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etousles sports de balle, le touch rugby est pro-
bablement I'un des plus intensifs. A I'instar du
rugby, le ballon peut étre uniquement porté vers
I'avant et passé en retrait a un coéquipier, ce qui oblige
tous les attaquants a étre sans cesse en mouvement. Ce
constat vaut également pour les défenseurs: aprés
chaque «touch» (toucher), ils ont 'obligation de se trou-
ver a une distance de cinqg metres du porteur du ballon.
Le succés d’une action offensive ou défensive dépend
dans une large mesure du jeu collectif des deux équipes.
En touch rugby, cet aspect prime en effet sur les indivi-
dualités. Contrairement au rugby, les placages sont pro-
hibés et le risque de blessures est ainsi fortement ré-
duit. Le touch est 'unique contact physique autorisé. De
ce fait, hommes, femmes et enfants peuvent jouer en-
semble. En dehors des championnats, les joueurs plus
forts ont pour habitude de renforcer les lignes des
équipes plus faibles, car I'intensité du jeu en elle-méme
est plus importante que le résultat final.

Une activité scolaire sur mesure

Tous ces facteurs font du touch rugby un jeu idéal pour
le cours déducation physique. Dans les pays ou il est né
(Australie, Nouvelle-Zélande et Afrique du Sud), il est
pratiqué de I'école primaire jusqu’a I'age de la retraite

avecles mémes regles. Fair-play, discipline et honnéteté
sontsesvaleurs principales. Dans le présent cahier pra-
tique, les auteurs ont sciemment renoncé a différen-
cier les exercices en fonction de I'age des participants;
les variantes de jeu présentées se réferent plutot aux
différents niveaux de compétences. Une initiation
moderne a un jeu repose avant tout sur une approche
globale: onapprend a jouer en jouant!

Apprendre en sept lecons
Ce cahier pratique comprend donc des formes de jeu —
pouvant étre exercées séparément —qui, mises en scéne
les unes apres les autres, permettent d’assimiler toutes
les facettes de ce sport. Aux pages 2 a 5 sont expliquées
les regles de jeu les plus importantes; aux pages 6 a 13
sont abordés les éléments techniques et tactiques fon-
damentaux: passer et attraper, feinter et esquiver, dé-
fendre, attaquer, effectuer un touch et un rollball. La
derniére double page englobe une série de petits exer-
cices facilitant 'apprentissage du touch rugby.
Remarque: puisque ce jeu affiche de nombreuses
caractéristiques nouvelles par rapport a ceux habituel-
lement réalisés pendant les cours d’éducation phy-
sique, la description des exercices est volontairement
fort détaillée. =
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Le point en six étapes

Le jeu débute sur la ligne médiane par un tap (voir p. 4). Léquipe qui attaque a pour objectif de
déposer le ballon derriere la ligne d’essai adverse. Un point récompense tout essai victorieux.

en arriére lorsqu’il est passé a un coéquipier. Léquipe qui défend essaie de juguler les attaques adverses en tou-

| acirculation du ballon sur le terrain est clairement définie: vers I'avant lorsqu’il est dans les mains d’un joueur,

chant le porteur du ballon. Le joueur touché doit alors s'arréter et effectuer un rollball (voir p. 5) a I'endroit du
touch (voir p. 4). Léquipe en possession du ballon a le droit d’étre touchée a cinq reprises: au sixieme touch, le ballon
est remis aux adversaires et les rdles sont inversés. Une partie dure 40 minutes (deux mi-temps de 20 minutes) avec

un changement de camp a la pause.

Terrain

Le touch rugby se déroule sur une aire de jeu rectangulaire de
70 métres de long sur 50 métres de large (zone d’essai exclue).
La zone d’essai (ou try-area), a chaque extrémité du terrain, mesure
cing a dix métres de long. Lors du coup d’envoi, tous les défenseurs
doivent se trouver a dix métres de la ligne médiane (ligne des
10 métres). Si le porteur du ballon est touché aprés la ligne des
5 métres (zone d’essaiincluse), le jeu reprend sur cette ligne avec un
rollball. Chaque équipe dispose d’une zone de remplacement, située
a proximité de la ligne médiane, dans laquelle tous les change-
ments de joueurs doivent avoir lieu.

