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Q Definition - Caracteristique de Uactivite :
==" Le rughy est un jeu collectif de combat

Il s'agit de la confrontation de 2 equipes qui luttent et se déplacent dans un espace de-

limite en respectant des regles definies pour atteindre une cible par lintermediaire d'un

ballon

Toute situation de jeu comportera a minima:
- Un ou plusieurs attaquants confrontes a un ou plusieurs défenseurs
- Un ou plusieurs ballons
- Un espace délimité et orienté (une cible a attaquer ou a défendre)
- Des regles definies a lavance

ESPRIT DU JEU

Respecter les deci-
sions de larbitre

Je ne dois pas faire
mal

Je ne dois pas me
faire mal

Je ne dois pas me
laisser faire mal

Rendre le ballon tout
le temps disponible
(favoriser la continui-
té du jeu)

PRINCIPES
FONDAMENTAUX

Avancer :

- En continuite
pour marquer
(attaquants)

- pour recupérer
et contre attaquer
(défenseurs)

REGLES
FONDAMENTALES

La marque

Prourouor Lo G2y 7

DESCRIPTION

Aplatir le ballon dans la zone
de marque

Droits et devoirs des
éleves

Ce qui est autorisé :
Attaquant:

Courir avec le ballon, le pas-
ser, le garder, le botter...
Defenseur :

toucher 2 mains ou ceinturer
ou plaguer (cf regles)

Ce qui est interdit :

Les actions dangereuses ou
déloyales : croc en jambe,
agression verbale, projection,
placage au cou etc...

Le Hors-Jeu

Aucun éleve ne peut faire
action de jeu lorsqu'il se
trouve entre son coéquipier,
porteur de balle, et la zone
de marque.

Donc seuls les partenaires
places derriere le porteur de
balle peuvent jouer.

Le Tenu / Jeu au sol

Si la regle du placage est uti-
lisé : pour pouvoir ramasser
un ballon au sol je dois étre
sur mes 2 pieds (appuis)




Lotrenent ToucHe +2secinpes”

NOMBRE DE JOUEURS Jusqu'a 8 contre 8 avec au minimum 3 filles ou 3 garcons sur le terrain
REMPLACEMENTS IWLimiteés
TERRAIN Cycle 2: 3 a 4 metres/eleve - Cycle 3: 4 a 5 metres/éleve

JEU DELOYAL

Remplacement definitif du joueur fautif

Au coup de sifflet de larbitre, le joueur de l'equipe fautive pose immediatement le ballon au sol a
lendroit de la faute, afin de rendre celui-ci disponible pour léquipe adverse.

Lorsque le porteur de balle est touché a 2 mains simultanément entre la ceinture et les épaules,
larbitre annonce : "Toucher", "1", "2"

Le porteur de balle "touché" a 2 secondes pour faire une passe, sans obligation de sarréter. Le

ATTAQUANTS ballon passé aprés le toucher ne doit pas tomber au sol avant détre joué par un partenaire.
Le ballon est transmis au-dela des 2 secondes: ballon a lopposant adversaire a 5 m
Le jeu au pied n'est pas autorise
Lopposant doit toucher le porteur de balle a 2 mains simultanément entre la ceinture et les
épaules
Les opposants ne peuvent pas jouer le ballon dans les mains du porteur de balle

DEFENSEURS Les opposants peuvent recupérer le ballon sur interception ou sur ballon au sol pour contre-
attaquer
Si l'action de "toucher" lopposant n'est pas faite a 2 mains simultanément entre la ceinture et les
epaules, le jeu continue. Larbitre peut annoncer "Jouez" en cas de litige
Valider le toucher = les deux mains simultanément + hauteur du toucher (entre ceinture et
épaules): Communication verbale de larbitre : "Toucher", "1", "2" (audible pour tout le monde)

CONSIGNES D’ARBITRAGE
Une ligne de hors- jeu imaginaire passe par le ballon. A lendroit de la faute. Les joueurs qui ne
sont pas dans leur camp (délimités par cette ligne) ne peuvent pas intervenir sur le ballon.
MARQUE Un joueur touche dans len-but peut marquer. Un joueur touché avant len-but a 2 secondes pour

marquer ou passer.

REMISE EN JEU Ou ‘ Comment

COUP D’ENVOI Au milieu du terrain

COUP DE RENVOI APRES ESSAI

Au milieu du terrain par
léquipe qui a concede
tessai. Ballon au sol a 5m de toute ligne

A 5m de ten but Adversaires a 5m

Porteur de balle qui aplatit
Elle peut étre jouée de deux facons :

- pour soi-méme apres avoir touche le ballon avec le pied

- en faisant une passe apres avoir touchée le ballon avec le pied
(ballon au sol),

EN-BUT dans son camp
Faute, récupération et
sortie. (ballon au sol),
EN AVANT A lendroit de la faute
TOUCHE A lendroit de la sortie. A 5

m de la ligne de touche

VALIDATION DU « TOUCHE »

A lendroit du touché

PRECONISATIONS

Pour faciliter la continuité du jeu apres un « touché » demander au porteur de balle de faire une
passe dans l'axe.




2Gteent " Contirer"

NOMBRE DE JOUEURS Jusqu'a 8 contre 8 avec au minimum 3 filles ou 3 garcons sur le terrain
REMPLACEMENTS Ilimites
TERRAIN Cycle 2: 3 a 4 metres/éleve - Cycle 3: 4 a 5 metres/éleve
Remplacement deéfinitif du joueur fautif
. Au coup de sifflet de larbitre, le joueur de léquipe fautive pose immeédiatement le ballon au sol a

JEU DELOYAL , ; . S . P
lendroit de la faute, afin de rendre celui-ci disponible pour léquipe adverse.
La percussion et le raffut sont interdits
Lorsque le porteur de balle est en contact avec ladversaire (debout ou au sol), il doit
transmettre le ballon.

ATTAQUANTS En cas de chute (plaquage) la méme reégle de deux secondes est appliquée
Si les 2 secondes ne sont pas respectées CPF - adversaires a 5m
Le jeu au pied n'est pas autorise
Lopposant doit ceinturer le porteur de balle

DEFENSEURS

Les opposants peuvent récupérer le ballon sur interception ou sur ballon au sol pour contre-
attaquer.

CONSIGNES D’ARBITRAGE SUR LE

Valider le ceinturé = Communication verbale de larbitre : "bloqué’, "1", "2" (audible pour tout le
monde)

Une ligne de hors- jeu imaginaire passe par le ballon. A lendroit de la faute. Les joueurs qui ne

BLOCAGE sont pas dans leur camp (délimités par cette ligne) ne peuvent pas intervenir sur le ballon
Sanctionner immediatement lopposant génant la transmission du ballon : du CPF a lexclusion
temporaire avec remplacement du joueur

MARQUE Un joueur bloqué dans len-but peut marquer

REMISE EN JEU Ou ‘ Comment
COUP D’ENVOI Au centre du terrain

COUP DE RENVOI APRES ESSAI

Au centre du terrain par Ballon au sol a 5m de toute ligne
léquipe qui a concede Adversaires 3 5m

Elle peut étre jouee de deux facons :

- pour soi-méme apres avoir touche le ballon avec le pied

lessai.
EN-BUT A 5m de len but
EN AVANT A lendroit de la faute
TOUCHE A lendroit de la sortie. A 5

(ballon au sol),
- en faisant une passe apres avoir touché le ballon avec le pied

m de la ligne de touche (ballon au sol)

VALIDATION DU «BLOQUE»

A lendroit du touche

PRECONISATIONS

Pour faciliter la continuité du jeu apres un « touché » demander au porteur de balle de faire une
passe dans laxe.

Larbitre doit étre vigilant sur les positions de hors-jeu




2GtefreNT " Jen Av caitact’

NOMBRE DE JOUEURS

Jusqu'a 8 contre 8 avec au minimum 3 filles ou 3 garcons sur le terrain

REMPLACEMENTS

Illimités

TERRAIN

Cycle 2: 3 a 4 metres/éléve - Cycle 3: 4 a 5 metres/éleve

JEU DELOYAL

Remplacement définitif du joueur fautif

Au coup de sifflet de larbitre, le joueur de léquipe fautive pose immediatement le ballon au sol a
lendroit de la faute, afin de rendre celui-ci disponible pour l'équipe adverse.

Passage en force : un joueur porteur du ballon ne doit pas percuter volontairement un
adversaire arréte — Sanction : CF

ATTAQUANTS

Lorsque le porteur de balle est en contact avec ladversaire (debout ou au sol), il doit
transmettre le ballon immediatement

Le porteur du ballon ne doit pas engager son buste vers 'avant au moment du contact avec
ladversaire (pas de téte a la méme hauteur) - CF- adversaires a5 m

Le porteur de balle plaqué doit immédiatement, transmettre son ballon ou libérer celui-ci a plus
d'un metre: CF - adversaires a 5m

Si le ballon est injouable : ballon a U'opposant : CF - adversaires a 5m

DEFENSEURS

Lopposant peut plaquer le porteur de balle mais il n'a pas le droit de le bloquer par une prise au-
dessus de la taille ni de lui arracher le ballon dans les mains et/ou les bras

Le plaquage est effectue obligatoirement avec les 2 bras. Il doit étre impérativement effectue
entre la taille et les pieds (attention : il est interdit de plonger directement dans les pieds d'un
adversaire) : du CF a l'exclusion temporaire avec remplacement du joueur.

jouer dans les mains du porteur : CF — adversaires a 5m

Les soutiens défensifs doivent arriver par leur camp avant de jouer le ballon

CONSIGNES D’ARBITRAGE SUR LE
BLOCAGE

MARQUE
REMISE EN JEU

COUP D’ENVOI

Ne pas sanctionner le joueur plaqué dont le ballon a toucheé le sol et qui fait sa passe
immediatement.

