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Calendrier GROUPAMA et UFOLEP  
 
 

�  Dates des rencontres FFR  / Groupama  
       (Moins de 13ans et moins de 15ans) : 

 
 

�  Samedi 04 octobre 2008 
 

�  Samedi 15 novembre 2008 
 

�  Samedi 06 décembre 2008 
 

�  Samedi 10 janvier 2009 
 

�  Samedi 24 janvier 2009 
 

�  Samedi 31 janvier 2009 (rattrapage) 
 

�  Samedi 07 février 2009 
 

�  Samedi 14 mars 2009 
 

�  Samedi 28 mars 2009 
 
 
 

FINALES NATIONALES : Date et lieu non définis pour le moment  
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�  Dates des rencontres FFR / UFOLEP 
(Catégories moins de 7, moins de 9 et moins de 11 ans) : 

 
 

�  1ère journée : Samedi 18 Octobre 2008. 
�  2ème journée : Samedi 15 Novembre 2008. 
�  3ème journée : Samedi 06 Décembre 2008. 

�  4ème journée : Samedi 17 Janvier 2009. 
�  5ème journée : Samedi 07 Février 2009. 
�  6ème journée : Samedi 14 Mars 2009. 

 
 

�  Journée de rattrapage possible: Samedi 21 Mars 2009. 
 
 

�  Journée Finales Départementales: Dimanche 19 Avril 2009 à Egletons (-7, -9, -11 et -13ans). 
 

�  Journée Finales Régionales: Dimanche 17 Mai 2009 à La Souterraine (23) pour les catégories 
-11 et -13ans (-9ans invités ?).  

 
 

o Catégorie - 13 ans : 
 

 Sont engagés d’Octobre à Mars dans les rencontres FFR/Groupama (tout comme les -15ans). 
 A partir d'Avril, ils rejoignent les finales départementales, le Dimanche 19 Avril 2009 et 

régionales le Dimanche 17 Mai 2009. 
Voir auprès de l'UFOLEP pour les inscription et renseignements éventuels. 

 
 

o Catégorie - 15 ans : 
 

·  FFR : Groupama d’Octobre à Mars + finale nationale Groupama prévue en Mai 2009. 
·  UFOLEP : Coupe Nationale Dasté de fin Mars à fin Juin 2009. 

Voir auprès de l'UFOLEP pour les inscriptions et renseignements éventuels. 
Le calendrier sera dévoilé au mois d'Octobre 2008 et vous sera transmis par l'UFOLEP. 

 
 

o Catégorie - 17 ans : 
 

·  Trois coupes nationales UFOLEP (niveau A: Coulon ; niveau B: Saby ; niveau: Gorse). 
Début des inscriptions vers la fin Mars/mi avril 2009 auprès de l'UFOLEP. 

 
Réunion de rentrée d’information : Mardi 09 Septembre 2008 à Tulle à 20h30  

(Siège de l’UFOLEP) 
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Date des tournois de clubs Corréziens (FFR) 

 
 
 
 
 

C.A. Brive Corrèze Limousin : 
 

�  Challenge Charles Thibault, le Dimanche 26 Octobre 2008 à Brive. 
 
�  Super Challenge de Brive, le Samedi 2 mai 2009 à Brive. 

 
  
 
 
 
 
Ussel Haute Corrèze : 
 

�  Challenge Jean Pierre Brette : week end de la Pentecôte (31 mai et 1er juin 2009). 
 
 
 
 
 
Pays de Tulle : 
 

�  Coupe Mergnac, courant mai (pour plus de renseignements prendre contact auprès de club du SCT au 
 05 55 26 63 17 ou bien auprès de Frédéric Gauthier, responsable de l’Ecole de Rugby). 
Ce tournoi s’adresse aux catégories moins de 11 et moins de 13 ans. 

 
 
 
 
 
CAUSSE CORREZIEN : 
 

�  Challenge Jeannot Lafon à Larche, à destination des seniors, féminines et moins de 15 ans (tournoi 
flag), généralement le dernier week end de Juin (fêtera ses 10 ans de création en 2009). 

 
�  Tournoi du Téléthon à destination des moins de 7, 9 et 11ans (pour les inscriptions s’adresser auprès de 

l’Ecole de Rugby du Rugby Causse Vézère au 05 55 84 20 81). 
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Calendrier récapitulatif pour les Ecoles de Rugby du CD 19
Septembre 2008 Octobre 2008 Novembre 2008 Décembre 2008 Janvier 2009 

Sa. 03 
Corrèze Kid Rugby :  

EDR Ovalies Pommes Limousin 
(CAB/Perpignan) Ma. 09 Réunion rentrée UFOLEP 

(Tulle) 
Ve. 07 Formation B.F 

Ecole de Rugby (J1) 
Plateau Educatif FFR / UFOLEP  

(-7. -9. -11ans) 
Compétition FFR / Groupama  

(-13 et -15ans) 

Compétition FFR / Groupama  
(-13 et -15ans) 

Sa. 10 Corrèze Kid Rugby :  
EDR Uzerche-Salon la Tour- Treignac 

(CAB/Toulon) Sa. 06 
Corrèze Kid Rugby :  

EDR CABCL  
(CAB/Castres) 

Sa. 06 

Corrèze Kid Rugby :  
EDR EVMBO 

(CAB/El Salvador) 

Certificat Educateurs 
 -7ans (Lagraulière) J1 

Plateau Educatif FFR / UFOLEP  
(-7. -9. -11ans) 

Me. 10 Formation Entraîneur Jeunes J3 (Brive) 
Compétition FFR / Groupama  

(-13 et -15ans) 
Je. 11 Formation Entraîneur Jeunes J4 (Brive) 

Lu. 08 
Réunion départemental 

Sécurité pour Entraîneurs 
jeunes et féminines (Brive) 

Sa. 04 

Corrèze Kid Rugby :  
EDR ERCC 

(CAB/Mt Marsan) 

Sa. 08 Formation B.F 
Ecole de Rugby (J2) 

Sa. 13 CPS n°3 (-15ans) 

Sa. 17 

Super Challenge Toulon -15ans 

Sa. 13  Recyclage Brevet Fédéral 
EDR (Chéops à Limoges) 

Sa. 20 Réunion ETR (Brive) Sa. 11 Certificat Educateurs  
-7ans (Brive) J2 Ma. 11 Super Challenge Toulouse -15ans Lu. 15 

Réunions Entraîneurs -15ans (stage 
secteur Bugeat)  

Corrèze Sud 
Sa. 24 Compétition FFR / Groupama  

(-13 et -15ans) 

Préformation diplôme 
Entraîneur Jeunes (Brive) 

Ve. 26 
Réunion rentrée EDR 

(Argentat) 

Lu. 13 
Réunion FFR/Groupama  « Je Joue 
Aussi arbitre » pour les entraîneurs 

-15ans (Tulle) 

Compétition FFR / Groupama  
(-13 et -15ans) 

Ma. 16 
Réunions Entraîneurs -15ans  

(stage secteur Bugeat)  
Corrèze Nord 

Sa. 31 
Rattrapage 

Compétition FFR / Groupama  
(-13 et -15ans) 

Plateau Educatif FFR / UFOLEP (-
7. -9. -11ans) 

Jeu. 16 
Corrèze Kid Rugby :  

EDR ASPO 
(CAB/Newcastle) 

Sa. 15 

Corrèze Kid Rugby :  
EDR NSL 

(CAB/ASM) 

Sa. 20 
Corrèze Kid Rugby :  

EDR Bort Les Orgues 
(CAB/Bourgoin) 

Réunion préparation CPS 
moins 15ans (Tulle) 

CPS n°2 (-15ans) 

Préformation BF EDR (Brive) Sa. 22 Corrèze Kid Rugby :  
EDR Cublac-Terrasson 

(CAB/Montauban) 

Sa. 27 

Corrèze Kid Rugby :  
EDR USSEL 
(CAB/Dax) 

CPS n°1 (-15ans) Sa. 29 
Orange Rugby Challenge 
Départemental à Uzerche  

(-15ans) 