(038 —aTg— ((tmi—rTOIC aiTq),

Equipes, joueurs et remplacants

Les équipes peuvent étre masculines, féminines ou mixtes.
Elles sont constituées de 14 joueurs au maximum, dont six
joueurs de champ (trois femmes et trois hommes pour les
équipes mixtes). Etant donné I'intensité du jeu, les équipes
peuvent effectuer un nombre illimité de changements. La
technique de remplacement la plus simple est le «buddy
system»: chaque joueur a un buddy (littéralement un compa-
gnon) attitré dans la zone de remplacement. Les remplace-
ments se font obligatoirement dans la zone susmentionnée.

Equipement

Le ballon de touch rugby est plus petit et un peu plus léger
qu’un ballon de rugby. Pour délimiter le terrain, des poteaux ou
des cones sont placés aux intersections des lignes de touche
avec les lignes d’essai et la ligne médiane. Les ballons de touch
rugby et les objets de marquage peuvent étre commandés au-
prés de la Swiss Touch Association. En compétition, les joueurs
portent des chaussures de football multi-crampons pour évi-
terde se blesseren glissant.




loucn rugpy Kkegies ae jeu

Al’attaque
Le jeu débute par un tap. Le ballon est ensuite porté
vers'avant et lancé en arriere a un coéquipier. Le joueur
alaréception d’une passe doit toujours se trouver der-
riere le porteur du ballon. C'est ce dernier qui décide le
plus souvent de I'endroit et du défenseur avec lequel il
«entrera en contact». En provoquant lui-méme le
touch, le porteur du ballon renseigne ainsi ses coéqui-
pierssurle déroulement de I'action et empéche I'équipe
qui défend de se réorganiser a temps avant le rollball.
Lorsque le ballon se trouve au sol, un acting half (demi)
doit étre idéalement proche de la séquence de jeu afin
detransmettre au plus vite le ballon a un coéquipier.
Lerollball est toujours effectué a I'endroit ot a eu lieu
le touch (mark). Si le porteur du ballon poursuit sa
course apres avoir été touché, il doit revenir sur ses pas.
L’équipe qui attaque bénéficie de cinq touches pour se
rapprocher le plus prés possible de la ligne d'essai ad-
verse et mettre les défenseurs sous pression afin de
créer une bréche dans leur dispositif et marquer un
point.

En défense

Aprés chaque touch, tous les défenseurs doivent se
trouver a une distance d’au moins cing métres du roll-
ball (regle des cinqg métres). Avec une défense de type
offensif, 'équipe qui attaque est mise sous pression.

En subdivisant le terrain en six couloirs imaginaires
dansle sensde lalongueur et en se déplacant latérale-
ment tel un accordéon, les défenseurs se donnent les
moyens de résister aux offensives adverses. Lacommu-
nication entre les joueurs est importante afin de
conserver une bonne organisation du rideau défensif.

Il existe une exception a la regle des cing metres: les
défenseurs ne peuvent se trouver en-deca de la ligne
d’essai. Dés que les attaquants se trouvent a proximité
de cette ligne, ils sont autorisés a les bloquer en for-
mant une ligne. Aprés un rollball, les défenseurs ont
toutefois I'obligation de se déplacer vers I'avant. Cette
regle permet aux attaquants de se créer des breches en
tentant différents «moves».

Possession de la balle

Au début du jeu, la possession du ballon est tirée au sort. Léquipe

qui attaque perd cette possession:

« lorsque le ballontombe au sol;

« lorsque I'acting half — c’est-a-dire le joueur qui prendre posses-
sionaprés un rollball —est touché avec le ballon dans ses mains;

« aprés le sixieme touch; ,

lorsque l'acting half dépose le ballon dans la zone d’essai;

lorsque le rollball est effectué de maniére incorrecte;

lorsque le tap est effectué de maniére incorrecte;

lorsque le porteur du ballon sort des limites du terrain (rollball

al'endroit de sortie).




