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* Thierry MOLIARD
¢ Jean-Yves MUNERET

Responsables

¢ Jean-Yves MUNERET

Secrétaire

* Thierry MOLIARD

Relationnel

e Anne Marie MOLIARD

Trésoriere

Intervenant ECOLES

*Jean-Yves MUNERET

Educateurs moins de 8 ans

*Gaél AUTRET
* Anne Marie MOLIARD
*Nicolas ARNAUD

Educateurs moins de 10 ans

*Mado WILFART
*Rémi BEAUFEU

Educateurs moins de 12 ans

e Patrick MARION
*Cyril CANTO

Educateurs moins de 14 ans

eLaurent VIOU

*Yannick BARBILLON

UT9dAniovordamme rriJn

Matériel +Jean-Yves MUNERET

Ecoles *Jean-Yves MUNERET
Référent Sécurité  ¢Laurent VIOU

( Référent Arbitrage

Secrétaire moins de 8 ans

*Céline BALESTON

Secrétaire moins de 10 ans

*Mélanie OTTEVAERE

Secrétaire moins de 12 ans

*Diane ARNAUD

Secrétaire moins de 14 ans

eDiane ARNAUD
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Lors de I'inscription 4 types de documents sont remis
au Jeune Joueur et a sa famille
La fiche de renseignement Le Livret Jeune Joueur Le livret d’ Accueil Le livret BienJoué
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MISSIONS
Suite aux journées de formation a la sécurité ,

Lors des réunions technique de début d'année
1-Faire le bilan de ces journées et rappeler les points importants
2-Insister sur les notions clés auprés des éducateurs

Le Placage " " R
Lors des séances d'entrainement

1-Mettre en ceuvre en collaboration avec les éducateurs des
différentes catégories une formation des joueurs en matiére de
sécurité (ateliers spécifiques, arbitrage des situations de jeu...)
2- Intervenir a la demande des éducateurs sur tel ou tel point de
la sécurité a travailler auprés des joueurs concernés

Se positionner

T ——————————————————.

Les Points Clés
pour Plaquer

5ch
Jeu au Contact




MISSIONS

Lors des séances d'entrainement
1-Mettre en ceuvre en collaboration avec l'arbitre du club la
formation des joueurs/arbitres (ateliers spécifiques, arbitrage
des situations de jeu...)
2- Valoriser I'engagement de ces joueurs/arbitres au sein de son
club (autres joueurs, dirigeants, parents ...)
Lors des compétitions
1-Accompagnement des joueurs/arbitres de sa catégorie sur le
terrain lors des rencontres organisées en leur donnant des
conseils sur le placement, la prise de décision...(accompaghement
et non substitution)
2- Assurer a ces joueurs/arbitres un climat favorable (gestion
des bancs de touche, joueurs irrespectueux...)
3- Arbitrage de la « mélée éducative »
4- Intervention sur le jeu déloyal si non sanctionné par les
Jjoueurs/arbitres
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https://www.forumactif.com/creer-un-forum/creer-forum-gratuit/creation
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Généralités

ueil des moins de 8 ans

L'environnement proposé aux moins de 8 ans doit tenir compte des aspects sécuritaires et
conviviaux
XVi1 Ambiance chaleureuse (qualité des vestiaires, du club house, du
T & matériel, du gouter)
Séances ludiques

i~ A cet dge l'enfant a besoin d'un cadre de référence. C'est son premier contact avec
I'activité rugby, son éducation et son apprentissage doivent respecter les différentes étapes de son
développement (motricité, affectivité, compréhension de ses actions) par le plaisir et par le jeu.
Le rugby de I'enfant doit étre fait de mouvements pour lui permettre d'acquérir un patrimoine
moteur (se déplacer, courir, sauter, porter, attraper, lancer).
Les éléments de base a prendre en considération doivent &tre centrés sur les capacités de I'enfant,
sous forme de jeux.
Comme il fonctionne par pulsions, par réactions, il a besoin de découvrir I'espace, d'éprouver son
équilibre, sa latéralité, de maitriser un certain contréle postural.
Il est toujours en activité par périodes de courtes durée .
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De

mouvement

Gestion
des
contacts
et des
luttes

S’orienter vers

la cible

Respect
(«[=
régles

7>

Porter la balle vers
'avant

SEPTEMBRE

Manipulation

OBIJECTIFS DE TRAVAIL

Organisation de la saison

OCTOBRE

Coordination

NOVEMBRE

Attitudes au contact

DECEMBRE
Chutes / Luttes

(7 X7

(7 7]

(7]

JANVIER
Manipulation

FEVRIER
Attitudes

MARS
Oppositions

AVRIL MAI

Oppositions

Tournois

JUIN
Manipulation

00

7]

17

o

0 Journées ateliers

Marquer souvent
Attraper le ballon
Courir avec le ballon
Ramasser le ballon

Sept
Oct

Avancer en opposition

Défendre sa ligne de
but

S’opposer
physiquement
Attraper le porteur de
balle

o Plateaux départementaux

conserver le ballon au
contact ou le récupérer.

© Jouer en sécurité

© Avancer au contact de
I'adversaire

© Lutter pour gagner le ballon
© Accepter de tomber

S’orienter vers la cible

© Repérer la ligne de marquee
© Se placer chacun dans son
camp

© Respecter les limites du terrain

Connaitre la regle de la
marque et du hors jeu

© Poser le ballon pour marquer
© Se replacer pour faire avancer




Organigramme

éducateurs

e Gaél AUTRET
e Anne Marie MOLIARD
e Nicolas ARNAUD

secrétaire

e Céline BALESTON




Calendrier

> 4 décembre 2020

Calendrier Ecole de Rughy Moins 8
1°" Phase Septembre 3 Décembre 2020

Octobre 2020 Diéeembre 2020

Entrainement 18000
Arelier FFR 1 BRACIEUX
13h30

Entrainement 18h00 Entrainement 18hi00
plateau Bl-Départemental VIERZON

ROV club 11h45

Entrainement 1&h00

z|=|Z[Z]| = || »n |=|=

Entrainement 12h00
plateau Bl-Départernental MONTOIRE
ROV club 13H1%

w

Entrainement 18h00 Entrainement 18h00

Entrainement 1&h00

Agelier FFA 2 VENDOME
ROW club 12h30

Ea e O =]

-

Entrainement 18h00
REPAS Club House Enfants

Entrainement 1&h00

Tournoi des Copains BRACIELN 18h00 REPAS Club House Enfants

b

BlE

Entrainement 12h00
plateau Départemental SALBRIS ROV club
13h30
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Entrainement 18500

Entrainement 1&h00
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REGLES DU JEU

Calendrier des pratiques

Le tableau ci-dessous propose un calendrier avec le type de pratique prescrit :

T+2 = Toucher + 2 secondes ~ Effectif 5x 5

J CO = Jeu au contact -~ Effectif réduit 5 x 5 ou 7 x 7 (en fonction de |a catégorie)

RE = Rugby Educatif ~ Effectif complet 10 x 10 0u 15x 15

Quelle que soit la catégorie, pour les joueurs débutant 'activité et les joueurs non confirmés, il est
conselllé de démarrer la pratique du rugby en respectant la régle du « Toucher + 2 secondes »

CAT | PRAT | Sept Oct Nov Déc | Janv Fév | Mars | Awril Mal Juin

ico ico ico ico ico ico
5X5 5X5 5X5 5X5 5X5 5X5

M8 SXS T2 T+2 T+2

Jeua5X5

Jouer une grosse partie de la saison (septembre 3 mars) en « toucher + 2 secondes » afin de
dédramatiser le contact, de rendre l'activité trés ludique et participative pour I'ensemble des joueurs.
En complément, durant cette période I'éducateur devra aussi travailler le contact avec le sol et avec
'adversaire ce qui permettra de terminer |a saison (Mars & Juin) par du jeu au contact (tel que décrit
dans les formesde « jeu 3 contacts aménagés »).

CHER + 2 secondes

Max 50 min sur %

30%20m S journee
Max 75 min sur 1

journée

Toucher 2 mains entre la taille et les épaules
Le porteur de balle a deux secondes pour faire une passe, sans obligation de s’arréter.

LIEN REGLEMENT MOINS DE 8 / T42 :

JOUER AU CONTACT

Max 50 min sur %
journée
Max 75 min sur 1
journée

A Y

+
Lorsque le porteur de balle est en contact avec Fadversaire [debout ou au sol), Il doit transmettre la ballon
immédiatement. Le plaguage est effectué obligatorement avec les 2 bras entre L taille et les pieds.

LIEN REGLEMENT MOINS DE 8 /JCO :




Documentation

PHASE DE
JEU

Circulation offensive
Porter la balle vers I’avant

Circulation défensive
Advancer en opposition

o | we | e
r¢,‘|- I —

OO T
@1 T
O T 1 —
T — T

DU
Jetideploye l@l-----
Jeu au pied -
Contre attaque ===---

Gestion des [o]ro]

luttes et des
contacts

Relance en
movement

H=====¥

Organisation conquéte
Lancements

Lufanien



Généralités

ueil des moins de 10 ans

Le joueur construit son rugby et le jeu construit le joueur dans un climat de confiance et de plaisir :

Ambiance chaleureuse (qualité des vestiaires, du club house, du matériel, du gouter)
Séances ludiques

rl-ll' )
Le climat d’apprentissage :
La nature des relations joueurs-éducateurs doit étre régit par un certains de regles de vie qui vont garantir la cohésion du
groupe moins de 10 ans.

Rassurer, imprégner :
L’activité doit étre aménagée pour étre sécurisante. Elle est essentiellement ludique et portée vers le plaisir notamment en

utilisant :

Des jeux anciens
Des jeux de manipulation, de lutte et de déplacements
Du jeu total a partir des regles fondamentales de la catégorie

Apprendre en jouant, jouer en apprenant :

Une attention particuliére doit étre apportée a la hiérarchie des objectifs, le niveau de jeu évolue tant sur le plan de
I'utilisation du ballon que sur celui de I'opposition. Le joueur doit vivre ces deux statuts dans le méme situation.

Il faudra aussi étre vigilant sur 'arbitrage et leur proposer d’arbitrer.

..%s habiletés motrices

Coniidle des déplocements sons perde

d'équilibee, changement de diwediion, de vilesse ® DémﬁmPqubuHm_ Organisation de Féquipe.
SO - S ; @ implicaion de lous les enlonls : jem sur Lk Yor
Améhoration du tonus postural - exercice d'équiibre Apprécialion des iojecioires

Horgissement du champ visuel lsrain réchd of effect rédui. Conlitle iéceplion.
mwlmafp@ﬂ?& de détete, @ Chogue enlanl doil se serlis concemé par ke jev. P S R R— -

Dissociation des perceplions. Progression des elledits : afiaquants délenseurs.

Vilesse de réaction




CALENDRIER

Projet de

]E l ’ SEPTEMBRE OCTOBRE NOVEMBRE DECEMBRE

Motricité Manipulation Attitudes au contact Plaquages

06 00 (7]

JANVIER FEVRIER MARS AVRIL MAI JUIN

Motricité Attitudes au | Manipulation . . Course
. . Tournois Tournois PR
Manipulation contact Plaquages aérobie

(7L 7) (7 ) 00 ) @ @

0 Plateaux départementaux
a Journées ateliers 9 Tournois clubs

Nov
Sept Oct Dec

Marquer souvent
Attraper le ballon

Porter la balle vers I'avant Courir avec le ballon
Ramasser le ballon

De

Défendre sa ligne de
but

mouvement Ferss

Avancer en opposition physiquement
Attraper le porteur de

balle

Gestion
des © Jouer en sécurité

conserver le ballon au © Avancer au contact de
S EEE contact ou le récupérer. I'adversaire
et des © Lutter pour gagner le ballon
luttes © Accepter de tomber

S’orienter vers © Repérer la ligne de marquee
la cibl S’orienter vers la cible  |© Se placer chacun dans son camp
a cible © Respecter les limites du terrain

Respect
des
régles

Connaitre la regle de la  |© Poser le ballon pour marquer
marque et du hors jeu © Se replacer pour faire avancer




Organigramme

éducateurs

e Mado WILFART
e Rémi BEAUFEU

secrétaire

e Louise AUGER




Calendrier

Calendrier Ecole de Rugby Moins 10
1™ Phase Septembre 3 Décembre 2020

Oetobre 2020

Déeembre 2020

Entrainemert 18h00

Atefier FFR 1 BRACIEUX
13h30

Entrainement 18h00

Entrainement 18h00

plateau Bi-Deépartemental VIERZON
ROV club 11h45

Entrainement 1Eh00
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Entrainement 18h00

wlo|=]m| w6 ] w ]

wlm|=m| w [e] e k]

W

plateau Bl-Départernental MONTORE
ROV club 12H15

5

Entrainement 18h00

Entrainement 18h00

i

Entrainement 18h00

=z [ZE|r|o

Atelier FFR 2 VENDOME
REV club 1%h 30

-

Entrainement 18500
REPAS Club Mouse Enfants

= |=

Tournai des Copains BRACIEUX 18h00
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Entrainement 18h00
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Entrainement 18h00
REPAS Club House Enfants

Entrainement 18h00

W

plateau Départemental SALBRIS

ROV club
12h30

Entrainement 12h00
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REGLES DU JEU

" Calendrier des formes de pratiques
Reéglement

Le tableau ci-dessous propose un calendrier avec le type de pratique prescrit :

T+2 = toucher + 2 secondes — Effectif 5x 5

1 CO = Jeu au contact — Effectif réduit 5 x5 ou 7 x 7 (en fonction de la catégorie)

RE = Rugby Educatif — Effectif complet 10 x 10 ou 15 x 15

Quelle que soit la catégorie, pour les joueurs débutant l'activité et les joueurs non confirmes, il est
consedlé de démarrer la pratique du rugby en respectant la régle du « Toucher = 2 secondes »

CAT | PRAT | Sept Oct Nov Déc | Janv Fév | Mars | Awrll Mal Juin

wio | 56 | T2 RE | Re | RE [ RE | RE [ RE
10x10 | Jco | sxs | sxs | sxs | ox10 | z0x10 | 1010 | 1010 | 1010 | 20x10

JeuaS5X5/leual10X10

Premiére partie de saison, une pratique 4 5 X 5 (septembre & décembre) en « jeu au contact », Cette
forme de pratique permettra de consolider les acquis en termes de lecture du jeu, de prises d'initiatives,
de jeu dans les intervalles et enfin de continuité du jeu,

Ensuite pratique du jeu a 10 X 10 avec les régles du rugby éducat¥ (mélée a 5 actuelle, des M12)

TOUCHER + 2 secondes

Max 65 min sur %
6 5%5 30x25m @ journée
Max 85 min surl

journee

+
Toucher2 mains entre la taille et les épaules
Le porteur de balle # deux secondes pour fare une passe, sans obligation de s'arréter. Préconisation pour |'organisation et les temps de Jeu :
UIEN REGLEMENT MOINS DE 10/ T+2: — 5 =
Temps de jeu en Moins de 10 ans
sur 1 demi-journée (maximum 65 minutes)

JOUER AU CONTACT Jeu i 5 contre 5

Nb total de Nb de Durée | Pauseentre 2 | Arrétentre 2

S rencontres ren'nﬂrrtres [périodes|  périodes matches
Max 65 min sur % /équipe

AR journée 3 2 10 2'
30x25m A
™ O Max 85 min sur 1
6 3 10 2'

Journée

10 4 8
Lorsque ke porte ur de balle est en contact avec l'adversaire (debout ou au sol), || dok transmettre le ballon Poules de Brassage =
immédiatement. Le plaguage est effectué obligatoirement avec les 2 bras entre la taille et les pieds. 2poulesde 3

UIEN REGLEMENT MOINS DE 10 /)00 : Puis poules de Niveau
=2 poulesde 3

Temps de jeu en Moins de 10 ans
BY EDUCAT]F sur 2 demi-journées (maximum 85 minutes)

Jeu a5 contre 5

Nb total de Nb de Durée | Pause entre 2 | Arrét entre 2

Max 65 min sur % rencontres rencontres [périodes|  périodes matches
e /équipe
10x10 sl 56x40m AN journée
_— Max 85 min sur 1 6 3 9 '

journee

10 4 10

Poules de Brassage =
+ o n 2 poulesde 3
Le plaguage, exécuté obligatoirement avec les 2 bras, doit &tre impérativement effectué au niveau de lataille. 2P
4 ol Puis poules de Niveau
Mélée éducative sans impact : 3+2 contre 3+2 ~ 2 poules de 3
Touche = Congquéte disputée. 1 lanceur, 2, 3 ou 4 sauteurs et 1 relayeur

UIEN REGLEMENT MOINS DE 10/ RE :




Documentation

PHASE DE
JEU

Circulation offensive
Porter la balle vers I’avant

Circulation défensive
Advancer en opposition

Jeu pénétrant

Jeu déployé
Jeu au pied

Contre attaque

Gestion des
luttes et des
contacts

Relance en
movement

Organisation conquéte
Lancements




Généralités

Ambiance chaleureuse (qualité des vestiaires, du club house, du matériel, du gouter)
Séances ludiques

rl-ll' )
Le climat d’apprentissage :
La nature des relations joueurs-éducateurs doit étre régit par un certains de regles de vie qui vont garantir la cohésion du
groupe moins de 12 ans.

Rassurer, imprégner :
L’activité doit étre aménagée pour étre sécurisante. Elle est essentiellement ludique et portée vers le plaisir notamment en

utilisant :

Des jeux anciens
Des jeux de manipulation, de lutte et de déplacements
Du jeu total a partir des regles fondamentales de la catégorie

Apprendre en jouant, jouer en apprenant :

Une attention particuliére doit étre apportée a la hiérarchie des objectifs, le niveau de jeu évolue tant sur le plan de
I'utilisation du ballon que sur celui de I'opposition. Le joueur doit vivre ces deux statuts dans le méme situation.

Il faudra aussi étre vigilant sur 'arbitrage et leur proposer d’arbitrer.

%s habiletés motrices

Coniidle des déplocements sons perde

d'équilibee, changement de diwediion, de vilesse ® Démﬁlﬁaﬂpcln:ﬂ)oﬂmbu"-m ssation de ['équipe.
SCOu - o g A @ lnpicoion de fous les enlonks ¢ jew s e e
Améhoralion du fonus posturol - exercice d'équilibre. Apprécialion des kojedoires
Hargissement du chomp visuel lerain récui of eflect rédul. Conlitle iéceplion.

mm,ﬂafp&f& de détete, @ Chogue enlanl doil se serlis concemé par ke jev. P S R R— -

Dissociation des pescepions. Progression des effecils : ataquonts délenseurs.

Vilesse de réaction




: CALENDRIER
/ Organisation de la saison

Pro'et de SEPTEMBRE OCTOBRE NOVEMBRE DECEMBRE
] Ma ™M Attitudes au contact Plag
]EU Courses Oppo effec uit Oppo effectif réduit Oppo effe

_-ZIf_-i‘-

JANVIER FEVRIER MARS AVRIL JUIN

Circulation
Contre attaque | Relances du jeu Développement
défensive Tournois | Tournois
V\!esse Vitesse Vitesse physique

a Plateaux départementaux

0 Journée ateliers

urnois

HEEE
Oct Avril

Marquer souvent a
Attraper le ballon
Porter la balle vers I'avant Courir avec le ballon
Ramasser le ballon
Jeu
De

Defendre sa ligne de
but
mouvement S’opposer
Avancer en opposition physiquement
Attraper le porteur de
balle

Gestion ﬁ
des © Jouer en sécurité ﬁ
COTEES conserver le ballon au © Avancer au contact de
contact ou le récupérer. I'adversaire
et des © Lutter pour gagner le ballon
luttes © Accepter de tomber
© Repérer la ligne de marquee
S’orienter vers © Se placer chacun dans son
. S’orienter vers la cible
la cible camp
© Respecter les limites du terrain

Respect
(«[=
régles

Connaitre la regle de la |© Poser le ballon pour marquer
marque et du hors jeu © Se replacer pour faire avancer




Organigramme

éducateurs

e Patrick MARION
* Cyril CANTO

secrétaire

* Diane ARNAUD




Calendrier

> 4 décembre 2020

Calendrier Ecole de Rugby Moins 12
1% Phase Septembre 3 Décembre 2020

Octobre 2020

Décembre 2020

Entrainement 18h00

Atelier FFR 1 BRACIEUX
13h30

Entrainement 18h00

Entrainement 18h00

plateau Bl-Départemental VIERZON
ROV club 11h45

Entrainement 18h00

Entrainement 15h00

plateau Bl-Départernental MONTORE
ROV club 12H15

Entrainement 18h00

Entrainement 18h00

Entrainement 18h00

Azelier FFR 2 VENDOME
ROV club 12h30

Entrainemert 18000
REPAS Chub House Enfants

Taumoi des Copairs BRACIEUX 18h00

b

Bl

e
1=

Entrainement 18000

CPA S BRACIEUX
ROV Club 13h30

ElE[E]E Y] B |HEEN

Entrainement 18h00
REPAS Club House Enfants

Entrainernent 15h00

plateau Départemental SALBRIS
12h30

ROV club

Entrainernent 15h00

—lZ|Z|l-|2| v |=|-|Z|Z| ~ [2|w]| =
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Documentation

Circulation offensive
Porter la balle vers I’avant

Circulation défensive
Advancer en opposition

Jeu pénétrant

Jeu déployé
Jeu au pied

Contre attaque

Gestion des
luttes et des
contacts

Relance en
movement

Organisation conquéte
Lancements



REGLES DU JEU

Calendrier des formes de pratiques

Z
Reglement Le tableau ci-dessous propose un calendrier avec le type de pratique prescrit :

T+2 = toucher + 2 secondes - Effectif 5x 5

J CO = Jeu au contact — Effectif réduit 5x 5 ou 7 x 7 (en fonction de la catégorie)

RE = Rugby Educatif — Effectif complet 10 x 10 ou 15 x 15

Quelle que soit la catégorie, pour les joueurs débutant Factivité et les joueurs non confirmés, il est
conseillé de démarrer la pratique du rugby en respectant la régle du « Toucher + 2 secondes ».

| sept | oct [ Nov | m mm

Jjco J co
J CO 5X5 5X5 10)(10 10)(10

Jeud5X5/Jeud 10X 10

Pour le démarrage de |a saison, ne connaissant pas l'activité des jeunes pendant I'intersaison, la premiére
partie de saison, se fera avec une pratique a 5 X 5 (Septembre) en « Toucher+2 secondes », puis (Octobre a
Décembre) en « jeu au contact ». Cette forme de pratique permettra de consolider les acquis en termes de
lecture du jeu, de prises d'initiatives, de jeu dans les intervalles et enfin de continuité du jeu.

