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Identification du sport collectif de base : le rugby

» Espace de jeu :

=> de 20 a@ 30 m sur 10 a 20 m selon nombre de joueurs ( 5x5, 6x6 a 7x7 ) sur terrain herbeux et souple

Cible(s) et marque(s) :

=> zone arriére de ligne d'en but pour pose du ballon avec contact corps-ballon-sol
*  Nombre d'équipes et de joueurs :

=> 6 x 6 ou7 x 7 joueurs

* Temps de jeu :

=> 2 mi-temps de 7 minutes maximum

Partie(s) du corps permettant de jouer avec |'engin :

=> essentiellement les mains

Contacts physiques possibles dans le jeu :

=> bras/parties centrale et/ou basse du corps lors des placage et/ou immobilisation d'un porteur de ballon
*  Modalités de conservation et échange d'engin :

=> prise et porté du ballon uniquement dans le sens du jeu vers sa ligne d'en but

=> conservation et porté vers la ligne d'en but de la balle possibles jusqu'au contact ballon-sol

=> transmission-passe uniquement vers |'arriére

LES REGLES FONDAMENTALES ’

N Y .
La marque : Les droits
/ Pessai et devoirs

]

| CONDITIONS DE MISE EN PLACE DE L’ACTIVITE

= Equipes de 5 a 10 joueurs
= Maillots permettant de différencier les équipes
= Ballons : 1 ballon pour le jeu global

Plusieurs ballons pour les situations de jeu aménagées

|

_ - = Terrain rectangulaire
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Le ballon est posé (applati) sur ou derriere la
ligne de but adverse.

QLigne de touche

En possesion du ballon

~

|
En-But En-But |
Je peux plaguer le porteur de ballon ;
Ne pas faire aux autres ce qu'on ne veut pas
EISSSERAES S % Ligne de but
4 Ligne de

== o e ballon mort
Jeu collectif d'opposition a base de lutte (contacts) et de course (évitements)

Le rugby s'appuie sur 4 REGLES FONDAMENTALES

; . |
— je peux courir avec lui, le passer, le botter. '
!
|
!
Autour du principe fondamental : AVANCER pour margquer l

|

Esprit du jeu

* A tout instant du jeu, le ballon est LIBRE pour le mouvement Laire de jeu est comprise entre les 2 Longueur et largeur du terrain :

* Liberté totale d'action sur le ballon

* Ne pas faire aux autres ce qu’on ne veut pas que I'on nous fasse (prise au cou,

croche-pied, etc...)

lignes de ballon mort et entre les 2
lignes de touche.

Les zones de marque sont les en-buts.

La longueur du terrain doit étre suffisante
pour permettre la réorganisation defen-
sive et le rebondissement du jeu : 20 m.

g
N~ Les remises en jeu se font au La largeur varie suivant les ages, les
o minimum a 5 métres des lignes intentions pédagogiques et le nombre
=
= E w )
€ ] 3‘8 - De but. = d'enfants :
5§82 Un terrain étroit favorisera les situations
/ o= - De touche.
A EAnEC] D . d'affrontements.
goag aniére prafique. un rectangle suffit: Un terrain large favorisera les situations
Le plaquage 8 2998 | touches et lignes de but n ter 9
’ 02 S58 = o de contournements.
o 8 » O Ces limites devront étre balisées avec
3 :& de nombreux coénes.
— %) é [
« 8
a ) . -
Nombre de Terrain Terrain Terrain
Joueurs/Equipe étroit normal large
6 5m 10 m 15 m
Liberté du ballon Fout joueur situé en avant du partenaire porteur 8 10m 15 m 20 m
Le porteur de ballon, plaqué, amené et tenu  du ballon est hors-jeu : pour jouer, il devra se >10 15m 20m 25 m

au sol doit passer, lacher ou poser le ballon replacer en arriére du porteur de ballon, d'ol la
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Situation de découverte de l'activité sur terrain non herbeux: le “rugby-flag"

Coup d’envoi début de partie

Au centre du terrain

Ballon pos¢ au sol -
Adversaire & 5 m. Le jeu
commence lorsque
I"attaquant se saisit du ballon

Coup d’envoi aprés essai

Au centre du terrain

Remis en jeu par I’équipe qui
a concédé I'essai. Ballon
posé au sol — Adversaires & 5
m. Le jeu commence lorsque
|’attaquant se saisit du ballon

* En avant ou ballon
injouable

* Sortie en touche

* Faute dans I'en-but et &
moins de 5 métres de la ligne

de but

A Pendroit de la faute, a 5 m
de toute ligne

Ballon & ’équipe qui n’est
pas responsable de la faute

Ballon pos¢ au sol -
Adversaires & 5 m. Le jeu
commence lorsque
l'attaquant se saisit du
ballon.