Sa. 18 

Plateau Educatif FFR / UFOLEP 
 (-7. -9. -11ans) 

Jeu. 23 Formation Entraîneur Jeunes J1 
(Brive) 

Ve. 24 Formation Entraîneur Jeunes J2 
(Brive) 

Sa. 25 Stage départemental  
-16ans (Argentat) 

 

Lu. 27 Tournoi interdépartemental 
-16ans (Tulle) 

Vacances de Toussaint 
 

Du Samedi 25 Octobre 2008 
Au 

Mercredi 05 Novembre 2008 

Vacances de Noël 
 

 
Du Samedi 20 Décembre 2008 

Au 
Dimanche 04 Janvier 2009 
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Calendrier récapitulatif pour les Ecoles de Rugby du CD 19 
 

Février 2009 Mars 2009 Avril 2009 Mai 2009 Juin 2009 

Plateau Educatif FFR / 
UFOLEP (-7. -9. -11ans) 

Sa. 03 

Phase Finale Challenge Jeune 
Buteur -15ans  

(levée rideau match Top 14  
CAB/ Toulouse)  

Sa. 02 Super Challenge Brive -15ans Sa. 06 Certification diplôme Educateur Ecole de 
Rugby à Brive (J2) 

Compétition FFR / Groupama  
(-13 et -15ans) 

Plateau Educatif FFR / UFOLEP  
(-7. -9. -11ans) 

Sa. 12 Certification diplôme Entraîneur Séniors à 
Brive 

Sa. 07 

Tournoi 6 Nations 
Irlande – France (18h) 

Ve. 01 
Au 

Di. 10 

Semaine Nationale de  Rugby chez les 
Jeunes 

Sa. 14 

Compétition FFR / Groupama  
(-13 et -15ans) Je. 18 Tournoi Etablissements spécialisés à Egletons 

Phase de Pré-Sélection 
Challenge Jeune Buteur -

15ans  (Bugeat) Di. 10 
Corrèze Kid Rugby :  
EDR Pays de Tulle 
(CAB/Montpellier) 

Di. 15 Tournoi 6 Nations 
Angleterre – France (16h) 

Ve. 15 Certification diplôme Entraîneur Jeunes 
à Brive 

Sa. 14 

Tournoi 6 Nations 
France – Ecosse  (16h) Rattrapage possible 

Plateau Educatif FFR / UFOLEP  
(-7. -9. -11ans) 

Sa. 11 Super Challenge Orthez -15ans 

Sa. 16 Certification diplôme Educateur Ecole 
de Rugby à Brive (J1) 

Lu. 16 
Réunions Educateurs -13ans 
(Corrèze nord) pour tournoi 

départemental du 21/03 

Tournoi Départemental -13ans 
(plaine des Jeux des Borriottes à 

Brive) 
Ve. 17 Formation B.F 

Ecole de Rugby (J5) 
Di. 17 Finales Régionales UFOLEP à La 

Souterraine (Creuse) 

Ma. 17 
Réunions Educateurs -13ans 
(Corrèze sud) pour tournoi 

départemental du 21/03 Di. 31 Finales Super Challenge 

Sa. 21 

Tournoi 6 Nations 
Italie – France (14h) 

Sa. 18 Formation B.F 
Ecole de Rugby (J6) 

Ve. 20 Formation B.F 
Ecole de Rugby (J3) 

Di. 22 Super Challenge Agen -15ans Di. 19 Finales Départementales UFOLEP 
à Egletons Formation B.F 

Ecole de Rugby (J4) 
Corrèze Kid Rugby :   

EDR SAJOO 
(CAB/Biarritz) 

Sa. 21 

Orange Rugby Challenge 
Régional à Brive (-15ans) 

Ma. 24 Stage Départemental -15ans 
(Corrèze Nord) 

Jeu. 26 Formation Entraîneur Jeunes J5 
(Brive) 

Ma. 21 Stage préparation départemental  
-15ans (Bugeat) 

Me. 25 Stage Départemental -15ans 
(Corrèze Sud) 

Ve. 27 Tournoi 6 Nations 
France – Irlande  (21h) 

Ve. 27 Formation Entraîneur Jeunes J6 
(Brive) 

Me. 22 Tournoi Inter-Départemental  
-15ans (jeu à 12) à Tulle 

Sa. 28 
Corrèze Kid Rugby :  

EDR Egletons 
(CAB/Paris) 

Compétition FFR / Groupama  
(-13 et -15ans) 

Sa. 25 Tournoi des secteur detection 
 -15ans (jeu à 15) à Marmande 

 

 

Sa. 28 
Corrèze Kid Rugby :  

EDR SPAUR 
(CAB/Bayonne) 

Vacances de Février 
 

Du Samedi 21 Février 2009 
Au 

Dimanche 08 Mars 2009 

 

Vacances de Pâques 
 

Du Samedi 18 Avril 2009 
Au 

Dimanche 03 Mai 2009 
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FEDERATION FRANCAISE DE RUGBY

RUGBY DIGEST

audio
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CATEGORIE « MOINS DE 7 »

Objectif Prioritaire:

« Plaisir de la découverte de la pratique »

Exclusion temporaire de 2 mn

avec remplacement du joueur fautif.
Si brutalité caractérisée ou récidive,

exclusion définitive du tournoi

Jeu Déloyal

1 éducateur-arbitre avec 2 ballonsArbitrage

Temps de jeu maximum en tournoi sur la journée: 
20 mn

Ex: 2 rencontres de 4 x 2mn30. 

3 rencontres de3x2mn30.
4 rencontres de 2x2mn30.

5 mn de repos entre 2 rencontres.

Durée Tournoi

3 rencontres sur la ½ 
journée

15 minutes: 6 x 2mn30

Pause de 3mn entre les séquences

Durée Match 

Unique - pauses

22 mètres x 10 mètresTerrain

Illimités pendant les périodes de pause sauf 
blessure

Remplacements

Pratique à 5 ou à 6Nombre de joueurs
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A 3m

de la ligne de but 
en face de la faute

•FAUTE DANS 
l’EN-BUT 

•SORTIE EN 
BALLON MORT

•à - de 3m de la 
LIGNE DE BUT 

En face

de la « frappe »

Ballon pour l’équipe 
non fautive

(3m de toute ligne)

Ballon botté 
directement en 

touche (hors en-
but et 3m devant)

A l’endroit

de la sortie

(3m de toute ligne)

SORTIE EN 

TOUCHE

A l’endroit

de la faute

(3m de toute ligne)

COUP DE PIED

DE PENALITE

A l’endroit

de la faute

(3m de toute ligne)

•EN – AVANT

ou

•BALLON 
INJOUABLE

A 3m

de la ligne de butCOUP DE RENVOI

Au centre du terrain 
par l’équipe qui

a concédé l’essai

COUP DE RENVOI

APRES ESSAI

Au centre du terrainCOUP D’ENVOI

DEBUT de PARTIE

Où ?

Remises en jeu.

Fautes

L’éducateur – arbitre :

1 – Se positionne rapidement 
à l’endroit de la faute.

2 – Annonce la nature de

la faute en se positionnant et 
désigne l’enfant 1er utilisateur.

(Tous doivent être

1er utilisateur, plusieurs fois)

3 – AVANCE de DEUX pas, 

POSE le ballon au sol .

4 – ELOIGNE bras écartés

les opposants jusqu’à 3 mètres

(ligne de hors jeu sur toute
la largeur du terrain)

Le jeu démarre dés que 
l’enfant s’est saisi du ballon

(différent des autres 
catégories)

* A 3m de la ligne de but:

Pose le ballon au sol et 
éloigne bras écartés les 

opposants à 3m

Comment ?
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-L’objectif dominant étant de favoriser le plaisir
en découvrant les notions fondamentales
(contact et la notion d’avancer – s’opposer)

- Il est recommandé aux éducateurs-arbitres de laisse r 
vivre les situations de luttes collectives debout 
(construction de l’adversaire) et de ne pas sanctio nner

les fautes vénielles ‘peu graves’

- La chronologie des 4 actions doit permettre aux enf ants        
de prendre des repères sur le lancement du jeu 
‘générique’.