Ensuite pratique du jeu a 10 X 10 avec les régles du rugby éducatif (mélée a 5 actuelle, des M12)

TOUCHER + 2 secondes
Max 65 min sur ¥z
journée
Max 90 min sur 1
journée

Toucher 2 mains entre |a taille et les épaules.
Le porteur de balle a deux secondes pour faire une passe, sans obligation de s'arréter.

LIEN REGLEMENT MOINS DE 12 / T+2 :

JOUER AU CONTACT

Max 65 min sur

journée
Max 50 min sur 1

journée

rsque le porteur de balle est en contact avec |‘adversaire (debout ou au sol), il doit transmettre la ballon
immédiatement. Le plaquage est effectué obligatoirement avec les 2 bras entre a taille et les pieds.

LIEN REGLEMENT MOINS DE 12 / JCO :

RUGBY EDUCATIF

Max 65 min sur %
56x45m journée
Max 90 min sur 1

journée

+ Le plaguage, exécuté obligatoirement avec les 2 bras, doit &tre impérativement effectué au niveau de la
taille.
Mélée éducative sans impact : 342 contre 3+2
Touche = Conguéte disputée. 1 lanceur, 2, 3 ou 4 sauteurs et 1 relayeur

LIEN REGLEMENT MOINSDE12 / RE : <



Généralités

\ /

Ambiance chaleureuse (qualité des vestiaires, du club house, du matériel, du gouter)
Séances ludiques

Le climat d’apprentissage :
La nature des relations joueurs-éducateurs doit étre régit par un certains de régles de vie qui vont garantir la cohésion du
groupe moins de 14 ans.

Rassurer, imprégner :
L’activité doit étre aménagée pour étre sécurisante. Elle est essentiellement ludique et portée vers le plaisir et les échanges,
notamment le relationnel en utilisant :

Des jeux anciens

Des jeux de manipulation, de lutte et de déplacements
Du jeu total a partir des regles fondamentales de la catégorie

Anprendre en jouant, jouer en apprenant :

Une attention particuliére doit étre apportée a la hiérarchie des objectifs, le niveau de jeu évolue tant sur le plan de

l"utilisation du ballon que sur celui de I'opposition. Le joueur doit vivre ces deux statuts dans le méme situation.
Il faudra aussi étre vigilant sur l'arbitrage et leur proposer d’arbitrer.

%s habiletés motrices

Augmentation rapide de la taille. En
revanche le poids n‘augmente pas en
proportion

Croissance parfois dissymétrique

Phase pré pubére

La force musculaire se développe

Forte différences morphologiques entre
les filles et les garcons

Besoins d’efforts

Troubles de I'appétit, insomnie, variation
de 'humeur

Grande fatigabilité

Modification du schéma corporel

Mouvements parasites

Incoordination passagére

Esprit trés critique

L'équilibre s’est consolidé

Capacité de traitement de I'information
Décentration sur soi (meilleure prise en
compte des autres)

Il est réaliste, 3 du bon sens

Désire améliorer ses capacités

Comportements qui varient entre
agitation, turbulence et impulsivité.
Hyper impulsivité

Recherche de I'ami, d’un confident
Opposition aux structures, familiales,
scolaires, sportives.

Il s"éloigne des valeurs familiales et
remet en cause l'autorité parentale
Décalage de maturité entre les filles et
les garcons

Le jeune est de plus en plus influencé
par les copains

Plus autonome, besoin d’initiative et
d’indépendance




Projet de

Oct Dec Fev Avril

Marquer souvent ‘
Attraper le ballon
Porter la balle vers I'avant Courir avec le ballon
Ramasser le ballon
Jeu
De

Defendre sa ligne
but
mouvement S’opposer
Avancer en opposition physiquement

Attraper le porteur de
balle

Gestion
des © Jouer en sécurité ﬁ
O TR conserver le ballon au © Avancer au contact de
contact ou le récupérer. I'adversaire
et des © leLutter pour ganer le ballon
luttes © Accepter de tomber

© Repérer la ligne de marquee
S’orienter vers . : © Se placer chacun dans son
. S’orienter vers la cible
la cible camp - _
© Respecter les limites du terrain

Respect
(«[=
régles

Connaitre la regle de la |© Poser le ballon pour marquer “
marque et du hors jeu © Se replacer pour faire avancer
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Organigramme

éducateurs

e Laurent VIOU
* Yannick BARBILLON

Secrétaire

* Diane ARNAUD




Calendrier

décembre 2020
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Calendrier Ecole de Rugby Moins 14 &l |
1" Phase Septembre 3 Décembre 2020 A ,fr-" '
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B racieux

Septembre 2020 Oetobre 2020 Nowvembre 2020 Décembre 2020
Entrainement 1800 Vacances Entrainermneant 18h00

Entraimermnent 18h00

Entrainement 18h00 Entrainement 18h00

Entrainemnént 18h00
Challenge Fédéral phase 1 M

Entrainement 18h00 Entrainement 1Eh00

Challenge Fédéral phase 112

Entrainement 1800 Entrainernent 18h00
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Documentation

PHASE DE
JEU
Circulation offensive
Porter la balle vers I’avant

Circulation défensive
Advancer en opposition

Jeu pénétrant

Jeu déployé
Jeu au pied

Contre attaque

Gestion des

luttes et des

contacts

Relance en

movement

Organisation conquéte
Lancements

8
I

i
i

O —
A JEEN
]
L]
]
L]
L]
]




Réglement

REGLEMENT MOINS DE 14 ANS

56x45m

Max 65 min sur %
journée
Max 90 min sur 1
journée

+
Toucher 2 mains entre la taille et les épaules
Le porteur de balle & deux secondes pour faire une passe, sans obligation de s'arréter.

LIEN REGLEMENT MOINS DE 14/ T+2: 2

Max 65 min sur %
journée
Max 90 min sur 1
journée

56x45m

e "

+ . 5
Lorsque le porteur de balle est en contact avec I'adversaire (debout ou au sol), il doit transmettre la ballon
immédiatement. Le plaquage est effectué obligatoirement avec les 2 bras entre la taille et les pieds.

Cliqu
LIEN REGLEMENT MOINS DE 14 /1CO :

9

Max 65 min sur ¥
Jjournée
Max 90 min sur 1
journée

100x70m

+Le plaguage, exécuté obligatoirement avec les 2 bras, doit étre impérativement effectué au niveau de la taille.
Mélée éducative sans impact : 3+2 contre 3+2
Touche = Conguéte disputée. 1 lanceur, 2, 3 ou 4 sauteurs et 1 relayeur Pour les opposants, 1 vis-a-vis a chacun des
participants bénéficiant de la remise en jeu (lanceur, sauteurs et relayeur). Pas d'aide au sauteur.

LIEN REGLEMENT MOINS DE 14 / REA 10 :
6 15x15

+ Le plaguage, exécuté obligatoirement avec les 2 bras, doit &tre impérativement effectué au niveau de |a taille.
Mélée éducative sans impact : 3+4+1
Touche = Réglement XV catégorie C / Pas d'aide au sauteur

Max 65 min sur %
journée
Max 90 min sur 1
journée

100x70m

Clique
LIEN REGLEMENT MOINS DE 14/ REA 15 : ——

REGLES DU JEU

Le tableau ci-dessous propose un calendrier avec le type de pratique prescrit :

T+2 = toucher + 2 secondes — Effectif 5 x 5

1 CO = Jeu au contact — Effectif réduit 5 x 5 ou 7 x 7 (en fonction de la catégorie)

RE = Rugby Educatif — Effectif complet 10 x 10 ou 15 x 15

Quelle que soit la catégorie, pour les joueurs débutant I'activité et les joueurs non confirmés, il est
conseillé de démarrer la pratigue du rugby en respectant la régle du « Toucher + 2 secondes ».

CAT PRAT | Sept Oct Nov Déc Janv Fév Mars Avril Mai

RE RE
1010 | 10X10

77 Jjco

RE RE RE
10X10 7x7 10X10 10X10 10X10

RE
15X15

7X7
15x15

RE
10X10

RE
15X15

RE RE
10x10 10X10
RE RE
15x15 15x15

RE RE RE
15x15 15x15 15X15

M14 et M15F

Jeua7X7Jeual0X10ou 15X 15

Premiére partie de saison a 7 X 7 (Septembre & Novembre) pour tout le monde le temps de préparer les
joueurs aux divers passeports (joueur de devant, arbitrage, sécurité). Durant cette période le « Toucher +
2 secondes » et le « jeu au contact » seront utilisés.

L'argumentation pour le début de saison est la méme que pour les M10 et M12.

Puis jeu a 15 X 15 avec les régles actuelles du rugby éducatif ou pour les collectifs ayant des probléemes
d'effectifs (ou pour des équipes 2) jeu a 10 X 10 avec les régles du rugby éducatif.

CALENDRIER

SEPTEMBRE OCTOBRE NOVEMBRE DECEMBRE

Gestion des points de

Attitudes au contact OFF :
fixation

Circulation OFF Relances de jeu

006 VIR 717 @0

JANVIER FEVRIER

Relances de | Préparationala
contact DEF jeu saison suivante

Attitudes au

Circulation DEF Contre attaque | Circulation OFF

(7] o 7 17) 0 606 60606

Q Journée M15 Féminines

0 Passeport XV

o Journée Challenge Fédéral & Super
Challenge de France




Dispositif ~ Lancement  Consignes Variables

LES FOURMIS

o Fosa b w pvew borsgy'l
& coiss, sans dalinclios
d'équpe

o Na pas se oucher

o Se mgaider dans les yeux
au moment de ko passe,
puis sagarder b balon

o Tondre s bros pow recevar
© bakon ea ouvont les
mons (able)

o fassar b ballon & hauer
des hanches de 500
porkenoie

2 bapipes de 6 & 10 pueurs
Matlots de 2 couleuss éflémntes
Tossain J0x10, 15x15 Boboas

» Nombee de baloss de
phus en ples mporiont

o Espace do jeu plis ov
mons grand.

o Fosw b un porenaie
ayont 1o méme coulesr

da mailot

o Pusso & un porkaoie
ayont we couker de
mokot o,

Lo deux dquipes
Iicdnent en
occupon!
fout lespoce

L I O I B B B B IR O B B B BRI R
L I I IR B B B B I B B B B O I B
L I I B B B B B B B B B B
LA



Projet de JEU/liens vidéos/x6g5zk3.html

Gagne terrain

S : Améliorer la notion d’avancer individuellement et collectivement.
BUT : Marguer le plus de points possible et le plus rapidement en évitant les

blocages

DISPOSITIF :

Effectif : 2 équipes du méme nombre

Espace : L: 8.10 zones de 3.5m. L : 2m par joueurs
Matériel: Plots de couleurs différentes, ballons,
chasubles.

LANCEMENT DE JEU :

L'éducateur joue avec les rapports de forces (équilibre, favorable
démarre 3 la passe de I'éducateur.
SCORE :

- 1 pt par zone franchis.
- Essai = 5pt.
- Relai (passe qui fait avancer) = +1pt.

JEU DE GAGNE TERRAIN !

JE PEUX MARQUER DES POINTS SANS QUE MON EQUIPE POSSEDE LE BALLON 1!

L'EQUIPE QUI ATTAQUE ET L'EQUIPE QUI AVANCE !!

COMPORTEMENTS ATTENDUS :

+ Jai le ballon : FAVANCE. Porter le ballon dans un espace libre ou le

transmettre a un partenaire disponible, qui avance également.
le n"ai pas le ballon : J'aide mon partenaire a avancer. Soutie

ou a la passe du porteur de balle.

JEUX IMAGES

...). Le jeu réel

EVOLUTIONS :
Agrandir ou réduire le terrain

n a la poussée




iz

Exercice 3

Ligne 1

Ligne 2

COMPORTEMENTS ATTENDUS : Prise de largeur par les utilisateurs
Prise de profondeur et courses droites (épaules orientées vers la ligne de
but adverse)

Matériel: 1 ballon- des plots-chasubles

LANCEMENT

Temps n®1: Les joueurs rouges et bleus se passent
le ballon sur un petit périmétre, en footing.

Au coup de sifflet de I'Educ I'équipe en possession
du ballon en sera l'utilisatrice. Les 2 équipes font le
tour des plots et jouent. Les utilisateurs vont
marquer a la 1% ligne de but.

Temps n°2: L'Educ annonce le changement de zone
de jeu « plots jaunes », les joueurs opposants font
le tour des plots et défendent. Le porteur de balle
utilisateur va toucher le plot jaune le + proche et
ensuite passe le ballon a ses partenaires replacés
dans l'espace de jeu, pour aller marquer a la 2#™m=
ligne de but. Le jeu redémarre aprés le décompte
de I'éducateur (de 123 oude145..)

Temps 3: Méme fonctionnement que temps 2

GLES EN-AVANT : lorsque le ballon prend la
e |a ligne de ballon mort adverse




f\ CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Le jeu en mouvement
M10

OBIJECTIF: Se situer dans I'espace libre
Temps n°1

Les joueurs sont en jeu libre sur un petit
terrain

Temps n°2

L'Educ annonce « 2° ballon et Grand
Terrain »

Tempsn®3

Ensuite les défenseurs marquent chacun
un utilisateur sans dépasser le ballon

ORGANISATION
Dispositif
But: s'organiser défensivement
Effectif: 5x5
Terrain: 25m x 30m
Matériel: 1 ballon et 2 jeux de
chasubles

REGLES: Jeu au contact et le hors-

Jjeu: Peu d'essais m
Je me replace derriére le porteur du

ballon

+VIDED'




?z LE JEU EN MOUVEMENT
M12

Amélioration du jeu de passes

OBIECTIFS : Organisation motrice dans le jeu de passes

ORGANISATION

Dispositij
Effectif : vagues de 4 joueurs
Terrain : largeur 15mx10m
Matériel : 1 ballon / vague - des plots

A A dal (-

LANCEMENT :
Temps n°1
Démarrage passes a droite a |'arrét

Tempsn°2
Prise de la largeur du terrain et passes a gauche en
course

REGLES: En-avant : lorsque le ballon prend la direction
de la ligne de ballon mort adverse

INTERVENTION :

Insister sur la vitesse de réalisation (course et passes)
Présentation des mains pour attraper le ballon (cible)
Orientation des épaules dans le sens de course

EVOLUTION : Proposer les passes croisées,
les passes redoublées ou les passes sautées

+VIDED'




Projet de JEU

Exercice 6

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Identifier les espaces, points faibles de l'adversaire

PROBLEME IDENTIFIE : les joueurs sont centrés sur le ballon

BUT : identifier le dispositif adverse

Ballon

gauche

LANCEMENTS:

L'entraineur annonce la répartition des
défenseurs (4 couloirs)
Exemple : 1-0-1-0

Quand I'entraineur annonce : Placement
(alors les défenseurs se positionnent)




Pro'et de [EU

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Ateliers

SEQUENCE 1 Séquence placement/replacement 1.2

. 1.Manipulation : 2 équipes de 4 a 5 joueurs en face

a face, séparées par une ligne du terrain (30 a 35m de large)

Passes courtes puis prise de largeur et passes larges, marquer et retour
en passes larges puis passes courtes pour revenir au point de départ et
marquer a nouveau.

. 2.Placement-replacement:

4 utilisateurs contre 3 opposants — terrain 30 x 15

Les 3 opposants défendent SUR une ligne (ligne des 5m)

Marguer sans se faire toucher — Ség 2

Défense : toucher 4 2 mains, repousser les adversaires

Si Ut touché, ressortir le ballon a 10 m de la ligne de marque

Séquence manipulation 1.1

Marquer et revenir
au point de départ en passes




Projet de JEU

Circulation offensive

OBJECTIF(S) :

Menacer tout I'espace et I'exploiter

BUT POUR LES JOUEURS :

A partir de lancements dans le mouvements G, marquer vite et
assurer continuité

Effectif: 20 joueurs 10 c10 sur 1 terrain
Terrain : Tout le terrain

Durée : 30 mn

Matériel : plots, ballons, chasubles,

LANCEMENTS :
» 1 Educateur anime + 2 ballons injecter le 2éme si le ler est

bloqué ou que le Pb va au sol avec.
= les UT occupent la largeur en 2 rideaux
= les OP 4 groupés face au UT et les autres étagés sur plusieurs

COMPORTEMENTS ATTENDUS :
Eviter d'étre pris avec le Utilisateurs :
ballon * occuper la largeur
* Vitesse dans les courses et dans transmissions
CONSIGNES OPPOSANT: © * Perception de I'espace libre et le rapport de force
Défense sur haut du corps * Utilise les joueurs sur la largeur
uniguement, volonté de * Courses vers l'en-but adverse
bloquer mais ne agir sur le Opposant:
ballon Vite reformer un rideau défensif homogene
Occuper l'espace
Bloquer I'attaque

+VIDED'
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JEUX IMAGES

L'auto stoppeur

OBIJECTIF : Améliorer la notion d'avancer pour marguer en coopération

LE JEU : (I'histoire) =

La mascotte du club doit se rendre trés rapidement a son prochain match pour
faire son show | Malheureusement, elle a loupé son bus et doit y aller en
faisant du stop !

Il y a beaucoup de trafic sur l'autoroute, et les embouteillages sont nombreux |
Aidons-la a trouver trés rapidement une voiture pouvant 'amener a bon port. Il
faut une ou plusieurs voitures.

Attention, ni 'auto-stoppeur, ni les voitures ne peuvent sortir de I"autoroute |
On reste dans l'aire de jeu.

ORGANISATION : Plots, 1 ballon,
espace de jeu : 22m x 15m. Zone toutes les 4.5m.

CONSIGNES :

- Présenter les roles de chacun, les voitures, l'auto-stoppeur (le ballon) & les
bouchons.

- Déterminer qui sera la 1ére voiture transportant 'auto-stoppeur.

- Montrer ol se trouve la ville & atteindre. Et les bouchons a éviter.

- Pour les opposants (bouchons 1.2.3) : Bloguer les voitures (transportant I'auto-
stoppeur) les faire reculer vers leur point de départ !

- Pour les utilisateurs (voitures) : Avancer et éviter les blocages. Si la voiture est
prise dans un bouchon, trouver une voiture libre pour transporter |'auto-
stoppeur. Les bouchons peuvent étre forcés avec plusieurs voitures | (On
bloque et repousse a la taille].

LANCEMENT DE JEU :

1. Au signal : EN VOITURE ! L'éducateur donne "le ballon" 3 la 1ére
voiture.

2. Au second signal : EN ROUTE ! La voiture de téte et les autres
démarrent et avancent.

3. Si la mascotte (ballon) n'arrive pas a destination dans les 15 sec,
puis 12 sec, puis 10 sec, puis 8 sec.... C'est perdu. Idem si on sort de
['aire de jeu !

-» 3 passages a la suite pour chaque groupe. On change a chaque
fois la voiture de téte. On compte le nombre de mascotte arrivées
a destination |

GEEREEERE N NN RNENENEE SEERERERERENNNERERERRENN NS

LE BALLON
EST L'AUTO
STOPPEUR

EIU IO RN

l?.I..f"{...l‘.if..l:l

EVOLUTIONS :
Modifier la disposition des embouteillages : 2-2-2 ou 3-2-1 ou 4-2

ou 5-1 ou 6-0




JEUX IMAGES

Les ceufs et les poules

OBJECTIFS: Améliorer la notion d'avancer pour aller marquer |

LEJEU : (I'histoire) =

Un groupe de 6 poules (utilisateurs) se proméne dans la
basse-cour. Les ceufs sont placés au centre de la basse-cour.
Mais & renards (opposants) ont réussi a pénétrer dans la
cour des poules. On ne les voit pas car ils sont a plat ventre
au sol |

Les poules doivent protéger leurs ceufs, en les apportant
dans leur poulailler |

C'est le fermier (éducateur) qui annonce vers quel poulailler
les poules doivent aller déposer leurs ceufs.

CONSIGNES :

- Présenter les rdles de chacun, les poules & les renards.

- Placer les oeufs au centre.

- Montrer ou se situe les 4 poulaillers.

- Pour les opposants (renard) : Bloguer les

poules pour leurs voler les ceufs, puis les

apporter en dehors de la basse-cour !

- Pour les utilisateurs (poules) : Ramasser son ceuf et, sans se faire
attraper, aller déposer son ceuf (sans le casser !} dans le poulailler de
la bonne couleur !

- ORGANISATION : Plots 4 couleurs, & ballons (ou autres),

LANCEMENTS DE JEU :

1. Au signal du "fermier” : OMN SE
PROMENE ! Les poules

trottinent autours des oeufs & les
renards rampent dans

I'aire de jeu !

