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JOUONS AU
RUGBY

Titre : Découverte de régles fondamentales en situation d'opposition
LA MARQUE - LES DROITS ET DEVOIRS DU JOUEUR

- | Jouer
Objectif Avancer pour marquer en occupant o i
respace libre. Tous les enfants sont en mouvementet s 1
s'intéressent au jeu. = '

Organisation Matérielle

00X X O - Terrain orienté
oXx [o} 20mx 10m
X - 8 joueurs / egquipe
Ae - 2 ballons
X - ° oX - A Animateur Mobile.
o]
X
X

Taches
Marquer : Aller poser le ballon dans 'en-but adverse
Liberté d'action sur le ballon : ramasser, porter, prendre, donner.
Consignes

Arréter (ceinturer) le porteur de balle pour I'équipe défendante en vue de récupérer
celle-ci et marquer.

Lancement en jeu : les enfants se dispersent en courant dans |'espace délimité ; Lani-
mateur donne le 1* ballon de |la main a la main a un enfant qui sera placé dans une
sltuation plus ou moins favorable suivant ses capéacités.
Arrét de jeu :
Le ballon est injouable si - le bailon ou le porteur est sorti de |'aire de jeu.

- il y a blocage au sol.
Toute situation de lutte debout est bonne a vivre tant qu'if n’y a pas de jeu dangereux.
Remise en jeu :

C'est un moment priviligié pour “récupérer” les enfants qui ont “décroché&” en teur don-
nant le ballon dans une situation favorable.

Lutilisation du 2*° ballon permettra de relancer |le jeu de fagon dynamique et de
solliciter les joueurs “satellites”.

Comportements observés Comportements attendus

- Action isolée vers une ligne. - S’oriente vers la ligne de but adverse.

- Lance ie ballen dans I'en-but. - Pose le ballon dans I'en-but.
- Participe sans approcher le ballon. - Essaie d'attraper le ballon.

- Le porteur tombe et garde le ballon. - Tombe et lache le ballon.

- Attroupement autour du porteur. - - Fait avancer 'attroupement.

-

FFR

Titre : Jouer pour marquer en respectant :

LES DROITS DU JOUEUR - LE PLAQUAGE -
LA NOTION DE HORS-JEU -

Objectif : Avancer et coopérer pour marquer ;*"’

Organisation Matérielle

- Terrain crienté
X X X AR O O 20mx10m
X X ] 00 o -8 Joue_urs / équlpg
- Amobile sur la remise
XX X en jeu
- Placementdes joueurs
o 00 indéterminé
- 2 ballons
Taches
Jouer pour marquer des essais
Consignes
Le ballon déterminera les 2 camps sur les lancements de jeu
- Début de jeu
- Aprés essai

- Aprés une sortie en touche
Sur les attroupements : pousser l'attroupement pour |e faire avancer = avancée collec-
tive du ballon et replacement des joueurs par rapport au ballon.

Lancement du jeu : Au milieu du terrain pour une des deux équipes. Ballon donné par
I'animateur de la main a la main a un enfant.

Arrét du jeu :

Sortie en touche, sortie en ballon mort, essat.

Debout : Pas de progression

Au sol : Pas libre pour le mouvement

Relance du jeu en introduisant un 2¢™ ballon :

Par 'animateur en donnant le ballon de [a main a |la main a un autre joueur,

Ballon ncn jouable

Comportements observés
Les joueurs
- Ne se replacent pas par rapport au
ballon et aux lignes de but.
Le porteur du baillon avec ses par-
tenaires

Compaortements attendus

-t—p - Se replacent en arriegre du ballon,
entre le ballon et leur ligne de but.

- Recule avec le ballon, empéchant l-g—p| - Avance avec le ballon pour permettre
ainsi ses partenaires de jouer. a ses partenaires de jouer.
- Avance avec le ballon, lache le ballon (-¢—p»- - Avance avec le ballon, amorce le
au contact. contact en se retournant et donne le
ballon a un partenaire.
- Ses partenaires sont devant lui. -4— - Ses partenaires viennent se

Les adversaires
- Actions [solées vers le porteur du
ballon.

replacer derriére lui.
-a—»-| - Plusieurs joueurs avancent vers le
porteur du ballon.




