
NOUVELLE IDENTITE VISUELLE 

Les 3 formes évolutives de la 
pratique du rugby scolaire:

- Progression de la pratique pendant le 
cycle

- Règlement (situation de match)

- Arbitrage en annexe
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Toucher 2 secondes : « T2S »

Arbitrage jeu à toucher M8-M10-M12-M14.pptx
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Ceinturer 2 secondes : « C2S »

Lorsque le porteur de balle est ceinturé à la taille par les 2 bras, l'arbitre annonce: 

"Ceinturer", "1", "2"

Le porteur de balle "ceinturé" a 2 secondes pour faire une passe, 

sans obligation de s'arrêter. 

Le ballon est transmis au-delà des 2 secondes: ballon à l'opposant =  CF - 

adversaires à 5m

Le joueur "ceinturé" n'a plus le droit de jouer le ballon au pied : ballon à l'opposant = CF - 

adversaire à 5 m

L'opposant doit ceinturer le porteur de balle à 2 bras simultanément à la taille. 

Interdiction d'amener volontairement le porteur de balle au sol

Les opposants ne peuvent pas jouer le ballon dans les mains du porteur de balle

Les opposants peuvent récupérer le ballon sur interception ou sur ballon au sol 

pour contre-attaquer

Le "ceinturer" + 2 secondes = un placage DONC les soutiens défensifs doivent arriver du côté de leur 

ligne de but  avant de jouer le ballon = CF - adversaire à 5m

Si l'action de "ceinturer" le porteur de balle n'est pas faite à deux bras, simulatanément et à la taille, 

le jeu continue. L'arbitre peut annoncer "JOUEZ" en cas de litige.  

CONSIGNES

ARBITRAGE

Valider le "Ceinturer" = les deux bras simultanément + hauteur taille: Communication verbale de 

l'arbitre: "Ceinturer", "1", "2" (audible pour tout le monde) puis coup de siffler immediat.

MARQUE
Essai= 5 points. Un joueur ceinturé dans l'en-but peut marquer. 

Un joueur ceinturé avant l'en-but à 2 secondes pour marquer ou passer. 

UTILISATEURS

OPPOSANTS
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Jeu au Contact : « JCO »

Arbitrage jeu au contact M8-M10-M12-M14 .pptx
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« T2S », « C2S », « JCO »
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Toucher 2 secondes
« T2S »

Ceinturer 2 secondes
« C2S »

Jeu au contact
« JCO »

CP, CE1 30m x 20m*, 5 contre 5, ballon Taille 3. 

CE2, CM1, CM2 30m x 25m*, 5 contre 5, ballon Taille 3.

*en-but non compris

Dimensions Terrain
Situation de match
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