Tap, touch, rollball et pénalite

Ces quatre éléments sont indissociables du touch rugby et conférent a cette discipline son
caractére unique. Pour les effectuer correctement, ilvaut la peine de les examiner de plus prés.

Tap Touch
Letapest'unique moment du jeu au cours duquel I'attaquant peut ~ Un touch est annoncé lorsqu’un joueur de I'équipe qui défend
toucher le ballon du pied. Ce geste donne le coup d'envoide chaque  touche n'importe quelle partie du corps ou des vétements d’un
mi-temps. Un joueur tape dans le ballon en I'envoyant a une dis-  attaquant. Plus les joueurs sont expérimentés, plus le nombre
tance maximale d’'un métre devant lui, le ramasse et commencea  detouch provoqué par I€quipe qui attaque augmente. En régle
courir. Aprés une pénalité (voir ci-dessous), le jeu reprend également  générale, ce contact est réalisé avecla main. C'est a I'arbitre d’ap-
avecuntap. précier si un touch est trop violent et passible d’'une pénalité.
Suite a un touch, tous les défenseurs doivent se replier a une
distance de cing métres de lamarque du rollball. lls n'ont le droit
de toucher a nouveau le porteur du ballon que si cette regle est
respectée. Dans le cas contraire, une pénalité est sifflée et les
défenseurs doivent se trouver a dix metres de ladite marque.
La tactique «3-up» est fréequemment employée par I'équipe
qui attaque. Elle consiste a courir systématiquement en direc-
tion du méme défenseur afin de le fatiguer (sprint en marche
arriere de 5 m a trois reprises). Si le défenseur n‘atteint pas
cette ligne des cing meétres a temps, il n'a pas le droit de tou-
cherle porteur du ballon et les attaquants peuvent s'ouvrir une
bréche dans la ligne adverse. Si le porteur du ballon parvient a
porter le ballon dans la zone d’essai mais est touché avant de
I'aplatir, le touch est validé. Un rollball est alors effectué sur la
ligne des cinq metres.
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. Pénalité

_8) Aprés une pénalité, I'équipe en possession du ballon reprend a nou- + siléquipe qui défend est hors-jeu lors d’un rollball

) veau le jeuavecuntap, al'endroit ot la faute a été commise. 'équipe (distance de cinq métres non respectée);

£ pénalisée doit reculer de dix meétres. Lléquipe qui attaque dispose « sil'équipe qui défend est hors-jeu lors d’'un tap (distance

3 ainsi d’une distance double a celle en vigueur lors d’un rollball. de dix métres non respectée);

& Une pénalité est accordée: « siune équipe aligne plus de six joueurs sur le terrain;
« siune passe est effectuée en avant; - sil'équipe qui attaque retarde volontairement le jeu
« siune passe est effectuée aprés que le joueur en possession du (lorsd’unrollball ou d’un tap).

ballon a été touché;

siun rollball est effectué avant le touch;

+ siun joueur se rend coupable d’un touch trop violent;
siuntouch est annoncé a tort;
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Rollball

Le porteur du ballon n’a pas le droit de poursuivre sa course aprés
avoir été touché. Il doit poser le ballon sur le sol devant lui (sur le
mark) et avancer d’un pas. Il reprend ensuite sa place sur la ligne
d’attaque et peut a nouveau entrer en possession du ballon des
qu’un coéquipier lui adresse une passe. Le joueur —n’importe quel
attaquant — qui recoit le ballon apreés le rollball est appelé acting
half (demi). Il peut porter le ballon vers I'avant, mais s’il est touché,
son équipe en perd la possession. Il n’a pas non plus le droit de mar-
quer de point. Lacting half perd ce statut dés qu’il transmet le bal-
lon a un de ses coéquipiers.