Titre : Découverte de la marque. Exercice sans opposition.
Une seule équipe joue.

‘ 4
e
Objectif : Soorienter en mouvement sur le terrain. am=N1:31gée

Avancer, ramasser le ballon et courir, le poser pour marguer.

Organisation Matérielle

Titre : Avancer en situation d'opposition {avancée individuelle ou
celiective)

Objectif :

Pour le porteur du ballen : prendre conscience de I'adversaire
Pour les autres : entrer dans le rdle de partenaire (utilisateur ou
opposant}

XX % % % 00O - Terrain orienté
XXX * i 00 20mx15m
XV & % 000 - 8 joueurs / équipe
S - 8 ballons sur le
XX . 0o terrain

Taches

A : Ramasser un ballcn et marquer un essai.

B : Méme situation mais on compte le temps mis pour marguer tous les essais.
Consignes 1 et 2

L'équige “X” : Les enfanis ramassent les ballons éparpillés sur le terrain (1 par enfant)

el vont marguer leur essai, 'éguipe “O” reste sur place. On inverse les roles.

Organisation Matérielle

Evolutions du jeu

@ X 0 X 0 X
C x0 X © X x
% LS . ”%e % %
e B ne® _
X 9 X ¢ X X000 XX00 o

2 An e - Terrain crienté
XXX o 0 e 20mx15m

T - 8 joueurs / équipe

O 0 Py - {'animateur est mobile

XX o o = sur la ligne, ballon en

S main.
XX &3

Taches
Marquer un essal.
Consignes

L'animateur donne le ballon & un enfant qui doit aller marguer, son équipe l'aide.
{autre équipe défend et peut récupérer le ballon pour aller marguer.

Arrét de |2 situation en cas de blocage du ballen.

Les opposants sont placés dans les zones.

La situation peut étre > Le placement des enfants autour du terrain,
modifiée par : > La position des ballons (éparpillés-regroupés),
> La largeur du terrain (ex : marguer de touche & touche},
> |'opposition de guelgues joueurs adverses.
Consignes 3 et 4
(3] 4]
o %, %
LR B %: X0 x e
%, o8 0% % 952
° Ve °% o Ce | x°x e
oxcx'xo A * 00 0| o
u S ©aalre*i4a
Idem @ — ‘ LW U
Au signal, 4 X et 4 0 ramassent les ballons et vont x= 0

marquer un essai dans l'en-but adverse.
Les auires joueurs n'interviennent pas.
Les autres joueurs défendent leur en-but.

Lancement du jeu : Veiller & ce que chaque enfant soit sollicité lors du lancement du
jeu

Comportements observés Compeortements attendus

- Pousse le ballon en voulant le ramasser. «+g—p» - Ramasse le ballon sans probléme.
- Se trompe de ligne. - Va marquer.

- Jette le ballon. +- Pose le ballon.

- N'intervient pas. r- S'oppose.

Variante : .
= Terrain plus étroit 10 x 20. '& L)
= Terrain plus iarge 20 x 20. . ‘
= Nombre d'opposants dans les zones. ’
= Zones d'infervention des opposants. "‘
= Entrée lalérale des opposanis.
Comportements observés Comportements attendus

- Reste sur place 4| - Va marquer

- S'arréte avant le contact - Avance au coniact

A
\/

- Les partenaires ne viennent pas aider «¢—p»| - Les partenaires viennent aider
le porteur du ballon
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Titre : Avancer en situation d'opposition {(avancée individuelle ou

collective)

Objectif : Pour le porteur du ballon
l'adversaire

Pour les autres : entrer dans |e réle de

Pour les opposants : s'opposer et arréter le porteur du ballon.

: prendre conscience de [§

partenaire

Organisation Matérielle

?~0000 =

0000 R

X X Ae
X X|

XX
XX

B

- Terrain orienté

- 8 joueurs par équipe
1 animateur mobile
20mx15m

Taches

Marquer un essal seul ou avec ses partenaires.

Consignes
Le jeu est lancé quand un enfant a le ballon dans les mains.
La position de départ des défenseurs varie.

Evolutions du jeu

00 R 0

- On peut varier ias points
de déparl des defenseurs

o B

XX}
XX

XX
X X}

R~ =

- Les effectifs peuvent
changer dans les
différents groupes.

