Le « football coopétitif »
Organisation
Deux équipes de 5 joueurs : 4 joueurs de champ et un gardien de but. Un terrain rectangulaire (20x40m) avec 3 buts à garder par équipe : 1 grand but dans la largeur de 3m, 2 petit buts dans la longueur de 1,5m chacun. Devant chaque grand but, une zone de 6m de large dite zone du gardien.
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But du jeu :
Marquer le plus grand nombre de point. Le ballon entrant dans le petit but vaut 1 point, et Dans le grand but 2 points.

Matériel :
Un ballon de football taille 3 ou 4

Durée :
8 à 10minutes

Déroulement :
L’engagement se fait par une passe : on ne peut pas marquer directement sur la mise en jeu.

A chaque but, le joueur ayant marqué remplace son gardien de but, et le gardien adverse change également.

Après chaque but, la remise en jeu se fait au centre du terrain.

Dans le cas d’une sortie de balle, la remise en jeu se fait par une passe au pied par l’équipe adverse à l’endroit de la sortie de terrain.

Le gardien de but est le seul à pouvoir se saisir du ballon avec les mains mais seulement dans sa zone du gardien.

En cas de faute (brutalité, tacle, utilisation des bras ou mains), le ballon est remis en jeu par l’équipe adverse au lieu de la faute.

Les règles du défi coopétitif pour le football coopétitif
Règle générale : toute équipe qui marque 2 buts consécutifs (dans grand ou petit but) prend une carte joker qui modifie la règle du football coopétitif.

Premier temps : 

Les deux équipes jouent au football coopétitif (voir ci-dessus). Si votre équipe marque 2 buts consécutifs, prenez une carte joker pour équilibrer le jeu.

Vous pouvez choisir un joker Tikoud’pouss : vous donnez alors un avantage à l’équipe qui est menée au score pour tenter un nouveau défi.

Vous pouvez aussi choisir une carte Tikoud’éclat : vous donnez alors un handicap à votre équipe pour tenter un nouveau défi.

Puisque le gardien change à chaque point marqué, c’est lui qui tire la carte joker.

Deuxième temps :
Cette carte modifie la règle du jeu. Les deux équipes poursuivent la partie avec la nouvelle règle.

Si votre équipe marque à nouveau 2 buts consécutifs, c’est que la nouvelle règle n’a pas assez équilibré le jeu : choisissez une autre carte joker. Si l’autre équipe marque 2 buts consécutifs, c’est qu’il faut rééquilibrer le jeu : elle choisit à son tour une carte joker.

Suite de la partie :
Le jeu se déroule selon ce principe, en alternant périodes de jeu et choix de cartes Joker à chaque fois qu’une équipe marque 2 buts consécutifs. Les règles s’ajoutent les unes aux autres durant la partie.

LES CARTES JOKER
Tikoud’pouss :
Vous réduisez la taille des buts. Grand but = 2m et petit but = 1m.

Vous désignez un de nos joueurs qui n’a pas le droit de marquer.

Vous conservez tous les ballons qui sortent du terrain.

Tikoud’éclat :

Nous ne défendons pas dans la zone de notre gardien.

Notre gardien n’a plus le droit d’utiliser ses mains.

Deux de nos joueurs sont obligés de rester dans le demi-terrain adverse.

Nous ne pouvons plus marquer que dans le petit but
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