2. Au second signal du "fermier " : LES
RENARDS ARRIVENT | Les poules
ramassent les ceufs et les renards

se relévent.

3. Aprés 3 a 5 sec de courses et de
luttes, le "fermier« annonce la couleur

EVOLUTIONS :

Plus les renards volent d'oeufs, ou
plus il y a d'oeufs cassés (mauvaise
manipulation lors des courses balle
en main, ballons tombés, ou essai
non marqué correctement). On se
rapproche alors d'un jeu avec un
ballon (ceuf) pour I'ensemble du
groupe ! Les poules doivent alors
protéger leur dernier ceuf et le
"transporter” en sécurité dans le
poulailler |

du poulailler !
—> 3 passages a la suite pour chague

groupe




ey - ‘
! ‘ W Projet de [EU @

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Le jeu en mouvement

Situation technique : amélioration du jeu de passes

OBJECTIF:
Organisation motrice dans le jeu de passes.

DISPOSITIF

Effectif: vagues de 4 joueurs
Terrain: largeur 15mx10m
Matériel: 1 ballon/ vague - des plots

LANCEMENT

Temps n°1

Démarrage passes a droite a l'arrét.

Temps n"2

Prise de la largeur du terrain et passes & gauche en course.

REGLES - EN-AVANT : lorsque le ballon prend la direction de la
ligne de ballon mort adverse

INTERVENTIONS AUPRES DES JOUEURS

Insister sur la vitesse de réalisation (course et passes)
Présentation des mains pour attraper le ballon (cible)
Orientation des épaules dans le sens de course

EVOLUTIONS : Proposer les passes croisées, les passes
redoublées ou les passes sautées



Projet de JEU

CONTENUS D’'ENTRAINEMENT - Gestion des luttes & contacts
Situation collective : libération du ballon dans le bon timing

OBJECTIFS: Conservation et libération du
ballon.

Temps n°1: Les joueurs échangent des passes
entre les 2 équipes.

Temps n°2: Au signal « jeu » l'équipe en
possession du ballon essaie d'aller marquer

Si blocage: Laisser vivre le blocage pour poser
les problémes de I'efficacité du soutien dans le
jeu au contact, de la protection du ballon et de
sa disponibilité.

Temps n°3: Aprés le blocage: I'éducateur
annonce une couleur de plot, les joueurs
entrent dans le T2 par ces plots et I'éducateur
relance le jeu, sans trop attendre, avec un 2™
ballon pour I'équipe qui était en possession de
la balle.

Idem pour T3.

DISPOSITIF AjTENTICIN: Lors de la libération du
T 28me gy 32me hallon, le choix de la
couleur de plots a contourner, doit se
faire de facon a ce que I'équipe
utilisatrice se retrouve en situation
d’AVANCER.

But: Marquer en évitant le blocage
Effectif: 5X5 (4x4 .....7x7 )
Terrain: 10m x 40m

Matériel: 3 ballons -2 jeux de chasubles et 12 REGLES
plots Le jeu au sol

Le hors-jeu lors du blocage



Proj t de [EU 5
 Proit d¢ Exercice 13

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Ateliers

SEQUENCE 1 Séquence placement/replacement 1.2

. 1.Manipulation : 2 équipes de 4 3 5 joueurs en face

a face, séparées par une ligne du terrain (30 a 35m de large)

Passes courtes puis prise de largeur et passes larges, marquer et retour

en passes larges puis passes courtes pour revenir au point de départ et

margquer a nouveadu.

. 2.Placement-replacement:

4 utilisateurs contre 3 opposants — terrain 30 x 15

Les 3 opposants défendent SUR une ligne (ligne des 5m)

Marquer sans se faire toucher — Séq 2’ @-.ﬂ_.

Défense : toucher & 2 mains, repousser les adversaires '*&-.....*

Si Ut touché, ressortir le ballon a 10 m de la ligne de marque @ ""'""*h-
>

Séguence manipulation 1.1

Marquer et revenir m

au point de départ en passes

wst

L. . 22m

Lj
e,
I".

N—
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PHASES ORDONNEES

Situation : Lecture de jeu au pied / Main

OBJECTIF(S) :

Gagner le ballon en I'air pour marquer sur les 40m adverse
BUT POUR LES JOUEURS :

Construire des habiletés dans la lutte aérienne et la
construction des soutiens au sauteur

ORGANISATION : LANCEMENTS :

Effectif : 2x8 Par I'éducateur : Jeu au pied ou
joueurs lancer haut a la main dés gu'il y
Terrain : largeur de a essai ou touché & 2 mains
terrain et longueur (1seul sauf si réception aérienne
des 40m aux 40m +1) Alterner les zones de
(20m de profondeur) remises en jeu pour faire

travailler tous les joueurs

CONSIGMNES UTILISATEURS :
Suite a la lutte aérienne , I'équipe qui gagne le ballon doit
rapidement lire ou est I'espace libre pour aller I'attaguer a
la main ou au pied
CONSIGMNES OPPOSANTS :
Vite lire ou sont placés les utilisateurs pour se placer en COMPORTEMENTS ATTENDUS :
face Lire la trajectoire pour sauter au ballon (épaule et genou du
coté)
Réactivité des soutiens proches pour gagner le ballon au sol
Des passes rapides car un seul touché
Reprise des espaces libres par les soutiens lointains

Zone de
marque * 7




L
2 IP jet de JEU :
. Exercice 15

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

OBJECTIF(S) :

Menacer tout I'espace et I'exploiter

BUT POUR LES JOUEURS :

A partir de lancements dans le mouvements G, marguer vite et
assurer continuité

Effectif : 20 joueurs 10 c10 sur 1 terrain
Terrain : Tout le terrain

Durée : 30 mn

Matériel : plots, ballons, chasubles,

LANCEMENTS :
* 1 Educateur anime + 2 ballons injecter le 2&me si le ler est l
bloqué ou que le Pb va au sol avec. -
* les UT occupent la largeur en 2 rideaux

* les OP 4 groupés face au UT et les autres étagés sur plusieurs
rideaux

CONSIGNES UTILISATEURS d COMPORTEMENTS ATTENDUS :

Eviter d'&tre pris avec le Utilisateurs :

ballon « occuper la largeur

* Vitesse dans les courses et dans transmissions
CONSIGNES OPPOSANTS :@ * Perception de I'espace libre et le rapport de force
Défense sur haut du corps * Utilise les joueurs sur la largeur

uniguement, volonté de * Courses vers I'en-but adverse

bloguer mais ne agir sur le Opposant:

ballon Vite reformer un rideau défensif homogéne
Occuper l'espace

Bloquer I'attagque




Projet de [EU .
- Exercice 16

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

OBJECTIF(S) :

Etre capable de stopper l'attaque

Etre capable de se placer en vis-a-vis

Etre capable de gagner du terrain sur I'attaque

Effectif: 4 x 4 LANCEMENTS:

Terrain : 20ms de large Lopposant lance la balle
Durée : 30 mn sur l'attaquant du milieu
Matériel : plots, ballons, ce qui impulse un sens de
chasubles joueur.

CONSIGNES UT,
La balle de doit pas étre bloqué ni toucher le sol

CONSIGNES OP : €
Défense réelle

COMPORTEMENTS ATTENDUS UT:
Vitesse dans course et dans transmission
Pergoit 'espace libre et le rapport de force

COMPORTEMENTS ATTENDUS OP:

Se place en vis-a-vis

Epaule extérieur du défenseur sur épaule intérieur de I'utilisateur
Monte ensemble

Gagne du terrain et fait reculer I'attaque

Communique pour le replacement.
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Les gardiens et les prisonniers

JEUX IMAGES

Améliorer les luttes (Blogquer-Plaquer)

LE JEU ( I'histoire,

Les prisonniers sont en promenade dans la cours de |a prison. lls sont suivis de prés par
les gardiens |

Ce sont des prisonniers dangereux qui ne pensent qu'a une chose : S'évader |

A cause de cela, pour chague prisonnier, un gardien a été attribué (1cl taille poids 1), il
le suit de prés, il pose 1.2 mains au niveau du short du prisonnier 1)

Les prisonniers ont un plan : s'échapper tous ensemble, au méme moment, pour
instaurer une confusion chez les gardiens !

lls ont un complice en dehors de la prison {I'éducateur), qui lance le top départ de
I'évasion |

Les prisonniers doivent rejoindre un endroit annoncer par leur complice (I'éducateur).
Bien entendu, les gardiens doivent tout faire (rappel sécurité-cible) pour garder les
prisonniers dans la prison

ORGANISATION : Plots, 1 ballons (ou autre) par joueur, espace de jeu : 22m x
15m. Zone centrale (prison) 15m * 5.6m.

CONSIGNES :

- Présenter l'aire de jeu et des différentes parties du terrain.

- Présenter et faire réaliser par un enfant, chague tache du jeu. = Régle de sécurité |

- La situation sera effectué sur un décompte d'une quinzaine de secondes |

- On compte le nombre de joueurs (prisonniers) qui ont été maintenu dans la 1ére zone
(la prison 1}

- 5 passages pour une équipe, puis on change de rdle |

Rendre les joueurs capables de :
S'attraper / Lutter pour bloguer, plaguer, pour s'échapper ...

LANCEMENT DE JEU :

f. Départ : tous les prisonniers sont accompagnés par un
gardien et marchent ou trottinant dans la cour de la prison
(zone centrale).

. Au signal du complice (I'éduc), le jeu commence ! Il faut
s'évader dans la bonne direction.

o Plusieurs possibilités de jeu :
- Bloguer et maintenir.

EVOLUTIONS :

Les prisonniers disposent d'un boulet (le ballon). Pour
s'évader les prisonniers décident de porter leur boulet
dans les mains. Ils ne doivent pas faire tomber leur boulet |




Exercice 18

Projet de JEU

JEUX IMAGES

Le filet a poissons

OBJECTIF: Améliorer I'engagement dans le plaguage.
BUT : Accompagner au sol tous les porteurs de balle, avant gu'ils n"arrivent derriére

la ligne annoncée.

DISPOSITION :

Effectifs : 2 groupes de méme nombre.

Espace :Plus ou moins espacé.

Matériel :Ballons, plots de 4 couleurs, chasubles.

LANCEMENTS DE JEU :

* 2 groupes. Un groupe encerclant un autre, "les pécheurs et les poissons".
Les poissons trottinent dans le "filet".
Au signal "JEU", les poissons doivent sortir du filet... Immédiatement apreés,
I'éducateur annonce une couleur vers laquelle les poissons doivent aller déposer
le ballon. Passes autorisées.
Les pécheurs doivent plaquer les poissons.

COMPORTEMENTS ATTENDUS :
Avancer vers la bonne cible (joueur avec ballon)
Communiguer
Placer la téte du bon coté
Serrer les bras et accompagner au sol
Se relever pour re plaquer
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CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Le jeu en mouvement

Situation collective : apporter un soutien efficace au porteur de balle

OBIJECTIF: Apporter un soutien efficace au porteur de
balle.

Temps n°1: Lancement

Les joueurs courent en se mélangeant a l'intérieur de
'espace situé entre les plots.

Temps n°2

Au signal « Jeu » donné par I'éducateur chaque joueur va
toucher le plot le plus proche de lui et se remet en
situation de jeu. L'éducateur donne le ballon a une
équipe.

DISPOSITIF

But: Marquer l'essai en évitant le blocage.

Score: Chaque prise de balle en avangant en relais
rapportera 1point et 'essai 5points

Effectif: 3+1x 1+1

Terrain: 15m x 30m

Matériel: 1 ballon - 2 jeux de chasubles et des plots

REGLES EVOLUTIONS

Le hors-jeu: Je me replace * Les défenseurs vont toucher
derriére le porteur du ballon un plot

En-avant: Je ne peux pas passer Réduire le terrain en largeur
le ballon en direction de la ligne

de ballon mort adverse

CONSIGNES

Converger vers le porteur de balle

Se proposer dans un espace libre

Anticiper son action par rapport au porteur de balle



OBIJECTIF: Jouer avec l'espace

Temps n°1

Les joueurs sont en jeu libre et jouent pour marquer I'essai
Temps n°2

Quand I'éducateur SIFFLE tous les joueurs essaient de
traverser pour aller dans I'en-but.

Les défenseurs plaguent un utilisateur qui essaie de passer

DISPOSITIF

But: s'organiser défensivement

Effectif: 10 X 10 (6X6 ou +)

Terrain: 30m x 20m

Matériel: 1 ballon et 2 jeux de chasubles

REGLES: La marque: Pas de cible centrale
Pas besoin de gardien de but - Avancer

CRITERE DE REUSSITE: Essai marqué et/ou
Nombre de joueurs dans I'en-but

INTERVENTION AUPRES DES JOUEURS

Affirmer la nécessité de passer dans les espaces.
Evoquer la notion de vitesse et d’appui.

Insister sur le cadrage défensif .




CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Evolution en collectif

PROBLEME IDENTIFIE : BUT POUR LES JOUEURS : identifier le
les joueurs sont centrés dispositif adverse
sur le ballon

LANCEMENTS :

L'entraineur annonce la répartition des
""""""""""""""""""""""""""""""""" défenseurs (4 couloirs)
Exemple: 1-0-1-0
Quand I'entraineur annonce : Placement
(alors les défenseurs se positionnent)

| ' | |
© :
QD@ C e e A D LD = = - (0):
: @ !




Situation de prise de largeur

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

BUT POUR LES JOEURS : jouer ol c'est
facile, seul ou collectivement

LANCEMENT :
PB joue un bras cassé

Consigne défenseur : toucher le PBa 2
mains

Si le PB est touché alors il passera par le
sol

Une fois au sol, devra faire une passe du
sol



OBJECTIF(S) :

Etre capable de conserver le ballon

Etre capable de rendre le ballon disponible

BUT POUR LES JOUEURS :

Marquer le plus vite possible sans perdre le ballon

Effectif : total LANCEMENTS:

Terrain : devant une ligne Le 1° attaquant déclenche
Durée : 30 mn le jeu en passant au
Matériel : plots, ballons, deuxiéme attaguant
chasubles Le défenseur doit amener

trés vite au sol

CONSIGNES UT: &
Aller a I'affrontement sur 'opposant

CONSIGNES OP: @

Attrape I'attaguant mais ne blogue pas la libération du
ballon

Le bloqueur accepte de perdre du terrain

Le soutien defensif extérieur vient se greffer sur le ruck sans
faire action sur le ballon ou sur le déblayeur

COMPORTEMENTS ATTENDUS:

Action du porteur au contact qui cherche a faire reculer le
defense.

Action énergique du porteur (roulade au sol pour mettre le ballon
dans son camp).

Le porteur éloigne le ballon de la zone de conflit.

L'attaquant -1 vient suivant le rapport de force faire relayeur,
passeur, joue pour lui dans l'axe.




OBJECTIF(S) :

Etre capable de conserver le ballon au contact
Etre capable de rester debout au contact

Etre capable d’avancer seul ou +

BUT POUR LES JOUEURS :
Marquer le plus vite possible
sans blocage du ballon

Effectif: 8x 8

Terrain : ¥ terrain
Durée : 30 mn

Matériel : plots, ballons,
chasubles

LANCEMENTS:

1 éducateur + 2 ballons

L'éducateur met les UT dans :

1° 'avancée face a 1 défenseur proche

2°a I"équilibre face a plusieurs défenseurs mais avec un soutien
proche.

3% en reculant et avec un soutien offensif. Quand le ballon est perdu
ou si le blocage est trop long I'éducateur annonce 2éme ballon

3
<
&
3
@
3

6 ®
@
) @

CONSIGNES oP:

La défense presse sur les joueurs sans prendre le ballon

La défense tente de récupérer le ballon sur chague phase de
contact

1 puis 2 puis 3 défenseurs viennent sur chague phase de contact
pour déstabiliser les utilisateurs

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Utilisateurs : le joueur décale ses appuis afin d'optimiser son
équilibre, il abaisse son centre de gravité en fléchissant les
jambes. Il écarte son vis-a-vis avec son bras libre et éloigne le
ballon de l'autre bras. Il cherche a avancer au contact. Il assure la
conservation du ballon.

Le soutien analyse le rapport de force et vient soit:

- Eloigner le ballon de I'adversaire

- Impacter son partenaire pour faire avancer




Speedy gonzales

Améliorer la vitesse de réaction pour réaliser une

LE JEU : (histoire) >

C'est le jeu des "Speedy Gonzales !"... Chaque joueur sera une
petite souris hyper rapide gui adore le fromage (le ballon).

1.1l y a un fromage par souris (FACILE)***

2. Il n'y & pas assez de fromage pour toutes les petites souris !
(DIFFICILE). Ce sera la souris la plus rapide qui pourra manger
le fromage !

Et pour manger son fromage tranguillement, la souris devra
I'amener trés vite dans sa cachette | (en face !)

Le Départ de "la course au fromage" sera donné par
I'éducateur avec un signal VISUEL !

LANCEMENT DE JEU :
1. Au signal "ATTENTION, les joueurs
se préparent !" = les joueurs sont

JEUX IMAGES

attentifs | lls sont placés selon la
consigne.

2. L'éducateur aura 3 plots de
couleurs dans ses mains... mais
seulement 1 couleur donne le signal
de départ |

fon peut induire en erreur en annongant
d haute voix une des 3 couleurs... Mais le

bon signal est SEULEMENT CE QUE JE
VOIS 1)

CONSIGNES :
Le jeu se réalise en 1 contre 1.
Les joueurs auront plusieurs types de départ :

- 5i un ballon pour 2, le joueur sans ballon pourra essayer de rattraper son
adversaire et lui "voler son fromage" !

- Course pour ramasser le ballon en restant équilibrer = sur ses appuis |
ORGANISATION :

* Déterminer les bindmes par niveau.

* 6 joueurs = 3 zones de jeu (20m*3m)

* 4 "camps" de 3m*3m

EVOLUTIONS :

1. On ajoute des obstacles sur le
parcours.

2.1l n'y a plus gue 1 ballon pour 2.

3. Silvestre le chat arrive !l (il veut
attraper la souris, et.... lui voler son
fromage !) = passage au 1 c 1.




Projet de JEU Exercice 26

Chercher les espaces libres

liorer la notion d'avancer pour aller marquer
UT : Marquer le plus rapidement possible.

DISPOSITION :

Effectifs :

- 2 équipes.

- Déterminer un numéro par joueur (de 13 6).
Espace :

- 4 zones de marque (4 couleurs). 15m*15m.
-4 "camps” de 3m*3m.

Matériel : Plots, ballons X4, chasubles.

LANCEMENT DE JEU :

1. Ausignal "ATTENTION, les joueurs 1... et 4... se préparent
I" =les joueurs sont attentifs |

2. Au second signal "JEU", les numéros concernés sortent de leur
base, et vont récupérer un ballon dans la zone centrale.

3. Les rouges marquent derriére les lignes rouges, les jaunes
derriéres lignes jaunes. EN MOINS DE 8 SECONDES !11]
L‘éducateur décompte le temps 8...7...6...5...

— 1 PT PAR ESSAI VALIDE = sans en-avant, en moins de 8
sec!

CONSIGNES :

- Les joueurs sont assis ou couchés sur le ventre, dans leur "camp”.
- L'éducateur annonce... 2 numéros en méme temps (ex:letd4 =4
joueurs dans 'aire de jeu).

- le ne peux prendre qu'un seul ballon a la fois.

- Pour aller marqguer derriére la couleur annoncée, je ne peux pas
passer au travers des "camps" de mes partenaires ou adversaires !!
=le cherche les espaces libres |

- Je dois marquer en face ou sur les ctés.

JEUX IMAGES

COMPORTEMENTS ATTENDUS :
Agir - Réagir vite a I'annonce de son numéro.
Percevoir au plus vite la zone de marque.
Avancer |a ol il y a le moins de monde.
Conserver le ballon durant |a course.

EVOLUTIONS :

1. On réduit le nombre de ballon = 4 joueurs... pour seulement
3 ballons | >> Possibilités d'aller en récupérer un dans les mains
d'un adversaire |

2. On passe de 4 camps, a seulement 2 camps = 1 pour chague

équipe a la place de 2 par équipe !



OBJECT organiser collectivement et franchir rapidement la ligne
d'avantage.

DISPOSITIF
But: Lancer le jeu rapidement du cété faible
Effectif- 5x3
Terrain: 30m (2x15m) x 40m
Matériel: 1 ballon et 2 jeux de chasubles

LANCEMENT DE JEU

Le défenseur 1 joue au pied sur les adversaires.

Temps n°1

Les 3 défenseurs choisissent de défendre dans une des parties du terrain
(droite ou gauche).

Les attaquants doivent choisir immédiatement le coté du terrain le plus
fragile défensivement.

Temps n°2

Lorsque les attaquants ont choisi le terrain a attaguer, tous les défenseurs
prennent part au jeu.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Les joueurs attaquants annoncent rapidement le cdté a attaquer

Les joueurs se déplacent vers les espaces libres pour franchir la ligne
d'avantage (point de départ du ballon).

REGLES: LE HORS-JEU:
Je me replace derriére le porteur du ballon




Exercice 28

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Lancements de jeu
Situation a effectif total

OBJECTIFS:
Lancer le jeu dans l'espace défensif fragile et
franchir la ligne d'avantage.

DISPOSITIE

Effectif: upes de 5 X 5 joueurs
Terrain: largeur 30m x 50m

Matériel: 1 ballon- des plots-chasubles

LANCEMENT

Temps n°1: U'éducateur est positionné dans le dos
des attaquants. 3 joueurs défenseurs ont été
désignés par I'éducateur. Ces 3 joueurs doivent se
déplacer dans le méme sens que I'éducateur. Les 2
équipes sont séparées par une distance de 5m. Le
lancement du jeu se fera par un coup de pied franc.
Temps n°2: Le jeu démarre dés que le coup de pied
franc est réalisé. Les joueurs attaquants
sorganisent et informent le partenaire porteur de
balle. Les 3 défenseurs ayant libérés I'espace
reprennent leur réle de défenseur.