Nombre de joueurs De 4 4 10 joueurs
Nombre de joueurs sur le terrain | 4, 5 ou 6 joueurs en fonction des dimensions du terrain
Remplacements Chaque fois qu'un porteur du ballon se fait arracher un
flag
Terrain 20 x 40 m (terrain de handball) avec 2 en-but de 2 m (5 ou
4 . : 6 joueurs)
Mate_rlel sp_eC|f|que \(cemtl’Jres-fIags) 28 x 15 m (terrain de basket) avec 2 en-but de 2 m (4 ou 5
disponible auprées de 'USEP -
joueurs)
Matériel 1 ballon de rugby
1 ceinture avec 2 flags-foulards sur le c6té des hanches
Il faut avoir les 2 flags accrochés pour avoir le droit de
jouer
Le jeu Seul le jeu a la main est autoris¢
Pas de jeu au pied
Pas de plaquage, ni d’accrochage de maillot ou partie du
corps
Remise en jeu - Faute Ou? Comment ? L’arrachage d’un flag correspond 4 un plaquage et donne

lieu a un arrét momentané du jeu

Reprise du jeu aprés la prise d’un flag (plaquage
réussi)
- le défenseur pose le flag au sol a I’endroit de
I’arrachage
- le porteur du ballon le pose au sol prés de son flag
qu’il récupere, sort sur la touche pour le remettre
et est remplacé par un partenaire en attente. Son
équipe se place a 5 m en défense
- pendant ce temps 'autre équipe relance le jeu par
une passe obligatoirement

Source documentaire :
Site USEP
http:/www.usep.org

Jeu collectif de base + évolution(s) vers le rugby:

Yeaggme-rerrain”

+ Regles du jeu :

2 équipes en 4x4 ou 5x5 sur terrain 20x10 m avec 1
ballon pour marquage d'essai(s) pour construction
progressive et inter-active des régles fondamentales
du rugby scolaire - plusieurs séquences de 2 a 3 min

* Marque / évaluation :
marquer des buts en posant le ballon dans la zone de
marque derriére sa ligne d'en but

+ Conditions particulieres / évolutions :
vers la forme de jeu de rugby de référence

zone de
marque
des @

/ AN
| © o e LN
/ P .| zone de
% o ° | marque
(@) o
. N des O
| © LN
/ AN
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Situations de découverte (sélection des outils téléchargeables sur site “"Scolarugby” usep.org) :

COURSES + LUTTES + MANIPULATIONS

OBJECTIFS : Maitriser le contact avec le sol et avec les partenaires lors des déplacements avec le ballon

N | BUT | DISPOSITIF | LANCEMENT | CONSIGNES VARIAELES
LES AUTOS TAMPONNEUSES
2 équipes de & a 10 jousurs.
Courr, Terram de 10x10 al5x15. On se donne un petit coup d'épaule
fare das | Mallots de 2 couleurs Las élaves rothnent dans qua lorsquon crotse un autre sleve |- Fedume ou angmenter 'sspace.
passes et | differentes. l'espace en se meélangeant et en | et qu’on se regarde dans les veux. - Augmenter le nombre d’éleves.
52 e farzant des passes entra - Se donner des coups d'épaulss en se crowsant
E toucher. E'@p @- partenaires Rezpect de la régle - ne pas famre avec ou sans ballon.
13 g) mal, ne pas se faire mal, ne pas e - Ne se tonchent que ceux qm ont des maillots de
- & An signal on poursuzt Uexercice | laisser fare mal méme conleur ou de coulsurs differentes.
en s2 donnant des petits coups
@ ﬂ d’epanle..
LES POULES ET LES RENARDS
2 equipes de 6 2 10 jousurs. Las jousurs 'Qp ont un ballon
chacun et court avee las dans
Conserver l'aspace. Les @5 et les ﬁ dervent rester 3 4 | Se regrouper en faizant un cercle debout
ou ¢ @ An siznal les @ doivent se pattes.
E récuperar o regrouper & 4 pattes et faire un Jeu dans un temps donne. -
1 4 la ballon carcle avac les balla u mulieu Source documentaire :
6 dex, las dervent essayer de | Un point pour les cpar ballon Site USEP
recuperer les ballons. rECTpere. .
u ﬂ Respect de la régle - idem 13 http./WWW.usep.Ol’g
N® | BUT | DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES
CEINTURER
I équipes de § 4 10 jousurs. Réduire ou sugmenter 1'aspace.
Conrir et Tarrain de 110 aldxls - Augmentar le nombre d'elaves.
EnIrer en Matllots de 2 couleurs differentes. Les alevas rottiment dans "espace en | Lorsquiun éléve crodse un sutra sléve, | - Se donner des conps d'epaules en se crolsant avec ou
contact 58 mélangeant. ils s'arrapent tous las 2 par 1a taille. sans ballon, et seulement gquand celui & qui on donne le
aVEC un Une eguipe ceinture "autrs coup d'épaule nous regarde dans les vew.

