
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Livret conçu par l’UGSEL NATIONAL 
 
Contenu du livret : Alain RIBAUTE et Luc CHAUVEAU Professeurs d’EPS (Novembre 2018) 



Le terrain 
 

- 56 x 40 m / 50 m max pour Minimes/Cadettes - Juniors/ Cadets à 7. 
- 94 x 68 m (minimum) Terrain de rugby officiel pour les Juniors garçons.  
- Le terrain de rugby à 7 devra comporter les lignes suivantes : 

 
Ligne de ballon mort  
 

 
Ligne de but 
 

Ligne de renvoi 22m (ou 10m)  
 
 
 

Ligne des 10m (ou 5m)   

 

Ligne médiane 

 
 
Ligne de touche  
 
Ligne des 3m 
 
Ligne de touche de but 
 
 
 
 
 

 
Arbitrer à deux 
 
Les deux arbitres doivent : 
 

- OBSERVER pour évaluer les forces en présence  
- PREVENIR pour permettre le moins d’arrêts de jeu possible  
- SANCTIONNER en sifflant rapidement et FORT pour assurer la sécurité des joueurs  
- ANIMER pour imposer un climat de sérénité et de fair-play  
- COMMUNIQUER entre eux, avec les joueurs, le banc de touche, le public  
- ETRE BIEN PLACES pour être crédibles 

 
La prévention est préférable à la sanction mais il ne faut pas les confondre. La 
prévention ne peut se faire que sur une faute qui n’a pas encore eu lieu. Quand la faute se 
produit, il y a coup de sifflet ou avantage pour l’équipe non fautive. 



Les deux arbitres font particulièrement attention : 
 

- A la règle de l’avantage : avant de sifflet une faute, l’arbitre doit vérifier que son 
partenaire n’a pas déjà signalé cette faute en tendant le bras vers l’équipe non fautive 
pour laisser l’avantage.  

- A ce qu’un seul arbitre siffle par action de jeu. C’est le premier arbitre qui a sifflé qui 
ordonne la suite du match. En cas de désaccord, les deux arbitres se consultent en 
l’absence des joueurs. 

 
Les arbitrent sifflent : 
 

- A chaque début de match ou de mi-temps.  
- Pour arrêter le jeu quand une faute se produit.  
- Fort, que tous les joueurs entendent et que la lutte s’arrête instantanément, pour 

préserver la sécurité. 
- Bref et sec pour une faute de jeu.  
- Long et fort (au moins une seconde) pour une faute d’anti-jeu. 

 
Les arbitres ne sifflent pas : 
 

- Si, malgré une faute de jeu, ils voient que l’équipe non fautive peut obtenir un 
avantage (gain de terrain, possession du ballon). Dans ce cas ils ne sifflent pas mais 
indiquent « jouer » et tendent le bras du côté de l’équipe non fautive. Dans le cas 
contraire, les arbitres sifflent immédiatement et reviennent à la première faute.  

- La remise en jeu après essai, la touche, la mêlée, le coup de pied franc ou le coup de 
pied de pénalité. 

 
Le placement des deux arbitres 
 
Les deux arbitres se font toujours face pour favoriser leur communication. 
 
Le terrain est partagé en deux dans le sens de la longueur. 
 
Le partage des responsabilités entre les deux arbitres dépendra de la zone de terrain dans 
laquelle sera le ballon. Pour simplifier, on pourrait dire que : 
 

- « Si le ballon est dans ma moitié de terrain, je m’occupe de tout ce qui sera proche du 
ballon et je suis moi-même proche du ballon »  

- « Si le ballon n’est pas dans ma moitié de terrain, je m’occupe des joueurs plutôt 
éloignés du ballon et ceux invisibles pour mon partenaire, en portant une attention 
particulière aux lignes de hors-jeu. Je me place toujours pour avoir devant moi le plus 
de joueurs possible ». 

 
Dans tous les cas : se déplacer vite et être proche des actions. 



- Chaque arbitre gère sa moitié de terrain mais peut siffler une faute qui se commet 
dans l’autre partie si le deuxième arbitre ne la voit pas. 

 
Le placement des arbitres sur coup de pied de pénalité (CCP) ou franc (CPF) 
 
Un arbitre marque le point de faute. Le deuxième arbitre va se placer à 5m (ou 10 m en 
Juniors garçons) et vérifie qu’il n’y a pas d’adversaire dans l’espace ainsi déterminé. 
 