- lf peut y avoir plus de 2
groupes de défenseurs.

(816}

Comportements observés
Des utilisateurs :

- Court 1a ou il n'y a personne, vers
l'adversaire, en fuyant I'adversaire,

Des opposants :

- Regarde et court avec le peorteur du
ballon.

Comportements attendus

4—P| - Avance rapidement vers la cible ou
fait avancer les partenaires dans les
espaces libres.

«—p| - S'oppose a l'avancée en attrapant le
porteur du ballon ou en occupant
I'espace libre.
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Casn®1 Casn®2

1° temps. Au signal chaque X récupére un ballon, contourne |e plot et va essayer de
marquer. Le défenseur O commence a avancer quand le X entre dans le carré.

Cas n° 1 : Lattaquant X rentre dans le carré par le coté A. La ligne de but est le coté
B défendu par le joueur O.
Cas n° 2 : Lattaquant X rentre dans le carré par le cdté C. La ligne de but est le c6té
D défendu par le joueur O.

2° temps. Au signal, tout l'effectif joue dans le terrain rectangulaire avec un seul
balion... celui du carré dont le numéro a été annoncé (de 1 & 5).

Comportements observés Comportements attendus

- S'arréte. - Avance rapidement, dans 'espace ou

- Ne s'oriente pas. au contact.

- N'avance pas.
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REGLEMENT CHEZ LES JEUNES

o —— . Temps total de jeu

Catégories Catégories Jeu a on tourno

M 7 ans gls) VouVI 20 mn
M 9 ans gg; VI 24230 mn
M 11 ans gﬁ; VI 28240 mn
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' (Réglement de la rencontre USEF) w

1- DISPOSITIE

Le jeu se deroule svec tme balle ovale, sur un terrain rectansulzire de 30 3 20 m 11 est prolonge a
525 exiramites de I zones de margue.

20m

Fore de mangm
arbhumm o awoy

Chaque equipe 52 compose ds 7 joneurs (2 filles am moins sur ke terrain}.

- BEUT DU JEU
Chaque eguipe tents, par des passes, de progresser vers la zope de margue de 1" adversaire pour
aller posar le ballon derriére sa ligne d'essai- un point (“essal™) est slors marque.

3-DUEEE D'UNE PARTIE
Une partis comporte 2 périodes de 7 mimates.

4-FONCTIONNEMENT DU JEU

- A engzgement, chague squipe occupe nne moids de terrain. Le ballon est mis en jeu par
I"arbitre au centre du termmain, par mm lancer en chandelle entre deus jonsurs adverses.

- Tiout jousnr pent se satsir du ballon et courdr en le portant. Le jeu su pied est interdit

- La passe aun jousur en avant du porteur de balle est interdite.

- Om pent arreter le porteur du ballon en le plagquant, mais obligatoirement au-dessous des epaules:
le joneur plaque doir inmmedistement licher le ballon dés qu’il est a terre (o gerou an sol) sinon.
il v & faure tema’)

Eemise en joy:  Suitg & ure furg - um jowsar se saisit du ballon et effectue une passe entre ses jambes 3
un partenaire sitné derrigre hui

L gquipe adverse doit garder une distance de 5 m jusgu’an moment de ka réception de
la passe (pour limiter les comtacts). d 1=

-—

Swite @ we « fowcihe » [sortie par une ligne laterale)  idem .

La remise en jen s effectue 3 3 m de 1endroit on la balle est sortte. Adversaires 3 5 m

Sagg g o gregi - lorsqu” tm v point est margae, chagque équips se replace dans son
camp (conume su débar de la partis).

La balle est remmise en jen an cente du termain par un des joueurs de I"éguipe guin’ 2
Ppas margus (passe vers I"arriérs entre les jambes, adversaires 4 5 m).

FAUTES CONSEQUENCES
= Avodr une aftitade deloyals ou brutale ervers un adversaire
{ex: bowsculer arracher le ballon .. La balle revient a 1" auire
= Tower an pied equipe (adversaires a 5 m)
= Passar 4 un joueur sitme en avant de sol (Fen avant™) 2 I"endroit de La fante.

= Conserver la ballon slors gqu'on est 3 terme (“Tean’™)