Estafette «rollball»

Comment? Former deux équipes de six a huit joueurs, chacune divi-
sée endeux groupes A et B. Les deux équipes débutent la course en
méme temps. Al court en direction du point X (1), pose le ballon
comme pour effectuer un rollball et court se placer derriére le
groupe B (2). B1 débute sa course en méme temps que A1l (3), ra-
masse le ballon (acting half) transmis par A1, adresse une passe en
pleine course a A2 (4) et se place a l'arriére du groupe A (5). Les
joueurs A2 et B2 se mettent a courirdés que A2 est en possession du
ballon. Est désignée gagnante I'équipe dont les joueurs ont retrouvé
auplus vite leur position initiale. Chacun aura alors été une fois por-
teurdu ballon et une fois acting half.

Remarque: Lacting half n"ayant pas le droit de marquer de point, il
estimportant que les éléves apprennent des le début a transmettre
rapidement le ballon a un coéquipier apres I'exécution du rollball.
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A couper le souffle

Un joueur de touch rugby doit étre un bon coureur, savoir feinter et esquiver I'adversaire.
Ces capacités peuvent sans autres étre exercées, notamment en recourant a la forme de jeu

ci-dessous.
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Kabbadi

Comment? Deux équipes de sept joueurs occupent chacune la moi-
tié d’'un terrain de 12,5 métres de long sur 10 métres de large. Elles
ont pour objectif déliminer les membres de I'équipe adverse.
Chaque équipe envoie a tour de role un de ses joueurs (raider, R)
dans le camp opposé pour faire tomber les adversaires (D). Le raider
doit retenir sa respiration et chanter sans interruption «kabaddi,
kabaddi, kabaddi» tant qu'il na pas regagné sa moitié de terrain. De
leur coté, les adversaires mettent tout en ceuvre pour I'en empé-
cher. Si le raider parvient a rejoindre les siens sans avoir di re-
prendre son souffle, la mission est réussie et son équipe obtient le
nombre de points équivalent au nombre de joueurs mis a terre.
Dans le cas contraire, les points reviennent a I'équipe assaillie.

Le jeu kabbadi est particulierement répandu au Pakistan. Nous
I'avons adapté en intégrant des éléments du touch rugby:

Le raider offre un point a son équipe s'il parvient a toucher

un adversaire avec les deux mains et a rejoindre son camp sans
avoir repris son souffle. C’est ensuite I'autre équipe qui envoie

un de ses joueurs dans le camp opposé.

Léquipe adverse recoit un point sielle parvient a toucher le

raider aprés que celui-ci a lui-méme touché un adversaire avec
les deux mains ou si celui-ci doit reprendre son souffle. Elle peut
ensuite envoyer un de ses joueurs dans le camp opposé.

Variantes:

+ Letouch peut étre effectué avec une seule main.

« Siles raiders comptabilisent peu de points: deux joueurs
de I'équipe qui défend doivent toucher le raider pour mar-
quer un point.

+ Les joueurs touchés quittent le terrain: le jeu se poursuit
jusqu’ace que le dernier joueur d’'une équipe soit éliminé.

« Leraider doit toucher I'adversaire avec un ballon de touch
rugby et déposer le ballon dans son propre camp sans avoir
été touché.

Pourquoi? Cette forme de jeu permet de se familiariser avec les

caractéristiques du touch rugby: toucher, feinter et éviter sont

des fondamentaux qui peuvent étre entrainés sans ballon.
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De mains en mains

Passer et attraper sont des habiletés a exercer a tout age. Contréler un ballon de touch rugby n'est
pas chose aisée en raison de sa forme inhabituelle. Passer le ballon en retrait tout en courant vers

I'avant ne l'est guére plus.