- 3m de toute ligne: doit permettre le choix des 2 cô tés.

- Annonce de la faute: identification de celle-ci par  l’enfant.

- Avance de 2 pas et fait reculer de 3m: favoriser
la mise en action des utilisateurs vers l’avant
sans trop éloigner la défense.

- Eloigne les opposants bras écartés: permet
la visualisation de la ligne de hors- jeu.

- Le jeu démarre à la prise du ballon: donner le temp s
aux enfants après une action de lire l’espace, leur  camp, 

le sens du jeu et de rejoindre l’éducateur

comme premier utilisateur.

ARBITRAGE :
-Ces 4 actions doivent être réalisées 
précisément, particulièrement sur la 
désignation des premiers utilisateurs.

- Nécessité d’utiliser plusieurs ballons 
pour le lancement du jeu.

- Veiller au respect du positionnement 
des opposants à 3m sur la largeur du 
terrain.

- Faire comprendre la règle du 
« Plaqueur-Plaqué » pour que le jeu 
continue.

- Laisser vivre les « maladresses »

SECURITE:
Apporter la vigilance sur les plaquages 
hauts, projections, tacles..

ARBITRAGE - SECURITE

Favoriser les luttes et les contacts.

-L’effectif réduit permet une meilleure implication
des joueurs.

- Faire participer tous les joueurs.
- Pas de statut de ‘remplaçant’
- Concilier à la fois un jeu dynamique sans temps mor t et 
les aptitudes physiologiques des enfants de cet âge .

- Apporter des conseils uniquement pendant les temps de 
pause.
- Eviter les pertes de temps sur des séquences courte s.
- Conserver la dynamique du jeu.

- Choisir des « aires herbeuses »
-Tracer des lignes ou utiliser

les lignes existantes.

-Favoriser la formule ‘Tournoi’
(1/2 journée avec une, deux
ou trois rencontres maximum)

- Choisir un éducateur neutre.

POURQUOI ?RECOMMANDATIONS
ORGANISATION
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22 m

10 m
22 mètres x 10mètres

Choisir des « aires herbeuses »

pour favoriser les luttes et les 
contacts

TERRAIN

- 7 ans
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CATEGORIE « MOINS DE 9 »

Objectif Prioritaire:
«Résolution des problèmes affectifs liés à l’affron tement »

Exclusion temporaire de 2 mn

avec remplacement du joueur fautif.

Si brutalité caractérisée ou récidive,
exclusion définitive du tournoi

Jeu Déloyal

1 éducateur-arbitre avec 2 ballonsArbitrage

Temps de jeu maximum en tournoi sur la journée: 

De 24 à 30 mn

Ex: 2 rencontres de 4 x 3mn. 3 rencontres de 
3x3mn

4 rencontres de 3 x2mn30. 

5 mn de repos entre 2 rencontres.

Durée Tournoi

3 rencontres sur la ½ 
journée

24 minutes: 8 x 3mn

Pause de 3mn entre les séquences

Durée Match

Unique - pauses

22 mètres x 15 mètresTerrain

Illimités pendant les périodes de pause sauf 
blessure

Remplacements

Pratique à 6Nombre de joueurs
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A 5m 

de la ligne de but 
en face  de la faute

(5m de toute ligne)

•SORTIE en 
BALLON MORT. 

•FAUTE
dans l’EN-BUT 
•à - de 5m de la 
LIGNE DE BUT 

En face

de la « frappe »

Ballon pour l’équipe 
non fautive

(5m de toute ligne)

BALLON BOTTE 
DIRECTEMENT

EN TOUCHE 
(hors en-but

et 5m devant)

A l’endroit 
de la sortie

(5m de toute ligne)

SORTIE EN 
TOUCHE

A l’endroit 

de la faute

(5m de toute ligne)

COUP DE PIED
DE PENALITE

A l’endroit 

de la faute

(5m de toute ligne)

•EN – AVANT

ou

•BALLON

INJOUABLE

A 5m 

de la ligne de but

COUP DE RENVOI

Au centre du terrain 
par l’équipe qui 

a concédé l’essai

COUP DE RENVOI

APRES ESSAI

Au centre du terrainCOUP D’ENVOI

DEBUT de PARTIE

Où ?

Remises en jeu.

Fautes

L’éducateur – arbitre:

1 – Se positionne rapidement 
à l’endroit de la faute.

2 – Annonce la nature

de la faute en se positionnant 

3 – AVANCE de DEUX pas, 

POSE le ballon au sol.

4 – ELOIGNE bras écartés 

les opposants jusqu’à 3 m

(ligne de hors jeu sur toute la 
largeur du terrain)

Les Utilisateurs, comme
les Opposants non hors-jeu, 
peuvent jouer le ballon dés 

qu’il est posé au sol

* A 5m de la ligne de but:

Pose le ballon au sol et 
éloigne bras écartés

les opposants à 3m

Comment ?
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-L’objectif dominant pour cette catégorie d’âge étan t
de favoriser la maîtrise (affective, physique et ge stuelle)
du contact et la notion d’avancer.

- Il est recommandé aux éducateurs-arbitres de laisse r 
vivre les situations de luttes collectives debout 
(construction de l’adversaire) et de ne pas sanctio nner
les fautes vénielles ‘peu graves’

- La chronologie des 4 actions doit permettre aux enf ants 
de s’ approprier la maîtrise du lancement du jeu 
‘générique’.

- 5m de toute ligne: doit permettre le choix des 2 cô tés.

- Annonce de la faute: identification de celle-ci par  l’enfant.

- Avance de 2 pas et fait reculer de 3m: favoriser la  mise
en action des utilisateurs vers l’avant sans trop é loigner
la défense.

-Règle « Plaqueur-Plaqué »: permettre la continuité du  jeu.

- Eloigne les opposants bras écartés: permet
la visualisation de la ligne de hors- jeu.

- Utilisateurs et Opposants non hors- jeu peuvent joue r
le ballon: incite les utilisateurs à jouer le ballo n dés la pose
de celui-ci

ARBITRAGE :

-Ces 4 actions doivent être réalisées 
précisément.

- Nécessité d’utiliser plusieurs ballons 
pour le lancement du jeu.

- Veiller au respect du positionnement 
des opposants à 3m sur la largeur du 
terrain.

- Faire appliquer expressément la 
règle du « Plaqueur-Plaqué » pour que 
le jeu continue.

SECURITE:
Apporter la vigilance sur les plaquages 
hauts, projections, tacles..

ARBITRAGE - SECURITE

Favoriser les luttes et les contacts.

-L’effectif réduit permet une meilleure implication
des joueurs.

- Faire participer tous les joueurs.
- Pas de statut de ‘remplaçant’
- Concilier à la fois un jeu dynamique sans temps mor t et 
les aptitudes physiologiques des enfants de cet âge .

- Apporter des conseils uniquement pendant les temps
de pause.

- Eviter les pertes de temps sur des séquences courte s.
- Conserver la dynamique du jeu.

- Choisir des « aires herbeuses »
-Tracer des lignes ou utiliser les lignes 
existantes.

-Favoriser la formule ‘Tournoi’
(1/2 journée avec une, deux
ou trois rencontres maximum)

- Choisir un éducateur neutre.

POURQUOI ?RECOMMANDATIONS
ORGANISATION
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22 m

15 m
22 mètres x 15mètres

Choisir des « aires herbeuses »

pour favoriser les luttes et les 
contacts

TERRAIN

- 9 ans

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



71 
 

CATEGORIE « MOINS DE 11 »

Objectif Prioritaire:

«Exploitation des situations de déséquilibre»

Exclusion temporaire de 2 mn

avec remplacement du joueur fautif.
Si brutalité caractérisée ou récidive,

exclusion définitive du tournoi

Jeu Déloyal

1 éducateur-arbitre avec 2 ballonsArbitrage

Temps de jeu maximum en tournoi sur la journée: 

De 28 à 36 mn

Ex: 2 rencontres de 4 x 3mn30. 3 rencontres de 
3x3mn30. 4 rencontres de 3 x3mn.