Sanctionner immediatement le plaqueur génant la transmission du ballon : du CF a lexclusion
temporaire avec remplacement du joueur.

Un joueur plaqué dans la zone de marque peut marquer
Ou ‘ Comment

Au centre du terrain

Au centre du terrain par
lequipe qui a concéde

) - CF a 5m de toute ligne Adversaires a 5m
lessai

COUP DE RENVOI APRES ESSAI

Un CF est joué pour soi-méme apres avoir botté le ballon (ballon

Au centre du terrain par - )
au sol ou quittant les mains)

léquipe qui a concede
lessai.

EN AVANT

A lendroit de la faute
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Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel

. La formation de la Les systemes , )
L Les méthodes et Les representations du
angages ; personne et du 3 naturels et les R )
outils pour apprendre ; R . monde et lactivité humaine
citoyen systemes techniques
Développer sa S'approprier par la Apprendre a
motricité et pproprier p Partager des regles, Ppre . S'approprier une culture
R pratique physique et . entretenir sa santé ; )
apprendre a ) assumer des roles et | DS3 S physique sportive et
) : sportive, des s par une activite L
s'exprimer en . ) responsabilites ) PN artistique
utilisant son corps meéthodes et outils physique réguliere
Coordonner des Assurer des roles
actions motri Apprendre a planifier specifiques : joueur, Appreécier une prestation au
ctions motrices son action avant de juge de touche- S'echauffer avant un regard de la
simples (pousser - : DS2A . DS3A DS4A ) ! .
arracher esquiver la réaliser (verbaliser marque, tenir le effort. comprehension du jeu et
courir éau?er ) ' des actions simples) score-temps, des regles
' observateur...
Appreécier certains criteres
Acquérir une Ne pas se mettre en d'observation simples sur:
motricité et une ) . danger, identifier les un plan quantitatif (nombre
estuelle specifique Apprendre par essai- Respecter les regles comportements d'essais, nombre de passes
gestt erreur en utilisant les | DS2B  essentielles du jeu et = DS3B ' DS4B ' )
(faire une passe, . R gestes dangereux nombre de ballons tombeés,
, . effets de son action de sécurité ;
réceptionner, pour soi et/ou les nombre de tenus)
aplatir...) autres un plan qualitatif
(comportements attendus)
N Accepter et prendre
Saettr;ch:?gLe en considération Gérer son effort et
. 4 . toutes les différences  DS3C ) ) DS4C
défenseur et tenir TSR ses émotions
con réle interindividuelles au
sein d'un groupe
Se repérer dans
lespace et s'orienter
individuellement
vers la cible

ATTENDUS DE FIN DE CYCLE 2

S'engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les regles du jeu

Controler son engagement moteur et affectif pour réussir des actions simples
Connaitre le but du jeu

Reconnaitre ses partenaires et ses adversaires
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Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel

Langages

Adapter sa motricité

Les méthodes et
outils pour apprendre

La formation de la
personne et du
citoyen

Les systemes
naturels et les
systemes techniques

Les représentations du
monde et lactivité humaine

a des situations
variées (donner,
passer, ramasser,
esquiver) en les
orientant en
direction de zone de
marque adverse.

S'approprier par la
pratique physique et
sportive, des
méthodes et outils

Partager des regles,
assumer des roles et | DS3
responsabilités

Apprendre a
entretenir sa santé
par une activité
physique réguliere

S'approprier une culture
physique sportive et
artistique

Coordonner des

actions motrices
simples (pousser
arracher, esquiver,

courir, sauter...)

Apprendre par
lanalyse de son
activité et de celles
des autres

DS2A

Respecter les regles
et lesprit du jeu. Les
reconnaitre comme
garantes de lintégrite
physique des joueurs
et du plaisir de lutter
collectivement dans
des conditions
equitables.

DS3A

S'échauffer avant un
effort.

Apprécier une prestation au

regard de performances de

référence (situation de
référence)

Acquérir des
techniques
spécifiques pour
améliorer son
efficacite

Répéter un geste
pour le stabiliser et le | DS2B
rendre plus efficace.

Assumer avec
responsabilité les
roles sociaux confiés
(joueur, arbitre(s),
observateur, coach)
pour permettre a

DS3B

Gérer son effort pour
réaliser plusieurs
matchs taches et
situations sans perte

e adapté / défense adverse,
defficacité. e
chacun de utilisation des zones
progresser. appropriées du terrain...)
Se reconnaitre

Appreécier certains criteres
d'observation, sur un
plan quantitatif (nombre de
franchissements...) et sur
un plan qualitatif (jeu

attaquant ou

defenseur et reagir

rapidement au

changement de
statut

Utiliser des outils
numeriques pour
observer, évaluer et
modifier ses actions

DS2C

Connaitre et éviter
les gestes et
comportements
dangereux pour soi
et/ou pour les autres.

Soutenir laction
offensive d'un
partenaire pour en
augmenter
lefficacité

S'organiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les situations favorables de marque.

Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu.

Assurer différents roles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents a lactivité et a lorganisation de la classe

Accepter le résultat de la rencontre et étre capable de le commenter.

ATTENDUS DE FIN DE CYCLE 2

Respecter les partenaires, les adversaires et larbitre.
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C2DS1A

Motercite

Compétence Principale @ Coordonner des actions motrices simples.

Compétence Complémentaire QQELTAY Sechauffer avant un effort.

@ Acqueérir une motricite et une gestuelle spécifique.

‘, Consigne :

&  Regle d'or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
« Vous devez reproduire le mouvement que je vous montre le plus rapidement possible. Soyez tres attentif a
mon signal ». Lenseignant fait trottiner les enfants dans la zone et ne lance pas le jeu tant que chaque éleve

n'est pas en mouvement.

Montées de genoux - Talons fesses - S'asseoir et se relever - Faire des cercles avec les bras - Pas-chassés,

roulades, ramper.

Objectif : Se deplacer en se repérant dans lespace, visualiser les espaces libres, les autres joueurs, esquiver,

cooperer.

@ Critéres de réussite : Léleve repete les mouvements ordonnes et demontres par l'enseignant.

Comportements attendus : Leleve est attentif et reactif / Leleve change de rythme de trajectoire et se coor-

donne pour les difféerents mouvements.
Pour le passeur :

- Communication verbale = appeler son partenaire.
- Contact visuel.

- Passe courte et simple.

- Passe dans la cible.

—/\S But:

"7 Les éleves reproduisent
le mouvement de lensei-
gnant.

&[I Evolutions :
DDU Pour simplifier :
- Réaliser la tache a larrét ou en marchant

Pour le receveur :

- Comunication verbale (appeler son partenaire)
- Préparer ses mains «cible, papillon,W» (mains pré-
sentées, doigts vers le ciel)

Pour aller plus loin :
Instaurer la passe en incluant des ballons. (Des que
possible)Selon les consignes de 'éducateur, réaliser
les taches avec le plus d'application possible :

- Passe simple.

- Passe a une main (gauche & droite).

- Passe en lair.

- Varier les directions et sens de courses...
Passe a 10, zones de marque, 1 ballon pour 2 = ad-
versaire (tentant de récuper ou intercepter le ballon).

. FFR
LIGUE REGIONALE
NOUVELLE-AQUITAINE
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Compétence Principale @ Acquérir une motricité et une gestuelle spécifique a lactivité.

Compétence Complémentaire QELI.Y Sechauffer avant un effort.

f

©)
&

il

¢ Description :

Consigne :

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.

Au lancement de jeu tous les joueurs courent. Les joueurs qui portent les ballons doivent le passer aux
joueurs qui n'en n'ont pas. Au signal de l'enseignant, les joueurs qui portent les ballons doivent les poser au
sol sans les faire tomber. Puis les autres ramassent les ballons et ainsi de suite.

Objectif : Manipuler, passer, attraper et contréler le ballon

Criteres de réussite : Ne pas faire tomber le ballon

Comportements attendus : Léleve est attentif et reactif

Pour le passeur : Pour le receveur :

- Communication verbale (appeler son partenaire) - Comunication verbale (appeler son partenaire)

- Contact visuel - Préparer ses mains «cible, papillon,W» (mains pré-
- Passe courte et simple sentées, doigts vers le ciel)

- Passe dans la cible (finir les mains vers la cible) - Pour applatir au sol : Fléchir ses jambes et presser

le ballon du haut vers le bas (3 choses en contact sol
- ballon - mains)

But:
Passer attraper et poser le ballon sans le faire tomber

- Le terrain 10mx10m

(soit 4 terrains dans les 22)
- 1 ballon pour 2 joueurs
(-euses).