COMPORTEMENTS ATTENDUS : Prise de largeur

par les utilisateurs
Prise de profondeur et courses droites (épaules
orientées vers la ligne de but adverse)

Coup de pied franc: jouer en bottant le
sol, ou quittant les mains du botteur
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CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Situation de prise de largeur

PROBLEMES IDENTIFIES : PB ne regarde pas BUT POUR LES JOUEURS : jouer
I'organisation des défenseurs, court vers les espaces ol c'est facile, seul ou
(courses en travers), utilise trop rarement la passe collectivement

Consignes attaguant:
Faire enchainer le jeu le +
vite possible

Consignes défenseurs:

Les défenseurs se tiennent
proches les uns fautres
Réle capital : distance 1 bras

lers attaguants face Dés la lere passe, libre

a la pression def;

« objectif: déplacer A'_:haq”em's q”e."? PB est
ceinturé ou plaqué : pas de

le ballon en I.e conteste au sol,
portant le moins Par contre le plaqueur restera
possible » a genoux ;
PASSE EN PIVOT ou les autres défenseurs se
en 2 PAS MAXI resserreront autour du
placage.




CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Situation a effectif réduit

OBJECTIF : prise de largeur des joueurs loin du ballon Attendus:

BUT POUR LES JOUEURS : chercher a attaquer un intervalle, déstabiliser la défense Permettre aux joueurs de vivre la situation de :

Est ce que je suis face a un espace = je garde et je
m'engage

Ou est-ce que ¢a se referme, donc je suis face a un
ou deux adversaires, je m'organise pour passer a un
---------------------------------------------- partenaire

Ou je suis trop proche de I'adversaire, je garde et je
suis costaud, je cherche a sortir de la défense pour
faire vivre le ballon

Si un partenaire arrive a franchir,

Je cherche a le rattraper et & I'encadrer (épaule
intérieur et extérieur

Enjeux : chercher a ne pas se faire bloquer avec le

ballon et obliger les défenseurs a plaquer




CONTENUS D’ENTRAINEMENT

»

OBJECTIF(S) : Effectif : 20 joueurs 10 c10
Etre capable de s'organiser en face | |sur 1l terrain moins les 5
d’un vis-a-vis metres de chaque coté

Etre capable de monter ensemble Terrain : Tout le terrain
Durée : 30 mn

BUT POUR LES JOUEURS : Matériel : plots, ballons,
Stopper I'avancée des UT chasubles,

Tenter de récupérer le ballon

LANCEMENTS:

* les opposants occupent la largeur en 2 rideaux

* Les opposants s'organisent en vis-a-vis des utilisateurs.

+ 4 utilisateurs groupés face aux opposants et les autres étalés sur
plusieurs rideaux

* Les utilisateurs vont au contact quand ils sont pris c’est I'éducateur
qui gére le temps de libération

COMPORTEMENTS ATTENDUS :
CONSIGNES UTILISATEURS : @ Utilisateurs :

Eviter d’étre pris avec le ballon occuper la largeur

CONSIGNES OPPOSANTS : @ Opposants:
Défense réelle * Se placent en vis-a-vis

* Enfonction du sens de jeu, ils se placent sur I'épaule intérieur de
I'attaquant

+ QOrientent leur appuis vers I'extérieur mais montre |'utilisateur avec
le bras extérieur.

* Presse de facon uniforme

+ Tentent de récupérer le ballon




OBJECTIF(S) :

Etre capable

De renverser le rapport de force
De regagner de I'espace utiliser I'espace

BUT POUR LES JOUEURS :

Récupérer, avancer & marquer

Effectif : 20 joueurs 10
c10

Terrain : 1 terrain moins
les 5m de chague coté
Durée : 30 mn

Matériel : plots, ballons,
chasubles

LANCEMENTS:

* les opposants occupent la largeur
en 2 rideaux

« 4 Opposants ont le ballon et se

font des passes quand ils veulent ils

déclenchent le jeu en allant chercher

le contact

* Au contact ils

volontairement la balle

perdent

CONSIGNES UTILISATEURS : &
Eviter d'étre pris avec le ballon

COMPORTEMENTS
ATTENDUS: UTILISATEURS :
Porteur éloigne la balle du

COMPORTEMENTS ATTENDUS
OPPOSANTS :
Se placent en vis-a-vis

En fonction du sens de jeu, ils se placent

sur I'épaule intérieur de I'attaquant

lls orientent leur appuis vers l'extérieur
mais montre [utilisateur avec le bras
extérieur.

Presse de fagon uniforme

Tentent de récupérer le ballon

CONSIGNES OPPOSANTS :
Défense raisonnée ( a faire évoluer en intensité au cour de I'atelier)
Gérent la pression défensive ( & augmenter au cour de 'atelier)

point de récupération en
gardant le sens initiale de
I'attaque




IT55302!

Exercice 1

JEUX IMAGES

Chasse aux trésors

méliorer la notion d'avancer.

LE JEU : (I'histoire)

Deux groupes de 6 pirates sont placés chacun dans leur bateau. Au centre, une ile ol sont placés 6 trésors.
L'lle est entourée de piéges et de parcours !

Chague pirate est en course contre un autre pirate afin de rapporter le plus de trésor dans sa cachette |

LANCEMENT DE JEU :

1. Au ler signal : GO !'les 2 premiers pirates sortent de leur bateau !

2. Au 2nd signal : PIRATE SUIVANT ! (= dés gu'un essai est marqué, ou qu'un ballon est tombé) : les 2
pirates suivant sortent de leur bateau !

3. Une fois que les groupes des 3 premiers pirates sont passés, on replace les trésors en place et les 6
prochains pirates (3 contre 3) se préparent pour la chasse aux trésors |

ATELIER 1 = sauter d'un cerceau a l'autre (pieds joints ou cloche pieds). Sinon on ne saute pas dans les
cerceaux, on tombe dans I'eau !!
ATELIER 2 = Ramasser (choisir) un ballon (trésor) et se diriger vers le dernier atelier.
ATELIER 2 = Courir entre les arbres : slalom entre les piguets !
-» 3 passages pour chague groupe.
On compte le nombre de trésor caché !

CONSIGNES :

- Présenter I'ensemble du parcours.

- Placer les trésors au centre.

- Montrer ol se situe les cachettes des pirates (équipe A et équipe B).

- Pour les pirates : Aller le plus vite possible et réaliser correctement le parcours.
ATTENTION : Si le trésor (ballon) tombe par terre, le trésor est perdu |

Pour les 2 derniers pirates, c'est le plus rapide qui pourra récupérer le dernier trésor |

ORGANISATION : Plots, cerceaux, piquets, autres... 5 ballons.

B

EVOLUTIONS :
1. Dribbling au pied entre les
piquets.
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Jouer les intervalles

OBJECTIFS: Améliorer la vie du ballon et le jouer avec.
BUT : Marquer en évitant les blocages

DISPOSITIF :

Effectif : 2 équipes de 8 ou en collectif
réduit 4cd

Espace : Terrain rugby éducatif ou 1/2
Matériel: Plots de couleurs
différentes, ballons, chasubles.

LANCEMENT DE JEU :

1. Départ type rugby éducatif. Distances et lignes de hors-jeu
(5m). Lancement du jeu par un CP Francs.

2. Si passe - Relai positive = la passe fait avancer un joueur
dans un espace libre : +1pt pour I'équipe.

3. Si blocage du porteur de balle et "non action" pour rendre
la balle disponible : -2pts pour I'égquipe.

4. Spts par essai marqué, on additionne les points ayant
amené ou non l'essai. (+...-..+..+...=..)

- Importance pour I'éducateur d'animer et communiguer
avec dynamisme, annoncer les points + ou -.

Exercice 2

JEUX IMAGES

COMPORTEMENTS ATTENDUS :
Avancer dans un espace libre est une priorité.
Rendre |a balle disponible immédiatement si contact.
Communication, contact visuel pour une passe "positive = gui fait
avancer".

EVOLUTIONS : Lancement dynamique de la part de I'éducateur afin de

madifier les rapports de force et favoriser les joueurs en difficulté ou
l'inverse.



Exercice 3

JEUX IMAGES

Uinitiative

OBJECTIFS : Rendre le joueur capable de prendre les informations sur les adversaires

avant de jouer.

DISPOSITIF :

Effectif : 5 contre 5.

Espace : 30m x 20m.

Temps: 20 minutes. Séquence dedx5
minutes.

Matériel: Plots de couleurs
différentes, ballons, chasubles.

LANCEMENT DU JEU

Placement initial des joueurs : utilisateurs
et opposants sont espacés de 5m.

Afin de créer des espaces "libres",
I'éducateur ira toucher des opposants en
faisant varier le nombre de joueur "figé".
Pendant ce temps, les utilisateurs auront
le dos tourné par rapport aux opposants.
Le ballon sera dans les mains d'un
utilisateur (rotation du ler utilisateur a
chaque répétition).

Le jeu débutera lorsque le ler utilisateur
réalisera le "petit coup franc".

CONSIGNES

Pour le ler utilisateur - porteur de balle :
Jouer le CP franc.

Pour les utilisateurs - soutiens : Aider le
porteur.

Pour les opposants "figes" : Respecter la
consigne.

1. Position plat ventre.

2. Deux genoux au sol.

3. Un genou au sol.

Pour les opposants "libre" : jeu réel,
s'opposer.

POINTS CLES

Réaliser correctement le CP Franc.
Voir vite & agir vite |

Jouer o c'est libre

EVOLUTIONS
Plus

0 seul joueur "figé"
Moins

5 joueurs "figés"
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Exercice 4

Pompiers incendiaires

OBIJECTIFS : Améliorer la notion de marque et d'opposition.
BUT : Marquer &/ou empécher de marquer

DISPOSITIF :

Effectif : 5 contre 5.

Espace : Terrain M7. 22m x 15m.

Temps: 4 minutes d'ateliers. Séguence de 15 secondes.
Matériel: Plots de couleurs différentes, 5 ballons, chasubles.

CONSIGNES :
On ne ramasse pas les ballons avant le signal. Tous les
blocages ou plaguages doivent se faire a la taille.

LANCEMENT DU JEU

Dans un premier temps, les poules tournent autour des
ballons. Les renards sont dans leur terrier. Au signal de
I'éducateur, les poules prennent un ballon chacune et doivent
échapper aux renards pour aller mettre le ballon le plus vitre
possible dans leur poulailler.

CRITERES DE REUSSITE:

J'ai réussi si :

Pour les poules : si j'ai apporté le ballon dans le poulailler
sans me faire bloquer ou prendre la balle.

Pour les renards : si j'ai bloqué et/ou mis au sol mon
partenaire de jeu et récupérer la balle.

JEUX IMAGES

EVOLUTIONS :

Un ou plusieurs poulailler(s)
Terrier plus ou moins proche
Varier le nombre de ballons



Exercice 5

JEUX IMAGES

Coup de pied franc pour soi

OBJECTIFS: Améliorer e geste technigue du coup
franc, ainsi que la notion d’avancer dans un espace
libre

Technique : le geste de jouer au pied.

Motricité : la fréquence gestuelle et vitesse de
réaction.

Perceptive décisionnel : Déterminer ol se trouve
I'espace libre

DISPOSITION :

Effectifs : Groupe de 4

Espace : Losange = L>10m I=8m + plot central
Matériel : Plots, ballons, chasubles.

Temps : 15 minutes

Séguence : minimum 6 séquences de 2 minutes

CONSIGNES :

Prise de balle a 2 mains

Intensité vitesse d'éxecution de trés lentement a
pleine vitesse

LANCEMENT DE JEU :

Départ des joueurs positionnés en face a face. Le
ballon est dans les mains d'un joueur.

Départ de |a 1éere action au signal de I'éducateur.
Jeu en aller - retour.
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J Exercice 6

JEUX IMAGES

Les dératiseurs

OBJECTIF; Améliorer le plaisir a combattre, lutter

LE JEU : (I'histoire) =

6 petits rats difficiles & attraper, ont envahi la maison rouge !

Le propriétaire a fait venir 6 dératiseurs pour faire sortir ces petits rats
de la maison !

lls doivent attraper les petits rats entre leurs bras, puis les faire sortir
de la maison.

lls doivent les "transporter” dans le jardin jaune.

Attention, les rats sont fragiles et on ne peut pas les attraper au cou !

Si les rats tombent par terre, ils sont considérés comme attraper !

LANCEMENT DE JEU :

1. Au signal du "chef" : LES PETITS RATS BOUGENT ! Les rats trottinent
dans la maison |

2. Au second signal du "chef " : PETITS RATS ATTENTION ! Les
dératiseurs entrent en jeu dans la maison...

3. Aprés 8 sec de jeu et de |utte, le "chef" annonce STOOOOP ! et on
ne peut plus attraper de rats, ni les sortir.

-» 3 passages a la suite pour chaque groupe. On compte le nombre
de rats sortis !

ORGANISATION : Plots / 2 couleurs, espace de jeu : 10m x 10m pour la
maison

CONSIGNES :

* Présenter les réles de chacun : les rats & les dératiseurs

* Montrer les limites de la maison

Pour les dératiseurs : Bloguer les rats au niveau de la taille, pousser
pour faire sortir. Rester les bras serrés et les appuis actifs du début a la
fin de I'action.

Pour les rats : Courir trés vite sans se faire attraper | Rester sur ses
appuis, ne pas tomber au sol.

EVOLUTIONS :

Cette fois c'est un gros rat
(toute I'éguipe) qui ne veut
pas sortir de la maison... Les
dératiseurs vont devoir s'y
mettre a plusieurs pour le
sortir de la maison !
Possibilité de placer un ballon




I1i5530¢:

Exercice 7

Plaquage a genoux

OBJECTIFS : Accepter le contact avec les joueurs et |le sol. Améliorer
le plaquage.
BUT : Accompagner le joueur au sol

Di. ITIF :

Effectif : Groupe de 3

Espace : 1m entre les joueurs
Matériel: 2 ballons pour 3

LANCEMENT DE JEU :
->Groupe de 3 joueurs alignés. Le joueurs du milieu est le plaqueur.

-> Au signal de I'éducateur, le joueur du milieu enchaine 4 plaquages.
2 sur le partenaire de droite et 2 sur celui de gauche. = Pour cela, les
joueurs plaqués doivent faire I'effort de se relever rapidement.

- Les joueurs "plaqués” ont un ballon dans les mains. lls doivent le
conserver dans leur chute.

COMPORTEMENTS ATTENDUS :
épaule en contact.
Téte collée.

Serrage des bras.
Ne pas lacher le joueur lors de la chute.
Tomber sur le coté.

JEUX IMAGES
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Exercice 8

JEUX IMAGES

Les poules & les renards

OBJECTIFS : Améliorer la notion de marque et d’'opposition.
BUT : Marquer &/ou empécher de marquer

DISPOSITION : CRITERES DE REUSSITE:

Effectif : 5 contre 5. Vai réussisi :

Espace : Terrain M6. 22m x 15m. Pour les poules : si j'ai apporté

Temps: 4 minutes d'ateliers. Séquence || le ballon dans la cible sans me

de 15 secondes. faire bloquer ou prendre |a balle.

Matériel: Plots de couleurs Pour les renards: si j'ai bloqué

différentes, 5 ballons, chasubles. et/ou mis au sol maon partenaire '.'I"' '.,|,.“..
de jeu et récupéré la balle.

CONSIGNES :

On ne ramasse pas les ballons avant
le signal. Tous les blocages ou
plaguages doivent se faire a la
ceinture.

EVOLUTIONS :

Un ou plusieurs poulailler
Poulailler plus ou moins prache
Varier le nombre de ballons

LANCEMENT DU JEU :

Dans un premier temps, les poules
tournent autour des ballons. Les
renards sont dans leur terrier. Au
signal de [I'éducateur, les poules
prennent un ballon chacune et
doivent échapper aux renards pour

aller rapporter le plus vite possible
leurs ceufs dans le poulailler.
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Exercice 9

JEUX IMAGES
Vie du ballon

OBJECTIFS: Améliorer la capacité du joueur & rester debout et/ou a accepter la chute sur
plaguage, protéger son ballon et le rendre disponible.
BUT : Ne pas échapper la balle aprés le plaguage, rendre la balle disponible pour le jeu.

DISPOSITION :

Effectifs :

1 contre 1 + 1 arbitre
Espace :

carré de 3m x 3m environ.
Matériels :

Plots, ballons, chasubles.

LANCEMENT DE JEU :

Dans un ler temps les joueurs sont placés face a face. Les joueurs sont déja en contact...

1. Porteurs et opposants placés légérement de coté, opposant entourant le Ballon.
= Lutte pour rester debout et rendre la balle disponible immédiatement.

2. Porteur complétement ceinturé, soit avec seulement une main contre le short =
Lutte pour rester debout et rendre la balle disponible aprés la chute si plaquage.
Un joueur a déja la balle en sa possession. Le jeu démarre au TOP de I'éducateur. Intervention
du soutien Offensif aprés avoir réalisé 2 "passage sur le ventre - relevé". Dans un ler temps, le
porteur doit aller marquer en face de son plot. S'il est plaqué il doit rendre le ballon disponible
en le posant DANS SON CAMP.

COMPORTEMENTS ATTENDUS : EVOLUTIONS :
Serrage du ballon contre son torse. Faire varier les rapports de forces.
Fléchir les jambes dans |a chute. Modifier les distances et incertitudes
Ne pas se retenir avec les mains. :-De « déja en contact » au « 2
Ne pas échapper le ballon. joueurs en mouvement avec
Accepter de tomber. incertitudes sur qui plaque qui
La plaqueur ACCOMPAGE (la régle) le plagué au margue !1l = DU SIMPLE AU
sol. COMPLEXE !1!
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Exercice 10

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Le jeu en mouvement

OBJECTIF: Jouer avec I'espace

Temps n°1

Les joueurs sont en jeu libre

Temps n°2

Quand I'Educateur SIFFLE tous les joueurs essaient de
traverser pour aller dans I'en-but.

Les défenseurs plaquent un utilisateur qui essaie de passer

ORGANISATION
Dispositif
But: prendre 'espace
Effectif: 10X 10
Terrain: 30m x 20m
Matériel: 1 ballon et 2 jeux de chasubles

REGLES: La marque: Pas de cible centrale
Pas besoin de gardien de but - Avancer

INTERVENTION

Affirmer la nécessité de passer dans les espaces
Insister sur le démarquage

Evoquer la notion de vitesse et d'appuis

CRITERE DE REUSSITE
Nombre de joueurs dans I'en-but
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OBJECTIF : Utiliser les partenaires
proches

Temps n°1

Les joueurs sont en jeu libre
Temps n°2

Lors du blocage, I'Educateur STOPPE
tous les joueurs. Les attaguants se
déplacent face aux espaces.
Temps n°3

Au signal de I'éducateur le jeu
redémarre.

Tous les joueurs sont en mouvement.

Exercice 11

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Le jeu en mouvement

Situation collective : participation, avec ou sans ballon au jeu

DISPOSITIF
But: Marquer en évitant les blocages
Effectif: 5x5
Terrain: 25m x 30m
Matériel: 1 ballon et 2 jeux de
chasubles

REGLES: Jeu au contact et le hors-jeu:
Je me replace derriére le porteur du
ballon

COMPORTEMENTS ATTENDUS:
Les joueurs prennent rapidement
I'espace libre

L'essai est marqué rapidement
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OBIECTIF : Apporter un soutien efficace
et utile au porteur de balle

Temps n°1

Les joueurs entrent sur le terrain a « jeu »
Temps n°2

Les défenseurs entrent sur le terrain a la
passe de I'éducateur

Temps n°3

Si blocage « figer » les défenseurs et
laisser se replacer les utilisateurs et
«jeu »

Exercice 12

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Le jeu en mouvement
Situation effectif réduit : participation, avec ou sans ballon au jeu

DISPOSITIF

But: Marquer en évitant le blocage
Effectif: 3x1+1

Terrain: 15m x 30m

Matériel: 1 ballon - 2 jeux de chasubles
et des plots

REGLES
Le hors-jeu: Je me replace derriére le
porteur du ballon

INTERVENTIONS

Insister sur le démarquage
Poser l'exigence du bon choix
Evoquer la notion de vitesse

Evolutions

Réduire le terrain en largeur

Laisser vivre le blocage pour poser les
problemes de l'efficacité du soutien dans
le jeu au contact
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OBIJECTIF : Apporter un soutien efficace
au porteur de balle.

Temps n°1

Les 2 joueurs du centre se font des
passes.

Temps n°2

Au signal « JEU », le jeu démarre. Les
joueurs du centre du terrain jouent.

Le joueur défenseur ne joue pas le ballon
mais ne peut que plaquer le porteur de
balle.

Les soutiens entrent sur le terrain.

Le soutien au porteur de balle entre
directement, le soutien opposant entre en
faisant le tour du plot.

DISPOSITIF

But: Marquer en évitant le blocage
Effectif: (1+1) x (1+1)

Terrain: 10m x 20m

Matériel: 1 ballon - chasubles — plots
Rotation: organiser 3 bindmes par terrain
mis en place

Exercice 13

REGLES
Le plaquage: est obligatoirement
exécuté avec les 2 bras, il se situe
impérativement au niveau de la
TAILLE.