autre

E- Jonsar

G-
g0 <
o @

Eespect de la régle - ve pas fairs mal,
ne pas se faire mal, ne pas se laissar
faire mal

- Ma se touchent ou £ attrapent que ceux qui ont des
maillots de mémes couleurs, o de couleurs
differentas

LES LAPINSET

LES RENARDS

attraper et
mefire au

E sol.

2 équipes da & 3 10 joueurs.
Ligne a 3 matres.

__E",a sont 3 4 pattes. Las @

a genoux ceinturent las. ﬂ

An signal les & dotvent

Utilizer " snzemble des bras pour
calntyrar

Lez doivent rester a 4 pattes.
Jen dans un temps donné.

- Diépart cote a cote sans contact préalabla.
- Départ debout avec ou sans ballen pour les

c

- Départ debout avec ou sans prise préalable

S g Un powmt pour les a sila ligne - pour les @
ranchir la rejoindre la ligne. franchie.
ligne. Respect de la régle : idam 4 - Eleigner on rapprocher la ligne d'amivéa.
LES COYOTES ET LES EANGOUROUS
cse |2 équipes de 6 a 10 jouenrs.
-isa%:l;:.cer Terram de 1010 al5x13. Un @ pour un cl .
pleds -_E".@ ze déplacent pisds joints, G -Les @: ont un ballen dans les mains.
joints sans Les n’attrapent pas plus haut
se fawe c @ n les a se deplacent a 4 pattes que la ceinture {cemturer). -Les c peuvent faire tomber autant de @;
E attraper @
i @ o @ sans sorhr de 'espaca. Laz @? tombas sortent da 1'aspace | qu’ils le veunlent.
(i a (zécurité).
attraper et b “ @ Jeu @t un temps demné. Un pomt | - Radumre espace du terrain.
faire @ ﬁ par tombe. - Augmenter le nombre de jousurs.
tomber Respect de la regle : idem 4

]e:@




Corr e e k=
LR B

inspeciion avavew icd® "% P
sSe ) | N
= FFi

Viernrne = m

Jeux et situations complémentaires : | JE MARQUE / TU M'EMPECHES 2

STUATON:  / gendarmes et voleurs / ~ ORGANISATION MATERIELLE

JE MARQUE ] 4 équipes

@ et (® jouent

Zo et © gorent ™ MERen
SITUATION : i E : « foulards dansla-ceinture,
/ les plus rapides / ORGANISATION MATERIELLE : —— < balons (1 pou dewo,
* 4 6quipes B et®jouent : © et gérent, « tapis ou zones matérialisées,
o= « 15ballons A, %_. voleurs
00° P ¢ 15 ballons B, B) — gendarmes.
@ ? “, } « 2 tapis ou zones matérialisées. }’ s

T
°%°1§gr-ﬁ 7
: 3 CONSIGNE : “Au signal, les B s'emparent du ballon posé au sol ef vont le poser sur le tapis. Les ®essalent
ol " =P de rattraper les @ pour leur prendre le foulard”, Comptabiliser les prises, inverser, comparer
AMENAGEMENTS : La prise du foulard EVOLUTION :
CONSIGNE : "Au signal, posez les ballons sur le tapis. Ne transportez qu'un ballon & la fois, peut éfre remplacée par une fape dans  Les @ et ®marquent @
L'équipe gagnante est celle qui a posé tous ses ballons sur e tapis”. le dos ou une immobilisation (dans ce  Les © empéchent
AMENAGEMENT : EVOLUTION : cas, prise en dessous des épaules) A