- Chronometre

- 5 ballons/10 joueurs
(-euses)

Evolutions :

Pour simplifier : Pour aller plus loin:

Réduire lespace de jeu, reduire le nombre nombre de - Agrandir lespace de jeu

ballon - Ajouter des ballons
Imposer un temps de garde du ballon a moins de
x secondes

1 seul ballon et se faire le plus de passes en 30
secondes sans faire tomber le ballon

Idem a 5cl sans faire tomber le ballon et sans se
le faire prendre

. FFR
LIGUE REGIONALE
NOUVELLE-AQUITAINE



C2 DSIC

Bale au Capitne

Compétence Principale (3]} [al Se reconnaitre attaquant ou défenseur

Compétence Complémentaire QQELTAY Sechauffer avant un effort.

@ Coordonner des actions motrices simples

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
1. Le porteur de balle ne peut faire que 3 pas maximum
2. Les défenseurs ne peuvent pas faire action sur le porteur de balle, ils ne peuvent qu'intercepter (dis-

&

&

<

. .

- -~
'

il

Consigne :

tance de 2 metres environ)

3. Le ballon change d'equipe si interception, ballon tombe, passage en touche

Objectif : Se repérer dans lespace (s'orienter vers la cible), reconnaitre son statut, coopérer pour avancer et

marque

Criteres de réussite : Marquer des points.

Comportements attendus :

Pour le porteur de balle :

Cooperer, prise d'information, tenir son ballon a 2
mains, faire la passe du bas vers le haut avec les
mains positionnées dessous, adapter la force de la
passe, donner a un partenaire déemarque.

But:

Transmettre le ballon a un
partenaire dans len-but
pour marquer un point.

Evolutions :

Pour simplifier :

1. Pas de changement de statut possible : 5 posses-
sions pour les blancs puis 5 possessions pour les
rouges (si les joueurs ont des difficultés pour ap-
préhender le changement de statut)

Mettre des joueurs jokers, avec une chasuble
de couleur differente, qui seront toujours avec
lequipe attaquante pour creer des surnombres
systématiques (si les attaquants n'arrivent pas a
se démarquer)

LIGUE REGIONALE
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Pour le receveur :

Se deplacer, eviter les autres joueurs, venir proche du
PB pour lui proposer une solution ou se demarquer
dans lespace, se préparer pour avoir le ballon (mains
en « w », paumes ouvertes orientées vers le ballon...),
communiquer pour aider le porteur de balle

Pour aller plus loin :

Permettre au porteur de balle de se deplacer de plus
de trois pas, mais s'il se fait toucher a 2 mains par
un defenseur avant de transmettre le ballon, ce der-
nier sera perdu (en ajoutant la possibilité de marquer
un point en applatissant le ballon dans len-but si le
joueur est entré en courant).

FFR
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CHar er Sourrs

Compétence Principale [»]3[al Se reconnaitre attaquant ou défenseur et tenir son réle

C2 DSIC

Compétence Complémentaire @ Se reperer dans lespace et s'orienter individuellement vers la
cible

/O Consigne:
&  Régle d'or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Les joueurs evoluent en courant dans le carré en se faisant des passes.
Les porteurs de balle cherchent a transmettre rapidement leur ballon et se proposent ensuite pour en rece-
voir un autre.
Lenseignant annonce une couleur de ligne (ex: « Blanc »).
A cette annonce, les porteurs de balle (utilisateurs) devront aller marquer un essai derriére cette couleur.
A lannonce de la couleur, les non porteurs de balle deviennent opposants et essayent de toucher les por-
teurs de balle avec leur 2 mains.

Obijectif : Entrer dans lactivité
Identifier son statut (utilisateurs ou opposants)
Se reperer dans lespace

Criteres de réussite :

Attaquants : Défenseur :
Nombre d'essais marques Lattaquant n'a pas marque

Comportements attendus :

Attaquants : Défenseur :

avancer vers la cible, eviter les opposants, s'engager avancer vers les utilisateurs, s'opposer a lavancee

vers les espaces libres, marquer des utilisateurs, stopper les utilisateurs en les tou-
chant

—~/\, But:
™~ Pour les utilisateurs : aller
marquer un essai

Pour les opposants : em-
pécher les utilisateurs
d'aller marquer

N
®

= Evolutions :
odl

Pour simplifier : 2. On peut demander aux defenseurs d'aller toucher
Commencer par un carre a deux couleurs les lignes de touche (sur les cotés) avant d'inter-
On peut aussi faire varier la taille du carreé : venir. Cela créee momentanément un espace libre
En lagrandissant, on augmente les espaces et on au milieu du terrain et incite ainsi les porteurs de
favorise plutot lattaque. balle a s'engager vers l'avant.
En le diminuant, on facilite les contacts et on fa-
vorise la défense On leur demandera progressivement (si les condi-
tions de sécurité le permettent) de :
Pour aller plus loin: - toucher les porteurs des ballons

1. Chaque deéfenseur ne peut toucher qu'un seul at- - les ceinturer
taquant. Cette variante oblige chaque défenseur a - les plaquer (si le placage a déja été travaillé)
s'investir car elle empéche un défenseur a inter-
venir plusieurs fois dans la méme action.

. FFR
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(a2 Baniave

Compétence Principale @ Se reperer dans lespace et avancer individuellement vers la
cible

C2 DS1D

Compétence Complémentaire @Coordonner des actions motrices simples.

@Assurer des roles specifiques
“ Consigne :

&  Régle d'or: je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Les verts sont les voleurs - Les Violets sont les policiers - Les oranges sont les bombardiers / Les verts
doivent enmerner le sac d'OR (le ballon) en dehors de la grande zone (plots bleu et jaune) puis les oranges
devront enmener les bombes dans la banque. Les verts et les oranges doivent éviter de se faire toucher par
les violet. Si le PB est touché il est glace jusqu'a la fin du comptage des points par lenseignant.

@ Objectif : Se reperer dans lespace, reperer la cible, esquiver les defenseurs, avancer vers la cible

Qf Criteres de réussite : J'ai réussi a emmmener 'OR dans la cible sans me faire toucher
- Jai réussi a emmener les bombes sans me faire toucher
- Jai réussi a toucher un voleur ou un bombardier

Comportements attendus : Regard vers la cible et les défenseurs
* Ballon tenu a deux mains

* Changer de rythme et de trajectoire

* Avancer vers la cible

- Accélerer dans lespace libre

ﬁ But :

Léquipe qui a gagne est
celle qui a amene le plus
de sac d'or dans la cible.

30M

< Evolutions :
il

Pour simplifier : Pour aller plus loin :
Changer la position et le placement de départ des - Créer 4 zones de 2 couleurs (en miroir) : cf vidéo
défenseurs (Assis, allongés, regroupés, ...) - Reduire la dimension
Augmenter les dimensions du terrains - Changer le type d'opposition (toucher, flag, cein-
Creer des zones libres turer, plaquer si conditions sécurité favorables)

Modifier le type de déplacement

. FFR
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C2 DS1D

LEsPace [iBre

Compétence Principale @ Se reperer dans lespace et avancer individuellement vers la
cible

Compétence Complémentaire @Coordonner des actions motrices simples.

Y.

= Q @

o

@Assurer des roles speécifiques
Consigne :

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.

Le PB doit amener le ballon a son partenaire en face de lui sans se faire toucher a 2 Mains. Pour gagner il faut
que toute mon équipe soit passee une fois.

Le defenseur ne touche que les joueurs qui demarre en face de lui.

Objectif : Se reperer dans lespace / Visualiser les espaces libres / Esquiver les défenseurs / Reperer et Avan-
cer vers la cible / Identifier son statut et les autres joueurs (Attaquants ou Défenseurs) / Controler le ballon

Critéres de réussite : J'ai traverse le terrain sans me faire toucher a 2 mains / Mon équipe a terminé en pre-

mieére

Comportements attendus : Leleve change de rythme, de trajectoire et d'appuis pour avancer dans les es-
paces libres / Léeleve tient le ballon a deux mains

30M

But :

Avancer individuellement
dans lespace libre pour al-
ler marquer

30M

<~ Evolutions :
odl

Pour simplifier : Pour aller plus loin :

* Augmenter la largeur et/ou diminuer la profon- - Diminuer la largeur et/ou augmenter la longueur
deur - Augmenter le nombre de défenseur
Diminuer le nombre de défenseur - Chronométrer le temps de passage general
Varier la position de départ des défenseurs (assis, (Toutes les equipes devront mettre le moins
allongés, 4 appuis,etc) de temps possible)
Créer des zones libres défini (enfermé un défen- - Les défenseurs peuvent toucher tous les attan-
seur dans une zone) quants

. FFR
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Jen eN ()pposition

Compétence Principale @ Partager des regles, assumer des réles et responsabilités

Compétence Complémentaire @Toutes les compétences D51

“ Consigne :

Y

©)

il

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.