Catch-and-pass
Comment? Les joueurs forment un cercle autour de I'entraineur
(diamétre env. 5-6 m). Au coup de sifflet de ce dernier, ils commen-
cent a courir lentement dans le méme sens. Uentraineur, toujours
au centre, passe le ballon a un joueur, lequel doit I'attraper avec les
deux mains et le redonner a I'expéditeur aprés deux ou trois pas.
Etc. Lentraineur poursuit cet exercice jusqu’a ce que les éléves mai-
trisent la réception et la passe.
Variantes: Afin d'améliorer la technique, I'entraineur peut:
- exiger une vitesse de course plus élevée;
+ compliquer latache endistribuant des passes «hautes»

et «basses»;

+ demander aux joueurs de taper dans les mains a une ou deux
reprises avant d’attraper le ballon;

» modifier le sens de la course (lancer et réception des deux
cOtés);

« sedéplacera l'intérieur du cercle et obliger les joueurs a conser-
ver lamémedistance.

Exécution correcte:

« Lejoueur a la réception porte son attention sur le ballon au
moment de I'attraper avec les deux mains.

« Durantla course, le ballon est attrapé avec les deux mains afin
de pouvoir le passer a gauche ou a droite a tout moment.

« Le porteur du ballon maintient un contact visuel avec le joueur
ala réception et effectue la passe avec les deux mains.

« Lorsd’une passe a gauche, le ballon est paralléle au sol, la main
droite au-dessus de celui-ci, |la main gauche en dessous; lors
d’une passe a gauche, la main gauche se trouve sur le ballon,
la main droite en dessous.

Erreurs fréquentes:

» Le porteur du ballon ne voit pas le joueur a la réception lorsqu'’il
effectue la passe.

« Lejoueura laréception ne regarde pas le ballon lors de la passe.

Pourquoi? La passe et la réception d’un ballon sont des éléments

essentiels du jeu et doivent étre maitrisées pour que le joueur

puisse pleinement se concentrer sur les aspects tactiques.

Un grand merci aux deux auteurs de ce cahier pratique

Werni Griinenfelder est conseiller a la clientéle dans un établissement
bancaire et responsable du développement de la discipline aupres de la Swiss
Touch Association a ses heures libres. Il a représenté la Suisse pendant la
Coupe du monde de touch rugby a Stellenbosch en 2007 et la Coupe d’Europe
en 2008.

Contact: contact@touchrugby.ch

Roger Scharpf enseigne I'allemand a I’école cantonale de Wohlen et est res-
ponsable du secteur de la didactique sportive a I'Institut des sciences du
mouvement et du sport (Institut fiir Bewegungswissenschaften und Sport)
de I’Ecole polytechnique fédérale de Zurich.

Contact: roger.scharpf@move.biol.ethz.ch
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Un travail d’équipe!

La défense est une affaire de solidarité: ce n’est que lorsque I'équipe se déplace de maniére homo-
geéne surtoute la largeur du terrain que le bloc défensif devient suffisamment compact.

«Sliding Defence»

M) M) M () M) Y
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Attaque 20m
Défense active v
Comment? Deux équipes de six joueurs se font face a cing metres - Erreurs fréquentes:

dedistance, chacune sur une ligne de 20 métres de long. Les joueurs
de I'équipe en possession du ballon se déplacent a gauche et a
droite sur leur ligne et se font des passes. Léquipe qui défend doit
suivre le mouvement de ses adversaires et se meut en consé-
quence. Elle divise le terrain en six couloirs afin de marquer chaque
attaquant.

Variante: Lentraineur peut compliquer la tache lorsqu’il estime que
la «tactique des couloirs» est assimilée: il invite un défenseur a ef-
fectuer deux pas en direction de I'attaquant qu’il marque lorsque
celui-ci est en possession du ballon. Le défenseur reprend sa place
surlalignedeésquele ballon est remis a un autre joueur.

Exécution correcte:

Communication: le joueur le plus éloigné du ballon (ailier) a pour
tache d’informer ses coéquipiers lorsqu’une bréche s’ouvre dans
la défense ou si cette derniére n’est pas uniformément répartie
surlaligne.

