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ARBITI

TOMBER SUR DES
JTOUEURS AU SOL

OBSTRUCTION

FATRE ECROULER HORS JEU DES NON
UN REGROUPEAMENT PARTICIPANT




L "ARBITRAGE A DEUX
Partager le terrain par une ligne imaginaire (L1) dans le sens de la longueur.
Chaque arbitre gere sa moitié de terrain et peut siffler une faute qui se

commet dans l'autre partie si le deuxieme arbitre ne la voit pas. .
DANS TOUS LES CAS : SE DEPLACER

VITE, SOUVENT,K et ETRE PROCHE DES ACTIONS dans SA ZONE

Exemple pendant
le mouvemenT du jeu

Exemple sur blocages ou
l regroupements

............ e

3 =

DD

Exemple sur touche
Al s'occupe des participants a la touche
A2 s'occupe des non participanis en défense

Sl

(= 1

Exemple sur mélée
Al s'occupe des non participants
A2 s'occupe de la mélée

Al




Regles fédérales

Terrain

Nombre de
joueurs
Sécurité

Ruck et Maul
Pénalités
Touche

Marque

Replacement
def

Jeu eu pied

Arbitrage

Composante

50-60 x 100m

15 ¢/15

Placage sous la
ceinture U13 / U15

illimité

Main / Pied /Mélée
/Touche
Alignement

Lift autorisé en U15
Essai, Pénalité,
Transformation
10m sur
pénalité/touche
5m sur mélée
Autorisé

Simple

Triple

Cycle 3 ou N1 Cycle 4 ou N2
15-20 x 40 25 x40
5¢/5 6¢c/6
Prot dents

Raffut non autorisé

2 par équipe max 3/4 par équipe max

Direct a la main ou gratte-poule
A la main, passe obligatoire
Essai

5m

Double
Double (Groupé et

ALl ~e s X

Double (Groupé Déployé)

Lycée
40 x 50m

7¢/7 ou 8c/8

Prot dents
Raffut non autorisé Mélée
simulée
Pas de lift

Direct a la main a la main ou gratte-poule ou
mélée simulée a 3 (choix C)

Alignement (2) sans lift

Sur coup d’envoi et de renvoi (équipe qui
margque rend la balle)
(Jeu au pied total a N5 !)

Double (Groupé et déployé)
Voire Triple N5 (+ pied)



O Cycle 3: enjeux de formation

O Cycle 3: attendus fin de cycle

O Cycle 4: enjeux de formation

O Cycle 4: attendus de fin de cycle



file:///C:/Users/sgade/Desktop/STAPS/Enjeux de formation cycle 3.pdf
file:///C:/Users/sgade/Desktop/STAPS/Attendus fin de cycle 3.pdf
file:///C:/Users/sgade/Desktop/STAPS/Enjeux de formation cycle 4.pdf
file:///C:/Users/sgade/Desktop/STAPS/Attendus fin de cycle 4.pdf

—__CP4__RUGBY —
COMPETENCE ATTENDUE DE HIWVEAL 4: -pour la voie professionnelle, au BO n™2 du 19 fevrier 2000
_ r la voie genarale et i au BO special n®4 du 29 avril 2040, _
| _ Connaissances _ Capacites Adtriudes
Sur I'APSA Sawvoir-faire en action
= es principes d'efficacite tactique - = Planifier et réaliser une preparation a I'effort individuslle et collective.
= Création dune concentration  (jeu gnoupa)} pour En direction de soi
mmﬂmdeﬁuﬁ]ﬂlnm An plan collectf
= Indices & prelever pour faire des choix efficaces en = Etre: altruiste damns le combat.
tant que porteur de balle, non porteur et déefenseur. = Altemer les formes de jeu appropriees aux faiblesses de I'adwersaire. = Prendre des initiatives dans un projet
»es principes d'efficacite technique - » Exploiter les espaces libres et les sumombres en fixant puis en commun &u service de Fefficacte
= PE : atfitude au dusl permettant de jower dans ke tramsmmethsnt colleciive.
dos du defenseur, passe laterale longue. » Glisser ensemble sur les cités sans se |laisser aspirer par le ballon, en = S'impliquer dans toutes les phases de jeu
= Aide au PB : I|a|5nr.renru=_-a5|=_-5pa-n=_-na-esu_| faisant confiance 3 ses partenaires. sur toute la duree du match.
adversaire, mains tendues vers la balle powr = Reformer une ligne defensive aprés plusieurs temps de jeu -Mahﬁermawrﬂﬂfmém
recevoir a pleine vitesse. pression adverse.
= DEF : position sur la pointe des pieds pour plus de Awu plan individue] MMFEEFFEEMEIGEIIE&Eﬂ
reactivité hors du duel, plaguer, se relever et gratter. equipe avec lucidite.
= Le wvocabulaire spécifique : » Tenir et soutenir un effort optimal sur une swuccession de percdes de jeu
Phases statiques (mélées, touches, coup d'emeoi), Povitewur de haile -
phases dynamigues (jeu de mousemeant). = Créer et exploiter un surnomibre. En direction d"awirui
»Les régles associées aux niveaux de jeu: régles sur = Jouwer en avangant : fixer, percuter, libérer_.. . )
phases de fixation (mawl, nuck et zone plagquewr- = Paccer 4 des joueurs en mouvemient 'EﬁEfﬁE_rEtl'EEPEﬂEf son role au sein du
plagusa). = Chercher & prendre un intervalle pour franchir ou progresser. ool lectif.
s Les routines de préparation & MNeffort - préparation = Oipérer les choix de relance appropries au dispositif defensif. = Respecier les choix de ses partenaires et
phwysigue et mentale. Aide au porfewr de balle - miodifier en conseguence ses placements
Sur sa propre activite = Eire efficace dans le soutien debowt et au sol (en vue de faire des et replacements. .
trancfommations rapides du jeu). = Prendre ses responsabilites en tant qu”aribi|
» Ses points forts et faibles - lisison, attitude au duel, Défenseur : et expliquer ses dacisions,
passe, replacement, anticipation, commumnication. faire de la prevention.
» Les critéres d'efficacité - faire avancer son équipe en | = Moduler la vitesse de montée en fonction des partenaires et du rapport )
uttilisant une formne de jeu approprice de forme. = Ecouter et tenir compte des conseils de
Sur les aulres = Emchainer les taches pour harceler, freiner, intercepier, bloguer, plaguer, Ses partenaires et des observateurs.
# Les points forts et les points faibles de adwersaire - ammacher_ .. = Encourager et conssiller ses partenaires,
replacement. intervalle dans la défense, forme de jeu | = Ralentir la sortie de balle etfou la récupérer par la poussée. etre solidaire. . )
preférée. = S replacer sans &tre hors jeu malgre M'avgmentation des temps de jew = Participer activemant a la mise en place
» Les points forts des partenaires pour &laborer une Sawvoir faire pour aider aux apprentissages des choix tactiques. ..
stratégie collective. = Concevoir un projet collectif - se donner les moyens de ke metire en = Simpliquer dans le temps de prelevement
« Les moments od le ballon est jouable ou injoushbie caUvTe; dinformations et de concertation pour
) = Repserer la pertinence (ou mon) dactions. indivduelles ou collectives. maodifier le projet de jeu.
= Cio-arbitrer avec des negles plus elaborees. Savoir se deplacer pour &fre
plus efficace dans la lecture du jeu.