Jeu a regles aménagées (Toucher +2s/ Jeu au contact) en respectant les regles fondamentales
La classe est divisee en 3 equipes

2 équipes jouent

1 équipe observe (Juge de marque, juge de touche, Tenir le score-temps)

Obijectifs :

Se reperer dans lespace / Visualiser les espaces libres / Esquiver les defenseurs / Reperer et Avancer vers la
cible / coopérer / Identifier son statut (Attaquants ou Défenseurs) / Manipuler, passer, attraper et controler
le ballon

Criteres de réussite :
Peut-on observer : Des essais / Des passes / Des tenus / Des avancees individuelles et/ou collectives / Le
respect des regles / La securite

Comportements attendus :
S’engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les regles du jeu
Contréler son engagement moteur et affectif pour réussir des actions simples
Connaitre le but du jeu
Reconnaitre ses partenaires et ses adversaires

But:

Marquer ou Empécher de
marquer (récupérer le bal-
lon)

Evolutions :
Lancement de jeu Creer des zones libres
Mettre les attaquants dans l'avancee

. FFR
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[ove Balln

Compétence Principale (YY) 5échauffer avant un effort

C2 DS4A

Compétence Complémentaire @Coordonner des actions motrices simples
Se reconnaitre attaquant ou defenseur et tenir son réle

“ Consigne :
&  Régle d'or: je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.

1. Ausignal «jeu», les loups doivent toucher les autres joueurs avec le ballon, sans le lancer

2. Lorsque le lapin est touche, il ecarte les jambes et leve le bras

3. Les lapins toucheés peuvent étre delivres lorsqu’un autre lapin passe sous les jambes

4. Les loups ne peuvent pas toucher les lapins qui délivrent les autres lapins (lorsqu'ils se trouvent sous
les lapins).

5. Avant le signal «jeu», lenseignant donne des consignes de déplacements (marche en canard, pas chas-
sés, pieds joints, montées de genoux, talons fesses...).

Obijectifs :
Se déplacer en se repérant dans lespace, visualiser les espaces libres, esquiver, coopérer.

Criteres de réussite :
Toucher les lapins avec son ballon sans le faire tomber / Ne pas se faire toucher par les loups

Comportements attendus :

1. PB (loups): 2. Non porteur de balle (lapins): 3. Pour tous :

Se déplacer, tenir correctement Se déplacer, éviter les autres Etre attentif aux déplacements
son ballon pour ne pas l'échapper joueurs, coopeérer avec ses parte- de ses partenaires et adversaires
(@ 2 mains), coopérer (communi- naires (communication) pour éviter les contacts entre
cation) éléves

i} But:

1. Pour les loups : toucher
tous les lapins avec son
ballon sans le faire tomber

2. Pour les lapins : ne pas
se faire toucher / délivrer
les autres lapins

=~ Evolutions :
odl

Pour simplifier : Pour aller plus loin:
Ajouter des loups (si trop facile pour les lapins), - Varier les postures et la maniere de délivrer les
supprimer des loups (si trop difficile pour les la- lapins attrapés (exemple : 4 appuis au sol pour
pins) délivrer en rampant)

Possibilite pour les loups de toucher les lapins qui
délivrent leurs partenaires (les deux sont alors
attrapés)

. FFR
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C3DS1A

Caree e Contenr (If2)

Compétence Principale @ Adapter sa motricité a des situations variées (donner, passer,
ramasser, esquiver) en les orientant en direction de zone de

marque adverse.

Compétence Complémentaire @5][e Se reconnaitre attaquant ou defenseur et réagir rapidement au

changement de statut

@ S-Soutenir l'action offensive d'un partenaire pour en augmenter
lefficacite

\‘ Consigne :

Y

@
&

i

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.

Partie 1: Chaque joueur /se court dans l'espace de jeu avec un ballon tenu a deux mains. Au signal de lensei-
gnant ou educateur, lancer attraper le ballon puis aplatir et ramasser le ballon posé, arracher la balle au PB
et faire la passe en croisant un camarade sans ballon. Au signal « couleur», chaque porteur de balle (PB) doit
aller marquer dans len-but défini (couleur) en évitant les non porteurs « statue » Les non porteurs quant a
eux se figent « statue ».

Partie 2 : 1 contre 1 au signal de la couleur ceux qui ont le ballon doivent aller marquer derriere l'enbut cou-
leur demandé et ceux qui ne l'ont pas doivent toucher un PB avant qu'il ne marque.

Obijectifs : Entrer dans lactivité / Manipuler le ballon / Accepter le contact avec les adversaires / Se recon-
naitre attaquant ou defenseur et réagir en fonction.

Criteres de réussite :

Partie 1: J'ai reussi si je n'‘echappe pas le ballon et le Partie 2: Pour lattaquant porteur de balle, j'ai reussi si
maitrise apres chaque manipulation demandee :je parviens a eviter le defenseur, je marque
Pour le defenseur : jai reussi si j'ai touché un maxi-
mum de porteur de balle

Comportements attendus :

Pour la partie 1: Je cours ballon tenu a deux mains
en prenant tout lespace. Pour laction «lancer attra-
per le ballon», j'envoie le ballon au dessus et juste
devant moi (pas trop haut au départ) et je suis mon
ballon du regard des qu'il quite mes mains et je garde
mes mains ouvertes prétes a réceptionner le ballon
au moment de sa descente. Pour laction «aplatir et
ramasser le ballon posé», je pose le ballon au sol
en exercant une pression de haut en bas (le ballon
posé ne doit plus bouger), mon camarade fléchit
ses jambes se saisit du ballon a deux mains avant
de poursuivre sa course. Pour l'action «faire la passe
en croisant un camarade sans ballon», étre vigilant
a lappel de mon camarade non porteur de balle, le
regarder et verifier qu'il a les mains prétes a recevoir
le ballon puis lui envoyer vers ses mains (mes mains
finissent vers les mains du non porteur). pour le non
porteur se préparer a recevoir le ballon (regard vers
porteur) fermer les mains quand contact du ballon
avec celle ci).

/\S But:
"7 But partie 1: Au signal réaliser laction demandée

LIGUE REGIONALE
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Pour la partie 2 : eviter le defenseur grace a des ap-
puis dynamiques au sol et des changements de direc-
tions et de rythme de la course. une fois dans lenbut
poser le ballon derriere la ligne de but en exercant
une pression de haut en bas pour marquer. Si je suis
touché repérer un camarade sans ballon pour lui pas-
ser la balle dans les 3 secondes.

But partie 2 :
pour les defenseurs : au signal « couleur », tou-
cher a la taille les PB et annonceé « touché » pour
lempécher de marquer

1. pour les attaquants : au signal « couleur », aller
marquer derriere la ligne oppose sans se faire
toucher par le défenseur.

Si « touche » possibilité de faire la passe a mon par-

tenaire quand 2 contre 1

(9
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\_______________________/
4 Description :

Le terrain 10 m x 15 m (soit @
deux terrains sur le terrain
de 15x 22)
Un ballon pour deux joueurs
/ses.
Chronometre ; J:}
5 ballons ; @ )
10 chasubles (5 x 2 couleurs)

. ___________________/
Evolutions :

il

Pour simplifier :

A lannonce de la couleur si je n'ai pas la balle je suis
glacé «statue» (je reste sur place et deviens un obs-
tacle pour les PB qui doivent aplatir la balle derriere
lenbut annonce. Augmenter lespace ou reduire le
nombre de defenseurs pour favoriser la reussite de
la marque. Si on veut favoriser le «touche» pour de-
dramatiser le contact dans ce cas diminuer lespace
ou augmenter le nombre de defenseurs.

Pour aller plus loin :

Varier la taille du terrain et augmenter le nombre de

deéfenseurs.

*  Evolution 1: 2 contre 1 le PB «touché» a la pre-
miere manche, devient soutien au porteur de
balle a la seconde manche et doit aider latta-
quant PB pour aller marger. Lattaquant PB qui
est «touché» aura 3 secondes (ou plus si besain)
pour passer sa balle sinon glacé aussi et perd le
ballon. Les defenseurs n'ont pas le droit d'inter-
venir sur le ballon ils ne peuvent que toucer.
Evolution 2 : possibilite de contre attaquer



C3DS1A

Compétence Complémentaire @][e

le Gage Terai (if2)

Adapter sa motricité a des situations variées (donner, passer,
ramasser, esquiver) en les orientant en direction de zone de

Competence Principale

marque adverse.
changement de statut

Lefficacité

Se reconnaitre attaquant ou defenseur et réagir rapidement au

Soutenir l'action offensive d'un partenaire pour en augmenter

@ Apprendre par lanalyse de son activite et de celles des autres.

\‘ Consigne :

&

©)
&

{} But:

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.

Au signal « jeu », les attaquants tentent de franchir les 2 zones pour aller marquer lessai.
Les defenseurs s'opposent en touchant deux mains simultanées sur le maillot. Annoncer a haute voix « Tou-

cher » puis compter 1-2.

Une fois touche, le PB doit transmettre son ballon dans les 2 secondes a un partenaire sinon ballon perdu.
Chaque défenseur a une zone de défense a respecter et ne doit pas en sortir.
Pas d'interception mais possibilite de gagner le ballon
quand le ballon tombe au sol (possibilité de le ramasser),
quand le PB sort en touche ou quand il commet un en-avant.

Objectifs : Se repérer sur le terrain, avancer ou faire avancer.

Criteres de réussite : Je reussis si je marque 3 essais sur 5 passages.

Comptage des points :

Essai marque : 5 pts

Ballon perdu
-enzone 2: 2 pts,
-enzone1:1pt.

Lequipe qui a le plus de points a gagne.