Le placement des arbitres sur TOUCHE et sur MELEE 
 
L’arbitre dont la remise en jeu se fait dans sa partie de terrain s’occupe des participants 
à la touche ou à la mêlée ; le deuxième arbitre s’occupe des non participants en défense 
à 5 m (à 10 m sur touche en Juniors garçons). 
 
 
 
PENDANT LE MATCH / DEROULEMENT DU MATCH…. 
 
U_________________________ 
 
Règle 8 : Avantage 
 
La règle de l’avantage a priorité sur la plupart des autres règles. Elle a pour but d’assurer une 
plus grande continuité du jeu, en diminuant le nombre d’arrêtes de jeu pour fautes. Elle 
encourage les participants à jouer au sifflet malgré les fautes de leurs adversaires. Lorsqu’une 
faute est commise par l’une des équipes et qu’elle entraîne le gain d’un avantage par l’équipe 
adverse, l’arbitre ne doit pas siffler immédiatement cette faute. 
 
U_________________________ 
 
Règle 10 : Jeu déloyal 
 
Le terme de jeu déloyal recouvre toute action effectuée sur l’enceinte de jeu et contraire à la 
lettre et à l’esprit des Règles du jeu. Il comprend les obstructions, les manquements à la loyauté, 
les fautes répétées, le jeu dangereux et les incorrections. 
 
10.5 : Sanctions 
 
- Exclusion temporaire de 2’ : carton blanc pour fautes techniques – fautes répétées ; 
carton jaune pour incorrections – jeu dangereux – manquement à la loyauté. 
Le joueur exclu n’est pas remplacé par un autre joueur le temps de son exclusion. 
 
- Exclusion définitive : carton rouge après un carton jaune ou même sans 
avertissement après un acte de jeu déloyal. 
Le joueur exclu n’est pas remplacé par un autre joueur sur le match. 
 
- La commission disciplinaire et règlementaire se donne le droit après rapport des 
responsables (arbitres, délégués, responsables de terrain) d’exclure le joueur pour un 
nombre de matchs supérieur.  
 
U_________________________ 



Règle 11 : Hors- jeu et en - jeu dans le jeu courant 
 
Dans le jeu courant, un joueur est hors-jeu s’il se trouve devant un coéquipier qui porte le 
ballon ou devant un coéquipier qui a joué le ballon en dernier. Un joueur hors-jeu ne peut 
momentanément plus participer au jeu. Tout joueur en position de hors-jeu est passible de 
pénalité s’il participe au jeu. 
 
Il peut être remis en jeu soit par une action d’un coéquipier, soit par une action d’un 
adversaire. Cependant, le joueur hors- jeu ne peut pas être remis en jeu s’il interfère avec le 
jeu ou s’il avance vers le ballon ou ne s’écarte pas de 10 mètres du point de chute du ballon. 
 
_________________________ 
 
Règle 12 : En-avant et passe en avant 
 
En- Avant : Il y a « en-avant » lorsqu’un joueur perd la possession du ballon qui poursuit sa 
course ou lorsqu’un joueur propulse le ballon du bras ou de la main ou lorsque le ballon 
touche la main ou le bras et poursuit sa course, et touche le sol ou un autre joueur avant que 
le joueur d’origine puisse l’attraper. « Poursuivre sa course » signifie rouler vers la ligne de 
ballon mort adverse. 
 
Exception : Charge ou « contre » - Si un joueur contre le ballon lorsqu’un adversaire le 
botte ou immédiatement après le coup de pied, une telle charge ne constitue pas un en-
avant même si le ballon poursuit sa course en avant. 
 
Passe en avant : Il y a « passe en avant » lorsqu’un joueur lance ou passe le ballon en avant. 
« En avant » signifie vers la ligne de ballon mort de l’équipe adverse. 
 
Exception : Rebond en avant – Il n’y a pas « passe en avant » si le ballon n’est pas lancé 

en avant mais frappe un joueur ou le sol et rebondit en avant. 

 

PENDANT LE MATCH / SUR LE CHAMP DE JEU…. 
 
