RAID FRATERNITE 2026
Atelier 9 et 10 : Touch Rugby
IMPORTANT : 

Les lycéens sont en maillot jaune pour être identifiés par les jeunes …

Bien respecter les horaires de la fiche ( ne pas laisser partir les jeunes avant la fin de l’atelier … )

Noter le score à la fin de l’atelier sur les fiches des équipes
Repérer l’équipe qui a vécu le mieux le dépassement de soi, la débauche d’énergie / donner le numéro de l’équipe à la fin des 8 ateliers …

A la fin des ateliers : ranger le matériel et le ramener dans le complexe sportif
BUT DE L’ATELIER : 
Faire confiance à des partenaires que l’on ne connaît pas pour gagner le match 
( aplatir le plus de fois le ballon dans le camp adverse ).

ORGANISATION DE L’ACTIVITE :
Jeux en 4 quarts temps de 5 minutes 

1° match : équipes 1 et 2, 2° match : équipes 3 et 4, 

3° match : les deux perdants des 2 premiers matchs, 4° match : les deux vainqueurs des 2 premiers matchs

REGLES DU JEU :
Amener le ballon collectivement dans le camp adverse en progressant en passes ARRIERES, ou coup de pied avant. Si passe en avant, balle à l’adversaire à l’emplacement de la faute. 

Ballon aplatis dans le camp adverse : 1 point si garçon, 2 points si fille. Pas de transformations 
Remise en jeu par l’équipe adverse au centre du terrain par une passe.

L’équipe dispose de 6 tentatives (ou « touch ») pour cela.

Le Touch est l’action de toucher l'adversaire sur n'importe quelle partie du corps, du ballon ou des vêtements. On doit à ce moment crier «  touch », ce qui permet à l'adversaire de savoir qu'il a été touché.

Après un touch, le joueur touché doit effectuer la remise en jeu à l'endroit du touch. Un touch peut être effectué avec une ou deux mains mais ne doit jamais être violent sous peine de pénalité. (PLAQUAGE INTERDIT).  Si placage, exclusion 2 minutes du joueur

Si un joueur est touché au moment où il marque un essai, le touch est accordé et l'équipe attaquante doit se replier sur la ligne des 5 mètres pour sa prochaine attaque.

Chaque action dans la zone des 5 mètres doit être démarrée sur la ligne des 5 mètres pour l'attaque et la ligne d'essai pour la défense. À chaque touch, l'arbitre décompte à haute voix le nombre de touches effectués. Au cinquième touch, l'arbitre doit annoncer "dernier touch". Lorsque les joueurs d'une équipe ont été touchés 6 fois, le ballon passe à l'équipe adverse. Si un joueur passe le ballon au moment où il est touché ou après, c'est un touch and Pass, pénalisé par la perte du ballon.
En cas de sorti de ballon du terrain, remise en jeu par l’équipe adverse à l’endroit de la sortie, et à la main.

NOTATION (SUR FICHE CHAQUE EQUIPE)

1 point : aucune victoire, 3 points : 1 victoire, 5 points : 2 victoires
POUR LA VERTU (DIPLOME REMIS A LA FIN DE LA JOURNEE)

Repérer l’équipe qui a vécu le mieux le dépassement de soi, la débauche d’énergie
Matériel :
2 ballons de rugby (par atelier )
4 jeux de 14 maillots