Comportements attendus :

1.PB:

Avancer vers len-but, varier les
directions et la vitesse de course
pour destabiliser le defenseur.
Chercher rapidement le soutien
des le toucher pour lui trans-
mettre le ballon dans les 2 sec.

2. Le Défenseur :

Se rapprocher du porteur de balle
le plus tot possible pour faciliter le
toucher a deux mains simultanées
au niveau du maillot

Marquer le plus de points possibles.
Avancer et aller marquer lessai sans commettre d'en-avant ni se faire arréter par les defenseurs.

3. Pour tous :

se demarquer tout en restant der-
riere le PB pour lui offrir une so-
lution de passe. S'approcher du PB
pour faciliter la transmission du
ballon et eviter linterception.

Si je suis touche, reussir a transmettre correctement mon ballon en 2 secondes a un partenaire situe en
arriere pour assurer la continuite du jeu et marquer.

. FFR
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57 Description :

il

Terrain de 30m x 256m (ou
25m x 15m) découpé en 3
zones éegales.

2 defenseurs par zone.
2 équipes avec chasubles.
Chaque equipe a 5 ballons

d'attaque puis on change les
roles.

Evolutions :

Pour simplifier : Pour aller plus loin:

Le PB : diminuer le nombre de defenseurs ou aug- Enlever les zones et permettre aux défenseurs de de-
menter lespace d'action des attaquants. fendre partout tout en respectant la regle du Hors-

Faire une zone centrale sans défenseur permettant a Jeu.
lattaque de se réorganiser.



C2 DS1D

Compétence Complementaire @}[s

4»“

e

=4 Description:

< Evolutions :
odl

D05 TouRNe

Adapter sa motricité a des situations variées (donner, passer,

Compétence Principale @ ramasser, esquiver) en les orientant en direction de zone de
marque adverse.

Se reconnaitre attaquant ou défenseur et reagir rapidement au
changement de statut

Soutenir l'action offensive d’'un partenaire pour en augmenter

@ Lefficacité

Apprendre par lanalyse de son activite et de celles des autres.

Consigne :

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Léquipe attaquante (en vert sur le schéma) a le dos tourné aux défenseurs (en violet sur le schéma).
Lenseignant demande aux défenseurs de se positionner : Tous sur un coté ou tous au milieu ou 2 de chaque

cote ou disposeés partout sur le terrain...

Au « top » de lenseignant, les attaquants se retournent et doivent s'adapter a la défense.

Chaque manche du jeu s'arréte quand les essais sont marqueés ou lorsque le ballon sort des limites du terrain.
Faire 4 passages par équipe. Compter les essais marqués (1 point /essai). Léquipe qui aura le plus de points
gagne le jeu. Une fois que l'équipe d'attaquants est passee, elle fait le tour par lexterieur avant de repasser.

Objectif : Reperer lespace libre et adapter son action pour aller marquer

Criteres de réussite : Pour le PB, j'ai réussi si :
- je parviens a eviter les defenseurs

- je fais la passe pour le partenaire qui est dans lespace libre

- je cours dans lespace libre pour marquer

Mon équipe a reussi si je marque 3 fois sur 4 passages.

Comportements attendus :

Pour le PB: courir dans lespace libre s'il est devant
moi ou faire la passe a un partenaire. er du PB pour
faciliter la transmission du ballon et éviter lintercep-
tion.

But:
Pour le PB: Aller marquer un essai en évitant de se
faire toucher par les défenseurs avec deux mains si-
multanément entre la ceinture et les épaules (buste/
maillot).

Le terrain
20m x 15m (cycle 3)

Jeu a 4 contre 4

Pour simplifier :

Pour le défenseur : se rapprocher du porteur de balle
le plus tot possible pour faciliter le toucher deux
mains simultanées au niveau du maillot

Pour le défenseur : au signal « jeu », Toucher les PB
a deux mains simultanées entre la ceinture et les
épaules (buste/maillot).

Pour aller plus loin :

Les PB : diminuer le nombre de défenseurs ou aug- Diminuer lespace ;

menter l'espace d'action des attaquants.

LIGUE REGIONALE
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Augmenter le nombre de defenseurs.
Lenseignant donne le ballon au dernier moment

(9
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[e Tresor

Compétence Principale @ Acquerir des techniques specifiques pour ameliorer son efficacite.

C2 DS1D

Competence Complémentaire @ Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

DSIC Se reconnaitre attaquant ou defenseur et réagir rapidement au
changement de statut

@ Soutenir l'action offensive d'un partenaire pour en augmenter
lefficacite

\‘ Consigne :
&  Regle d'or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Les 2 a 4 joueurs sont dans le terrain.
Ils sont a genoux dans un Ter temps.
2eme temps : départ debout.
Au signal « jeu » de l'enseignant, celui qui a le ballon tente d'aller marquer tandis que le non porteur de balle
tente de le mettre au sol. Quand le PB est au sol il doit lacher le ballon.

Objectif : Dédramatiser le contact avec ladversaire et coopérer pour aller marquer

@ Criteres de réussite :
- Je parviens a marquer.
- Je réussis a mettre au sol lattaquant porteur de balle.
- Je réussis si je recupere le ballon et vais marquer a mon tour

{Q) Comportements attendus :
Pour le PB: aller dans lespace libre  Pour le NPB : soutenir le PB / se Pour le défenseur : se rapprocher

et marquer lessai. Si pris chercher placer dans lespace libre. du porteur de balle, le saisir pour
le partenaire sans ballon pour lui le mettre au sol. Récupérer le bal-
passer. lon une fois que le PB est au sol

pour contre attaquer.

{} But :
*~ Amener le trésor dans le chateau d'en face. (Marquer lessai dans l'en-but adverse).
Mettre au sol le PB pour lempécher d'aller marquer.

¢ Description :

Terrainde 3 mpar3m
1ou 2 porteurs de balle

1ou 2 défenseurs

Dﬁﬂ Evolutions :

Pour simplifier : Pour aller plus loin :

Diminuer le nombre de defenseur. Possibilite de recupérer le ballon et de contre atta-
Diminuer lespace quer pour le defenseur.

Rapprocher le défenseur du PB 1 ballon pour 2 : coopération.

i FFR /4
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Trangte

Compétence Principale @ Acquerir des techniques specifiques pour ameliorer son efficacite.

C2 DS1D

Competence Complémentaire @ Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

\, Consigne :
&  Regle d'or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Le joueur violet doit faire successivement la passe a chacun des joueurs verts
IL fait Ttour en faisant des passes a droite, 1tour en faisant des passes a gauche.
Les joueurs verts doivent recevoir puis donner le ballon au joueur violet
Les joueurs changent de roles apres les 2 tours.

@ Objectif : Manipuler le ballon. Développer des habiletés motrices liees a la passe

@ Criteres de réussite :

Competition entre les equipes : comptabiliser le nombre de passes réussies par le groupe.
Reéaliser 4 passes sur 6 sans faire tomber le ballon.

@]) Comportements attendus :

Pour le PB: je tiens le ballon a deux mains sur les Pour le réceptionneur : je regarde le porteur de balle,
grands cotes, je regarde mon partenaire, je pousse je tends les bras pour accompagner la reception, je
le ballon en faisant un mouvement de balancier, je  parle a mon partenaire pour lui dire ou je suis.
tourne la téte, les epaules, le bassin vers la cible, jai

le pied droit devant quand je passe a gauche et inver-

sement, je finis mon geste avec les mains vers mon

partenaire.

ﬁ But : Gagner le concours de la classe

4 Description :

Groupe de 4 éleves.

1 ballon par groupe d'éleve.

3 joueurs verts placeés en
triangle + 1 joueur central
(violet)

Espace entre les joueurs :
entre 2 et 3m

=~ Evolutions :

il

Pour simplifier : Pour aller plus loin :
Réduire les distances de passe. Augmenter les distances de passes.
Enlever la regle de l'en avant. Le relayeur donne le ballon de differentes facons

(lance, roule, en lair)

. FFR
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(e Coutore

Compétence Principale @ Acqueérir des techniques speécifiques pour ameliorer son efficacite.

C2 DS1D

Compétence Complementaire @ Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

“ Consigne :
&  Régle d'or: je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Traverser le couloir en faisant une passe dans chaque zone, pour marquer lessai dans len-but.
Apres la passe, le joueur se replace derriere son partenaire.
Si le ballon tombe au sol, il faut repartir au déepart du couloir.

Objectif :
Manipuler Lle ballon.
Deévelopper des habiletes motrices liées a la passe

@ Criteres de réussite :

Traverser le couloir sans faire tomber le ballon.

@ Comportements attendus :

Pour le PB: je tiens le ballon a deux mains sur les Pour le réceptionneur : je regarde le porteur de balle,
grands coteés, je regarde mon partenaire, je pousse je tends les bras pour accompagner la reception, je
le ballon en faisant un mouvement de balancier, je  parle a mon partenaire pour lui dire ou je suis.
tourne la téte, les epaules, le bassin vers la cible, jai

le pied droit devant quand je passe a gauche et inver-

sement, je finis mon geste avec les mains vers mon

partenaire.

i? But:

Gagner la course en marquant lessai en ler dans l'en-but

4 Description :

1 ballon pour 3 a 4 éleves.

Chaque groupe est dans un
couloir de 2 a 3m de large,
découpé en plusieurs zones
de 5m en longueur.