U_________________________ 
 
Règle 13 : Coup d’envoi et coups de pied de renvoi 
 
Le coup d’envoi est donné au début du match et à la reprise du match après la mi-temps. Il y 
a deux sortes de coups de pieds de renvoi : a) le coup de pied de reprise de jeu qui est 
donné au centre de la ligne médiane ou en arrière après obtention de points par une équipe. 
b) le coup de pied de renvoi aux 22 mètres qui est donné sur ou en arrière de la ligne des 22 
mètres. 
U_________________________ 
 
Règle 15 : Plaquage, porteur du ballon mis au sol 
 
Il y a plaquage lorsqu’un joueur porteur du ballon est simultanément tenu par un ou 
plusieurs adversaires, qu’il est mis au sol et/ou que le ballon touche le sol. Ce joueur est 
appelé le plaqué. Tout adversaire du joueur plaqué qui va au sol est appelé plaqueur. 
 
U_________________________ 
 



Règle 16 : Mêlée spontanée (Ruck) 
 
Une Mêlée spontanée ou Ruck est une phase de jeu dans laquelle un ou plusieurs joueurs de 
chaque équipe sur leurs pieds, physiquement au contact, entourent le ballon au sol. Elle met 
fin à une situation de jeu courant. 
 
U_________________________ 
 
Règle 17 : Maul 
 
Il y a Maul lorsqu’un joueur porteur du ballon est saisi par un ou plusieurs adversaires et 
qu’un ou plusieurs coéquipiers du porteur du ballon se lient à ce dernier. Un maul implique 
au moins trois joueurs, tous sur leurs pieds : le porteur du ballon et un joueur de chaque 
équipe. Tous les joueurs qui participent au maul doivent être sur leurs pieds et doivent 
avancer vers une ligne de but. Un maul met fin au jeu courant. 
 
 
PENDANT LE MATCH / REPRISE DU JEU …. 
 
U_________________________ 
 
Règle 19 : Touche et alignement 
 
Touche : 
 
Le ballon est en touche quand, n’étant pas porté par un joueur, il touche la ligne de touche 
ou quelqu’un ou quelque chose sur la ligne de touche ou au-delà. 
 
Le ballon est en touche lorsque le porteur du ballon (ou le ballon) touche la ligne de touche ou 
le sol au-delà de la ligne de touche. 
 
Alignement : 
 
Le but de l’alignement est de reprendre le jeu rapidement, en toute sécurité et équité, après 
que le ballon est sorti en touche, à l’aide d’une remise en jeu entre deux rangées de joueurs. 
 
Les joueurs participant à l’alignement sont le lanceur du ballon et son adversaire direct, les 
deux réceptionnaires - relayeurs et les deux joueurs qui se trouvent dans l’alignement. 
 
U_________________________ 
 
Règle 20 : Mêlée ordonnée 
 
L’objectif de la mêlée est de reprendre le jeu rapidement, en toute sécurité et 
équitablement, après une faute mineure ou un arrêt de jeu. 
 
Une mêlée est formée par trois joueurs de chaque équipe, liés entre eux sur une seule ligne, 
en contact avec leurs adversaires. 
 
Les commandements de l’arbitre sont les suivants : « flexion », « liaison », « placement ». 
 
U_________________________ 
 
 
 
 



Règle 21 : Coup de pied de pénalité et coup de pied franc 
 
Les coups de pied de pénalité et les coups de pied francs sont accordés à l’équipe 
non fautive à la suite des fautes de leurs adversaires. 
 
_________________________ 
 
Règle 22 : En-but 
 

L’en-but est la partie de terrain où les joueurs de l’une ou l’autre équipe peuvent 
faire un toucher à terre. Lorsque des joueurs de l’équipe attaquante sont les premiers 
à faire un touché à terre dans l’en-but de l’équipe adverse, ils marquent un essai. 
Lorsque des joueurs de l’équipe qui défend sont les premiers à faire un touché à 
terre dans leur propre en-but, ils font un touché en-but. 

   



 
 

 EVALUATION JEUNE ARBITRE RUGBY 2018   
 
 

 NOM :       Prénom : 
  

NOTE 0.5 1 2 3 4 Total 
       

ORAL Ne parle pas Hésitant Parle peu et doucement Parle de façon adaptée 
mais doucement 

Parle de façon 
adaptée et 
clairement 

 

SIFFLET N’ose pas, ne siffle pas Siffle doucement, 
inaudible 
 

Siffle Correctement et 
de manière audible 

Siffle fort mais 
uniformément quel que 
soit la faute 

Module son 
coup de sifflet 
par rapport à la 
faute 

 

GESTES N’en fait pas Fait quelques gestes de 
temps en temps. 
Gestes imprécis 

Fait les gestes 
importants. 
Peu de communication 
avec les autres JA. 

