Y. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752550 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Trappes E.S. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montigny Le Bx As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752251 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mureaux O.F.C. Les 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montigny Le Bx As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752271 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Rambouillet Yvelines 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montigny Le Bx As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752274 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Marly Le Roi U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montigny Le Bx As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752281 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Villennes Orgeval 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montigny Le Bx As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752527 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montfort / U.S.Y. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montigny Le Bx As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752534 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Rambouillet Yvelines 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montigny Le Bx As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752537 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mesnil St Denis Asl 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Montigny Le Bx As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752544 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fourqueux A.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mureaux O.F.C. Les 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752272 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Villennes Orgeval 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mureaux O.F.C. Les 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752285 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Rambouillet Yvelines 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mureaux O.F.C. Les 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752287 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Poissy As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mureaux O.F.C. Les 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752450 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Voisins F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mureaux O.F.C. Les 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752463 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Elancourt O.S.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Mureaux O.F.C. Les 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752465 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Verneuil Entente 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Neauphle-Pont. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752356 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montfort / U.S.Y. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Neauphle-Pont. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752373 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Guyancourt Es 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Neauphle-Pont. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752378 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Houdan/La Vesgre 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Neauphle-Pont. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752530 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montfort / U.S.Y. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Neauphle-Pont. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752547 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Guyancourt Es 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Neauphle-Pont. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752552 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montigny Le Bx As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Pecq Us Le 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752413 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Houilles A.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Pecq Us Le 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752418 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Versailles 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Pecq Us Le 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752427 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Sartrouville E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Pecq Us Le 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752436 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mesnil St Denis Asl 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Pecq Us Le 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752441 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Voisins F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Pecq Us Le 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752446 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres Gresillons 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Pecq Us Le 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752455 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mureaux O.F.C. Les 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Pecq Us Le 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752464 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Marly Le Roi U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Plaisirois F.O. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752423 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Pecq Us Le 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Plaisirois F.O. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752430 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Trappes E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Plaisirois F.O. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752433 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Versailles 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Plaisirois F.O. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752508 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Limay Alj 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Plaisirois F.O. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752515 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mantois 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Plaisirois F.O. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752518 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fcrh1/La Vesgre1 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Poissy As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752273 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Bailly Noisy Sfc 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Poissy As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752280 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montesson U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Poissy As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752283 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montigny Le Bx As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Poissy As 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752445 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mureaux O.F.C. Les 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Poissy As 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752462 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Pecq Us Le 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Poissy As 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752467 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres Gresillons 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Rambouillet Yvelines 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752252 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montesson U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Rambouillet Yvelines 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752266 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Marly Le Roi U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Rambouillet Yvelines 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752276 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Poissy As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Rambouillet Yvelines 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752279 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Bailly Noisy Sfc 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Rambouillet Yvelines 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752528 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Neauphle-Pont. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Rambouillet Yvelines 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752529 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mesnil St Denis Asl 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Rambouillet Yvelines 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752539 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Trappes E.S. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Rambouillet Yvelines 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752542 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Guyancourt Es 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Sartrouville E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752422 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Houilles A.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Sartrouville E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752435 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Conflans F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Sartrouville E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752437 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Plaisirois F.O. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Sartrouville E.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752478 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Houilles A.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Sartrouville E.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752491 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres S/Seine Us 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Sartrouville E.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752493 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Croissy U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  St Germain En Laye 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752291 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Verneuil Entente 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  St Germain En Laye 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752299 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mantois 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  St Germain En Laye 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752307 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Chatou As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  St Germain En Laye 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752497 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Plaisirois F.O. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  St Germain En Laye 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752505 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mantois 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  St Germain En Laye 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752513 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Chatou As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Trappes E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752417 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Sartrouville E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Trappes E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752434 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Pecq Us Le 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Trappes E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752439 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Versailles 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Trappes E.S. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752536 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Guyancourt Es 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Trappes E.S. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752543 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Neauphle-Pont. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Trappes E.S. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752546 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montigny Le Bx As 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Verneuil Entente 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752302 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Limay Alj 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Verneuil Entente 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752309 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mantois 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Verneuil Entente 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752312 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres Gresillons 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Verneuil Entente 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752451 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Pecq Us Le 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Verneuil Entente 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752458 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Poissy As 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Verneuil Entente 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752461 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres Gresillons 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Versailles 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752414 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Sartrouville E.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Versailles 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752421 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Conflans F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Versailles 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752424 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mesnil St Denis Asl 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Versailles 78 Fc 2 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule PromoƟon 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752431 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Houilles A.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Versailles 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  18/03/2023 
 
N° du match 25752470 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Sartrouville E.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Versailles 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  01/04/2023 
 
N° du match 25752477 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Carrieres S/Seine Us 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Versailles 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752480 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fontenay Fleury F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Versailles 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Nord 
 
Match du  13/05/2023 
 
N° du match 25752487 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Houilles A.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Villennes Orgeval 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752269 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Poissy As 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Villennes Orgeval 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752275 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Montesson U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Villennes Orgeval 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752282 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Marly Le Roi U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Villennes Orgeval 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Elite 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752288 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Rambouillet Yvelines 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Villennes Orgeval 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752504 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Plaisirois F.O. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Villennes Orgeval 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752510 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Mantois 78 Fc 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Villennes Orgeval 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752517 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : St Germain En Laye 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Villennes Orgeval 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752523 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Conflans F.C. 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Voisins F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752358 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Croissy U.S. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Voisins F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752364 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Neauphle-Pont. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Voisins F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752371 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Fontenay Fleury F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Voisins F.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U13 ESP. Poule Espoir Sud 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752377 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Elancourt O.S.C. 1 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Voisins F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  25/03/2023 
 