=~ Evolutions :

alll

Pour simplifier : Pour aller plus loin :
Reduire les distances de passe. Augmenter les distances de passes.
Enlever la regle de l'en avant. Le passeur change de cote du couloir apres la passe.

. FFR
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[e Chrae

Compétence Principale @ Acqueérir des techniques speécifiques pour ameliorer son efficacite.

C3 DS1B

Compétence Complementaire @ Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

\‘ Consigne :
&  Régle d'or: je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Les joueurs se font des passes pour que le ballon fasse le plus de tours du carre en X minutes.
Je passe le ballon a un partenaire, je suis le ballon pour toucher le plot avec une main, je reviens au plot
d'origine. Changer le sens de passe pour travailler les 2 cotes de passe

Objectif :
Manipuler Lle ballon.
Deévelopper des habiletes motrices liées a la passe

@ Criteres de réussite :

Le ballon ne tombe pas au sol.

@]) Comportements attendus :

Pour le PB: je tiens le ballon a deux mains sur les Pour le réceptionneur : je regarde le porteur de balle,
grands coteés, je regarde mon partenaire, je pousse je tends les bras pour accompagner la reception, je
le ballon en faisant un mouvement de balancier, je  parle a mon partenaire pour lui dire ou je suis.
tourne la téte, les epaules, le bassin vers le parte-

naire, j'ai le pied droit devant quand je passe a gauche

et inversement, je finis mon geste avec les mains

vers mon partenaire.

ﬁ But:

Gagner le concours de la classe

4 Description :

Groupe de 4 éleves.

1 ballon par groupe d'éleve.

lTcarrede3x3mabxbm

< Evolutions :
o0l
Pour simplifier : Pour aller plus loin :

Reduire les distances de passe. Augmenter les distances de passes.
Enlever la regle de l'en avant.

i FFR /4
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Sulvo

Compétence Principale @ Acqueérir des techniques speécifiques pour ameliorer son efficacite.

C3 DS1B

Compétence Complémentaire @ Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

13 [ell) € reconnaitre attaquant ou defenseur et reagir rapidement au
changement de statut

/O Consigne:
&  Régle d'or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Les deux joueurs sont dans le terrain. Ils sont a genoux dans un Ter temps.
2eme temps : depart debout.
Au signal « jeu » de l'enseignant, celui qui a le ballon tente de rester sur le terrain tandis que le non porteur
de balle tente de le sortir du terrain.

Objectif :
Dédramatiser le contact avec ladversaire.

Critéres de réussite :Je parviens a sortir le porteur de balle du carre
Je réussis a prendre le ballon au PB
Je reussis a garder le ballon et a ne pas étre sorti de la zone

Comportements attendus :

Pour le PB: résister a la poussee du non porteur de Pour le défenseur : se rapprocher du porteur de balle,

ballon. Protéger son ballon : travail d'esquive et d'ap- le saisir et adopter une posture de poussée (bas sur

puis. les appuis, épaules engagées, jambes fléchies) pour
le sortir du carré. Saisir le ballon et engager lepaule
pour larracher des mains du PB

/\> But:
"7 Sortir le porteur du ballon du carré ou voler le trésor.

4 Description :

Terrain de Im par Ima 3 m
par3m

1PB

1NPB

<~ Evolutions :
i

Pour simplifier : Pour aller plus loin :

Partir sans ballon Augmenter lespace ; Définir un temps d'action de 30
secondes ou les deux joueurs peuvent changer de
role. Un ballon chacun

. FFR
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[e Cabrage Qetensi

Compétence Principale @ Acqueérir des techniques speécifiques pour ameliorer son efficacite.

C3 DS1B

Compétence Complementaire @ Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

\‘ Consigne :
&  Regle d'or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Lattaquant part du plot jaune, ramasse un ballon dans la réserve (1) et choisit d'attaquer le couloir de gauche
ou de droite (2)
Le défenseur part du plot vert et doit placer le PB entre la touche et lui (cadrage défensif) pour le toucher
avant qu'il ne marque.

@ Objectif :
Faire entrer les éléeves en contact en sécurité

@ Criteres de réussite :

Je touche a chaque fois

@]) Comportements attendus :
Orienter le porteur de balle vers la touche en se positionnement legerement de profil
Se baisser a lapproche du porteur de balle pour le toucher a la taille
Avancer vers le porteur de balle pour étre en mouvement et lui laisser le moins de temps possible.

ﬁ But:
"“>7 Gagner la course en marquant lessai en 1e dans len-but

¢ Description :

Plusieurs carrés de 4mx4m

=~ Evolutions :

il

Pour simplifier : Pour aller plus loin:

Réduire l'espace (le carré) Augmenter lespace (le carré)

Ajuster la position du plot jaune pour reduire lespace Le porteur de balle peut attaquer en zone 1ou 2
et la vitesse Enlever le plot jaune pour augmenter lespace

. FFR
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C3 DS1B

Jeux ve Juitfes

Compétence Principale @ Acqueérir des techniques spécifiques pour ameliorer son efficacite.

Compétence Complementaire @ Apprendre par lanalyse de son activité et de celles des autres

@ Repeter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

\‘ Consigne :
&

Situation 1.

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.

Bataille de coq: accroupis mains devant, en contact avec les mains du bindme, au signal de l'enseignant(e),
lenfant doit pousser l'adversaire pour le faire tomber vers larriere : 1 chute = 1 point pour ladversaire

Situation 2 :

Jeu de la tortue : un joueur sur le ventre, son binéme (a genou) doit réussir a le mettre sur le dos dans le

temps imparti (1point a chaque réussite)

Objectif :
Dédramatiser les contacts avec le sol et ladversaire

Criteres de réussite :
Faire tomber l'adversaire au sol

Comportements attendus :

Situation 1:

Regarder l'adversaire dans les yeux, pointes de pieds
dans le sol, s'équilibrer avec les bras,

Lors de la chute = téte-menton-poitrine et mains poi-
trine

Q@

/5 But:
ﬁ Marque le plus de points possible en 30"

s Description :

Groupe de 3 enfants
joueurs + 1arbitre)

”l ¢

Espace de 2m entre chaque
terrain - Sequence de 30» N

Terrain de 3x3m

= Arbitre

Evolutions :

Pour simplifier :
Jeu de la tortue :
quatre pattes

il

le porteur de balle commence a

LIGUE REGIONALE
NOUVELLE-AQUITAINE

/ Y Y

Situation 2:

PB : resister pour rester sur le ventre

Defenseur : engager son corps pour destabiliser l'ad-
versaire, le desequilibrer, ou lui enlever le ballon,
Lenfant doit trouver des bras de leviers pour desta-
biliser plus facilement le bindme (coude opposé et
jambes opposé par exemple)

Pour aller plus loin :

Bataille de coq : accroupis avec un ballon dans les
mains, bras tendus avec les ballons qui se touchent,
pousser l'adversaire avec le ballon pour le faire tom-
ber

Jeu de la tortue : on donne un ballon au joueur sur le
ventre, son bindbme doit lui attraper le ballon dans le
temps imparti

(p

FFR



C3 DS1B

fPuMW nquatres

Compétence Principale @ Acquerir des techniques specifiques pour ameliorer son efficacite.

Compétence Complémentaire @ Apprendre par lanalyse de son activité et de celles des autres

zf

Consigne :

@ Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
1ere etape : joueurs a genou, le plaqueur mains dans le dos doit positionner son épaule et téte contre la
ceinture du partenaire et le faire basculer sur le cote
2¢me gtape : joueurs a genou, le plaqueur peut encercler adversaire avec ses bras, épaule et téte colle a
la ceinture de ladversaire et amene son bindme au sol
3¢eme gtape : porteur de balle debout qui vient en marchant, défenseur accroupi qui se place pour plaquer
mais N'amene pas au sol, il se positionne pour valider la posture
4¢me gtape : porteur de balle arrive en marchant vite, défenseur accroupi qui plaque et amene au sol le

porteur de balle

@ Objectif : Dédramatiser les contacts avec le sol et ladversaire

@ Criteres de réussite : Faire tomber ladversaire au sol

®

odll

Comportements attendus :
PB:

Défenseur :

chuter sans mettre les mains au sol, suivre genou- Choix de l'épaule a engager («le PB arrive a droite, je
hanche-épaule, et garder le ballon en main pour ne plaque avec mon épaule droite»), coller la téte contre
pas mettre les mains au sol, essayer de marquer la hanche du PB, engager et pousser avec la jambe du

meéme coté que l'épaule (épaule droite-jambe droite
= axe fort), viser les hanches (partie fixe du corps),
serrer fort avec les bras, tomber sur le PB, ne pas
mettre les bras au sol lors de la chute (bras rester
serrer contre le PB)

But : Marque le plus de points possible

Description :

groupe de 3 enfants (2
joueurs + un arbitre qui
compte les points et/ou va-
lide les postures - terrain de
3x3m - espace de 2m entre
chaque terrain

Porteur balle marque = 1
point / defenseur bonne
posture (coté téte et épaule)
=1 point / defenseur amene
porteur au sol = 1 point

= Arbitre
Evolutions :
Pour simplifier : Pour aller plus loin :
Repasser sur l'étape 1-2 ou 3 pour revalider chaque - Le PB arrive en courant (sans incertitude sur la
etape direction de course)

Le PB peut mettre de lincertitude sur la direction
de course et doit marquer dans len-but situe der-
riere le defenseur

. FFR
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C3 DSIC

Competence Complémentaire @

[ove Guace A TaucHer

Compeétence Principale

/O Consigne:
Y.

il

changement de statut

adverse.

lefficacité (si évolution 3)

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Chaque joueur court dans lespace de jeu avec un ballon tenu a deux mains pour 2. Dés que je croise un(e)

joueur (se), je lui fais la passe.