5 rencontres de 2x3mn30.6 rencontres de 2x3mn. 

Pause de 3mn entre les séquences.5 mn de repos 
entre 2 rencontres.

Durée Tournoi

3 rencontres sur la ½ 
journée

28 minutes: 8 x 3mn30

Pause de 3mn entre les séquences

Durée Match

Unique - pauses

30 mètres x 22 mètres Terrain

Illimités pendant les périodes de pause sauf 
blessure

Remplacements

Pratique à 8Nombre de joueurs
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A 5m

de la ligne de but

en face de la faute
(5m de toute ligne)

•SORTIE EN 
BALLON MORT

•Faute dans EN-BUT 

•Et à - de 5m de la 
LIGNE DE BUT 

En face

de la « frappe »

Ballon pour l’équipe 
non fautive

(5m de toute ligne)

BALLON BOTTE 
DIRECTEMENT EN 

TOUCHE 

(hors en-but 
et 5m devant)

A l’endroit

de la sortie

(5m de toute ligne)

SORTIE EN 

TOUCHE

A l’endroit

de la faute

(5m de toute ligne)

COUP DE PIED

DE PENALITE

A l’endroit

de la faute

(5m de toute ligne)

•EN – AVANT

ou
•BALLON INJOUABLE

A 5m

de la ligne de but
COUP DE RENVOI

Au centre du terrain 
par l’équipe qui a 
concédé l’essai

COUP DE RENVOI

APRES ESSAI

Au centre du terrain
COUP D’ENVOI

DEBUT DE PARTIE

Où ?
Remises en jeu.

Fautes

Coup de pied tombé. 
Opposants à 5 mètres. 

Le ballon doit franchir les 5 m

L’éducateur – arbitre :

1 – Se positionne rapidement
à l’endroit de la faute.

2 – Annonce la nature

de la faute en se positionnant 

3 – AVANCE de DEUX pas, 

POSE le ballon au sol.

4 – ELOIGNE bras écartés

les opposants jusqu’à 3 mètres

(ligne de hors jeu sur toute

la largeur du terrain)
Les Utilisateurs, comme

les Opposants non hors-jeu, 
peuvent jouer le ballon

dés qu’il est posé au sol

* A 5m de la ligne de but:

Pose le ballon au sol et 
éloigne bras écartés

les opposants à 3m

Comment ?
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-L’objectif dominant pour cette catégorie d’âge est de faire 
vivre un maximum de situations de déséquilibre favo risant 
la construction et la prise en compte du partenaire .

- l’ arbitrage rigoureux et dynamique de la séquence
peut conduire à une succession de déséquilibres.

- 5m de toute ligne: doit permettre le choix des 2 cô tés.

- Annonce de la faute: identification de celle-ci par  l’enfant 
sans perdre le rythme du lancement.

- Avance de 2 pas et fait reculer de 3m: favoriser la  mise
en action des utilisateurs vers l’avant sans trop é loigner
la défense.

-Règle « Plaqueur-Plaqué »: permettre la continuité du  jeu.

- Avance de deux pas et fait reculer à 3m:
- Favoriser la mise en action des utilisateurs

vers l’avant, sans trop éloigner la défense.
- permet la visualisation de la ligne de hors- jeu.

- Utilisateurs et Opposants non hors- jeu peuvent joue r
le ballon: incite les utilisateurs à jouer le ballo n dés la pose
de celui-ci

ARBITRAGE :

-Réaliser ces 4 actions rapidement et 
en continuité.

- Nécessité d’utiliser plusieurs ballons 
pour le lancement du jeu.

- Etre rigoureux quant au  
positionnement des opposants à 3m 
sur la largeur du terrain lors de la 
remise en jeu.

- Faire appliquer expressément la 
règle du « Plaqueur-Plaqué » pour que 
le jeu continue.

SECURITE:
Apporter la vigilance sur les plaquages 
hauts, projections, tacles..

ARBITRAGE - SECURITE

-L’effectif réduit permet une meilleure implication
des joueurs.

- Faire participer tous les joueurs.
- Pas de statut de ‘remplaçant’

- Favoriser l’ utilisation des espaces libres

- Concilier à la fois un jeu dynamique sans temps mor t et 
les aptitudes physiologiques des enfants de cet âge .

- Apporter des conseils uniquement pendant les temps
de pause.

- Eviter les pertes de temps sur des séquences courte s.
- Conserver la dynamique du jeu.

- Choisir des « aires herbeuses »
-Tracer des lignes ou utiliser les lignes 
existantes.

-Favoriser la formule ‘Tournoi’

- Tournoi obligatoire sur la journée à 
partir de 4 rencontres

- Choisir un éducateur neutre.

POURQUOI ?RECOMMANDATIONS
ORGANISATION
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30 m

22 m

30 mètres x 22 mètres

TERRAIN

- 11 ans
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CATEGORIE « MOINS DE 13 »

Objectif Prioritaire:
«Créer et Exploiter des situations de déséquilibre,

individuellement et collectivement »

Exclusion temporaire de 2 mn

avec remplacement du joueur fautif.

Si brutalité caractérisée ou récidive,

exclusion définitive du tournoi

Jeu Déloyal

1 éducateur-arbitre avec 2 ballons

ET un assistant « jeune joueur ».
Arbitrage

Temps de jeu maximum en tournoi :de 36 à 40 mn

Ex: 2 rencontres de 3 x 6mn. 

3 rencontres de 2 x 6mn. 4 rencontres de 2 x5mn.

5 rencontres de 2x4mn.6 rencontres de 2x3mn30. 

Pause de 3mn30 entre les séquences.

5 mn de repos entre 2 rencontres.

Durée Tournoi

3 rencontres sur la ½ 
journée

36 minutes: 6 x 6mn

Pause de 3mn30 entre les séquences

Durée Match

Unique - pauses

56 mètres x 40 mètres Terrain

Illimités pendant les périodes de pause sauf 
blessure

Remplacements

Pratique à 10Nombre de joueurs
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éloigne, bras écartés, les opposants à 3m.(5m de toute ligne)

� A 5m de la ligne de but: pose du ballon au sol, 
et

ballon pour l'équipe 
non fautive

Les Utilisateurs, comme les Opposants
non hors jeu, peuvent jouer le ballon

dès qu’il est posé au sol
En face

de  la "frappe", 

(ligne de hors jeu sur toute la largeur du terrain)

4 - Eloigne bras écartés les opposants
jusqu'à 3m(5m de toute ligne)

3 - Avance de DEUX pas, pose le ballon au soll'endroit de la faute.

2 - Annonce la nature de la faute
en se positionnant

en face
de la faute,

ou à

1 - Se positionne rapidement
à l'endroit de la faute

A 5m
de la ligne de but,

L'éducateur - arbitre :

OU ���� Lancement Générique (voir ci-dessous)(5m de toute ligne)

Faire respecter 3 TEMPS: LIEZ - STOP - ENTREZen face de la faute

Le 9 reste derrière les pieds de ses 2èmes lignes
A 5m

de la ligne de but,

2èmes lignes, têtes à l'intérieur, pas de poussée. Le 
ballon reste à l’équipe qui introduit.

� Mêlée à 5 joueurs, "simulée":               (5m de toute ligne)

CHOIX IMMEDIAT: " Par le CAPITAINE"A l'endroit de la faute

Coup de pied tombé . 
A 5m

De la ligne de but

Le ballon doit franchir la ligne médiane

Remise en jeu par l'équipe qui a concédé
l'essai. Coup de pied tombé. Adversaires à 5m.Au centre du terrain

Le ballon doit franchir les 5m.