CRITERES DE REUSSITE:
Timing d'intervention

Prise de balle en pleine vitesse
Nombre d’essais marqués
Nombre de passes-relais

INTERVENTIONS _ AUPRES _ DES
JOUEURS

Converger vers le porteur de balle
Se proposer dans l'espace libre
Anticiper son action par rapport au
porteur de balle

EVOLUTIONS
Agrandir le terrain.
Le soutien opposant entre au
méme moment que le soutien
du porteur de balle.
Evolution de la qualité de la
défense.

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Le jeu en mouvement

Situation effectif réduit : apporter un soutien efficace au porteur de balle

IN@}EINP3 Jnanof

Joueur arbitre
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iy Exercice 14

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Le jeu en mouvement
Situation collective : construire un rideau défensif

OBIECTIF: S'organiser en opposition

Temps n°1

Les joueurs sont en jeu libre

Temps n°2

L'éducateur STOPPE tous les joueurs

Ensuite les défenseurs marquent chacun un utilisateur sans dépasser le ballon puis construisent
un rideau défensif

Temps n°3

Au signal de I'éducateur le jeu redémarre.

DISPOSITIF CRITERE DE REUSSITE
But: s'organiser défensivement Peu d'essais marqués
Effectif- 5x5

Terrain: 25m x 30m REGLES: Le hors-jeu — Le
Matériel: 1 ballon et 2 jeux de chasubles plaquage

CONSIGNES ) o o
Affirmer la notion de défense de la ligne d’essai. Points clés : Rideau défensif = sur
Insister sur le marquage défensif. la méme ligne, en face un

. N défenseur, monter ensemble
Evogquer la notion de vitesse de course et de passe.
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iy Exercice 15

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Le jeu en mouvement

Situation technique : amélioration du jeu de passes

Travail technigue de la passe

DISPOSITIF:
Effectif. vagues de 4 joueurs
Matériel: 1 ballon/vague - des plots

Terrain n°1

Démarrage des passes a gauche, replacement en
reculant et passes a droite (faire 3-4 aller/retour)
puis changer de poste.

Terrain n°2

Démarrage des passes a droite en course, se
replacer en allant faire le tour du plot opposé
(chacun & son poste) et enchainer par des passes a
gauche en course.

Terrain n°3

Démarrage course soutenue passer entre les plots
et faire une passe en profondeur a son partenaire.

INTERVENTIONS Courir sur I'axe droit devant soi.
Garder les épaules orientées dans I'axe de la

course.
Présenter une cible avec les mains.

Aller chercher le ballon - Intercepter la trajectoire
de la passe.

Passer les bras par dessous lors de la passe Terrain n°2 Terrainn® 3
(balancier).
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Exercice 16

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Gestion des luttes & contacts

Situation a effectif réduit : libération du ballon et soutien utile

OBIJECTIFS : Maitriser le contact_et apporter DISPOSITIF REGLES
un soutien efficace. But: Marquer en évitant le blocage Le hors-jeu: Je me replace derriére le

Temps n°1 Effectif: 3+1 x 1+1 porteur du ballon.
Les joueurs utilisateurs entrent sur le terrain a Terrain: 10m x 30m

«jeun. Matériel: 1 ballon - 2 jeux de chasubles et des

Temps n°2 plots

Les défenseurs entrent sur le terrain a la passe EVOLUTIONS

du défenseur n°1. CONSIGNES Réduire le terrain en largeur

Temps n°3 Insister sur la visibilité du ballon Laisser vivre le blocage pour poser les
Si blocage « figer » les défenseurs. Laisser se - disponible ou caché ? problémes de l'efficacité du soutien
placer les utilisateurs et «jeu» Poser I'exigence des attitudes dans le jeu au contact.
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gy Exercice 17

CONTENUS D’ENTRAINEMENT - Les phases ordonnées
Développement des capacités physiques et motrices du joueur

EXERCICE DE GAINAGE

Un ou 2 joueurs (ou +) désignés « Mister Freeze » ; 1 ballon pour
chaque joueur sur le terrain.

Courir dans un espace de 15m X 10m.

Lorsqu’un joueur est touché par « Mr Freeze », il est « glacé ». 1|
se met alors en appui sur ses mains sur le ballon et ses pieds
(position de gainage). Il sera délivré lorsqu’un partenaire passera
sous lui. Durée 5 a 10’

EXERCICE DE MOTRICITE gy

Motricité en aller-retour :
Course entre les plots (slalom) — maitrise des appuis dans une 25399
échelle (appuis pas chassés) — course en marche arriére - sur un

pied puis l'autre (cloche-pied et manipulation autour de Ia taille -

sauts pieds joints) T |



Hls3y2 Exercice 18

Situation de surnombres

PROBLEMES IDENTIFIES : mauvaise BUT POUR LES JOUEURS : jouer ol
prise d'information et PB vont trop c'est facile, seul ou collectivement

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

LANCEMENTS :

L'entraineur essaie de garder un RF
favorable pour l'attague maxi8 C6

Le défenseur passe le ballon ou joue au
pied sur un des attaquants
Dés la réception, le jeu commence

Consignes : a chaque essai, 1 défenseur
rentre et les attaquants doivent marquer
dans l'autre sens de terrain
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PROBLEMES IDENTIFIES : mauvaise prise
d’information et PB vont trop loin

Exercice 19

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Situation de surnombres

BUT POUR LES JOUEURS : jouer ol
c'est facile, seul ou collectivement

Ce qu'on attend:
louer trés vite,

Déplacer le ballon vers les espaces

Consignes def:
Arriver a toucher le PB a 2 mains

Si le PB est touché alors perte de balle
Changement d'équipe attaquante

6 attaquants sortent trés vite

Et tous les défenseurs rentrent pour
jouer

Educateur décompte le temps (a 3 sec le
jeu doit reprendre)

Les joueurs en plus se font des passes
tant qu’ils ne rentrent pas sur le terrain



Exercice 20

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Situation de prise de largeur

PROBLEMES IDENTIFIES : PB ne regarde pas

BUT POUR LES JOUEURS :
jouer ol c'est facile, seul ou
collectivement

l'organisation des défenseurs, court vers les espaces
(courses en travers), utilise trop rarement la passe

un espace, étre

Consignes attaguant :

Le joueur 1% soutien est relayeur
Le PB libére en | ou fait rouler le
ballon dans I'axe

Consignes défenseur :
Les défenseurs se tiennent

proches les uns [ autres distance 1

Attendus bras
pﬁghﬂﬂ: Dés la lere passe, libre
aque . A chaque fois gue le PB est
attaguant doit

ceinturé ou plagué : pas de
conteste au sol,

Par contre le plagueur restera a
genoux +1 def dans |'axe & genoux
aussi ;

les autres défenseurs se
resserreront autour du placage.

chercher & se
placer face a

réparti sur la
largeur du
terrain



Hls3y2 Exercice 21

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Perception des espaces de jeu disponible

BUT POUR LES JOEURS : jouer ol c'est
facile, seul ou collectivernent

Ce qu’on attend:
Engager l'avancée trés vite ol c'est +

facile
Jeu dans les 3 couloirs

Consignes def:
Jeu & plaquer ou bloguer les bras et le

ballon
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CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Perception des espaces de jeu disponible

Exercice 22

Travail technique : la passe

Travail de la poussée de la jambe (jambe droite/main droite)

Travail de la fin de geste (finir les mains vers la cible) Organisation

Points clés entraineur

Vérifier que la distance est
suffisamment grande pour que

les joueurs poussent avec les
jambes

Les passes sont tendues

Il n'y a pas de pré-appuis avant la
passe

La jambe de poussée termine

devant 'autre (pas de blocage

Le joueur @recule jusqu’au plot
avec le ballon tenu a 2 mains au
niveau de ses abdominaux

Deés qu'il franchi le plot il passe le
ballon au joueur

Il suit sa passe jusqu’au joueur ®

Points clés joueur Evolutions

Sentir que la passe part des
jambes

La téte part avant les bras
Pousser avec la jambe droite
pour les passes a droite

L'armé se fait par I'ouverture du
bassin (une fois le plot dépassé)
Les mains terminent loin vers la
cible

Passer d'un coté a
l'autre

Varier les distances
Accélérer apres la passe



Hls3y2 Exercice 23

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Jeu sans ballon — Replacement des joueurs — Principes d’utilité

BUT POUR LES JOUEURS : identifier l'utilité de
chague joueur et prise de I'espace

Ce gu’on recherche:
................................... Faire vivre différentes situations aux joueurs,
zone bleue Avec des répartitions dans I'espace c!ﬁﬁ:’:rent_es
(de trés concentré autour du ballon a répartir
dans la totalité de l'espace)

Faire le bilan avec les joueurs des situations les
+ facile a jouer, les + efficace pour avancer et
marguer

Lancements:

L'entraineur annonce la zone de répartition de 7
attaquants et 6 défenseurs

Les autres joueurs sont positionnés dans
I'espace (couloirs de jeu différents)




Hls3y2 Exercice 24

PROBLEMES IDENTIFIES : surconcentration des joueurs autour du ballon

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Jeu sans ballon — Replacement des joueurs — Principes d’utilité

BUT POUR LES JOUEURS : identifier I'utilité de chaque joueur et prise de I'espace

. [
Consigne 2:
jeu

Consigne attaque et défense:
Dés « JEU », tous les joueurs

peuvent sortir de leur couloir.

Ce qu'on veut voir:
Des joueurs qui attaquent des

intervalles, les joueurs qui sont
proches du ballon (sont concernés
par I'avancée et |a vie du ballon)

Les autres doivent chercher a
observer les déplacements des
défenseurs, et repérer des
espaces + facile a attagquer

Les attaguants doivent étre
connecté entre eux (a distance de
passe et répartis dans l'espace )

Violonté de faire émerger 2
groupes de joueurs: cellule vie du
ballon (joueurs proches du ballon)
et joueurs loin du ballon



Exercice 25

OBIJECTIF : jeu de handball
BUT POUR LES JOUEURS : pré agir et manipulation

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

Evolution collectif de ligne

BUT DU JEU :
Lattaque doit arriver a rentrer dans la zone sans se
faire toucher pour passer le ballon au gardien.

Si les jaunes interceptent, ils pourront chercher a
marquer dans le camp adverse.

Consignes attaque: possibilité de courir avec le
ballon et se faire des passes en avant

Si toucher par un défenseur, obligation de ressortir
le ballon des 15m

Consignes en défense : hand (repousser les
adversaire, toucher le pdb a 2 mains)

Attendus:
Courses sans ballon

Se positionner / largeur disponible
Identifier les tps de départ
Jouer sur les prises de largeur



Hhssagg2 Exercice 26

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

OBJECTIF(S) : BUT POUR LES JOUEURS :

Rester debout éloigner la Marquer le plus vite possible
balle de I'Op, avancer sans blacage du ballon ni perte

de balle

Terrain : devant une ligne LANCEMENTS:

Durée : 30 mn Les opposants ont le ballon ils
Matériel : plots, ballons, lancent la balle a I'utilisateur et
chasubles monte sur lui pour I'empécher
de marquer

CONSIGNESUT: &
Aller & I'affrontement sur I'Op

CONSIGNESOP: @
Blocage sur le haut du corps

COMPORTEMENTS ATTENDUS :

Utilisateurs : le joueur décale ses appuis afin d'optimiser son équilibre, il abaisse son centre de gravité en fléchissant les jambes. Il
écarte son vis-a-vis avec son bras libre et éloigne le ballon de I'autre bras. Il cherche & avancer au contact. Il assure la conservation du
ballon.

Le soutien analyse le rapport de force et vient soit :
- Eloigner le ballon de I'adversaire
- Impact son partenaire pour faire avancer




Hhssagg2 Exercice 27

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

OBJECTIF(S) : BUT POUR LES JOUEURS :
Menacer tout I'espace et se Margquer le plus vite possible
répartir sans blocage du ballon

Effectif : 5x5 LANCEMENTS:

Terrain : 1/4 terrain 1 Educateur + 2 ballons

Durée : 30 mn L'éducateur met les UT dans
Matériel : plots, ballons, I'avancée face & un espace libre
chasubles

Consignes UT : &b
La balle de doit pas étre bloqué ni toucher le sol

Consignes OP: €
Blocage sur le haut du corps

COMPORTEMENTS ATTENDUS

UT: Vitesse dans course et dans transmission
Pergoit I'espace libre et le rapport de force
Joue dans l'espace libre

Fixe son vis-a-vis

Les soutiens:

Occupent la largeur

Se démarquent

orientent leur course vers le porteur de balle
Communiguent leur présence




Exercice 28

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

OBJECTIF(S) :

Etre capable de s'organiser en vis-a-vis
Etre capable de presser et faire reculer I'attaque

Effectif : 2x2 LANCEMENTS:

Terrain : 10 M de large | |Le défenseur envoie la balle en I'air, le
Durée : 30 mn défenseur entre sur le terrain.

Matériel : plots, Le défenseur passe la balle a I'attaquant
ballons, chasubles et rentre immédiatement sur le terrain
en direction de I'utlisateur

CONSIGNES UT : &
Jeu réel

Consignes OP : @
Défense réelle

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Utilisateurs :

Vitesse dans la course et dans la transmission

Opposants :

Annonce la montée

Cadre défensivement I'utilisateur (épaule plus trajectoire de
course)

Presser l'utilisateur

Plaguer et récupérer




Hhssagg2 Exercice 29

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

OBJECTIFS :
Etre capable de conserver la balle
Etre capable de lire le placement adverse et jouer dans I'espace

Etre capable de remettre de l'avancée

Effectif : 18
Terrain : terrain de 15ms /20ms
Durée : 30 mn

BUT POUR LES JOUEURS :
Tenir le plus longtemps le
ballon et tenir debout.

Matériel : plots, ballons, chasubles,

LANCEMENTS:
1 attaquant passe le ballon au J+1
1° les défenseurs attendent que I'attaquant attrape la balle pour

monter
2° les défenseurs montent sur le temps de suspension du ballon

3° les défenseurs montent dés que le passeur arme sa passe, ils
viennent aussi agir sur le ballon

CONSIGNES OPPOSANTS : @'

Les opposants défendent en se laissant reculer a I'impacte
Les opposants présents sur les Ut en respectant les différentes fagon
d'agir

Amener les utilisateurs le plus vite possible au sol

COMPORTEMENTS ATTENDUS :

L'utilisateur fait la passe a son J+1 dans l'avancée puis il vient au
soutien.

Le porteur entre au contact de I'adversaire avance et conserve le
ballon.

Travail de fréquence pour garder de la vitesse, utilisation d’un bras
pour tenir a distance 'adversaire.

Si blocage le soutien vient faire avancer le porteur

Quand porteur passe par le sol il vient traverser le Ruck pour faire
reculer la defense

Le joueur Axe vient si pas de pression faire relayeur pour les deux
joueurs sur la largeur

Les deux joueurs garde la vitesse d'avancée percoivent I'espace a
jouer et I'utilisent pour aller marquer




Hhssagg2 Exercice 30

CONTENUS D’ENTRAINEMENT

OBJECTIF(S) : étre capable de résister debout sans perdre le
ballon
Etre capable d’avancer au contact

Effectif : 18 BUT POUR LES JOUEURS :
Terrain : terrain de 5ms /5 ms | [Tenir le plus longtemps le
Durée : 30 mn ballon et tenir debout.
Matériel : plots, ballons,
chasubles,

LANCEMENTS:

1 attaquant passe le ballon au J+1

1° le défenseur attend que I'attaguant attrape la balle pour
monter

2° le défenseur monte sur le temps de suspension du ballon
3° le défenseur monte dés que le passeur arme sa passe.

COMPORTEMENTS ATTENDUS :

Utilisateurs : le joueur décale ses appuis afin d'optimiser son équilibre,
il abaisse son centre de gravité en fléchissant les jambes. Il écarte son
Agir progressivement sur le ballon afin d'essayer de le vis-a-vis avec son bras libre et éloigne le ballon de I'autre main. Il
récupérer cherche a avancer au contact. Il assure la conservation du ballon.

CONSIGNES OPPOSANTS : &
Respecter les différents lancements de jeu

Le soutien analyse le rapport de force et vient soit :
Eloigner le ballon de I'adversaire
Impact son partenaire pour faire avancer




Hhssagg2 Exercice 31

CONTENUS D'ENTRAINEMENT

OBJECTIF(S) : BUT POUR LES JOUEURS :

Rester debout éloigner la Marguer le plus vite possible
balle de I'Op, avancer sans blocage du ballon ni perte

de balle

Terrain : devant une ligne LANCEMENTS:

Durée : 30 mn Les opposants ont le ballon ils
Matériel : plots, ballons, lancent la balle a I'utilisateur et
chasubles monte sur lui pour I'empécher
de marquer

CONSIGNESUT: &b
Aller a I'affrontement sur I'Op

CONSIGNES OP : €
Blocage sur le haut du corps

COMPORTEMENTS ATTENDUS :

Utilisateurs : le joueur décale ses appuis afin d'optimiser son équilibre, il abaisse son centre de gravité en fléchissant les jambes. Il
écarte son vis-a-vis avec son bras libre et éloigne le ballon de I'autre bras. Il cherche a avancer au contact. Il assure la conservation du
ballon.

Le soutien analyse le rapport de force et vient soit :
- Eloigner le ballon de I'adversaire
- Impact son partenaire pour faire avancer




Phase de mouvement general
et fixation

Circulation offensive, défensive,
gestion des luttes et contacts

Objectif(s)
Dominante:
offocil et rloionnel, peroeptl ot décisionnel
Etre capable:
d'ovoncer avec ou sons bollon
' ocoepler ks conlodts avec ke sol of lodversoire
de comprendse ef respeder les rbgles londomentoles
do ploguor ko poreur du ballon

Comportements attendus
Porteur ;
J'avonce avec ke bollon dons les espoces bbees pour ronchi les
70008
Pibs de Todversome |, je morgantse pour contaver & foire
ovoncer [équipe, en possant & un porlenaiie prbs do mol qui
peut avancer,
i je suis début ov conlad, e m'orgonise pow que mon équipe
consorve ko ballon
Si e suis v s, o bache le bofon vers mes poenoies.
Non Porteur : o me place pes du porteur afin do powolr cencir lo
bellon, poussex, ou protiger [jombes Béchies, dos placé, Kk relewie] pour
contivwe d avoncer
Opposant direct ; o me ploce en baroge du porteur oin d'empéicher fe
fronchissemont des zones el d'avancer moi méme. Je me baisso en regordont
lotoille , jo cointure, jo sero les jombes pour allor o sol avec be poreur
Opposont en sovien e me déplce pour e en foce des fuurs podewes de
bellon, sur les blocages, je pousse (1tte place]

COMPORTEMENTS OBSERVES  INTERVENTIONS POSSIBLES

® 10 0 Mhculls & ORI e [t b oo boco & s cpposty
® 0D e e o s grges
physcpoment m'm’:am
UM o sccen por mappcet & Fondd
Wmnbmhhxqp
Des oy posknl o0 g i o a b o, s

conkousant , vors oo, b nokn d
you s looches ;nuumﬂ:p;gn

LTy T pe——— e
avon! du porker do bale :wm‘lum' il por
s o 5 fonkssend
”hu-l oppasend _.)dh?pmnm

Projet de JEU

POUR EVALUER = REGULER

long :
2 ois borgewr
+2 00 - buts
Temps :
squences de jev de 2 6 3 mn
Materiel : boloo ket kg ou + 31 nécessaire v ballon nonmol,
bokses tous bos 5 m
BUt : Mosuer phs quo lodversairo
SCOre : 5 pons por essai, | painl por zone honchie pour ke poreur do
ballon 'l avance, il recule | poinl pour les opposonis
Lancement du ,Qu * lovorisant ou dépan Favanode d'un jouewr
dhons un espace bbwe, les opposonts sur fo premitre ligne & 5 m, Relow aprbs
ossol o mdiou , sivon sur b igno do |'on do jou
Critéres de réussite :
Sur une séquonce de jou 2 b 3 mines : imestissement globol o luse ef peu
do Jowtes observées sur ko loyouls ou sur be jou ou sol Les jouours avancon!
dhons les espaces fibres ef morquent des essols.
Consignes, regles :
Rgles fondamenoles

horsjeu , en ovon , le jeu ou sol
Resped du loncement de jou, bes opposonts restent sur une bgne lonl que lo
joveur ushsaseur n'o pos requ le ballon

POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

VARIANTES EFFETS RECHERCHES
@ Inodkire le horjeu s 3 Apprtlissag dos nowalas
togouponard ibges
® Augmorior lo krgour d lerain = Augmole progressvement b
aepocos boros
No da poi Ressenti Fulli ch souen 4
Rt _>lo el lfcocs,
teforces [opposion

situation 1 |

PLAY b

‘+VIDEO'’




Projet de JEU

Phase de mouvement géneral
et fixation

Circulation offensive, défensive,
gestion des luttes et contacts

Objectif(s)
Dominante :
offoct of elationnel, pescop
Etre capable:
d'avoncer el foire ovances un porenoire
de communiquer vec ses porlenaires
de ploguer ke porteur du bollon
dassurer los lches de sousen en usisolion ef opposilion
de conke aloquer.
d'ocoopler hes conlacts avec be sol el odversore

Comportements attendus

Porteur :
Javance el fois avancer mon parkenaire avanl d'ére bloque
i jlonve o conlod, e m'orgonise | Wle, dos , bassin | pour
conserver ke bollon el le rende disponible pour mon
porlencire.

Non Porteur : je souiens mon parlenaire. 51l se hil presdie avec e ballon,

je viens Foider & le consesver e o [iier.