DS1C Se reconnaitre attaquant ou defenseur et reagir rapidement au

Adapter sa motricité a des situations variées (donner, passer, ra-
masser, esquiver) en les orientant en direction de zone de marque

Soutenir l'action offensive d'un partenaire pour en augmenter

Au signal « couleur», si je suis porteur de balle (PB) je dois aller marquer dans lUen-but défini (couleur) en
évitant de me faire toucher sur le maillot a deux mains simultanées par un défenseur (raffut interdit).

Si le PB est touché, il est glace.

Chague manche du jeu s'arréte quand les essais sont marqués ou joueurs(ses) glacés.

Objectif : Dedramatiser le contact avec ladversaire.
Se reconnaitre attaquant ou défenseur (reconnaitre son statut) et réagir en fonction.

Criteres de réussite :

Pour lattaquant porteur de balle, j'ai reussi si :

je parviens a éviter le loup
je marque

Comportements attendus :

Pour le PB : Eviter le defenseur
grace a des appuis dynamiques au
sol et des changements de direc-
tions et de rythme de la course.
Une fois dans lenbut poser le bal-
lon derriere la ligne de but en exer-
cant une pression de haut en bas
pour marquer.

But:

~" But pour les attaquants porteur de balle : au signal «
jeu + couleur», aller marquer un essai en évitant de
se faire toucher par les défenseurs avec deux mains
simultanément entre la ceinture et les epaules

(buste/maillot).

1 Description :

Le terrain

10 m x 15 m (soit deux ter-
rain sur le terrain de 15x 22)
Un ballon pour deux joueurs
/ses.

Chronometre ;

5 ballons / 10 joueurs/ses

Evolutions :
Pour simplifier :

Laction de lattaquant porteur de balle
nombre de defenseurs ou augmenter lespace d'ac-

tion des attaquants.

Laction des defenseurs : diminuer lespace

Pour le défenseur (loup):

j'ai reussi si j'ai touché a deux mains un maximum

de joueurs

Pour le défenseur : se rapprocher
du porteur de balle le plus tot pos-
sible pour faciliter le toucher 2
mains simultanees au niveau du
maillot.

joueurs

Pour les deux : réagir en cas de
contre attaque (changement de
statut)

But pour les défenseurs : au signal « jeu », toucher
les PB a deux mains simultanees entre la ceinture et
les épaules (buste/maillot). Glacer le maximum de

Pour aller plus loin:

:diminuer le 1.

Si je suis touche je passe mon ballon au défen-
seur qui dois aller marquer dans le camp oppose.

2. Diminuer lespace / Augmenter le nombre de de-

fenseurs en supprimant des ballons.

3. Ajouter des soutiens offensifs

4. Plaquage

B FFR (9
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C3 DSIC

Frea|ier

Compétence Principale (@3[d Soutenir laction offensive d'un partenaire pour en augmenter
lefficacite

Competence Complémentaire @ Respecter les régles et lesprit du jeu

/e“

Q@

il

¢ Description :

@ Appreécier certains criteres d'observation.
Consigne :

Regle d'or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.

Au signal, les hirondelles traversent le terrain en courant avec un ballon dans les mains pour aller marquer
lessai derriere la ligne. Lépervier essaie de les toucher a deux mains simultanées au niveau du maillot. Lhi-
rondelle touchée avancer/marquer sur deux pas et doit transmettre immeédiatement son ballon a son parte-
naire situé derriere lui (respect de la regle du hors-jeu). Uépervier n'intervient pas sur le PB apres le toucher.
Lhirondelle touchée ou celle qui sort des limites du terrain devient épervier.

Le partenaire qui recoit le ballon peut marquer un essai.

Le passeur devient « aidant » (soutien au porteur)

Objectif :
Coopeérer et soutenir pour marquer.

Criteres de réussite :
Je réussis si je marque 3 essais sur 5 passages
Point de bonus si marque apres avoir fait une passe

Comportements attendus :

Pour le PB : travailler le défenseur Pour le défenseur : se rapprocher Pour le soutien : Se demarquer en
en variant la vitesse et la direction du porteur de balle le plus tot pos- se placant derriere le porteur de
de sa course pour se diriger dans sible pour faciliter le toucher deux balle pour avoir le ballon. S'appro-

lespace libre et marquer lessai. mains simultanées au niveau du cher du PB pour faciliter la trans-
maillot. mission du ballon et eviter linter-
ception

But : Marquer le plus d'essais possible sur 5 passages.

Deux terrains de 15m
x 20m (plus large que

long).

Un groupe dhiron-
delles avec un ballon
pour 2 ou 3 joueurs
(ses) et un épervier par
terrain.

15M

Evolutions :
Pour simplifier : Pour aller plus loin :
Les PB : diminuer le nombre de defenseurs ou - Diminuer lespace
augmenter lespace d'action des attaquants. - Toucher + 25
Augmenter le nombre de pas pour le PB - Augmenter le nombre de defenseurs.

Des defenseurs : diminuer lespace

. FFR
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C3DS3A

Citulioh Jovce 4 606 1 25

; L. Respecter les regles et lesprit du jeu. Les reconnaitre comme
Compétence Principale garantes de lintégrité physique des joueurs et du plaisir de lutter
collectivement dans des conditions équitables.

) ) . Assumer avec responsabilité les roles sociaux confiés (joueur,
Compétence Complementaire @ arbitre(s), observateur, coach) pour permettre a chacun de pro-
gresser.

Se reconnaitre attaquant ou defenseur et réagir rapidement au
DS1C
changement de statut

@ Soutenir l'action offensive d'un partenaire pour en augmenter
lefficacite
/O Consigne:
& Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Aplatir le ballon sur ou derriere la ligne d'essai pour marquer. Un essai vaut 5 pts.
Tout joueur peut attraper, courir avec le ballon et passer la balle en arriere sur tout le terrain et marquer
en aplatissant la balle.
Tout joueur peut empécher de marquer
en s'opposant a ladversaire, en le touchant a 2 mains simultanément sur le maillot (des hanches aux
épaules)
Le joueur touché doit passer le ballon a un joueur soutien dans les 2 pas qui suivent le toucher (sinon
ballon rendu a ladversaire). Le nombre de toucher est illimité.
Jouer la remise en jeu par un coup de pied franc
Chaque joueur doit se trouver dans son camp (entre le ballon et sa ligne de but)

Objectif : Avancer et coopérer pour marquer

Comportements attendus :

Pour le PB : Avancer vers len-but, Pour le soutien : Se demarquer Pour le défenseur : toucher a deux
varier les directions et la vitesse de tout en restant derriere le PB pour mains simultanées au niveau du
course pour destabiliser le defen- lui offrir une solution de passe. maillot

seur. Chercher rapidement le sou- S'approcher du PB pour faciliter

tien des le toucher pour lui trans- la transmission du ballon et eviter

mettre le ballon linterception.

@ Critere de réussite : Marquer des essais et réussir a bloquer un adversaire

But : Marquer plus d'essais que l'équipe adverse dans le respect des regles.

Description :
2x6 joueurs - 2 enfants
arbitre+1 adulte

terrain  de  35-25
metres de long sur 25-
15 metres de large (5-
6m par joueur)

Mi temps de 7 min

Evolutions :
DDU[I Pour simplifier : Pour aller plus loin :
Diminuer le nombre de defenseurs ou augmenter - Enlever les zones et permettre aux defenseurs de
lespace d'action des attaquants. defendre partout tout en respectant la regle du
Faire une zone centrale sans defenseurs permet- Hors-Jeu.
tant a lattaque de se reorganiser. - Defendre a Touche 2s: quand je suis touche, jai 2s

pour avancer et faire la passe»
Defendre a ceinturer ou plaquer

. FFR
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C3DS3A

Compeétence Complémentaire @

Compétence Principale

Citwetioh Jouce A 6¢6
Jew au ettt (1/2)

Respecter les regles et l'esprit du jeu. Les reconnaitre comme

garantes de lintégrite physique des joueurs et du plaisir de lutter

collectivement dans des conditions equitables.

gresser.

D

lefficacité

\‘ Consigne :
Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Aplatir le ballon sur ou derriere la ligne d’'essai pour marquer. Un essai vaut 5 pts.

&

Pou

r les attaquants :

Tout joueur peut attraper, courir avec le ballon
et passer la balle en arriere sur tout le terrain et
marquer en aplatissant la balle.