Tactique des couloirs: I'équipe qui défend divise le terrain en six
couloirs virtuels—dans lequel se trouve a chaque fois un atta-
quant adverse—et se déplace a gauche et a droite en fonction

de la situation. En compétition, le défenseur ne suit pas le por-
teur du ballon mais laisse ce travail au coéquipier couvrant le
couloir adjacent (défense en zone et non individuelle). Ici, la
communication est a nouveau essentielle.

Défense active: lorsque le joueur concerné se déplace en direc-
tion du porteur du ballon, la progression des adversaires est
ralentie. Les autres défenseurs demeurent a une distance de

cing métres de I'endroit d’'un éventuel touch et économisent
ainsi de précieuses forces.

« Lailier défensif n’informe pas son équipe des bréches
existantes dans |la défense ou d’'une répartition iné-
galesurlaligne.

+ Le défenseur ne se déplace pas en direction du por-
teurdu ballon.

+ Ledéfenseursuit le porteur du ballon hors de son
couloiret ouvre ainsi une bréche dans la défense
de son équipe.

Pourquoi? La tactique des couloirs complique la tache
de I'équipe qui attaque. Plus le défenseur se déplace ra-
pidement en direction du porteur du ballon pour effec-
tuer un touch, plus I'attaque est mise sous pression et
risque de perdre la possession du ballon. Cette tactique
exige toutefois une communication parfaite entre les
défenseurs.
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Défense en zone Erreurs fréquentes:

Comment? Sans ballon. Six défenseurs se placent sur une ligne
d’essai longue de 30 métres. Six attaquants essaient de traverser
cette ligne sans se faire toucher. Lorsqu'il y parvient, I'attaquant
concerné doit taper une fois dans les mains et revient ensuite a la
case départ. Il peut répéter I'action tant qu’il n'est pas touché.
Chaque passage réussi (ponctué d’une tape dans les mains pour
prévenir les défenseurs) rapporte un point. Lorsqu’un attaquant est
touché par un défenseur, ce dernier doit reculer d’au moins cinq
métres avant de tenter a nouveau sa chance. Les défenseurs peu-
vent se trouver surouderriére la ligne d’essai. Le jeu est interrompu
aprés cing minutes pour comptabiliser les points. Les réles sont en-
suite inversés. Une défense efficace est dépendante d’une réparti-
tion uniforme des joueurs sur la ligne d’essai et d’'une bonne com-
munication.
Variante: La réussite d'une action dépend grandement de |a largeur
dela zone. Sitrop de points sont marqués, la zone doit étre réduite
etvice-versa.
Exécution correcte:
« Lattaque et la défense ne sont performantes que siles joueurs
communiquent entre eux.
« Lesjoueurs appliquent la tactique des couloirs et leurs déplace-
ments reproduisent les mouvements de I'accordéon.

« Les couloirs défensifs ne sont pas suffisamment couverts:
des breches sont ainsi ouvertes et laissent le champ libre aux
attaquants.
- Lailier défensif le plus éloigné du porteur ne coordonne pas
la défense alors qu’il dispose pourtant de la meilleure vue
d’ensemble du jeu.
Pourquoi? La tache centrale des défenseurs est d’éviter que des
bréches se créent dans leur dispositif. Tous les joueurs, et en parti-
culier l'ailier, sassurent de leur bonne répartition sur une ligne oc-
cupant toute lalargeur du terrain. Communiquer et couvrir les cou-
loirs doivent devenir des automatismes.



Toucher ou étre touche?

Le touch peut étre effectué tant par les défenseurs que par les attaquants! Afin d'augmenter la pres-
sion surla défense, I'équipe qui attaque décide elle-méme du moment et de I'endroit du touch.