Coup de pied tombé. Adversaires à 5mAu centre du terrain

COMMENT?Où?REMISES en JEU
FAUTES

COUP d’ENVOI
DEBUT de PARTIE

COUP DE RENVOI

COUP DE RENVOI
APRES ESSAI

EN AVANT DANS
LE CHAMP DE JEU

•EN AVANT
DANS L’EN-BUT

•Et à – de 5m

DE LA LIGNE DE 
BUT

SORTIE EN 
BALLON MORT

BALLON
INJOUABLE

COUP DE PIED
DE PENALITE

SORTIE
EN TOUCHE

BALLON BOTTE
DIRECTEMENT

EN TOUCHE

(Hors en but
Et 5 mètres

Devant)
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-L’objectif dominant pour cette catégorie d’âge est de faire 
vivre un maximum de situations de déséquilibre aux plans 
offensif et défensif en utilisant les formes de jeu  pour 
avancer en continuité.
- Coup de pied tombé: acquisition d’une habileté 
spécifique.
- CHOIX: donner une autre alternative de jeu et respe cter
la démarche pédagogique: du tactique vers le straté gique 
et du jeu spontané vers le jeu organisé.
- MÊLEES: concentration de joueurs pour libérer
des espaces. Initiation aux postures et liaisons – E bauche 
de lancements stratégiques.

- l’ arbitrage rigoureux et dynamique de la séquence
peut conduire à une succession de déséquilibres.

- 5m de toute ligne: doit permettre le choix des 2 cô tés.

- Annonce de la faute: identification de celle-ci par  l’enfant 
sans perdre le rythme du lancement.
-Avance de deux pas et fait reculer à 3m:

- Favoriser la mise en action des utilisateurs
Vers l’avant, sans trop éloigner la défense.

- permet la visualisation de la ligne de hors- jeu.
- Utilisateurs et Opposants non hors- jeu peuvent joue r
le ballon: incite les utilisateurs à jouer le ballo n
dés la pose de celui-ci

-Règle du « Plaqueur-Plaqué » et de l’intervention
des soutiens: doit permettre la continuité du jeu e t éviter 
les « grattages » et les « déblayages » irréguliers. 

ARBITRAGE :

-Réaliser ces 4 actions rapidement et 
en continuité.

- Nécessité d’utiliser plusieurs ballons 
pour le lancement du jeu.

- Contrôle de l’entrée en mêlée sans 
perte de temps.

- Etre rigoureux quant au  
positionnement des opposants à 3m 
sur la largeur du terrain lors de la 
remise en jeu.

- Faire appliquer expressément la 
règle du « Plaqueur-Plaqué » et de 
l’intervention des soutiens.

SECURITE:
Apporter la vigilance sur 

- les plaquages hauts, projections, 
tacles..
- Les postures et les placements en 
mêlée.

ARBITRAGE - SECURITE

-L’effectif réduit permet une meilleure implication
des joueurs.

- Faire participer tous les joueurs.
- Pas de statut de ‘remplaçant’

- Favoriser l’ utilisation des espaces libres

- Concilier à la fois un jeu dynamique sans temps mor t et 
les aptitudes physiologiques des enfants de cet âge .

- Apporter des conseils uniquement pendant les temps
de pause.

- Eviter les pertes de temps sur des séquences courte s.
- Initiation à l’arbitrage par les jeunes: reconnaiss ance

de la faute-maîtrise de l’intervention.

-Tracer des lignes ou utiliser les lignes 
existantes.
- Conserver une zone neutre entre 2 
aires de jeu.

-Favoriser la formule ‘Tournoi’
- Tournoi obligatoire sur la journée à 
partir de 4 rencontres

- Choisir un éducateur neutre et un 
assistant jeune joueur formé

POURQUOI ?RECOMMANDATIONS

ORGANISATION
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LA MELEE CHEZ LES – DE 13 ANS

. Mêlée à 5 joueurs « simulée » :

9

9

Faire respecter les 3 Temps:
« LIEZ – STOP – ENTREZ »

2èmes lignes, têtes à l’intérieur, pas de poussée.

Le ballon reste à l’équipe qui introduit.

Le n°9 défenseur reste derrière les pieds de ses 2 èmes lignes.

D

G

T
T

G

D
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56 m

40 m
56 mètres x 40 mètres

TERRAIN

- 13 ans
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CATEGORIE « MOINS DE 15 »

Objectif Prioritaire:
«Créer, Exploiter et Conserver les situations de dé séquilibre,

Sur les différentes phases du jeu »

Exclusion temporaire de 5 mn 

avec remplacement du joueur fautif.
Si brutalité caractérisée ou récidive,

exclusion définitive du tournoi

Jeu Déloyal

2 jeunes joueurs-arbitres ASSISTES

par leur éducateur sur le bord du terrain.Arbitrage

Temps de jeu maximum en tournoi sur la journée: 
de 40 mn à 60mn

Ex: 2 rencontres de 2 x 15mn. 
3 rencontres de 2 x 10mn. 4 rencontres de 2 x7mn.

5 rencontres de 2x6mn.6 rencontres de 1x10mn. 

5 mn de repos entre 2 rencontres.

Durée Tournoi

Pauses

40 minutes: 2 x 20mn en match unique avec 

1 temps-mort de 1mn par équipe et par mi-temps

Durée Match

Unique - pauses

Niveau A: 56m x 90m

Niveau B: 56m x 70m.
Niveau C: 56m x 48 ou 50m

Terrain

Illimités pendant les périodes de pause
sauf blessure

Remplacements

Pratique à 12Nombre de joueurs
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COMMENT?Où?

Au centre 
du terrain

REGLES DU XV
Coup de pied tombé -

Adversaires à 10m
Le ballon doit franchir les 10 m

COUP de RENVOI
Niveau A : 

ligne des 22m
Niveaux B & C:
5m de la ligne de but

REGLES DU XV
Coup de pied tombé

Mêlée à 5 ou à 6 joueurs au choix de
l'équipe qui bénéficie de la remise en jeu:

- à 5: les 2 èmes lignes ont la tête 
à l'intérieur.

- à 6: structurée en 3-2-1, le dernier joueur
de la mêlée peut jouer  le ballon.

Faire respecter 4 TEMPS: 
"FLEXION - LIEZ - STOP- ENTREZ"

Pas de poussée,seuls les talonneurs 
disputent la balle. Les autres joueurs de 
1ère ligne ne peuvent pas talonner.(sécurité)

Le 9 opposant reste 
derrière la ligne de remise de  jeu. 

MÊLEE
ORDONNEE

A l'endroit 
de la faute

(5m de toute ligne)

A 5m de la ligne
de but, 

en face de la faute
(5m de toute ligne)

COUP de RENVOI
APRES ESSAI

COUP d'ENVOI
DEBUT de PARTIE

REMISES en JEU
FAUTES

A 5m 
de la ligne de but

ou
en face de la sortie 

du ballon
ou

à l'endroit où le 
ballon

a été botté 
si la touche est

directe

- Du lanceur au dernier participant,
l'alignement s'étend sur 10m maxi

- Le début de l'alignement est matérialisé 
par un arbitre, à 3 pas du lanceur.

- 7 participants maximum 
(lanceur et relayeur compris)

- 4 participants minimum 
(lanceur et relayeur compris)

- Le nombre de joueurs de l'alignement
est déterminé par l'équipe qui effectue 
la remise en jeu (minimum 2, maxi 5)

-Les non-participants sont à 5m
-de la ligne de remise en jeu 

- Les "permutations" sont autorisées.
- L'aide au saut n'est pas autorisée. 

TOUCHE

MELEE
À 5 joueurs

MELEE
A 6 Joueurs

TOUCHE 
REDUITE

TOUCHE
COMPLETE

TOUCHE
PAS DROITE

1/2

Cas particulier :

Mêlée à 10m
ligne de touche
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SUITE

DROP GOAL Champ de JEU NON AUTORISE

Règles du rugby à XV 
(pas de tir au but après pénalité)

Adversaires à 10m

Tout de suite après l'essai par des joueurs 
différents, en coup de pied tombé uniquement.
Le temps utilisé pour la tentative de but
doit être décompté.

En face
de la réalisation

de l'essai.