La place des gendarmes variera : entre

3 A
' 2l = les tapis et les voleurs, sur les cotés du 1 =) ;~
fA/ terrain é 00 ’

)
ﬂl Le ballon sera fenu., puis posé, puis ?ﬁ(
/ L ca Z / lancé (de face, de cété, den haut...). ‘) /

Matérialisez une zone interdite qui

oblige & plonger, sauter. “Portez le maximum de ballons sur son fapis”, JE MARQUE ET/OU JE TIEMPECHE 3

SITUATION:  / le béret _/ ORGANISATION MATERIELLE :

Source documentaire : - + 3 équipes (® et®jouent © gére.
Document "MiSES en jeux" wo#eurs numeérotés (pour les petits ; foulards,
chasubles),
Inspection Académique d'Indre et Loire

3 ¢ 1 ballon,
* des tapis,

f\/ « 1 foulard par enfant & la ceinture

CONSIGNE : "A I appel de son numéro, courr, prendre le ballon et le poser sur le fapis opposé sans perdre
sa vie”. Compftabiliser les points par équipe.

AMENAGEMENT : Appeler plusieurs n° en cécalage. Mettre le ballon en jeu de diverses fagons (posé, rouls,

lancé)
EVOLUTION : Dans chague équipe : réles différenciés & 4 & 4 A
,? %gﬂn?ubg\lon . ’
. el e ¢ utilisation du ' i
Procédures de définition et Y kel & &y ‘ﬁ,'j{‘, e

de renforcement des regles /‘I? ji_ r ,4"&‘( L

< .
du Jeu de base ] ‘/ \’Lk On avance pour marquer des points comme au
Y foot-ball américain.

- Espace de jeu :

=> agrandir le terrain pour le développement des phases d'attaque (jusqu'a 30 x 20 m)

« Cible(s) et marque(s) :

=> modulation possible de la largeur de la ligne d'en but pour intensification de |'attaque-défense

- Nombre d'équipes et de joueurs :

=> modulation possible du nombre de joueurs de 3 a 7 par équipe avec possibilité de situations avec déséquilibre
des 2 équipes pour intensification des rapports d'attaque-défense

« Modalités de conservation et échange d'engin :

=> nécessité d'établir et stabiliser les régles liées au placage et a |'immobilisation des porteurs de ballon

=> nécessité d'établir et stabiliser les régles liées aux passes et prises de balle (réegles simples de hors- jeu)
Autres : => gérer au mieux les problémes éventuels liés a I'hétérogénéité des gabarits et a la mixité ...
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Source documentaire :

Document "jouons au rugby (5-7 ans)"
FFR-UFOLEP-USEP

CRDP Lille

Titre : Découverte de la marque. Exercice sans opposition
Une seule équipe joue.

Objectif S'orienter en mouvement sur le terrain.
Avancer, ramasser le ballon et courir, le poser pour marquer.

Organisation Matérielle

A Ramasser un ballon et marquer un essai.

Consignes 1 et 2

X X id * % |00 - Terrain orienté
XXX Y % 0o 20mx15m
X * L A 000 - 8 joueurs / equipe
- 8 ballons sur le
XX . o terrain
Taches

B : Méme situation mais on compte le temps mis pour marquer tous les essais.

Lequipe "X" : Les enfants ramassent les ballons éparpillés sur le terrain (1 par enfant)
et vont marquer leur essai, 'equipe "O" reste sur place. On inverse les roles.

Evolutions du jeu

Au signal, 4 X et 4 0 ramassent les ballons et vont
marquer un essai dans I'en-but adverse.

Les autres joueurs n'interviennent pas.

Les autres joueurs défendent leur en-but.

° X %] X Q N
XO X0 X o X X
W L4
v L 19 L0 L
% % = e %
X 4] X O X Xy XX00 8]
La situation peut étre > Le placement des enfants autour du terrain,
modifiée par = La position des ballons (éparpillés-regroupés),
— La largeur du terrain (ex : marquer de touche a touche),
= l'opposition de quelques joueurs adverses. J
Consignes 3 et 4
(3}
o) X
(,; - ,'X X X % *
ol 0% £y o o A
L REP * - IS EE
X g X X © 0l 6o o
= i . x ox | %
A A (- A A
ldem @ — \_/‘
% «0

Comportements observés
- Pousse le ballon en voulant le ramasser.

- Se trompe de ligne - Va marquer.

- Jette le ballon. - Pose le ballon.

- N'intervient pas. - S'oppose.

Comportements attendus
- Ramasse le ballon sans probléme.