Lorsque le PB est en contact avec l'adversaire (de-

Assumer avec responsabilité les roles sociaux confiés (joueur,
arbitre(s), observateur, coach) pour permettre a chacun de pro-

Se reconnaitre attaquant ou defenseur et réagir rapidement au
changement de statut

Soutenir l'action offensive d’'un partenaire pour en augmenter

Défenseurs :

bout ou au sol), il doit transmettre le ballon im- -

mediatement

Le PB ne doit pas engager son buste vers l'avant
au moment du contact avec ladversaire (pas de
téte a la méme hauteur)

Le PB plaqué doit immeédiatement, transmettre -

son ballon ou libérer celui-ci

Objectif :

Ava

ncer et coopérer pour marquer

Qf Critere de réussite :
Marquer des essais
Reussir a stopper laversaire

i

Comportements attendus :

Le defenseur peut ceinturer ou plaquer le PB
mais il n'a pas le droit de le bloquer par une prise
au-dessus de la 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 étre impérativement effectuée entre
la taille et les pieds (attention : il est interdit de
plonger directement dans les pieds d'un adver-
saire)

Les defenseurs peuvent recupérer le ballon une
fois qu'il a ete libere mais ils ne doivent pas le
jouer dans les mains du porteur : CF - adversaires
Les soutiens défensifs doivent arriver par leur
camp avant de jouer le ballon

Sur chaque faute, la remise en jeu se fera en Coup
de Pied Franc

Pour le PB : Avancer vers len-but,
varier les directions et la vitesse de
course pour destabiliser le defen-
seur. Chercher rapidement le sou-
tien des le contact pour lui trans-
mettre le ballon

Pour le soutien : Se demarquer
tout en restant derriere le PB pour
lui offrir une solution de passe.
Sapprocher du PB pour faciliter
la transmission du ballon et éviter
linterception.

. FFR
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Pour le défenseur : Plaquer avec
les deux bras au niveau de la taille,
serrer fort les bras, coller la téte
au niveau de la hanche du PDB, et
accompagner le PDB jusqu'au sol,
relacher quand ce dernier est au
sol, puis se relever.



Gitvelioh Jouce A 6¢6
Jeu au ettt (2/2)

But:
"7 Marquer plus d'essais que léquipe adverse dans le respect des regles.

— Description :
2x6 joueurs - 2 enfants
arbitre+1 adulte

terrain  de  35-25
metres de long sur 25-
15 metres de large (5-
6m par joueur)

Mi temps de 7 min

= Evolutions :
i

Pour simplifier : Pour aller plus loin :

- Diminuer le nombre de défenseurs ou augmenter - Enlever les zones et permettre aux défenseurs de
lespace d’'action des attaquants. defendre partout tout en respectant la regle du
Faire une zone centrale sans défenseur permet- Hors-Jeu.
tant a lattaque de se reorganiser. - Adapter les lancements de jeu pour favoriser la
Adapter les lancements de jeu pour favoriser lat- defense

taque



Ihsses pins

Compétence Principale QELLY Séchauffer avant un effort

C3 DS4A

Competence Complémentaire @ Developper sa motricité et s'exprimer avec son corps

@ Geérer son effort et repeter et enchainer plusieurs taches

(D [YA: Gérer son effort

“ Consigne :
&  Regle d'or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Les joueurs se deplacent dans tous les sens en se faisant des passes.
Les deplacements varies : pas chasses, montes de genoux, sauts pieds joints...
Chaque passe est suivie d’'une action : saut, roulade...

Objectif :
Echauffement articulaire et musculaire et entrer dans lactivite.

Qf Criteres de réussite :
Bien ecouter les consignes
S'appliquer sur les passes et leurs receptions

Comportements attendus :

Etre toujours en mouvement (avec ou sans le ballon)
Etre capable d'enchainer plusieurs taches (passer puis action, rattraper le ballon apres avoir fait une
action)

ﬁ But : Tous les joueurs doivent avoir fait au moins une passe et une reception.

=4 Description :

Terrain 15X15
8 joueurs ou plus

= Evolutions :
o0l

Pour simplifier : Pour aller plus loin :

Limiter le nombre de ballons (1 ou 2 max) - Augmenter le nombre de ballons
Donner un timing pour realiser le but de lexcer-
cice

. FFR
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%

Compeétence Principale @ Acquerir une motricité et une gestuelle spécifique

Competence Complémentaire @ Adapter sa motricité

xe“

©)
&

L%

il

DYV oo chauffer avant un effort
ODLTOY Gorer son effort
Consigne :

Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.

A tour de role, l'éléeve réceptionne le ballon et va marquer au premier plot, puis fait le tour du deuxieme plot,
reprend le ballon et le passe au suivant.

Objectif :
Apprendre a marquer, a avancer avec et sans bhallon.

Critéres de réussite :
Je cours, réceptionne, marque , rammasse, passe le ballon le plus vite possible sans le faire tomber.

Comportements attendus :

Pour le PB: *  Pour le réceptionneur :
Changement de rytme et trajectoire de course, tenir étre attentif regarder le porteur de balle, tendre les
le ballon a deux mains sur les grands cotes, regarder bras pour accompagner la réception, indiquer a mon
le partenaire, pousser le ballon en faisant un mouve- partenaire ou je suis.
ment de balancer, tourner la téte, les epaules, le bas-
sin vers le partenaire,pied droit devant quand passe a
gauche et inversement, finir son geste avec les mains
vers mon partenaire.

But : Ma colonne (equipe) termine le parcours le plus rapidement possible.

Evolutions :
Pour simplifier :
Léleve donne le ballon main main a son partenaire. Pour aller plus loin :
Reduire les distances des plots pour simplifier les - Augmenter la distance des plots(pour la course
passes. et/ou la passe).
Differentes manipulations du ballon (a 2 mains, 1
main, tour du buste; entre les jambes...)

. FFR
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Srtie (//2)

Compétence Principale (QEELY sschauffer avant un effort

Competence Complémentaire @ Adapté sa motricité

Respecter les regles et lesprit du jeu. Les reconnaitre comme
garantes de lintegrite physique des joueurs et du plaisir de lutter
collectivement dans des conditions equitables.

Apprecier certains criteres d'observation, sur un plan quantitatif

(nombre de

franchissements...) et sur un plan qualitatif (jeu adapté

/ défense adverse, utilisation des zones appropriées du terrain...)

\‘ Consigne :
Regle d’or : je ne dois pas faire mal, me faire mal, me laisser faire mal.
Chaque attaquant court dans l'espace de jeu avec un ballon tenu a deux mains.

&

Temps 1:

Au signal «jeu» les defenseurs doivent toucher les
porteurs de balle a deux mains simultanees pour les
immobiliser (si moins de ballon possibilité de faire une
passe avant de se faire toucher) Ceux qui ne sont pas
touches peuvent delivrer les statues, en les touchant
avec leur ballon (ou les mains si moins de ballon).

Objectif :

Temps 2:

Au signal « couleur», chaque porteur de balle (PB) doit
aller marquer dans l'en-but défini (couleur) en évitant
de se faire ceinturer par un défenseur (raffut interdit).
Le PB « touche » doit stopper sa course et faire « sta-
tue ».

Chaque manche du jeu s'arréte quand les essais sont
marqués ou joueurs (ses) glacés. Faire 4 manches par
équipes. Compter les essais marqués (1 point /essai).

S'échauffer par des courses variées et en dédramatisant le contact avec l'adversaire.
Se reconnaitre attaquant ou défenseur et réagir en fonction.

@ Critere de réussite :

Temps 1:

Pour les attaquants je reussis si jevite le plus long-
temps possible d'étre touche et si je delivre un maxi-
mum de partenaires.

Comportements attendus :

Pour le PB:

Eviter le defenseur grace a des appuis dynamiques
au sol et des changements de directions et de rythme
de la course. (temps 2) Une fois dans lenbut poser le
ballon derriere la ligne de but en exercant une pres-
sion de haut en bas pour marquer.

LIGUE REGIONALE
NOUVELLE-AQUITAINE

Temps 2:

Pour le PB, jai réussi si :

* je parviens a éviter le defenseur

* je marque

Pour le defenseur, jai reussi si jai touché/ceinture
un maximum de joueurs. Léquipe qui aura le plus de
points gagne le jeu.

Pour le défenseur :

Se rapprocher du porteur de balle le plus tot possible
pour faciliter le toucher 2 mains simultanees au ni-
veau du maillot (ou ceinturer)

FFR
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[a Sreite (2/2)

_ But:
‘  PourlePB: Pour le défenseur :
- Temps 1: au signal « jeu » éviter de se faire tou- Au signal « jeu », toucher ou ceinturer a la taille les
cher ou ceinturer par les défenseurs. PB et annoncer « touché »

Temps 2 : au signal « couleur», aller marquer un Immobiliser (statue) le maximum de joueurs
essai en evitant de se faire toucher ou ceinturer
par les défenseurs.

— Description :

Le terrain 10 m x 15 m
(soit deux terrain sur le
terrain de 15x 22)

Jeu a 5 contre 5.

Nombre de ballon par
éleve variable (1 par at-
taquant, 1 pour 2 atta-
quants...)

Chronometre ;

10 chasubles (5 x 2 cou-
leurs)

=~ Evolutions :
il

Pour simplifier : Pour aller plus loin :
N'indiquer qu'une zone de marque, jeu a toucher - Indiquer plusieurs zones de marque.
(pas de ceinturage) - Diminuer le nombre de ballons.

Se faire des passes au signal lattaquant touche
ou pris a 3 secondes (ou plus si besoin) pour pas-
ser sa balle sinon glace.