A l'endroit 
de la faute

(5m de toute ligne)

Transformation

2/2

COUP DE PIED
(Francs

Ou
Pénalités)

HORMIS CES DISPOSITIONS, LES REGLES DU RUGBY A XV S ONT APPLICABLES
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-L’objectif dominant pour cette catégorie d’âge est
de conserver et maintenir des situations de déséqui libre 
aux plans offensif et défensif en utilisant les for mes de jeu 
pour avancer en continuité.
- Coup de pied tombé: acquisition d’une habileté 
spécifique.

- CHOIX: donner une autre alternative de jeu et respe cter
la démarche pédagogique: du tactique vers le straté gique 
et du jeu spontané vers le jeu organisé.

- MÊLEES: concentration de joueurs pour libérer
des espaces. Initiation aux postures et liaisons – E bauche 
de lancements stratégiques.

- TOUCHES: concentration de joueurs pour libérer
des espaces. Approche des luttes aériennes – coordin ation 
vitesse de démarquage, impulsion et saut (gainage) 
Perception des trajectoires, adresse du sauteur et
du lanceur. Le lifting n’est pas autorisé pour des raisons 
de sécurité. Les qualités physiques des participant s à la 
touche doivent être améliorées.

-Règle du « Plaqueur-Plaqué » et de l’intervention
des soutiens: doit permettre la continuité du jeu e t éviter 
les « grattages » et les « déblayages » irréguliers et 
dangereux
- A la suite d’un plaquage, le ballon doit être libér é,
les joueurs qui arrivent au soutien ne peuvent entr er
au contact de l’adversaire que dans la zone de plaq uage 
(1m autour du ballon maximum)
Ce contact doit être un geste de poussée et non
une percussion (pour éviter les imitations dangereu ses
du jeu des plus grands: déblayage, nettoyage etc).

ARBITRAGE :

-Les 2 arbitres se font toujours face, le 
terrain est partagé dans le sens de la 
longueur.
- Les joueurs – arbitres préviennent 
les joueurs avant de siffler les fautes 
(prévention)
- L’arbitre qui a sifflé une faute 
s’occupe de la remise en jeu; l’autre 
s’occupe des joueurs non concernés 
directement

- Faire appliquer expressément la 
règle du « Plaqueur-Plaqué » et de 
l’intervention des soutiens.

SECURITE:
Apporter la vigilance sur 
- les plaquages hauts, projections, 
tacles..
- Les postures et les placements en 
mêlée. (commandements)

ARBITRAGE - SECURITE

-L’effectif réduit permet une meilleure implication
des joueurs.

- Faire participer tous les joueurs.
- Pas de statut de ‘remplaçant’

- Favoriser l’ utilisation des espaces libres

- Concilier à la fois un jeu dynamique sans temps mor t et 
les aptitudes physiologiques des enfants de cet âge .

- Apporter des conseils uniquement pendant les temps
de pause.

- Accéder aux responsabilités – Lutter contre la viole nce.
-Dédramatiser la compétition.
-Meilleure connaissance de la règle pour mieux jouer .

-Tracer des lignes ou utiliser les lignes 
existantes.
- Conserver une zone neutre entre 2 
aires de jeu.

- Favoriser la formule ‘Tournoi’
-Tournoi obligatoire sur la journée à 
partir de 4 rencontres
- Préparer les enfants à l’arbitrage
-Nécessité d’accompagnement par

un tuteur.

POURQUOI ?RECOMMANDATIONS
ORGANISATION
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LA MELEE CHEZ LES – DE 15 ANS

. Mêlée à 5 ou 6 joueurs
au choix de l’équipe qui bénéficie de  la remise en  jeu :

A 5: les 2 èmes lignes ont  la tête à l’intérieur.

9

A 6: structurée en 3-2-1,
le dernier joueur de la mêlée peut jouer le ballon.

9
9

Faire respecter 4 temps: 
« FLEXION – LIEZ – STOP - ENTREZ »

Pas de poussée mais talonnage autorisé sur introduc tion adverse.

Le n°9 opposant reste derrière la ligne de remise e n jeu.

G

T

D

T

D

G

G

T

D

D

G

T

9
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90 m

56 m

56 mètres x 90 mètres

TERRAIN

- 15 ans niveau A

70 m

56 m

56 mètres x 70 mètres

TERRAIN

- 15 ans niveau B

 
 
 

70 m

56 m

56 mètres x 70 mètres

TERRAIN

- 15 ans niveau B
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- Du lanceur au dernier participant,

l’alignement s’étend sur 10 mètres maximum.

- Le début de l’alignement est matérialisé

par les arbitres, à 3 « pas » du lanceur.

-7 participants maximum (lanceurs et relayeur compri s).

- 4 participants minimum (lanceur et relayeur compris ).

le nombre de joueurs de l’alignement est déterminé par l’équipe

qui effectue la remise en jeu (minimum 2, maximum 5 ).

- les non-participants sont à 5 mètres de la ligne d e remise en jeu.

- les « permutations » sont autorisées.

- l’ aide au saut n’est pas autorisée.

10 mètres max.

6
5 4 3 2

7

1

3 pas

3

2

4

1

LA TOUCHE CHEZ LES – DE 15 ANS

5 m
5 m
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NOMBRE DE JOUEURS

- De 7ans - De 9ans - De 11ans - De 13ans - De 15ans

5 ou 6 6 8 10       12

TERRAIN

22 x 10 22 x 15 56 x 40   A : 56 x 90

B : 56 x 70

C : 56 x 50

DUREE MATCH

15 min
6x 2min30

Pause 
3min

24 min
8x 3min
Pause
3min

28 min
8x 3min30

Pause 
3min

36 min  
6x 6min  
Pause
3min30 

40 min
2x 20min
1tps mort
/éq / M-T

DUREE TOURNOI

20 min 24à30min 28à 36min 36à 40min 40à 60min

ARBITRAGE

1 éducateur/

arbitre 

avec 2 
ballons

1 éducateur/

arbitre 

avec 2 ballons 

+1 assistant 
‘ jeune joueur ’

2 jeunes 
joueurs/arbitres 

assistés par 
leur éducateur 

au bord du 
terrain

- De 11ans - De 13ans

8

30 x 22

28 min
8x 3min30

Pause 
3min

28à 36min

1 éducateur/

arbitre

avec 2 
ballons

1 éducateur/

arbitre 

avec 2 
ballons

DONNEES TRANSVERSALES

RUGBY à 7 
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�
Les règles générales du jeu sont les mêmes que celles du Rugby à XV. 
Seules les règles suivantes sont spécifiques à la pratique du Rugby à 7. 

  
 

1. Nombre de joueurs 
 

Chaque équipe : présente 7 joueurs dans l’aire de jeu. 
   Est composée de 10 joueurs par match. 
   Ne peut désigner plus de 3 joueurs pour des remplacements. 
   Est constituée de 12 joueurs pour un tournoi. 
 
Un joueur blessé qui a été remplacé, ne peut pas reprendre la partie. 
 
 

2. Durée de la partie 
 

Les matchs d’un tournoi sont de 2 X 7 minutes avec une mi-temps de 1 minute. 
La finale du tournoi est de 2 X 10 minutes avec une mi-temps de 2 minutes. 
 
Lorsqu’il y a match nul à la fin du temps réglementaire et qu’il est prévu de jouer une 
prolongation, celle-ci se composera de 2 mi-temps de 5 minutes. L’équipe qui marquera la 
première est, immédiatement déclarée : vainqueur (mort-subite).  
 
 

3. Arbitrage  
 

Un arbitre de champ, deux juges de touche et deux juges d’en-but seront désignés. 
Les deux juges d’en-but sont positionnés dans la zone d’en-but, leur fonction est identique 
que celle des juges de touche, sauf que leur responsabilité est limitée à la zone d’en-but. 
 
 

4. Coup d’envoi après des points marqués 
 

L’équipe qui donne le coup d’envoi est l’équipe qui vient de marquer les points (essai, drop 
ou coup de pied de pénalité). 
 
 

5. Transformations 
 

Le botteur doit botter dans les 40 secondes qui suivent le moment où l’essai a été marqué. 
Le coup de pied est annulé si ce délai n’est pas respecté. 
 