Opposants :

Jovance ropidemen! puis conitle mo vilesse pour ploquer

portenr ovonl qul posse ke bollon

Si o ne suis pos fiué por Jo passe, je vais vie ploguer ke

portenaire dy poriew qui regod le bolkon,

Je cherche & récupéer be bollon

St jo suis & Jo powsae, jo rolape ks vile mon dord pour

powvoir aider mon parenaire en défense.

POUR EVALUER = REGULER

COMPORTEMENTS OBSERVES  INTERVENTIONS POSSIBLES

®  Talus’ do vonir cherchar ki = Ulises s emscioes oidonl &
bolon me les  problbmes
L] dinplcolion e = Domnes des poinls pour les

m«w plagogos fusss
®  Jovous dominors p—— da fiveoy
physiques | 0k
ﬁn&m Sim s

groupes  inlerviennenl,
commencer par fae reelrerlos
doninanls

- eewm wm s == e == == B N EsEH = O O I N = O N N W = W=

TempSmeduppelsmlméro
Materiel ; biolon, bokses of moflols
But : Morquer (méme rigle que pour un

essal

SCOTe : 5 ps por essol

Consignes, regles :

Pout fous : espect du xglemen, respect des consignes

Critéres de réussite :

Les essols sont morgués sons anét du ballon,

Lancement du ieu + quond £ oppelle w numéo, lous es joueuss
concemés enke sur le errain en passant por les porles {les numéros corres.

pondent & des groupes de force équlbrée). le bollon peut élre donné de
main & main, mis ou s, lonct en Fokr el & conquisdr

ATTENTION : loul melie en cewe pour éviler es courses konloles el dange
reuses [ so déploce et coupe los dons par exomplo]. Possbilié d'oppel au
secours d'un ouke numéro en cous d'aclion

POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

VARIANTES EFFETS RECHERCHES
®  Voiorlos ffocls [por ~ —— Foorior [emplootion do

situation 2 }

PLAY b
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Phase de mouvement general
et fixation
Circulation offensive, defensive,
gestion des luttes et contacts
Objectif(s)
Dominante : offscs ol iwkatonne, parcestf of décaianrel
0 0y patker v balon o1 3 ses yauten

05 10g4s complimaniare

Compomﬁents attendus
Pour tous rrencee dos ndclne

|n mp basse an 1
peut aler v v

Opposant en souti

ive en Yoce des luhrs portawes de baler

POUR EVALUER = REGULER

COMPORTEMENTS OBSERVES  INTERVENTIONS POSSIBLES

® Do oo n ovoreen|pos e Firvin o pu s 2204
e o balon ooy
w— Fop! o0 e per de
"'-\2[, Weddrte
00 (0Usin pavast n phiy g Conphe o bom ae ovr
Jouvett op(es comhact b
Beakiop de bosage

O b e e —
foclman dquiben o on mctdard

| Projet de JEU

Dispositif :
CGroupe :
8 B par dquipe

Espace !
lorg: o 15
long : e+ 30

Mcltﬂlel + balen lewé 2

SCOT® 5 ph por evi

# ol e dhonse

situation 3

Lancement du jeu : po 1t

los 2 dquoes pioches [ 2m | balen ¢

Consignes, regles :

Roales londomeridles

POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION
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{carcer be o pit 10 ot
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Projet de JEU

Phase de mouvement général
et fixation
Circulation offensive, défensive, gestion des
luttes et contacts, relance du mouvement
oo
offectl ef mb;mnal pexepil of décisoned
Ftre capable :
dovancer ot baro ovoncar
do soganser avan ks conloc
dévir ko blocoge
o sbogr en postion de soulon
o sopposer 0v pocst do bollan ef & ses soutiens
oy comprondio of respeci los rbgles comphémenioires (hors jou
e ggouponen|

Comportements attendus
Porteur

Javanca ovec le bollon does les espaces lbres

Aveon e 0 plus posvolr avonce, fo maigoniss post contiauer

b e ovances 'buipe, jo posse &  podencite prés de noi

gnpom(mlmu

18 peux pas évder |8 conlad, je m'oranise pow conserver

o bolkon o1 b seacdie dhsponiole pour mes paresares.

Sijo ses 0 5o, jo liche le ballon vers mes parienaives
Porteur : jo e place ol mo i l'nkiriour, 'aibrionr oo dors

Non
e {le dos] i porteur d bollon, afin de poovoir recevit b balon pour
confner d ovancer ou [aider 51 e blogué

direct:

Je me ploce en bonage du parless en ovangant, powe [anenes

ou 3ol o0 en ouche,

Je me bosse en regadont o halle , & cenhre, & sene ks

Jombas pour abar au sol avec lo parew.

on soutien : Jo me mploce, on da swvenit opposca deect pour
#e en loce des hters podeuss de bollon

POUR EVALUER = REGULER

COMPORTEMENTS OBSERVES  INTERVENTIONS POSSIBLES
® Do pwonns fovmenl pos ==l ou o s 04 por
el boken o
les b s oppescrls akveroist
e, o

® lematmsoonei s e— oweel s dide m
tubben o0 o okt

BU'lepumM: -
lo moins de bellons possibles

SCOTe & Ubilisateurs : 5 ps por escor moxyué e un fomps s [40
secondes & | mindle)
Opposants : | p¢ pou choque bolon s en jeu por Féducotewe
Fxemple - essol maxqué ovec 4 ballons rems en e
ublsolews -5 pis opposonts - 4 phs
Jtsmo morche en ivessont les itles
Lancement du jeu : Fovoson, Mdkccten [ ove o mois 2
ballons | donne le bolon en avancont & wn jouewr démongué sans clende
[osgonisaton des opposonts pebs de enbet des uilscleus [idem opis
essai, il invodul i aoweou bolke & chaqua blocoga [+ de 25 ) dons une
siotion kavcrsante, on ovess e ki sapporte cblgotouement e | bollon
Consignes, regles :
“:Jgh londomesioles - hossfey, en ovonl, le @ ou
 pos de jeu ou pied
Les cpposonts ne récspivest pas le ballon
Resped! du loncement de jey, sem;fmk‘.uqn
le pesur ublsolewr n'0 pos recu ' balon. Apis blocage, un
Joveer sapporie le balen b £
Criteres de réussite :
L8 ubksotenrs avoncest on consnedd, ke souten s dploos o e off
coce, los blocoges redent beels dans le temps eoles essat fo ples gronde
posstle}. Scom por oppor ou sombee de bollons ublés

POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

VARIANTES EFFETS RECHERCHES
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situation 4
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ECOLE REGLEMENT MOINS DE 8 ANS
Toucher + 2 secondes

DE RUGHY

Saison 2020- 2021

NOMBRE DE JOUEURS

BREMPLACEMENTS re |9 jousurs maximum par éguipe]

Reglement

TEMIFS DE JEU

ARBITRAGE 1 joueur de mal

Du remplacement temparaire de 2 bes & exclusion définitive, selon la gravi
Le remplacement est cbligatoire. %1 brutalité caractérsée ou récidive, jon définstive du tournai,

JEU DELOYAL

UTILISATEURS

Le balion est transmis au-deld des 2 secondes : ballon & Nopposant - adversaires & 5m
L joueur "tauché” n'a plus ke droit de jouer le ballon aw pied - ballon 3 M'eppasant = CF - adversaires 3 5m

L'opposant dait toucher le portewr de balle & 2 mains simukanément entre la taille et les épaules
Les opposants ne peuwent pas jouer e ballon dans les mains du porteur de balle

Les apposants peuvent récupérer le ballan sur intercention cu sur ballon au sol pour contre-attaguer
OPPOSANTS

Lie toucher + 2 secondes = un plaguage - Le touchewr ne doit plus intervenir avant d'étre revenu dans son camp, les soutiens défensifs ne
doivent pas interférer avec le jeu tant que ke touché n'a pas fait =a passe = (F —adversaires 2 5m

Si l'action de “toucher” Mopposant nest pas faite 3 2 mains simultanément entre L taille et les £pavles, le jeu continue. L'arbitre peut
amnoncer "loues” en cas de litige

alider be her = les dewus mains simultanément + hauteur du toucher (entre La taille et les épaules)
DL mmunication verbabe de Farbitre : "T 1" [auditile powr tout e monds) puis coup de sifflet immédiat

MARQLE

REMISE EN JEL i ? Comment #
CF 3 5m de toute ligne
Adwversaires 3 5m
Un CF pewt &tre jowsé de plusieurs fagons ;

ASm de 'en-but. « pour soi-méme aprés avoir botté be ballon
&i sur jeu aw pied, be ballon rentre dans 'en-but, I‘adver.alrr peut |'aplatic et bénéficier

COUP DENWON Au centre du terrain — Possibilité de jouer rapidement
COUP DE RENVOI
Apris essai

COUP DE RENVOI
DES 22 METRES {ballan au sol ou quittant les mains),
- &n coup de pied tombé [drop) ou

- en coup de pied de volée

SORTIE EN TOUCHE €F accordé 3 moins de 5 métres de sa ligne
OU TOUCHE INDIRECTE

EN-AVANT

de but possibilité de taper directement en

Autorisée depuis son en-but et dans une zone de 5m devant cel de tesrain maiks remise en jeu

R Dans le cas contraire -  'endroit o le jeu au pied a été réalisé.

fcf) & I'équipe adverse

TRANFORMATION
DROF TIR AL BUT
HORMIS CES DISFOSITIONS SPECIFIGLIES, LES REGLES DU RUGEY 3 XV CATEGORIE C SONT APPLICABLES

Rugby éducatif salson 2020/2021 MAJ du 28/08/20




REGLEMENT MOINS DE 8 ANS
Jouer au contact

Saison 2020 - 202

NOMERE DE MOUELURS

REMPLACEMENTS

Réglemeant e
TEMPS DE JEU

ARBITRAGE 1 joueur de mains de 12 & moins de 18 ans farmé et 1 éducateur-accompagnant [chargé de la séouribé) ow un éducatewr.

Du remplacement temparaire de 2 minutes 3 I'exclusion définitive, selan a grawit de |a faute.
Le remplacement est abligatoire. 5i brutalité caractérsée ou récidive, e initive du tourngi.

JEL DELOYAL Au coup de sifflet de Farbitre, le joueur de |'équipe fautive pose immédiaternent ke ballon au sol de nendre celui-ci disponible pour
I'équipe sdwerse sinon sanctian : CF & 'endroit de [a faute ou & métres de plus ou remplacement en cas de fautes répétée:

rtewr du ballon ne doit pas engager son buste vers Favant au moment du contact ave I'adversaire.
5 de Béte a la méme hawtewr] adversaines 35 m

e Le porteur de balle plagué doit immédiaternent, transmettre son ballon ou libérer cedui-oi & plus d'un migtre de lui

Si le ballon au sol est injouabde : ballon 3 I'oppasant : CF - adwersaires 3 5m

L'opposant peut plaguer be portewr de balle mais il n'a pas le droit de le bloguer par une prise au-dessus de La taille ni de lui arracher le
ballen dans les mains etfou bes bras

Le plaguage est effectué abligatoirement avec les 2 bras. il doit &tre impérativement effectué entre |a taille et les pieds [attention : il est

interdit de plonger directement dans bes pieds d'un adwersaire) : du CF 3 |'exchusion temporaire avec remplacement du joueur.
OFPOSANTS

Les opposants peuvent récupérer le ballon une fois gu'il a ét2 libéré mais ils ne daivent pas e jower dans les mains du porbewr ;
Sanction —adversaires & 5m

Les soutiens défensifs doivent arriver par leur p awant de jower le ballon

Sanctionnes immédiatement |e plagueur génant la transmission du ballon : du CF & Fexclesion temporaine avec remplacement: du joueur.
CONSIGNES ARBITRAGE
We pas sanctionnier le joueur plagqué dont le ballan a touché le sol et qui fait sa passe immédiatement.

MARQUE 5 points. Uni joueur plaqué 3 proximité de la ligne de but peut marguer un essai si son action se fait dans le méme mouvement

REMISE EN JEU on? Comment 7

COUP D'EMVON A centre du terrain — Possibilité de jouer rapidement CF & 5 de toute ligne

COUP DE RENVOI Adversaires & 5m

Aprés essal Un CF peut étre joué de plusieurs fagons ©
‘er-but. . N
WP DE REWWAH Si sur jeu au pied, e ballon renre dans l'en-but, ['adversaire peut |'aplatir et bénéfick = P 3ok apeics aveir bt e belen
DES X2 METRES h

iballon au sal ou guittant les mains),
EN-AVANT - encoup de pied tombé {drop) ou
. die pied d lée
SORTIE EM TOWUCHE en cowp de pied de vo
OU TOUCHE INDIRECTE

Si le ballon sort en ballon mort sur jew au ped, |e ballen revient & I'équipe adverse &
Fendrait du coup de pied.

€F accordé a moins de 5 métres de sa ligne de
but possibiité de taper directement en

Autorisée depuis son en-but et dans une zone de Sm devant celu touche = gain de terrain mais remise en jeu

TOUCHE DIRECTE . P I N
Dians le cas contraire ;& Fendrait ol be jew au pied a é48 réalisé.

[cfl & Féquipe adverse

TRANFORMATION
DROP TIR AU BUT

HORMIS CES DISPOSITIONS SPECIFIQUES, LES REGLES DU RUGEY 3 XV CATEGORIE C SONT APPLICABLES
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REGLEMENT MOINS DE 10 ANS
Toucher + 2 secondes

Saison 2020 -2021

NOMBRE DE MOUEURS
REMPLACEMENTS

TERRAIN 20m {en but non compris] X 25m

BALLON

Reglement

TEMPS DE JEU

ARBITRAGE 1 joueur de mains de 12 & mains de 18 ans formé et 1 éducateur-accompagnant {charge de |a séourité ) ou un éducatewr.

Du remplacement temparaine de 2 minutes a I'exclusion définitive, selon la gravité de la faute.

Le remiplacement est abligataire. Si brutalité caractérisée ou réci . exrlusion définitive du towrnoi.
JEU DELOYAL

A coup de sifflet de |'arbitre, ke joueur de I'égquipe fautive pose immédiatement ke ballon aw sol afin de rendre celui-d disponible pour
I'équipe adverse sinon sanction - CF & I'endroit de la faute ou & métres de plus ou remplacement en cas de fautes répétées

Lorsgue le porteur de balle est touché & 2 mains simultanément entre ks taille ot bes épavles, larbitre annance -
“Toucher®, "1%, "2*

Le porteur de balle “touché” a ¥ secondes pour faire une passe, sans chiigation de sTaméter.
UTILISATEURS

Le baflan est transmis su-def des 2 secondes : ballon & Fopposant = CF - adversaires 3 5m
jouer le ballon au pied : ballo

L'opposant dait towcher le porbeur de balle 3 2 mains simultanément entre |a taille ot les épavles
Les apposants ne peuvent pas jouer |e ballan dans bes mains du porteur de balle

CPPOSANTS Lies oppasants pewvent récupsner e ballan sur interception ou sur ballan aw sal pour conbre-attaquer
Le taucher + 2 secondes = un plaguage - Le toucheur ne doit phus intervenir avant d'étre revenu dans son camg, les soutiens défensifs
ne dofvent pas interférer aver le jeu tant que be touché n'a pas fait =a passe = OF — adversaines 3 5 m
Si Faction de "toucher” |'oppasant n'est pas faite 3 2 mains simultanément entre la taille et les €paules, be jeu continue. Larbitre peut
annoncer “louez” en cas de litige

Walider ke toucher = les dewux mains simultanément + hauteur du toucher (entre b taille et les &paule:
Farbitre : "Toucher®,

CONSIGNES ARBITRAGE cmmunication verbale de

"2 jaudible pour tout le monde) puis coup de sifflet immédiat

MARDUE its. Un joweur touché dans Men-but peut marquer. Un joweur touché avant Men-but & CONGes POUT MATGUEr au passer.

REMISE EN JEU O ? Comment ?

COUP DFENVOI Au centre du terrain - Possibilité de jouer rapidement CF & &m de b ligne
COUP DE RENVOI Pabogrpsingy 3 5

Apris eszai

Un CF peut &tre joué de plusieurs fagons :
= pour soi-miéme aprés avoir botté le ballon

AEme “hut.
COUP DE RE ASm de 'en-but

DES XX METRES
EN-AWANT

SORTIE EN TOUCHE
O TOUCHE INDIRECTE

TOUCHE DMRECTE

TRANFORMATION
DROP TIR AU BUT

r jeu au pied, be ballon rentre dans I'en-but, Fadversaire pewt Faplatic et

bénéficier d'un coup de rervai & Sm de |a ligne d'en-but.

A endroit de |3 faute, 3 5 mitres de toute ligne
A Mendroit de La sortie.

Si ke ballon sart en ballon mart sur jew au pied, le ballon revient 3 ['équipe
d

adwverse a I'endroit du cou

[ballon au sol ou quittant bes mains],
- &n coup de pied tombé [drop) cu
- en coup de pied de volée
CF accordé & maoins de 5 métres de sa ligne de but
possibilité de taper directement en towche = gain

de terrain mais remise en jeu (cf} 3 I'équipe adverse

HORMIS CES DISPSOITIONS SPECIFIQUES, LES REGLES DU RUGEY a XV CATEGORIE C SONT APPLICABLES
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EGLEMENT MOINS DE 10 ANS
Jouer au contact

Saison 2020-2021

NOMBRE DE JOUEURS
REMPLACEMENTS

TERRAIN

30m {en but non comgris) X X5m

BALLON
TEMPS DE IEU

ARBITRAGE 1 joueur de moins de 12 & mains de 18 ans formé et 1 éducateur-accompagnant [chargé de la séc

ité) ou un éducatewr.

D remplacement bemporaine de 2 minutes 4 Fesdusion définitree, selon a gravité de la faute.

Le remplacement est obligataire. Si brutalité caractérisée cu récidive, exclusion définitive du tournoi.

Au coup de siffket de Iarbitre, ke joueur de I'équipe fautive pose immédiatemient |e ballon au sal afin de rendre celui-o dispanible pour
JEU DELOYAL ;

UTILISATEURS

pposant peut plaguer ke porteur de balle mais le drgit de le bloguer par une prise au-dessus de la taille
lie ballom danz les mains etfou les bras

Le plagquage est effectué obligatoirement awvec les 2 bras. || doit &tre impérativernent effectué entre la taille et les pieds [attention : il
est interdit de plonger directement dans les pieds o un adversaine) : du CF & |'exchusion temparaire aver remplacement du joueur.
OFPOSANTS
Les opposants pewwent récupérer le ballan une fois gu'il a été libéré mais ils ne doivent pas le jouer dans les mains du porteur -
Sanction — adwversaires 3 Sm

Les sawtiens défensifs doivent arriver par leur camip avant de jouer ke ballon

Ne pas sanctionner be joueur plagué dont ke ballon a touché le sal et gui fait sa passe immédatement.
CONSIGHES ARBITRAGE

Sanctionner immédiatement be plagueur génant la transmission du ballon : du
joweur.

MARGUE Eszai = 5 points. Un jouewr plagué 3 prosimité de ka ligne de but peut marquer un e332i 5i son action se fait dans le méme
mouwvement

a l'exdusion temporaire avec remplacement du

REMISE EN JEU Comment 7
COUP DENVOI w centre du terrai er rapidement CF & 5 de toute ligne
COUP DE RENWOI Au centre du terrain par |'équipe qui a concédé Messai - Possibilité de Ackrpmabings & Gt
Apries essai jouer rapidement Un CF peut Etre joué de plusieurs fagorns -
COUP DE RENVOL ) A S die Fen-bet + pour soi-méme apris avoir boteé le ballan
DES 33 METRES jeu au pied, ke ballon rentre dans I'en-but, Fadwersaire peut

laplatir et bénéficier d'un coup de renvod 3 Sm de |a ligne d'en but. (ballon au sol cu guittant les mains),

- en coup de pied tombé jdrop) ou

A Tendroit de la sortie. - &n coup de pied de volée
SORTIE EN TOUCHE . .
Si le ballon sart en ballon mort sur jeu au pied, |e ballon revient i CF accordé 3 moins de 5 métres de s ligne de but
OU TOUCHE INDIRECTE . . o . =
léquipe adverse 3 |'endmoit du coup de pied.

EM-AVANT

de taper directement en touche = gain de tesrain
TOUCHE DIRECTE P

TRANFORMATION
DROP TIR AL BUT

HORMIS CES DISPOSITIONS, LES REGLES DU RUGEY 3 XV CATEGORIE C SONT APPLICABLES

Rugby éducatif saison 2020/2021 MAJ du 28/08/20




REGLEMENT MOINS DE 10 ANS
JEUa X

Saison 2020-2021

s
o
e

TEMPS DE JEU
1 joweur de moins de 12 & moins de 12 ans formé et 1 éducateur-accompagnant [change de Farbitrage de la mélée et de |a séourité] ou
wn éducateur.
Du remplacement temporaire de 2 minutes & § usion définitrve, selon la gravité de ks faute.
Le rempilacement ext obligatoire.
fetle Lot Si brutalité caractérisée ou réddive, excusion définitive du tournoi.

ARBITRAGE

Le plaguage, ex:

Toute prise au-dessus ou sans engages les 2 bras sera sanctionnée. Attention : il est interdit de plonger directement dans les pieds
d’uri adversaine. Le porteur du ballon ne doit pas engager son buste vers Favant au moment du contact avec Fadversaire [pas de-
tiite 3 la méme hauteur] - CF - adversaires 3 5 m
Un joueur qui se rend coupable d'un plaquage dangereux doit &re systématiguement exclu par 'arbitre {2 minutes] avec
remplacement. Les projections et [a cuillére sont strictement interdites et doivent étre sanctionnées.