Gestes précis et compris 
par les joueurs. 
Communication à l’arrêt 
avec les autres JA. 

Belle gestuelle 
ample et lente. 
Possède tous les 
gestes du 
règlement.  

 

GESTION DE MATCH 
PLACEMENTS/ 

DEPLACEMENTS 
Est statique Se déplace peu, reste loin 

de l’action 
Court mais toujours à la 
même allure. 
Déplacements Latéraux, 
peut parfois gêner le 
jeu 
 

Court en modulant son 
allure en cohérence 
avec le second arbitre. 
Déplacements Variés. 
 

Anticipe pour 
tout voir en 
cohérence avec 
le second 
arbitre. 

 

TOUCHE/ 
MELEE/ 

CPP/ CPF 

Est absent Intervention timide 
 

Maîtrise les 
commandements en 
mêlée et la mise en 
place des phases 
statiques. 

Module son placement 
en fonction de son 
binôme. 
Annonce aux joueurs 
les fins de touche. 
 

Placement 
permettant la 
mise en place et 
la gestion du 
lancement de 
jeu. 
 

 

MAUL et RUCK  
Est absent 
 

 
Peu d’intervention 
 

Module son placement 
en fonction de son 
binôme. 

+ Annonce faite aux 
joueurs « ruck », 
« maul » 

Placement 
permettant une 
gestion efficace 
du jeu par de la 
prévention.  
 

 

GESTION DE 
LA ZONE DE 
PLAQUAGE 

 
Peu d’intervention 
 
 

 
Gère la sécurité 

Idem + gestion des 
soutiens 

+ prévention : « A la 
poussée » « Lâchez » 
« Sortez » 

Gestion rapide 
de la zone 
plaqueur plaqué. 
Prend en 
compte le 
rapport de force 
dans sa décision. 
 

 

REGARD Est absent Ne regarde que le ballon Regarde le ballon, les 
soutiens et les 
opposants proches 

Commence à prendre 
en compte le ballon et 
l’ensemble des joueurs 
 

+ ne perd jamais 
le contact avec 
son binôme JA 

 

PRESENCE ET 
CONDUITE DU 

JEU 

Est absent et subit le 
jeu 

Ne fait pas de prévention 
et sanctionne sans 
expliquer. 

Fait un peu de 
prévention et explique 
quelques décisions. 

Favorise la continuité 
et la rapidité du jeu 
mais sait aussi arrêter 
le jeu si nécessaire. 
 

Dirige le jeu avec 
autorité et 
prévention. 

 

REGLEMENT 
APPLICATION N’applique pas les 

règles fondamentales. 
Très nombreuses 
erreurs. 

Choix tardifs indécisions. 
Se laisse influencer. 
 

Fait la différence entre 
fautes graves et fautes 
de jeu. 
 

Applique les règles en 
cohérence avec le jeu  
Peu d’erreurs, 
n’influence pas le jeu 
 

+ applique la 
règle de 
l’avantage 

 

REMARQUES : 
 
 
 
 
 /40 

 
 
 
 
 
 



 
 

REGLEMENT RUGBY à VII Minimes Garçons / Minimes Filles / Cadettes – 
Juniors / Cadets UGSEL  

(Novembre 2018) 
 

 
 
 
 
 

NOMBRE DE JOUEURS Pratique à VII : 7 joueurs sur le terrain + 5 remplaçants 
 

REMPLACEMENTS Illimités pendant les arrêts de jeu, les temps morts, la mi-temps et/ou sur blessure 
 

TERRAIN 56 x 40m / 50m max (lignes des 22 m à 10 m des lignes de but) 
 

TEMPS DE JEU PAR JOUR Minimes G et F / Cadettes – Juniors : Jour 1 : 48 minutes ; Jour 2 : 42 minutes                           
Cadets : Jour 1 : 48 minutes ; Jour 2 : 42 minutes 
 

TEMPS MAXIMUM PAR PERIODE 2x7’ avec 2 mn de pause pour la mi-temps (et selon le nombre d’équipes présentes) 
 

ARBITRAGE Jeunes arbitres 
 

TEMPS MORTS  Un temps mort de 1mn par équipe et par mi-temps 
 

JEU DELOYAL De l’exclusion temporaire de 2 mn à l’exclusion définitive, selon la gravité de la faute. Le 
joueur n’est pas remplacé durant son exclusion. Pour un carton rouge, la commission 
disciplinaire et réglementaire se donne le droit d’exclure le joueur pour un nombre de 

matchs supérieur. 
 