Titre : Avancer en situation d'opposition (avancée individuelle ou
collective)

Objectif :
Pour le porteur du ballon : prendre conscience de I'adversaire

Pour les autres : entrer dans le réle de partenaire (utilisateur ou
opposant)

Organisation Matérielle

- A (6] - Terrain orienté
XX X] %) o 20mx15m
O - 8 joueurs / équipe

[e) - l'animateur est mobile

XX [¢] o sur la ligne, ballon en
main.
XX
Taches

Marguer un essai.
Consignes
L'animateur donne le ballon a un enfant qui doit aller marquer, son équipe l'aide.
L'autre equipe défend et peut recupeérer le ballon pour aller marquer.
Arrét de la situation en cas de blocage du ballon.
Les opposants sont places dans les zones.

Lancement du jeu : Veiller a ce que chaque enfant soit sollicité lors du lancement du
jeu
Variante :
= Terrain plus étroit 10 x 20.
= Terrain plus large 20 x 20.
= Nombre d'opposants dans les zones.
= Zones d'intervention des opposants.
= Entrée latérale des opposants.

Comportements observés Comportements attendus
- Reste sur place -4—p| - Va marquer
- S'arréte avant le contact 4P| - Avance au contact
- Les partenaires ne viennent pas aider [<—| - Les partenaires viennent aider
le porteur du ballon L

Titre : Avancer en situation d'opposition (avancée individuelle ou

collective)

Objectif : Pour le porteur du ballon : prendre conscience de

I'adversaire

Pour les autres : entrer dans le role de partenaire
Pour les opposants : s’opposer et arréter le porteur du ballon.

Organisation Matérielle

B~ 0000 B>~ 0000 R
XX Aw
XX v
X X -
X X i
B i

Terrain orienté

8 joueurs par équipe
1 animateur mobile
20mx 15 m

Taches
Marquer un essai seul ou avec ses partenaires.
Consignes
Le jeu est lancé quand un enfant a le ballon dans les mains.
La position de depart des défenseurs varie.

Evolutions du jeu

- On peut varier les points

=00 B> 0o B de départ des défenseurs
XX - Les effectifs peuvent
XX changer dans les
X X différents groupes.
X X - Il peut y avoir plus de 2
E’ Py F}; 00 groupes de défenseurs.

00

Comportements observés
Des utilisateurs :

Comportements attendus

- Court 1a ou il n'y a personne, vers \«¢—p
I'adversaire, en fuyant I'adversaire.

- Avance rapidement vers la cible ou
fait avancer les partenaires dans les

Des opposants : espaces libres.

- Regarde et court avec le porteur du |

»-| - S'oppose a l'avancée en attrapant le
ballon. porteur du ballon ou en occupant
I'espace libre.
| -
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Principes d’organisation générale des rencontres

> Prise en compte de la mixité :
- Il s'agit pour chaque équipe de respecter sur I'ensemble des phases un nombre de filles ou de gargons correspondant a la moitié de I'effectif + ou —1.
Exemple pour 7 joueurs : 4 gargons + 3 filles ou 4 filles + 3 gargons.
- Sila mixité, telle quelle est définie, n'est pas respectée, les résultats de I'équipe ne pourront étre comptabilisés.

> Prise en compte des valeurs (égalité des chances, comportements, esprit sportif) sur ’ensemble des phases :
- Lorsqu'un joueur, de fagon isolée, ne respectera pas I'esprit sportif, il conviendra a I'arbitre de le sanctionner (exclusion du jeu, par exemple).

- Lorsqu’une équipe, dans son ensemble, ne respectera pas I'esprit sportif, il conviendra de lui infliger un point de pénalité qui viendra réduire le nombre de points
de I'équipe pour le match concerné.

REGLEMENT « BALLE OVALE » : PRINCIPES DE JEU

Equipes mixtes de sept joueurs sur le terrain.

JOUEURS Les remplagants pourront entrer en jeu & n'importe quel moment de la partie.

Chaque classe constitue deux équipes de niveau sans possibilité pour les joueurs de passer d’'une équipe a I'autre.
L’enseignant de la classe veillera a ce que I'ensemble des joueurs participe activement au jeu..

TERRAIN 30 m (de ligne de but a ligne de but) x20m ou 20 mx 15m ( en fonction du niveau et de I'age des joueurs )

< La durée des matches dépendra du nombre d'équipe.
DUREE DU JEU Le temps total de jeu de I'enfant sur 'ensemble de la rencontre ne pourra dépasser 36 minutes (ex. : 6 matches de 6 mn).