PLADUAGE

REMISE EN JEL

COLP D'ENVOL Coup de pied també

COUP DE RENVOH At centre du terrai ) | Adwertaines 15 mitres .
fp— Le ballen doit franchir bes § métres - Possibilité de jover rapidement
OOUP DE RENWN oup frar
® X2m w Adwversaires 3 & métres

Mélée éducative sans impact : 3+2 contre 342
Poussée autorisée dans Maxe, limitée au gain du ballon [ballon denriére les pieds dune des
premiéres lignes)
Liatsons des joueurs de 15 ligne [cf. régles du jeu 3 Xv).
Lignes de hars-jeu & 5 métres
Les jouewrs & +2 # mont en place des 3 lignes ailes, lié ili im irrbérigwre au short
et main extériewre au maillot, debaut, 2
lls ne peuvent faire action de jeu qu'a la fin de la mélée.
L'éducatewr-accompagniant donine les 3 commandements pour la formation de la mélée
éd LIET — 3. PLACEMENT
4 5 métres de toute ligne -accompagnant interviendra
immédiatement en cas ¢
%an adversaire se place soit 3 ses wre |a progression du ballol
mislée, dans Fae
Talonnage autorisé. Pas de possibilité de regagnes le ballon,
Gain du ballon = fin de |a poussée.
Fin de mélée = quand be demi de miélée lve be ballon du sal.
La méléx n'est jamais rejouée.
Liaisons incorrectes, mauvaise pasture - CF
Mélée taurnée ou guand une faute n'est pas décelée et ballon injouable ou sécurité oblige -
P Franc en faveur de Féguipe ayant introduit le ballon en mélés

A l'endroit de la faute,
EN AVANT
o ballon injouable

PEMALITE emplacie par ke Coup franc

& P'endroit de la Eaute Adversaires a5 metres . Pas de choi de la mélée - CF :.u::-:rdﬂ_'a mging -:Ie_ 10 mistres d :
COUP FRANC . . - ligne de but possibiité de taper directement en touche = gain de berrain mais lancer 3
4 5 métres de toute ligne 3
A 'endrait de |a sartie, Touche = Conquéte disputée,
# 5 mistres minimum 1 lanceur, 2, 3 ou 4 sauteu
de la ligne d'en-but. Pour les oppasants, 1 vis-a & chacun des participants bénéficiant die La remise en jeu
(kancewr, sauteurs et relayeur).
Pas d'aide au sauteur.
Début de |"alignement & 3 métres. Fin de Falignement déterminée par ke demier jouewr
attaguant de l'alignement (Vemouilleur).
Le joweur oppasé au lanceur 3 2 meétres de |'alignement {largeur et profondewr).
Frappe dans I"en-but Les relayeurs & 2 métres en profondewr de Ialignement.
ou & mains de 10 métres ; Remise en jeu rapide auts avec respect des lignes de hors-jew.
a l'endroit de la sortie Man-participants & & métres.

UP DE SIFFLET DE UARBITRE, LE IOUEUR DE LEQUIPE FAUTIVE POSE IMMEDIATEMENT LE BALLON AL POINT DE FAUTE SINON SANCTION |CPF OU 56 DE +,
REMPLACEMENT EN CAS DE FAUTES REPETE 5 ESSAL Y T A NIMPORTE QUEL MOMENT - SCORE ACQUIS DEFINITIVEMENT ET REEQUILIBRAGE
DBLIGATOIRE DE QUEL MANIERE QUE CE SOIT.

HORMIS CES DISPOSITIONS SPECIFIQUES, LES REGLES DU RUGEY a XV CATEGORIE C SONT APPLICABLES

Rugby éducatif saison 2020/2021 MAJ du 14,/06/20

SORTIE EN TOUCHE
OU TOUCHE INDIRECTE

Frappe au-dela des 10 mittres -
& I'endrait de la frappe
TOUWCHE DIRECTE




NOMBAE DE JOUEURS
RERSPMLACE MENTS
P il
Reglement —
TENSFS DE JEU

ARBITRAGE

JELY DELOYAL

UTILBATELIRS

OFPOSANTS

CONSIGNES A REITRAGE

MARDLE
RERAISE EN EL

COUF ERVON A ot du b
COUP DE RESWOI
Aprd asaa

DDUP DE REMVOH
DES 23 METRES

EN-ANANT

SORTE EN TOUCHE
O TOUCHE INDIRECTE

TOUEHE DIRECTE AU Shgeit S0
Dass |

TRANFORMATION
Dl TR AL BUT

REGLEMENT MOINS DE 12 ANS
Toucher + 2 secondes

Saison 2020-2021

# hauliu S Toucher | e
"I |aaditle pour tout b

Commant T
CF & S da onste ligne
Adbearaires & Sm
U CF pinit v jood da plushiur fapses
- P i dgris avsir botti e ballos
(bl des Sl ou quittant ks sain],
- coep de pad tomid (deop) ou
- i osup i i i vl

i die & mdlre da i Egne da But
peciibiling o tapar

CF aceord

reclisment en tuche = gain

i fina | ef) & Pibgquipss advaria

HOERAE CES DISPOSITIONS SPECIFIYUES, LES REGLES DU RUGEY 4 XV CATEGDRE ¢ SONT AFPFLICABLES

Rugby éducatif saison 20202021 MAJ du 28/08/20




NOMBRE DE MOUEURS

REMPLACEMENTS

TERRAIN

BALLON

TEMPS DE JEU

ARBITRAGE

JEU DELOYAL

UTILISATEURS

OFPOSANTS

COMNSIGMES ARBITRAGE

MARQUE

REMISE EN JEU

COUP DENVON

COUP DE RENVOI
Aprés eszai

COUP DE RENVOL
DES 22 METRES

EN-AVANT

SORTIE EN TOUCHE
OU TOUCHE INDIRECTE

TOUCHE DNRECTE

TRANFORMATION
DROP TIR AU BUT

REGLEMENT MOINS DE 12 ANS
Jouer au contact

Saison 2020-2021

ur blessune |9 joueurs maximum par éguipe]

%6m [en but non compris ) X 30m

1 joueur de mains de 12 § meins de 18 ans foamé et 1 éducateur-accompagnant [changé de kb séourité) ou un éducateur.

Du remplacement temparaire de 2 minutes 3 I'exdusion définitive, selon la gravité de |a faute.
Le remplacement est obligatoire. Si brutalité caractérisée ou récidae, exclusion définitive du tournai.

Au roup de sifflet de Farbitre, le joueur de §équipe fautive pase immeédiatement be ballon au sol afin de rendre: celui-ci disponible pour
I'équipe adverse sinan sanction : CF & Fendrait de |a faute ou S métres de plus ou remplacement en cas de fautes répétées

[Passage en foroe : un joueur porteur du ballon ne dodt pas percuter volontairement un adversaine arrété — Sanction : C|

rteur du ballen ne doit pas engager son buste vers Favant au moment du contact aves ladwersaire [pas de téte & la méme hautewr)
Sanction adversaires a 5 m

Le poateur de balle plaqué doit immédiatement, transmettre son ballon cu libérer cedui-ci & plus d'un mitre : OF - adwersaires 3 5m

Si ke ballon est injouable : ballon & Moppasant : OF - adversaires 3 5m

jpas be droit de le bloquer par une prise au-dessus de b taille ni de i amracher le
ballon dans les mains etfou les bras

Le plagquage st effectus obligatairement avec les 2 bras. || doit &tre impérativenent effectué entre |3 tille et les pieds (attention : il est
interdit de plonger direcbement dans bes pieds d'un adversaire] : du CF & lexclsion temporaire avec rem placement du joueur.

Le= apposants peuvent récupéres e ballon une fais qul 2 été libéré mais i ne doivertt pas ke jower dans |es mains du parbeus ©
Sanction - CF — adversaires & 5m

Les soutiens défiensifs doivent arriver par lewr camp avant de jower le ballon

anner le jousur e dont le ballon a tou
Sanctionner immeédiatement ke plagueur génant |a transmision du ballon - du CF 3 I'exdusion temporaire avec remplacement du joueur.

1= 5 points. Un joueur plagué a provimité de [a ligne de but peut marguer un essai si son action se fait dans le méme mouvement

oo ?

Au centre du terrain - Possibiiité de jouer rapidement CFaSmdet figne
Adversaires 3 5m

\Un CF peut étre joué de plusiewrs fagons ©

A 5mde l'en-but. = pour soi-méme apnés awvair botte le ballon
% sur jeu au pied, le ballon rentre dans 'en-but, 'adversaire peut 'aplati et

Comment ?

{ballen aw sol ou quittant les mains),
- en coup de pied tombé |drop) ou
- gn coup de pied de volée
CF accordé & moins de 5 métres de sa ligne de but

possibilité de taper directement en touche = gain de
Autorisée depuis son en-but et dans une zone de Sm devant celui-di

Dans be cas contraire : & Fendroit ol be jeu au pied a é1é réalisé terrain mals nemise en jeu (cf) & Péquipe adverse

HORMIS CES DISPOSITIONS SPECIFIQUES, LES REGLES DU RUGHEY 3 XV CATEGORIE C SONT APPLICABLES

Rugby éducatif saison 2020/2021 MAJ du 28/08/20




REGLEMENT MOINS DE 12 ANS
JEUa X

Saison 2020-2021

MNOMEBRE DE MILEURS

Wirmités pendant bes aréts de jew et/ou sur blessure

S6m {en-but nan compris) X 45m

1 joueur de mains de 12 3 moins de 18 ans formé et 1 éducateur-accompagnant [changé de Farbitrage de ka mélée et de la séourieg]
ou un éducateur.
Du remplacement temporaire de 2 minutes 3 Mesclusion définitive, selon b gravité de la faute.
Le remplacement est obligataire.
5i brutalit® carsctérisée pu récdive, exclusion dé

REMPLACEMENTS

TERRAIN

BALLON

TEMPS DE JEU

ARBITRAGE

Reglement

JEU DELOYAL e du tournoi.

Passage en foroe : un joueur porteur du ballon ne doit pas perouter volontairement un adversaine amété - Sanction
Le plaquage, exécuté obligatoirement avec les 2 bras, doit étre impérativemnent entre la taille of les pieds
Toute prise au-dessus ou sans engager les 2 bras sera sanctionnée. Attention : il est interdit de plonger directement dans les pieds
d'un adversaire. Le portewr du ballon ne doit pas engager son buste vers I'avant au moment du contact avec Fadversaine [pas de
téte & la méme hautewr) — CF- adversresa 5 m
Un joueur qui se rend coupshle d'un plaquage dangereus doit &tre systématiguement exclu par Farbitre
[ minutes) ave: remplacement. Les projectians et la cuillére sant strictement interdites et doivent étre sanctionnées.

FLAOQUAGE

REMISE EN JEU
COUP DENVOI
Coup de pied tambe
Adwversaires 3 5 métres
Le ballen doit franchir bes 5 métres - Possibilité de jower rapidement

COUP DE REMVOI
Aprés essai

COUP DE RENVOL
a X2m»
Milée éducative sans impact : 3+2 contre 3+2
Poussés autorisée dans Paxe, limitée au gain du ballon [ballon derriére les pieds d'urne des
premiéres bignes).
Liasons des jousurs de 1% ligne [of. régles du jeu & Xv).
Lignes de hars-jew & 5 métres.
Les joueurs « +2 » sont en place des 3= lignes ades, liés 2u pilier main inténieure au shart et
main exténieure au maillat, debout, sans action de poussée.
Ils ne peuvent faire action de jeu qu'd |a fin de la mélée.
& Fendrait de La faute, L'éducateur-accompagnant denne les 3 commandements pour la formation de kb mélée

EN AVANT é&d

4 5 mitres de toute ligne:

ive sans impact - 1. FLEXION - 2. LIEZ - 3. PLACEMENT

ou ballon injouable

Le demi de mélée introduira sans délai le ballon. Léducateur-

mpagnant interviendra

PENAUTE

COUF FRANC

SORTIE EN TOLMHE

A Fendrait de Ls faute,
& mixtres de toute ligne

Alendroit de la sortie,
& & métres minimum

immédiatemnent en cas

instabilité de la mélée

Son adversaire se place soit 3 ses cités sans suvre la progression du ballan scit dermiére sa

mékée, dans |20,

Talonnage autorisé. Fas de possibilité de regagner le ballon. Gain du ballon = fin de la poussée.
Firi de mélée = guand le demi de mélée [eve be ballon du sal.

La médée n'est
Liaisons incarrect:

mais rejoude.
maunvaise pasture - CF

Médée toumée ou quand une faute n'est pas décelée et ballon injouable ou sécurité oblige -

CF en faweur de ['é

Adversaires 8 5 mittres - Pas de che
de but possibilité de taper directerment en tou

ipe ayank introduit ke ballon en mélée

x de la mélée - OF accondé & mains: de 10 métres de sa ligne
ain de terrain mais lancer a I'éguipe
adwer:
Touche = Conguéie disputée.
1 lancewr, 2, 3 ow 4 sawteurs et 1 relayewr.

O TOUCHE INDIRECTE
dela ligne d'en-but.

Pour bes oppasants, 1 vis-d-vis 8 chacun des participants bénéficant de la remise en jeu (lancewr,
sauteEurs et relayeur].
Pas d'aide au sautewr.
Débat de I"alignement & 3 métres. Fin de I"alignement déterminée par ke demier joueur
aktaguant de I'alignement [Verrouille
Le joueur opposé au lanceur a 2 métres de |"alignement {langewr et profondewr).
Lex relayewrs 3 2 mitres en prafondeur de I"alignement.
Eemise en jeu rapide autorisée, avec respect des lignes de hors-jeu.

Frappe au-dels des 10 mitres :
& lendroit de la frappe:
TOUCHE DIRECTE
Frappe dans Fen-but
ou dm

OuP D

AL AMCTION [CPF OU 5M DE
REMPLACEMENT EN CAS DE FAUTES

EEQUNLIBRAGE DBLIGATOR

HORMIS CES DISPOSITIONS SPECIFMUES, LES REGLES DU RUGEY 3 Xv CATEGORIE C SONT APPLICABLES (le jeu au pied est autorisé]

Rugby éducatif saison 20202021 MAJ du 14/06/20




Réglement

REGLEMENT MOINS DE 14 ANS
Toucher + 2 secondes

Saison 2020-2021

REMPLACEMENTS

TERRAIN 56m (en but non compris) X 45m
BALLON Taille 4

joueurs arbitres formés
et 1 éducateur accompagnant présent sur le terrain (charge de la sécurité)
ARBITRAGE ou
1 arbitre mineur en cours de formation » et 1 jeune-joueur arbitre formé
ET un référent en arbitrage présent sur ke terrain (chargé de la sécurité)
Du remplacement temporaire de 2 minutes 3 Pexclusion défi , selon la graviteé de la faute.
Le remplacement est obligatoire. Si brutalité caractérisée ou récidive, exclusion définitive du tournoi.
JEU DELOYAL
Au coup de sifflet de [ &, le joueur de I'équipe fautive pose immédiatement le ballon aw sol afin de rendre celui-ci disponible pour
I'équipe adverse sinon sanction : CF a 'endroit de |a faute ou 5 métres de plus ou remplacement en cas de fautes répétées

Lorsque le porteur de balle est touché 3 2 mains simultanément entre |a taille et les épaules, I'arbitre annonce :
"Toucher”, "1%, "2"

"touché” a 2 secondes pour faire une passe, sans obligation de s'arréter.
UTILISATEURS

Le ballon est transmis au-dela des condes : ballon a I'opposant = CF - adversaires 3 5m
Le joueur “touché” n'a plus le droit de jouer le ballon au pied : ballon a I'opposant = CF - adversai
L'opposant doit toucher le porteur de bal 2 mains simultanément entre |a taille et les épaules

s ppposants ne peuvent pas jouer le ballon dans les mains du porteur de balle

Les oppasants peuvent récupérer ke ballon sur interception ou sur ballon au sol pour contre-attaquer

OPPOSANTS
Le toucher + 2 secondes = un plaquage - Le toucheur ne doit plus intervenir avant d’étre revenu dans son camp, les soutiens défensifs ne
doivent pas interférer avec le jeu tant que le touché n'a pas fait sa passe = CF - adversairesa 5 m
Si l'action de "toucher” l'opposant n'est pas faite & 2 mains simultanément entre |a taille et les épaules, le jeu continue. L'arbitre peut
COMNSIGNES ARBITRAGE
MARQUE
REMISE EN JEU Comment ?

CF a 5m de toute ligne
MAdversaires a 5m

COUP D'ENVOI

COUP DE RENVOI Au du terrain par I'équipe qui a concédé Un CF peut étre joué de plusieurs fagons :
Aprés essai rapidement
- pour soi-méme aprés avoir botté le ballon
ASmde l'en-but.

COUP DE RENVOI i i
Si sur jeu au pied, le ballon rentre dans I'en-but, I'adversaire peut ['aplatir et (ballon au sol ou quittant les mains),

DES 22 METRES
- en coup de pied tombé (drop) ou
EN-AVANT - en coup de pied de volée
SORTIE EN TOUCHE Al'endroit de la so CF accordé & moins de 5 métres de sa ligne de but

Si le ballon sort en ballon mort sur jeu au pied, le ballon revient a I'équipe
adverse a l'endroit du coup de pied.

OU TOUCHE INDIRECTE possibilité de taper directement en touche = gain de terrain

Sm devant celui-ci mais remise en jeu (cf) & I'équipe adverse
TOUCHE DIRECTE . L gt -
Dans le cas contraire : & I'endroit ol le jeu au pied a été réalisé.

TRANFORMATION
DROP TIR AU BUT

HORMIS CES DISPOSITIONS SPECIFIQUES, LES REGLES DU RUGBY a XV CATEGORIE C SONT APPLICABLES

Rugby éducatif saison 2020/2021 MAJ du 28/08/20



ECOLE
DE RUGBY

NOMBRE DE JOUEURS
REMPLACEMENTS
TERRAIN
BALLON
TEMPS DE JEU

ARBITRAGE

JEU DELOYAL

UTILISATEURS

OPPOSANTS

CONSIGNES ARBITRAGE

MARQUE

REMISE EN IEL
COUP D'ENVOI

COUP DE RENVOI
Aprés essai

COUP DE RENVIOI
DES 22 METRES

EN-AVANT

SORTIE EN TOUCHE
OU TOUCHE INDIRECTE

TOUCHE DIRECTE

TRANFORMATION
DROP TIR AU BUT

REGLEMENT MOINS DE 14 ANS
Jouer au contact

Saison 2019-2020

Taille 4

2 jeunes-joueurs arbitres formés
et 1 éducateur-accompagnant présent sur le terrain (chargé de la sécurité)
ou
« 1 arhitre mineur en cours de formation » et 1 jeune-joueur arbitre formé
ET un référent en arbitrage présent sur le terrain {chargé de la sécurité)

56m (en but non compris) X 45m

Du remplacement temporaire de 2 minutes & Fexclusion définitive, selon la gravit
Le remplacement est obligatoire. Si brutalité caractérisée ou récidive, exclusion définitive du tournoi.

Au coup de sifflet de I'arbitre, le joueur de 'équipe fautive pose immédiatement le ballon au sol afin de rendre celui-ci disponible
pour I'équipe adverse sinon sanction : CF 3 I'endroit de la faute ou 5 métres de plus ou remplacement en cas de fautes répétées

L'opposant peut plaguer le porteur de balle mais il n*a pas le droit de le bloquer par une prise au-dessus de Ia taille ni de lui
arracher le ballon dans les mains et/ou les bras

Le plaquage est effectué obligatoirement avec les 2 bras. Il doit &tre impérativement effectué entre la taille et les pieds (attention :
il est interdit de plonger directement dans les pieds d'un adversaire) - du CF & on temporaire avec remplacement du joueur.

Les opposants peuvent récupérer e ballon une fois qu'il a été libéré mais ils ne daivent pas le jouer dans les mains du porteur : CF -
adversaires 3 5m

ns défens r par leur camp avant de jouer e ballan

Ne pas sanctionner le jousur plaqué dant le ballon a touché le sal et qui fait sa passe immédiatement.

Sanctionner immédistement le plaqueur génant la transmission du ballan : du CF & l'exclusion temporaire avec remplacement du
joueur.

Essai = 5 points. Un joueur plaqué 3 proximité de la ligne de but peut marquer un essai si son action se fait dans le méme
mouvement

0y Cammeant 7

€F 3 5m de toute ligne
Adversaires 3 5m

A5mde I
i sur jeu au pied, le ballon rentre dans len-but, Fadversaire peut
I'aplatir et bénéficier d'un coup de renvod 3 5m de I ligne d'en but. - pour soi-m&me aprés avoir botté le ballon
& Pendroit de la faute,
2 5 métres de toute ligne
Alendroit de Ia sortie. - en coup de pied tombé (drop) ou
Si le ballon sort en ballon mort sur jeu au pied, le ballon revient &

Un €F peut étre joué de plusieurs fagons :

{ballon au sol ou quittant les mains),

- n coup de pied de volde

dans une zone de 5m devant cell

Rugby éducatif saison 2019/2020 MAJ du 09/07/19




NOMBRE DE JOUEURS
REMPLACEMENTS
TERRAIN
BALLON
TEMPS DE JEU

ARBITRAGE

JEU DELOYAL

PLAQUAGE

REMISE EN JEU

COUP D'ENVOI

COUP DE RENVOL
Aprés essai

COUP DE RENVOI
«22m»

EN AVANT
ou ballon injouable

PENALITE
COUP FRANC

SORTIE EN TOUCHE

REGLEMENT MOINS DE 14 ANS
JeuaX

Saison 2020-2021

Pratique 3 10

lllimités pendant les arréts de jeu et/ou sur blessure (15 joueurs maximum par équi

2 joueurs arbitres formés
et 1 éducateur-accompagnant présent sur le terrain (chargeé de I'arbitrage de la ee et de la sécurité)
ou
« 1 arbitre mineur en cours de formation » et 1 jeune-joueur arbitre formé
ET un référent en arbitrage présent sur le terrain (chargé de I'arbitrage de la mélée et de la sé
Du remplacement temporaire de 2 minutes 3 I'exclusion définitive, selon la gra
Le remplacement est obligatoire.