PLAQUAGE Le plaquage, exécuté obligatoirement avec les 2 bras, doit être effectué au niveau de la 
ceinture en minimes et au-dessous du bas du sternum en cadets et cadettes - juniors.  

 
POINTS COMPTABILISES Essai : 5 points ; Essai de pénalité : 7 points (Pas de transformations) 

 
REMISE EN JEU Où ? Comment ? 

 
COUP D’ENVOI Au centre du terrain 

 
Coup de pied tombé                                         

Adversaire à 5 mètres                                                 
Le ballon doit franchir les 5 mètres COUP DE RENVOI Après essai 

 
 

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

COUP DE RENVOI AUX 10 M 
 

A 10 mètres de l’en-but Coup de pied tombé 

EN AVANT 
Ou ballon injouable 

 
 
 
 
 
 

A l’endroit de la faute, à 5 mètres de 
toute ligne                                                           
La mêlée n’est jamais rejouée          
Sanction : CP Franc (Cas 
exceptionnel, pas de faute, CP Franc 
en faveur de l’équipe qui bénéficiait 
de l’introduction). 

Mêlée éducative sans impact : 3 contre 3, sans 
poussée. Le ballon revient à l’équipe qui 
introduit.     Lignes de hors-jeu à 5 mètres.                                       
3 temps :  1 Flexion ; 2 Liaison ; 3 Placement         
Le ½ de mêlée introduit sans délai.                           
Son adversaire se place derrière sa mêlée, dans 
l’axe. Il ne suit pas la progression du ballon.  

PENALITE 
 

Rugby à 7 et Tir au but non autorisé 

COUP DE PIED FRANC 
 

Rugby à 7 

SORTIE EN TOUCHE 
OU TOUCHE INDIRECTE 

 

A l’endroit de la sortie, à 5 mètres de 
toute ligne 

1 lanceur, 2 sauteurs et 1 relayeur. Pas d’aide au 
sauteur. Conquête disputée. Début de 

l’alignement à 3 mètres. Fin de l’alignement 
déterminée par le dernier joueur attaquant de 

l’alignement (Verrouilleur). Le joueur opposé au 
lanceur à 2 mètres de l’alignement (largeur et 

profondeur). Les relayeurs à 2 mètres en 
profondeur de l’alignement. Remise en jeu 

rapide autorisée, avec respect des lignes de hors-
jeu.  Non - participants à 5 mètres. 

 

 
 

TOUCHE DIRECTE 
 

 
 
 

Frappe au-delà des 10 m : à l’endroit 
de la frappe 

Frappe dans l’en-but ou à moins de 10 
m de sa ligne de but : à l’endroit de la 

sortie 

ARRET DE VOLEE 
 

Autorisé dans ses 10 m défendant et dans l’en-but 

TRANSFORMATION 
 

Pas de transformations 

HORMIS CES MODIFICATIONS LES REGLES DU RUGBY A 7 (World Rugby) SONT APPLICABLES. 
 



 
 

REGLEMENT RUGBY à VII Juniors Garçons UGSEL  
(Novembre 2018) 

 
 

NOMBRE DE JOUEURS  Pratique à VII : 7 joueurs sur le terrain + 5 remplaçants 

REMPLACEMENTS 
  

Illimités pendant les arrêts de jeu, les temps morts, la mi-temps et/ou sur blessure 

TERRAIN 
  

Terrain officiel de match de 94 mètres x 68 mètres (au minimum) 

TEMPS DE JEU PAR JOUR Jour 1 : 56 minutes ; Jour 2 : 48 minutes 

TEMPS MAXIMUM PAR PERIODE 
  

2x7’ avec 2 mn de pause pour la mi-temps 

ARBITRAGE 
  

Arbitres fédéraux – Jeunes arbitres 

TEMPS MORTS 
  

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

JEU DELOYAL 
 
 
  

De l’exclusion temporaire de 2 mn à l’exclusion définitive, selon la gravité de la faute. 
Le joueur n’est pas remplacé durant son exclusion. Pour un carton rouge, la commission 

disciplinaire et réglementaire se donne le droit d’exclure le joueur pour un nombre de 
matchs supérieur. 

PLAQUAGE 
 
  

Le plaquage, exécuté obligatoirement avec les 2 bras, doit être impérativement effectué 
au-dessous du bas du sternum. Toute prise au-dessus sera sanctionnée.  