N° du match 25752447 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Verneuil Entente 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Voisins F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  15/04/2023 
 
N° du match 25752453 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Poissy As 12 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Voisins F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  03/06/2023 
 
N° du match 25752460 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Marly Le Roi U.S. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 



NOM DU CLUB RECEVANT :  Voisins F.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 

0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  

Catégorie/Poule : U12 ESP. Poule Elite 
 
Match du  10/06/2023 
 
N° du match 25752466 

Signature club visiteur pour approbaƟon 

Fiche Équipe - Épreuve Technique U12-U13 - Phase 3 

Signature club recevant pour approbaƟon 

NOM DU CLUB VISITEUR : Elancourt O.S.C. 11 

N°  
du 

Joueur  

REALISATION  
DU PARCOURS 

CONDUITE SUIVI 
D’UN TIR CADRÉ 

BUT MARQUÉ 
TOTAL 

 
0,5 POINT 0,5 POINT 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

11    

12    

TOTAL DES POINTS ATTRIBUÉS  

Fiche établie par :      n° de licence :  



Toutes  les  équipes  engagées  en  Critérium  Espoirs  parƟcipent  à  l’épreuve  Technique.  L’équipe  victorieuse  de  l’épreuve  se  verra  aƩribuer  1  point  bonus 
supplémentaire et 0,5 point en cas de match nul ; le tout s’ajoutant au résultat de la rencontre. En cas de non réalisaƟon, la ou les équipes concernées se 
verront amendées et aucun point ne sera ajouté au résultat de la rencontre. 

Règlement - Épreuve Technique U12 - U13 - Phase 3 

OrganisaƟon : CeƩe épreuve sera organisée avant  le début des rencontres et  les  résultats 
sporƟfs  seront  à  inscrire  sur  la  fiche  règlementaire  ci‐jointe  (à  renvoyer  au  district)  et  à 
reporter sur la Feuille de Match InformaƟsée (F.M.I) ou papier rubrique « commentaire 
d’après match ». 
PréconisaƟon : Chaque équipe doit fournir au minimum 6 ballons taille 4, afin que chaque 
joueur  puisse  disposer  à  tour  de  rôle  d’un  ballon  au moment  de  prendre  le  départ,  sans 
perte de temps. Respecter une distanciaƟon physique de 1 mètre minimum entre les joueurs 
de chaque équipe afin de ne pas gêner le joueur prêt à parƟr. 
ObjecƟf : Chaque joueur devra réaliser le parcours en conduite de balle et Ɵrer au but pour 
marquer afin de rapporter un point pour son équipe. L’équipe qui marque le plus de points 
remporte la victoire. 
Déroulé de l’atelier : Chaque  joueur  de  chaque équipe  réalise  en  alternance  le  circuit  en 
conduite de balle pour arriver dans la zone de frappe et effectuer un Ɵr au but pour marquer 
face  au  gardien  de  l’équipe  adverse  (2  pieds  posiƟonnés  sur  sa  ligne  de  but).  Le  côté  de 
départ (droiƟer/jaune ou gaucher/rouge) est au choix du  joueur au départ et détermine  la 
zone de Ɵr à l’arrivée (droite ou gauche). 
Au moment du Ɵr au but du joueur N°2 de l’équipe 1, le joueur N°2 de l’équipe 2 démarre à 
son tour.  Il en est de même par  la suite dans l’ordre des N° de 2 à 12.  le départ du joueur 
suivant  étant  déclenché  au  moment  de  la  frappe  du  précédent.  Une  fois  son  passage 
effectué, le joueur doit se diriger en zone d’encouragement. Un joueur qui ne respecte pas le 
circuit ne pourra pas Ɵrer au but. Il ne rapportera donc pas de point à son équipe. Si le Ɵr est 
déclenché après passage du mauvais côté de la coupelle, ou en dehors de la zone de Ɵr, pas 
de Ɵr possible. Seul le but marquer permeƩra de comptabiliser un point pour son équipe. Le 
Ɵr  cadré  (poteau  et  transversale  non  compris)  permeƩra de  rapporter  0,5  point  pour  son 
équipe. Le signal de départ est donné par l’Éducateur 2, qui valide la bonne réalisaƟon du 
parcours.  L’Éducateur 1 validant les points aƩribués à haute voie. 

Une  fois,  l’épreuve  terminée, on addiƟonne  le  total des points aƩribués aux  joueurs de chaque équipe et celle qui  totalise  le plus grand nombre de points 
remporte  l’épreuve et  le bonus. Dans  le cas où une équipe n’est pas complète, un ou plusieurs joueur(s) est(sont) désigné(s), par l’Educateur de l’équipe 
adverse avant le début de l’épreuve. Le résultat du(des) joueur(s) Ɵré(s) au sort est comptabilisé une 2ème fois et reporté en face du numéro du(des) joueur(s) 
absent(s) sur  la fiche récapitulaƟve des résultats. Le gardien de but ne parƟcipe pas à  l’épreuve en tant que  joueur et ne peut donc pas être choisi comme 
joueur supplémentaire. 