BUT Poser le ballon au sol derriére la ligne de but adverse.

Tout joueur peut attraper le ballon, courir en le portant a une ou deux mains, le passer,... ; le jeu au pied est interdit.

DEVOIRS L’arrét du porteur se fait en le ceinturant avec ses deux bras.
ET Le joueur ceinturé doit passer le ballon a un partenaire, le lacher vers I'arriére ou marquer I'essai.
DROITS Obligation pour tous d’étre debout pour rejouer le ballon.
DES JOUEURS Il convient de porter une attention toute particuliére aux joueurs pour empécher des interventions dangereuses (sanctionner systématiquement
toutes les actions au-dessus des épaules et les crocs en jambes).
HORS JEU Tout joueur situé en avant d'un partenaire jouant le ballon n'a pas le droit de faire action de jeu.
EN AVANT Le ballon ne peut étre passé & un partenaire situé devant le porteur de ballon.

REGLEMENT « BALLE OVALE » : PRINCIPES D’ARBITRAGE

L'arbitrage est pris en charge soit par les adultes (enselgnants educateurs sport|fs) 50|t par les enfants (usépiens ou jeunes officiels UNSS).

g VSO T DA S RSP RO PSRy A DS SRR

ou COMMENT
ENGAGEMENT DEBUT DE PARTIE au centre du terrain
ENGAGEMENT APRES ESSAI au centre du terrain par 'équipe qui a concédé I'essai
CE)tll gxt[lgl}ll?NLJ%NUT:BIEE a I'endroit de la faute (5 métres de toute ligne) ball‘olrjlpré.senté par larbitre
a I'équipe qui engage
PENALITE a l'endroit de la faute (5 métres de toute ligne) s tlrii\?:r\llte;sgirrr?éstres
SORTIE EN TOUCHE a'endroit de la sortie (5 métres de toute ligne) Source documentaire
Site USEP
SORTIE EN BALLON MORT, http:/www.usep.org
FAUTE DANS L’EN-BUT a5 métres de la ligne de but en face de la faute (5 métres de la touche)
\ MOINS DE 5 METRES DE LA LIGNE DE BUT
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Poule de 3 équipes

Nom des équipes Points par match Total Classement
1 2 3 4 5
A
B
C

Match gagné : 3 points Match nul: 2 pointgatch perdu : 1 point

Source documentaire :
Site USEP 86

hi"rl /lalecale ediic r‘gRR frius :p/
w
o % @ o Evolution de la marque © " Arbitrage (2)
55| = s S sS| = et
SE| 2 RE RE S Secrétariat
» A~ =N (1)
% Equipes [/ couleur
1 A|B C
2 B|C A
3 AlC B
4 B|lA C
5 c|B A
6 AlC B
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FEUILLE DE RENCONTRE " Sports Co"

TERRAINN® @ ..o

NIVEAU : ...,

TOURNOIDE : ..............

......................... DATE & e

Source documentaire : Site USEP 86 http://alecokduc.cg86.fr/usep/

Poule de 4 équipes

Nom des équipes Cout Points par match Total Classement
leur 1 2 3 4 5 6
A
B
C
D
Match gagné : 3 points Match nul : 2 points dhgberdu : 1 point
S Evolution de | = 2
oS " o volution de la marque o " = o &
5| £ | S sE| 2| £ | 25
= o nE wnE e 't rolg
oLl = R 2 <%
= Equipes / couleur n =
(1) 2)
1 Al|B C D
2 C|[D B A
3 A|C D B
4 B (D A C
5 DA C B
6 B|C D A
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Implantation des terrains pour rencontre :

8 terrains USEP 20X15 ou 30x20 possibles sur

un terrain de rugby ou de football

— TRACAZE TERRAIN NOR &L

Source documentaire :

CD Rugby 86

« ENSEMBLE AU RUGBY, ENSEMBLE DANS LA VIE »

L Unlon Sportive de L'Bunseignement du Premier Begré et la Fédératlon Frangaise de Rugby

Félicitent Le jewne sportif : de L'éeole
pour sa particlpation 2005 - 2007
Le président de L'useEP Le prisident de la FFr
Jean-Michel SAUTREAUL Bernard LAPASSET
g X
‘ ,s@ Délégué departernental USEP, Thiermy Paisson, I ligue de lenseignement
{61, 05.49.38 37 43 - & mail - tpoisson@lolBs. org laligue de 18, rue de la brouetle du vinaigrier
'enseignement AP 147 - 86005 POITIFRS cedas
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