Passage en force : Ui

Le plaquage, exécuté obligatoirement avec les 2 bras, doit étre impérativement effectué entre la taille et les pieds.

Toute prise au-dessus ou sans engager les 2 bras sera sanctionnée. Attention : il est interdit de plonger directement dans les pieds
d’un adversaire. Le porteur du ballon ne doit pas engager son buste vers I'avant au moment du contact avec I'adversaire (pas de
téte a la méme hauteur) - Sanction : P adversaires a 10 m
Un joueur qui se rend coupable d’'un plaguage dangereux doit &tre systématiquement exclu par I'arbitre

(2 minutes) avec remplacement. Les projes illere sont strictement interdites et doivent &tre sa

Comment ?

Rugby a XV catégorie C = (Précision : Le botteur doit attendre gue tous les joueurs adverses soient derriére |a ligne des 10 m)

Joueurs et Joueuses titulaires du passeport joueur de devant.
MElée éducative sans impact: 3 + 2 contre 3+ 2
Poussée autorisée dans I'ax itée au gain du ballon (ballon derriére les pieds d'une des premiéres
lignes).
Liaisons des joueurs de 1* ligne et de ligne (cf. régles du jeu a XV).
Lignes de hors-jeu & § métres

L'éducateur-accompagnant donne les 3 commandements pour la formation de la mélée éducative

sans impact : 1. FLEXION = 2. LIEZ = 3. PLACEMENT

Le demi de mélée introduira sans délai le ballon. L'éd ompagnant interviendra

a5 métres de toute ligne immédiatement en cas d'instahilité de la mélée : CF.

Son adversaire se place soit 3 ses cdtés sans suivre la progression du ballon soit derriére sa mélée,

Al'endroit de la faute,

dans I"axe.
Talonnage auto Pas de possibilité de regagner le ballon. Gain du ballon = fin de |a poussée.
Fin de mélée = quand le demi de mélée |&ve le ballon du sol.
La mélée n'est jamais rejouée.
Liaisons incorrectes, mauvaise posture : CF
Mélée tournée ou quand une faute n'est pas décelée et ballon injouable ou sécurité oblige :
CF en faveur de I'équipe ayant introduit le ballon en mélée
effectif incomplet : mélée 3 3 Contre 3

quelle que soit la faute

Touche = Conquéte disputée.
1 lanceur, 2, 3 ou 4 sauteurs et 1 relayeur.
Pour les opposants, 1 vis-3-vis 3 cun des participants bénéficiant de la remise en jeu {lanceur,
sauteurs et relayeur).
de au sauteur.

Réglement 3 X\ catégorie C
sauf dispositions pa
ci-contre

AU COUP DE SIFFLET DE L'ARBITRE, LE JOUEUR DE L'EQUIPE FAUTIVE POSE IMMEDIATEMENT LE BALLON AU POINT DE FAUTE SINON SANCTION (CF OU 5M DE +, OU
REMPLACEMENT EN CAS DE FAUTES REPETEES) 5 ESSAIS D'ECART A N IMPORTE QUEL MOMENT : SCORE ACQUIS DEFINITIVEMENT ET REEQUILIBRAGE OBLIGATCIRE

DE QUELQUE MANIERE QUE CE SOIT.

HORMIS CES DISPOSITIONS SPECIFIQUES, LES REGLES DU RUGBY & XV CATEGORIE € SONT APPLICABLES (le jeu au pied est autorisé)

Rugby éducatif saison 2020/2021 MAJ du 28/08/20




REGLEMENT MOINS DE 14 ANS

Jeu a Xv

Saison 2020-2021

Pratigue 3 15 (suivant le calendrier national M14 et M15F)
NOMEBRE DE JOUEURS Possibilité de jouer en effect;

REMPLACEMENTS mités pendant les arréts de jeu
et/ou sur blessur

ran
anon
J——

2 joueurs arbitres formeés
et 1 éducateur-accompagnant présent sur be terrain (chargé de I'arbitrage de la mélée et de la sécurité)
ARBITRAGE ou
« 1 arbitre mineur en cours de formation » et 1 joueur arbitre formé
ET un référent en arbitrage présent sur le terrain (chargé de I'arbitrage de la mélée et de la sécurité)
Du remplacement tempaoraire de 5 minutes a 'exclusion définitive, selon Iz gravité de |a faute.
Le remplacement est obligatoire.
JEU DELOYAL Si brutalité caractérisée ou récidive, exclusion définitive du tournoi.

Le plaquage, exécuté obligatoirement avec les 2 bras, doit &tre impérativement effectué entre la taille et les pieds
Toute prise au-dessus ou sans engager les 2 bras sera sanctionnée. Attention : il est interdit de plonger directement dans les pieds
d'un adversaire. Le porteur du ballon ne doit pas engager son buste vers I'avant au moment du contact avec 'adversaire (pas de téte

RERCE & la méme hauteur) - Sanction : P adversaires 3 10 m
Un joueur qui se rend coupable d'un plaquage dangereux doit &tre systématiguement exclu par "arbitre
{2 minutes) avec remplacement. Les projections et la cuillére sont strictement interdites et doivent tre sanctionnées.
REMISE EN JEU Comment ?
COUP D'ENVOI
COUP D'ENVOI Rughy & XV catégorie C - (Précision : Le botteur doit attendre que tous les joueurs adverses soient di re la ligne des 10 m)
Aprés essai
COU: I:;_:i" o Rugby a XV catégorie C
Joueurs et Joueuses titulaires du passeport joveur de devant.
Mélée éducative sans impact en formation 3+d+1.
Poussée autorisée dans I'axe, limitée au gain du ballon (ballon derriére les pieds d'une des
premiéres lignes).
Talonnage autorisé - Pas de possi & de regagner le ballon. Le ballon doit &tre joué sans délai.
Lignes de hors-jeu @ 5 métres.
4 Pendrait de la faute, L'éducateur-accompagnant donne les 3 commandements pour la mélée éducative sans impact :
EN AVANT 1. FLEXION = 2. LIEZ= 3. PLACEMENT

. a5 métres de toute ligne
‘ou ballon injouable

Le demi de mélée introduira sans délai le ballon. L'éducateur-accompagnant interviendra
immédiatement en cas d'instabilité de la mélée : CF.
Pour le 9 adverse, réglement 3 15 Catégorie C.
La mélée n’est jamais rejouée.
Mélée tournée ou quand une faute n'est pas décelée et ballon injouable ou sécurité oblige :
CF en faveur de I'équipe ayant introduit le ballon en mélée
Equipe & effectif incomplet : obligation d'égalité numérigue
Mélée aZ7=3-4 Méléeab=3-2-1 Méleas5=3-2

SORTIE EN TOUCHE Réglement 3 XV
OU TOUCHE INDIRECTE
TOUCHE DIRECTE

Réglement a XV
Catégorie C Pas d'aide au sauteur

TIR AU BUT
PENALITE - COUP FRANC Rugby a XV catégorie C
nnoe Sur Pénalité et Coup Franc pas de choix de la mélée quelle que soit la faute
TRANSFORMATION

(temps arrété)

AL COUP DE SIFFLET DE L'ARBITRE, LE PORTEUR DU BALLOM LE POSE IMMEDIATEMENT AU POINT DE FAUTE SINON SANCTION (DU CF AU REMPLACEMENT)
5 ESSAIS D'ECART A N'IMPORTE QUEL MOMENT : SCORE ACOUIS DEFINITIVEMENT POUR L'EQUIPE
ET REEQUILBRAGE OBLIGATOIRE DE QUELQUE MANIERE QUE CE SOIT.

HORMIS CES DISPOSITIONS SPECIFIQUES, LES REGLES DU RUGBY a XV CATEGORIE € SONT APPLICABLES

Rugby éducatif saison 2020/2021 MAJ du 28/08/20



'POINTS CLES POUR PLAGUER EN SECURITE

ZONE D’APPROCHE

- MAITRISE DES APPUIS : FREQUENCE / AMPLITUDE
- POSITION EN MIROIR : téte haute / regard sur la cible = la taille - position des bras et des mains (attitude boxeur)

ZONE DE CONTACT

- DOS PLACE - VARIATION DE LA FREQUENCE D’APPUIS :
Flexion des jambes (genoux en avant des pointes de pied) - Iéger déséquilibre avant sur les avants-pieds

= PLACEMENT DU CGTE FORT : PIED - EPAULE
Regard porteé sur la hanche a impacter / Epaule Face a la hanche / Pied de la jambe forte placé entre les pieds du porteur de balle

IMPACT

- ENGAGEMENT EPAULE ET APPUI FORT : alignement pied - bassin - tronc - téte - mains
- SIMULTANEMENT : Placement de la téte contre la hanche de I'adversaire (bon caté et oreille collée) -
Saisie des cuisses avec les bras et les mains + poussée explosive partant du pied fort

CHUTE ET CONTINUITE

DANS LA CHUTE, RESTER ACTIF, SE RETROUVER SUR LE PLAQUE TOUT EN CONSERVANT
UN ANCRAGE AU SOL AVEC LES PIEDS POUR SE RELEVER




1 CONTRE 1/ SE POSITIONNER EN MIROIR

MATERIEL :
Plots / Ballons / Terrain souple d’une largeur de 4-5m
OBJECTIF :
Effectuer un cadrage défensif
DEROULEMENT :
ler temps : le porteur se déplace latéralement en fréquence /
L’opposant suit a distance réduite /
Au signal : le plaqueur engage le plaquage
EVOLUTION :
Distance du porteur
Voir changer d’orientation (1/4 tour) par le porteur

POINTS CLES :
Téte haute / regard sur la cible -taille
Position des bras et des mains ( attitude boxeur )

Dos placé-Variation fréquence et amplitude des appuis :
- Flexion des jambes (genoux en avant des pointes de pied)
- Léger déséquilibre avant sur pointes de pied
Engagement épaule et appui fort
Placement de la téte sur la hanche de I'adversaire
( bon coté ef oreille collée )

Simultanément : saisie des cuisses avec les bras et mains /
poussée explosive partant du pied Fort

Rester actif ,conserver ou se remetire sur ces appuis,
se retrouver sur le plagué




- 3 CONTRE 3

DERDULEMENT :
L’un des opposants lance le ballon a I'un des 3 utilisateurs
Dés la réception du ballon par I'vfilisateur, le jeu est lance :
- Les Utilisateurs s’organisent pour aller marquer le
plus rapidement possible
- Les Opposants doivent défendre en plaguant pour arréter
la progression du ballon :
Olintervient a la réception du ballon par I'Utilisateur
02 intervient quand le ballon Franchit la ligne de 01

03 intervient quand le ballon franchit Ia ligne de 02

EVOLUTION :

: La défense est modulable :
_ MATERIEL : ) - Les opposants ne défendent pas en poursuite
Terrain délimité par des plots ou lignes - Les opposants défendent en poursuite
A Le temps de départ des utilisateurs ou des opposants, le placement
OBJECTIF : initial des opposants et des ufilisateurs peuvvent
Pour les opposants : varier pour donner des repéres différents
plaquer pour récupérer le ballon




2 CONTRE 5 /7 JEU AU CONTACT

DIMENSIONS TERRAIN :
MB=30KXK20/MID=30XK25/MI2=56X30

OBJECTIFS :
Utilisateurs :
- Marquer
- Avancer en confinuité

Opposants :
- Défendre en équipe
- Plaguer
- Récupérer le ballon sans blocage et sans arrachage

POINTS CLES :
Oroaniention dkfias llecti
- Former une ligne défensive (2 ou 3 joueurs)
- Communiquer pour ne las plaquer a 2 simultanément

Pasiti o
- Téte haute
- Regard sur la cible (Ia taille)

Axe fort
- Pied de Ia jambe forte en avant entre les pieds du plaqué
- Alignement : pied — jambe — bassin — tronc — épaule - téte/regard — mains

- Regard porté sur la hanche a impacter
- Placement de I'épaule forte Face a la hanche ciblée

Liai
= Ceinturer avec les deux bras
- Entre la taille et les pieds




Ce qu'il faut faire
.. et surtout ne pas faire




Théme : Plagquage
Arracheur-bloqueur

rial sur le
Dat

laguage 2019-20 - Cat. C, C’' etD
3 r ot détect

r Y

les attitudes du porteur de balle (et de ses

| Eviter au maximum les possibilités de choc téte contre téte

Tous les

- Ar jes C, C’' et D

40 minutes

Moyens :

= lieu

- supports

Dans les 22 méti

Terrain + chasubles + plots

Déroulé de 'animation :

Phase

Durée

Descriptions

Observables

de la sé et de ses objectifs :

Explication du déroulement de la séance :

* Changement d'arbitre pour chaque cas // Les cas peuvent aussi
s'enchainer dans une seule et méme action
Les observateurs sont au courant des consignes
2 formateurs

2 équipes de 6 jousurs.

1vs1

\Cas 1 : Porteur de balle vient au contact de I'opposant. lequel blogue directement les
bras et le haut du corps du porteur.
= Pénalité pour le porteur (Plaguage haut)

Cas 2: Porteur de balle vient au contact de I'opposant, lequel a une atfitude
« positive » d'arrachage et amache le ballon sans que personne n'aille au sol
< Jeu

\Cas 3 : Porteur de balle vient au contact de 'opposant, lequel tente d'amacher le
ballon. Le porteur sous pression met un genou au sol (ou va au sol) avant que
I'arrachage ne soit complété

=< Management « Lichez couleur ou arracheur » ou pénalité pour porteur

(Arracheur ne reliche pas)

[Les bras du porteur doivent étre libres pour
jouer le ballon (dans le cadre d'un port du ballon
lconventionnel)

|Le défenseur qui vient attaquer haut avec une
jattitude différente de I'arrachage doit étre
pénalisé

|5i passage par le sol, I'arracheur doit étre
i I i dans

es autres catégories.

[ICom orale prépondérante (cas 3)

1 porteur de balle vs 1 +1

Dans chaque cas ci-dessous, insister sur le fait que les soutiens a I'utilisateur
ne doivent pas venir au contact.

\Cas 1 : Porteur de balle vient au contact de l'opposant 1 qui tente de plaquer et reste
debout. L'opposant 2 vient bloquer le porteur de ballon au-dessus de la taille.
=» Pénalité pour le porteur (Plaguage haut)

(Cas 2 : Porteur de balle vient au contact de l'opposant 1 qui tente de plaguer et reste
debout. L'opposant 2 vient avec une atfitude « positive » d'arachage et parvient &
(lerminer son geste. Tumover.

< Jeu

(Cas 3 : Porteur de balle vient au contact de l'opposant 1 qui tente de plaquer et reste
debout. L'opposant 2 vient avec une attitude « positive » d'arrachage, mais ne
parvient pas & compléter son geste avant que le porteur de balle ne passe par le sol.

= Management « Lichez couleur ou arracheur » ou pénalité pour porteur

(Arracheur ne reliche pas)

/dem que précédemment

[Lecture de la situation avec un plagueur
i it le cas que nous

faurons le plus)

ICom orale prépondérante (cas 3)

1 porteur de balle + 1 soutienvs 1+ 1

LLe porteur de balle vient au contact de I'opposant 1 qui tente de plaquer sans que le
plaguage ne soit accompli {(avec ou sans passage au sol de I'opposant 1). Aussitat,
I'opposant 2 vient tenter d'amacher le ballon et le soutien offensif vient au contact des
joueurs encore debout.

= Annonce rapide du maul + arbitrage de la phase de maul

[Equité sur la lutte « debout » remise en cause
< annonce rapide du maul remet un peu de
lens sur celle-ci

\igilance néanmoins surll'appnx:ha de
["opposant debout




/\ Théme : Plaquage
Attitudes au contact

FORGATER ARBTRAGE

Thémes : | Trial sur le plaquage 2019-20 - Cat. C, C’ et D
Objectif(s) : ‘ Déterminer, analyser et détecter les attitudes du porteur de balle et de I'opposant

Message : Eviter au maximum les possibilités de choc téte contre téte

Public : Tous les arbitres - Arbitrage catégories C, C' et D

Durée : 30 minutes
Moyens:  -lieu Dans les 22 métres

- supports Terrain + chasubles + plots

Déroulé de 'animation :

Phase |Durée Descriptions Observables

Présentation de la séance et de ses objectifs :
Explication du déroulement de la séance :
* Changement d'arbitre & chaque cas // Les cas peuvent aussi s'enchainer
dans une seule et méme action
* Les observateurs sont au courant des consignes
*  2formateurs
* 2 équipes de 6 jousurs.

Utilisateurs camp défendant

Cas 1: Porteur de balle et plaqueur avec bonnes attitudes (le plaqueur est directement
len bas et le porteur essaye de rester debout au contact)
2 Jeu

Cas 2 : Porteur de balle OK et plaqueur reste haut (le plaqueur va attaquer directement le
haut du corps du porteur de balle et au-dessus de |a taille (sorte de blogueur))
2 Pénalité pour le porteur

Porteur de balle : épaules au-dessus des
hanches et ne pas aller vers le sol.
Plagueur : attaque en-dessous de la taille

Partie 1

Cas 3 : Porteur non-OK et plaqueur OK (porteur du ballon va directement au sol sans étre
plaqué)
2 Pénalité pour 'opposant

Dans les cas ol les tétes se retrouveraient au méme niveau, penalité contre celui qui
fait que les 2 tétes se retrouvent au meéme niveau.
Proche de la ligne - ufilisateurs camp attaquant

Le porteur de balle peut aller directement vers le sol UNIQUEMENT pour marquer. Proximité immédiate de la ligne

Partie 2 Réaliser deux cas consécutivement (sans debriefer entre les deux) : lors du premier, le joueur [Possibilité de touché a terre
fait un touche a terre ; lors du second, il ne fait pas de touché a terre.
IAttention a la double poussee
< Si essai marque : OK

< Si essai non-marqué : Pénalité pour les opposants




I\

FORMATE R ARBTRAGE

Théme : Plagquage
Plaquage a 2

Thémes :

[ Trial sur le plaguage 2019-20 - Cat. C, C’ et D

Objectif(s) :

\ Déterminer, analyser et détecter les attitudes du porteur de balle et des opposants

Message :

Interdiction de plaquer a deux si SIMULTANEITE des actions des opposants

Public :

Tous les arbitres — Arbitrage catégories C, C' et D

Durée :

20 minutes

Moyens :

- supports

Dans les 22 métres

Terrain + chasubles + plots

Déroulé de 'animation :

Phase

Durée

Descriptions

Observables

Présentation de la séance et de ses objectifs :
Explication du déroulement de la séance :
* Changement d'arbitre pour chaque cas
* Les observateurs sont au courant des consignes
+ 2 formateurs
* 2 équipes de B jousurs.

Partie 1

Plaquage a 2 — Jeu courant
Lancement de jeu : Ruck, puis jeu normal.

Lors d'une seule et méme action, réaliser successivement :
- Unplaguage 4 2 SANS SIMULTANEITE des actions défensives ;
< Jeu se poursuit
- Un plaquage a 2 AVEC SIMULTANEITE des actions défensives
=» Pénalité pour I'équipe utilisatrice

introduire la notion de retour intérieur trés probable, avec il
déplacement.

Probabilité de choc téte/téte entre les
deux defenseurs

[Temps d'action ne permettant pas au
« deuxiéme » plagueur de choisir ol
placer sa téte

Partie 2

Plaguage a 2 - Proche ligne

Lancement de jeu : ruck proche de la ligne de but.

Le relayeur attend un soutien lancé qui arrive trés proche du ruck. Des défenseurs proches de la
zone viennent également plaquer SIMULTANEMENT & deux ce joueur lancé arrivant dans
intervalle entre ceux-ci.

= Pénalité pour I'équipe utilisatrice

Si sans cette faute, un essai aurait probablement été marqué, il faut accorder un essai de

.

Défense trés compliquée proche des
lignes

Profondeur de I'éventuel premier
joueur a recevoir la passe







Documentation

MANIPULATIONS COURSES

BALLON

Alterner les types courses :

Courses Varler sur :

Passé du bras gauche au bras droit la vitesse
a droite et inversement. +* la d'ivcc(ion
Tournant autour de |a taille de gauche |a forme

4 droite et inversement. Manipulations |a distance

Tournant autour de la jambe gauche

ou droite ‘ ; Exercices I, 2, 3
Jeté en ['air et rattrapé par, sol méme, Ex: @ changerd'allure
au hasard, par un équipier. ou de direction

Posé pui é par, soi méme, au coup de sifflet
an Radarel, par e i, MANI|PULAT|ONS
Passé a la main ou au pied +

':':vi'équipier. COU'.‘RSES
LUTTES

Exercices 13, I4,

MANI|PULAT|ONS 15, 16 et 17
+
LUTTES

seul, & deux ou a plusieurs

LUTTES

ARerner Exercices 10, n et 12

e Les différents contacts (contacts avec |'autre,
avec |e sol),
e Les |uttes individuelles et collectives
e les formes d'actions : pousser, tirer, lutter corps a
corps, percuter
e Les positions de combat : a 4 pattes, assis, a
genoux, accroupi, debout
Consignes générales :
. %& sécurité doit toujours étre assurée
e Ne pas faire mal, ne pas se faire mal
(moduler son engagement) ne pas se
laisser faire ma| (avertir son partenaire
ou adversaire en cas de douleur)







