CONCOURS JEUNE RUGBYMAN
ATELIER N°6  -   PARCOURS COLLECTIF
Départ : 4 joueurs sur la ligne A (entre la ligne des 5 m et des 15 m ) numérotés de 1 à 4.

Le joueur 1, placé aux 15 m, joue un coup de pied franc à la main (il touche avec le pied le ballon et le ramasse) qui déclenche le chronomètre, et fait la passe joueur 2 , puis au joueur 3, puis au joueur 4.

Le joueur 4 pose le ballon en B (milieu du couloir des 5 m), le joueur 3 le ramasse et le pose en C (milieu du couloir des 5 m), le joueur 2 ramasse et pose le ballon en D (milieu du couloir des 5 m), le joueur 1 ramasse et fait une passe au joueur 2, puis au joueur 3, puis au joueur 4 qui va poser le ballon entre les plots derrière la ligne E.  .

Le chrono s’arrête lorsque  le joueur 4 à touché en but.

Faute de règlement : pénalisation de 2 secondes.
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CONCOURS JEUNE RUGBYMAN

ATELIER N° 3  -   PLAQUAGE
Le joueur Blanc est le Plaqueur les Gris (ses partenaires d’équipe) seront les plaqués.
	Temps
	Points
	
	Temps
	¨Points

	T < 18
	10
	
	22,01 < T < 23,00
	5

	18,01 < T < 19,00
	9
	
	23,01 < T < 24,00
	4

	19,01 < T < 20,00
	8
	
	24,01 < T < 26,00
	3

	20,01 < T < 21,00
	7
	
	26,01 < T < 28,00
	2

	21,01 < T < 22,00
	6
	
	T < 28.01
	1
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Principe pour les plaqueurs :

Plaquer successivement les 3 joueurs Gris :

· Entrer dans le 1er carré (blanc) au signal de l’éducateur

· Effectuer une roulade après le plot du milieu et faire demi-tour en se relevant

· Plaquer le joueur Gris en le ceinturant à 2 bras et en avançant

· L’emmener au sol

· Verrouiller la prise, effectuer une roulade de côté en gardant le serrage

· Se relever, et faire le tour du plot pour entrer dans le 2ème carré (gris)

· Recommencer le procédé jusqu’au 3ème carré (noir).

· Après le dernier plaquage, passer la porte pour arrêter le chronomètre.

Principe pour les plaqués :


Le premier suit le plaqueur après le signal de départ de l’éducateur.


Les deux suivants partent quand le plaqueur passe le plot devant leur carré.


Ils avancent sur le plaqueur et ne doivent pas l’aider dans la roulade de côté



























Ligne de touche

















GO !