POINTS COMPTABILISES 
 

Essai : 5 points ; Essai de pénalité : 7 points ; Transformation : 2 points  

REMISE EN JEU 
  

Où ? Comment ? 

COUP D’ENVOI 
  

Au centre du terrain Coup de pied tombé                                    
Adversaire à 10 mètres                                          

Le ballon doit franchir les 10 mètres COUP DE RENVOI Après essai Au centre du terrain par l’équipe qui a 
marqué l’essai 

  
COUP DE RENVOI AUX 22 M A 22 mètres de l’en-but 

  
Coup de pied tombé 

EN AVANT 
Ou ballon injouable 

A l’endroit de la faute, à 5 mètres de 
toute ligne                                                             

La mêlée n’est jamais rejouée           
Sanction : CP Franc (Cas exceptionnel, 

pas de faute, CP Franc en faveur de 
l’équipe qui bénéficiait de 

l’introduction) 

Mêlée éducative sans impact : 3 contre 3, 
sans poussée. Le ballon revient à l’équipe qui 

introduit.  Lignes de hors-jeu à 5 mètres.                                   
3 temps : 1 Flexion ; 2 Liaison ; 3 Placement         

Le ½ de mêlée introduit sans délai.                      
Son adversaire se place derrière sa mêlée, 
dans l’axe. Il ne suit pas la progression du 

ballon.  
  

PENALITE Rugby à 7 et Tir au but non autorisé 
  

COUP DE PIED FRANC Rugby à 7 
  

SORTIE EN TOUCHE 
OU TOUCHE INDIRECTE 

A l’endroit de la sortie, à 5 mètres de 
toute ligne 

  

1 lanceur, 2 sauteurs et 1 relayeur. Pas d’aide 
au sauteur. Conquête disputée. Début de 

l’alignement à 5 mètres. Fin de l’alignement 
déterminée par le dernier joueur attaquant de 
l’alignement (Verrouilleur). Le joueur opposé 
au lanceur à 2 mètres de l’alignement (largeur 

et profondeur). Les relayeurs à 2 mètres en 
profondeur de l’alignement. Remise en jeu 

rapide autorisée, avec respect des lignes de 
hors-jeu. 

Non - participants à 10 mètres. 
  

 
 

TOUCHE DIRECTE 

Frappe au-delà des 22 mètres : à 
l’endroit de la frappe 

Frappe dans l’en-but ou à moins de 22 
mètres de sa ligne de but : à l’endroit 

de la sortie 

ARRET DE VOLEE Autorisé dans ses 22 m défendant et dans l’en-but 
  

TRANSFORMATION En face des poteaux. Suite à un essai marqué, dans les 30 ‘’, par 
des joueurs différents, en coups de pieds 

tombés. 
  

HORMIS CES MODIFICATIONS LES REGLES DU RUGBY A 7 (World Rugby) SONT APPLICABLES. 
  

 



 
 

QUELQUES GESTES CONVENTIONNELS 
 
 
 
L’utilisation des signaux par l’arbitre est recommandée pour l’aider à communiquer avec les 
joueurs et informer les spectateurs. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1-COUP DE PIED DE    

 

PENALITE (CCP) 2- COUP DE PIED 3- ESSAI et ESSAI DE 4- AVANTAGE 
 

Les épaules parallèles aux FRANC (CPF) PENALITE 
Le bras tendu, main à 

 

lignes de touche, le bras   
 

vers le haut pointant vers Les épaules parallèles Dos de l’arbitre face à la hauteur de la taille vers 
 

l’équipe non fautive aux lignes de touche, ligne de ballon mort, il l’équipe non-fautive. 
 

 le bras replié en angle est placé derrière la ligne  
 

 droit vers l’équipe non de but, épaules parallèles  
 

 fautive à cette ligne. Bras levé à  
 

  la verticale  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5- MELEE ORDONNEE 6- PASSE EN 7- EN AVANT 8- NE PAS LIBERER LE 

 

Les épaules parallèles aux 
AVANT 

Les mains à hauteur de 
BALLON 

 

Les mains font le 
IMMEDIATEMENT 

 

lignes de touche. Bras à la tête. Les doigts d’une  
 

l’horizontale vers l’équipe geste de passer le main tapant la paume de Les 2 mains sont fermées 
 

qui introduira le ballon. ballon en avant. l’autre main. sur la poitrine comme si 
 

   l’arbitre tenait le ballon 
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