 

6. Coup de pied de pénalité 
 

Un coup de pied de pénalité peut être tenté, mais il sera exécuté uniquement en coup de pied 
tombé. Si le botteur indique à l’arbitre son intention de tenter le coup de pied au but, celui-ci 
devra être réalisé dans les 30 secondes suivant le moment où la pénalité a été accordée. Le 
coup de pied est annulé si ce délai n’est pas respecté. 

7. Mêlée 
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Une mêlée est formée dans le champ de jeu, par 3 joueurs de chaque équipe, liés entre eux, 
sur une ligne pour chaque équipe. 
 
Les 3 joueurs doivent rester liés jusqu’à que la mêlée ait pris fin.  Sanction : CPP 
 
Un joueur de la mêlée ne doit pas botter délibérément le ballon pour le faire sortir du tunnel 
ou de la mêlée, en direction de la ligne de but adverse.   Sanction : CPP 

 
8. Jeu déloyal 
 

Lorsqu’un joueur est temporairement exclu, sa période d’exclusion est de 2 minutes. 
 
Tout joueur expulsé (carton rouge) du terrain est définitivement éliminé pour le tournoi 
(avec une sanction fédérale). 
 
 
 
 

Règles spécifiques pour les moins de 17 ans 
 
Terrain :   Largeur : moins 5m de chaque côté 

Longueur : moins 10m de chaque côté (zone des 22m devient zone d’en-but) 
 
Particularités : Jeu au pied admis sur la totalité du terrain, cependant pas de coup de pied 

direct en touche (plus de zone des 22m). 
 

Coup de pied direct en touche autorisé derrière la ligne de but (22m). 
 
Pas de poussée en mêlée. 
 
La progression du demi de mêlée n’est pas autorisée. 
 
Les points ne peuvent être marqués que par des essais.
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RUGBY « SCRATCH » 
RUGBY au CHAUD 

 
 
 
 
Justification : 
 
L’objectif est d’aborder le rugby de manière simple, attractive et sans risque tout en conservant les 
règles fondamentales et les principes du rugby à XV. 
Cette étape permet  d’éluder les problèmes affectifs liés au contact, puisque le plaquage est 
remplacé par le « SCRATCH » qui consiste à arracher un des 2 rubans  accrochés à une ceinture 
passée autour de la taille des joueurs. 
Cette pratique peut se réaliser sur tous terrains et peut concerner tous les publics, garçons et filles, 
particulièrement les scolaires et les jeunes des quartiers quand les espaces gazonnés sont rares.  
Il peut se pratiquer sous forme de jeu préparatoire au rugby et de tournois.  
Sa pratique peut être étendue aux vétérans (rugby  loisir) dans un cadre non compétitif. 
 
 
 
Règlement : 
 
Nombre de joueurs : 2 équipes respectivement composées de 4 à 10 joueurs. 
Le terrain : il est adapté à l’effectif 
Exemple en milieu scolaire  
(Espace gymnase terrain de handball 20X40), 2 en-but de 2m  
 2 équipes de 5 contre 5 
 
 
 
Matériel :  
 

- un ballon de rugby, 
- Une ceinture par joueur, dans laquelle s’emboîte au niveau de chaque  hanche un bouchon 

prolongé d’une lanière plastifiée qui quand elle est saisie et tirée se libère de la ceinture,  cet 
arrachage est l’action significative de l’acte de placage (on peut imaginer un système 
similaire avec une ceinture munie d’attaches « velcro »). 

 
 
 
Le Jeu : 
 
Les règles sont celles du rugby à XV avec les aménagements suivants : 

- pas de jeu au pied, seul le jeu à la main est autorisé (règle de l’en-avant) 
- pas de plaquage, ni accrochage au maillot ou partie du corps: il y a plaquage lorsque le 

ruban a été saisi et retiré de la ceinture (scratch). Cette action donne lieu à l’arrêt 
momentané du jeu (voir la règle reprise du jeu). 

- pas de raffût. 
NB : il n’y a pas arrêt du jeu si la balle a été passée avant ou pendant le scratch. 
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Reprise du jeu après scratch (plaquage réussi): 
 

- le défenseur pose le ruban au sol, sur le lieu de l'arrachage. 
- le porteur de balle vient se positionner dans cette zone, 
- l’équipe en défense va se positionner à 5m du porteur de balle, 

Le porteur de balle relance le jeu par une passe à l’un des ses partenaires placé en arrière, après 
avoir amené le ballon en contact avec le sol   puis il remet son ruban en place ou, (variante), il sort 
sur la touche pour le remettre et est remplacé par un partenaire en attente sur la touche. 
 
Précisions pour les Seniors, moins de 17ans et moins de 15ans :  
L’équipe en possession du ballon a droit à 3 scratches. Au 3ème scratch c’est le joueur plaqueur qui 
récupère le ballon pour, à son tour, avoir la possession du ballon et lancer le jeu au point où a été 
effectué le plaquage, (ruban posé au sol). 
 
 
Lancement du jeu après en avant : 
 

- l’équipe en attaque perd la possession du ballon, l’équipe défendant reprend le possession du 
ballon sur le point où a eu lieu l’en-avant. Le jeu est lancé par une passe à un partenaire situé 
en arrière après avoir amené la balle en contact avec le sol. 

- Lancement du jeu après sorti en touche : 
- l’équipe qui n’est pas responsable de la sortie de la balle en touche joue la touche avec une 

passe en arrière, les défenseurs se placent à 5m du point de sortie de remise en jeu. 
 

 
Lancement de jeu après sortie de but : 
 

- l’équipe qui n’est pas responsable de la sortie du ballon remet la balle en jeu du point où a 
été initié l’action précédente. 

 
 

Lancement du jeu après pénalité: voir règle de l'en avant.  
 
  
Décompte des points : 1 point par essai marqué. 
 
NB: le joueur pour participer au jeu doit avoir les deux rubans accrochés. 
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RUGBY BEACH 
 

     Cette pratique rugbystique vise deux objectifs, d’une part répondre à des actions de 
développement et d’animation qui peut toucher tous les publics (garçons et filles), d’autre part à la 
mise en œuvre d’activité compétitive sous forme de tournois d’exhibition réservés à des équipes 
constituées de joueurs confirmés voire d’équipes nationales. 
 
L’animation et la pratique compétitive relève du même règlement. Il a été élaboré par la DTN pour 
qu’il soit appliqué de manière identique sur tous les sites. 
 
     L’expérience réalisé sur l'animation Beach Rugby au stade de France (19 au 29 Juillet 2002) a 
permis de mettre en exergue le caractère attractif et promotionnel de cette pratique qui a touché une  
population hétérogène, de non initiés d'âges et de sexes confondus développant la dimension 
sportive (tactique- technique- dépense physique) et éducative traduite en termes de convivialité et 
de partage (dans et en dehors des temps de jeu), de respect et d'autonomie (possibilité d'auto 
arbitrage), de plaisir, en favorisant l'esprit d'initiative (l'erreur n'est pas une faute). 
 

Règlement 
 
Un règlement "ELITE"  pour les joueurs confirmés à partir de 14 ans  
 Respectant le règlement DTN  ELITE. 
 
Un règlement "PROMOTION" pour les débutants et les moins de 14 ans  
  Respectant le règlement DTN sur un terrain aménagé : ballon toujours taille 4 
   Largeur de 15 à 20 mètres 
   Longueur de 25 mètres 
 
Un règlement "ANIMATION" pour les moins de 10 ans. Ballon taille 3 
   Largeur 10 à 15 mètres 
   Longueur 20 mètres 
                                                                                                      40 m 
 
 Sur un terrain ELITE 
Réglementaire de 35m X 40m 
On installe les deux terrains  
ANIMATION  et 
PROMOTION                                                                                                                                                            
                                               35m 
 
 
 
 
 
 
          ELITE 
 
 
 
 
En dessous de 14 ans, il est préférable d'adapter le règlement "Elite" en autorisant le 
plaquage. Ce choix est à la discrétion du responsable du tournoi et de l'animateur arbitre. 

             15 à 20 mètres                             10 à 15 mètres 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 25 m                                     20m 

 
 
 
 
 
 
       ANIMATION 

 
 
 
 
 
 
  
PROMOTION 
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Dans les règlements Promotion et Animation, les oppositions peuvent varier de 6x6 à10x10. 
 
 
 

Règlement Elite: 
 
 
Terrain: sable uniquement 
              Dimensions: 35 m de large, 40 m de long (modulable) 
              En but; 22 mètres environ 
 
Joueurs:  5 sur le terrain, remplacements hors des temps de jeu 
 
Ballon:    taille 4      (ballon réglementaire senior taille 5) 
 
 
Les règles sont celles du rugby à XV avec des aménagements concernant : 
 
1. Le contact : 

Le placage est interdit. Seul le Touché à deux mains simultanément par le même joueur sur la 
partie habillée (short- tee-shirt) est légal, ce qui exclut la tête, les bras, les jambes.  
Chaque touché donne lieu à un arrêt de jeu sans perte de balle. 
Au troisième touché, la possession du ballon change de main. 
Après un touché ou un changement de possession, la passe est obligatoire 

 
 
2. Les remises en jeu : 

·  Suite à un touché : 
Elle doit se faire à l’endroit précis où a lieu le touché. Elle est effectuée par le joueur touché 
après avoir amené le ballon en contact avec le sol. 

 
·  Suite à une touche : 

 Elle est faite par l’équipe non responsable de la touche se fait  à 5m sur la perpendiculaire 
au   point de sortie en touche. Elle est  réalisée selon les modalités du touché. 
 

·  Suite à une sortie de but ou toucher en but :  
Elle  se fait à 5m de la ligne de but. Elle est effectuée selon les modalités du touché. 
 

·  Suite à un en-avant : 
Elle se fait sur le point de faute. Elle est effectuée  selon les modalités du touché. 
 
Sur toutes les remises en jeu, la ligne défensive doit se reculer à deux mètres du point de 
lancement (la sanction pour le non respect de cette règle sera: la remise à zéro de la 
comptabilité des touchés). 
 
 

3. Les pénalités : 
Sur pénalité uniquement, le porteur a le droit d’utiliser le ballon pour une action 
personnelle (après l'avoir amené en contact avec le sol). 
La pénalité comme l’en avant annule la comptabilité des touchés. 

 
 
4. Coups d’envoi : 
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Ils  sont donnés au centre du terrain en coup de pied tombé. Le ballon doit effectuer au 
moins 5m en profondeur et rester dans l’aire de jeu (ligne de touche sortie de but). Si ce 
n’est pas le cas le jeu reprend par une pénalité pour l’équipe non fautive au centre du terrain 
selon la règle des pénalités. 

 
Les remises en jeu après essai par l’équipe l’ayant concédé seront faites au centre du terrain 
en coup de pied tombé selon les modalités des coups d’envoi. 
 

 
5.  Temps de jeu:  

Le temps de match est de 10 minutes (2X5)  
Il doit être calculé en fonction du nombre de matches. 

 
 
6. Le jeu au pied : 

Le jeu au pied est interdit. Seul le jeu à la main est autorisé. 
 

      
 
Précisions arbitrales : 
 
L’arbitre doit : 
 

- laisser le jeu s’enchaîner après interception et lorsque le ballon tombe au sol. 
 
- accepter l’essai, suite à  un toucher en l’air (plongeon essai). 
 
- Laisser le jeu s’enchaîner en  cas de simultanéité « passe – touché ». 
 
- accepter que le touché suite à un coup d’envoi quand celui –ci a lieu en même temps que la 

récupération du ballon, ne soit pas comptabilisée. 
 

- Permettre à l’attaquant de jouer rapidement un touché ou une pénalité, et aux défenseurs qui 
n’ont pas eu le temps de se reculer à la distance légale de 2m, d’intervenir sur le porteur de 
balle lorsqu'il a effectué une passe ou un pas. 

 
Le touché implique l’interdiction, pour  le défenseur de plaquer, d’effectuer une « cuillère », tenir 
ou d'agripper son adversaire et toutes actions d’anti- jeu. 
Décision de l’arbitre : pénalité ou essai de pénalité et avertissement au joueur fautif. 
 
Les contestations envers l’arbitre sont sanctionnées par un avertissement. 
Les avertissements ne se cumulent pas d’un match à l’autre; en revanche, deux avertissements dans 
le même match entraînent une exclusion d’1minute 30. 
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Comité Territorial de Rugby du Limousin 
 
 
 
 Brive, le 5 septembre 2008 
 
 

LLEE  SSEECCRRÉÉTTAAIIRREE  GGÉÉNNÉÉRRAALL   
 

 

CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR 
 
 
 

A TOUS LES CLUBS  
 
 

TRANSPORTS DE JEUNES EN VÉHICULES PARTICULIERS  
 
 
 Lors de rencontres sportives, dans le cas où les déplacements ne sont pas assurés en 
transport collectif, ce sont souvent les parents ou des particuliers qui s’organisent entre eux pour 
assurer le transport des joueurs avec leur véhicule personnel. 
 
 Si, pour l’activité sportive proprement dite, l’association est couverte par sa police 
d’assurance pour l’ensemble des risques potentiellement encourus par les enfants dont elle a la 
charge, elle se doit également d’informer les parents, qui utilisent leur propre véhicule, des 
précautions à prendre et des obligations d’assurance qui leur incombent. Il faudra en particulier 
veiller à ce que : 
 

�  les conducteurs soient dans un état de santé qui leur permette d’assurer le transport ; 
qu’ils soient en outre bien titulaires d’un permis de conduire en cours de validité et 
correspondant au véhicule utilisé et que l’état des véhicules ait été validé par les 
contrôles techniques nécessaires ; 

�  1 personne = 1 place = 1 ceinture. Selon l’article R. 412 – 1 du code de la route : 
« chaque siège équipé d’une ceinture de sécurité ne peut être occupé que par une 
seule personne ». 

 Entrée en vigueur au 1er janvier 2008, cette obligation concerne tous les occupants de 
véhicules légers (de 9 places maximum) quel que soit leur âge : les adultes doivent utiliser la 
ceinture de sécurité, les enfants de moins de 10 ans être installés à l’arrière du véhicule dans un 
dispositif de retenue spécifique. 
 
 En matière d’assurance, en revanche, ce transport n’étant assuré ni dans le cadre d’une 
activité bénévole régulière au profit de l’association ni dans le cadre d’une activité professionnelle, 
il n’est pas nécessaire de souscrire une police d’assurance spéciale ni autre extension de garantie. 
Mais un coup de fil à l’assurance n’est pas inutile pour faire le point sur le contrat (le transport de 
tiers doit être prévu ; la personne doit par ailleurs être couverte au titre de sa responsabilité civile 
qui sera engagée en cas d’accident). Il en serait autrement si le transport était effectué à titre 
onéreux (une participation aux frais de route n’est pas considérée comme tel). En outre, il est 
toujours préférable de demander une autorisation écrite aux parents des enfants transportés. 
 
 Ceci pour votre information, en attirant votre vigilance sur ce sujet. 
 
 
 Bernard  CHOUZENOUX.  
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Vous pouvez consulter le site internet du Comité Départemental de Rugby de la Corrèze pour : 

 
�  Tous renseignements (adresses, coordonnées utiles, informations, annuaire…) 

 
�  Avoir accès à toutes les informations à destinations des Écoles de Rugby de 

la Corrèze (brèves, compétitions, formations…) 
 

�  Faire partager vos photos, votre actualité (manifestation ou vie de votre École de 
Rugby et/ou du club) 
 

�  Nous faire part de vos remarques, souhaits, attentes… 
 
 

 
 

Pour cela, connectez-vous sans plus attendre sur notre site internet : 
 

www.correze-rugby.com 
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REPRO 19 – TULLE  
PHOTOCOPIES – PLANS – SECRETARIAT 

Tél : 05.55.26.96.87 
 

 

Merci à tous nos partenaires 

Bonne saison sportive à tous 