Ligne d'essai offensive

5m 5m

20m

5m

Ligne d'essai défensive

Touch
Comment? Diviser la surface de jeuen plusieurs petitsterrains (10m  Exécution correcte:
de long/5 m de large). Situation d’un contre un. Lattaquant tente - Position: lorsque le défenseur se trouve a gauche du

£
[
3
0
=
<
]
E 3
g
° de déposer le ballon derriere la ligne d'essai en quatre touches. porteur du ballon, le touch est effectué avec la main
(] A chaque touch, il pose le ballon sur le sol entre ses jambes a I'en- gauche. Vice-versa. Pour éviter de perdre accidentel-
i droit du contact, le lache, puis le ramasse et reprend sa course (roll- lement le ballon, I'attaquant le tient du c6té le plus
. ball). Le défenseur doit reculer de cing métres, au maximum jusqu’a éloigné du défenseur. Le porteur du ballon doit pouvoir
) sa ligne d’essai, avant de pouvoir a nouveau défendre. Lattaquant se passer le ballon d’'une main a l'autre durant la course.
2 peut se déplacer comme bon lui semble sur le terrain, maisilnaen  + Touch en attaque: il est parfois préférable, pour un
6 revanche pas le droit de franchir la ligne de touche, ni sa propre attaquant, de provoquer le touch lorsque la pression est
J ligne d’essai. trop forte; sinon, il court le risque de commettre une
0 . ) .
= Variantes: mauvaise passe et de perdre la possession du ballon.
- Effectuerle touch avec les deux mains: de cette maniere, « Touch en attaque: I'attaquant essaie d’entrainer le
I'attaquant augmente ses chances de marquer un point. défenseur vers la gauche ou vers la droite afin d’ouvrir
+ Augmenter ou diminuer le nombre de touches. une bréche dans la ligne adverse; par conséquent, il doit
« Adapter la largeur de la zone en fonction des résultats. courira gauche ou a droite du défenseur pour effectuer

letouch.
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+ Touch en défense: le défenseur se trouve toujours
devant le porteur du ballon.

+ Régle des cing métres: apres un touch, le défenseur
sereplie pour respecter la regle des cing métres.

Erreurs fréquentes:

« Le porteurdu ballon a les bras croisés lorsque le
touch est effectué.

+ Ledéfenseur ne recule pas de cinqg métres, respec-
tivement jusqu’a la ligne d’essai et ne peut donc
revenir tout de suite en jeu.

Pourquoi? Exécuter un touch entant que défenseur et

attaquant. Exercer les mouvements propres a la dé-

fense.

Touch offensif

En régle générale, les attaquants inexpérimentés hési-
tent a provoquer un touch et doivent, pour cette raison,
fréquemment revenir en arriére a I'endroit ot a eu lieu
le contact. Leur vitesse de course au moment du touch
les empéche en effet de s’arréter immédiatement.
Léquipe qui attaque perd ainsi un précieux temps et
permet a ses adversaires de récupérer et se réorganiser.
Le joueur offensif qui provoque le touch peut anticiper
I'arrét de sa course et effectuerimmédiatement le roll-
ball, alors que son défenseur direct est encore occupé a
reculer pour respecter la régle des cinqg métres. De cette
maniére, le défenseur peut étre mis hors circuit.

mowne s 1v ﬂ
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Créer des espaces!

Afin que la défense ne représente pas un obstacle insurmontable, I'attaquant essaie de la déstabi-
liser et de transmettre le ballon a un coéquipier qui peut profiter d’'une éventuelle bréche.

Défense — 10m

\V/j

\V/j

J

20m

Attaque

Draw-pass

Comment? Un nombre identique d’attaquants et de dé-
fenseurs sont cote a c6te au milieu du terrain (20 métres
de long, 10 metres de large). Au coup de sifflet de I'en-
traineur, deux attaquants et un défenseur effectuent
un slalom (a droite pour les attaquants, a gauche pour
le défenseur). Le jeu débute lorsque les trois joueurs ont
contourné le dernier obstacle: les deux attaquants se
répartissent sur la surface de jeu et le défenseur essaie
detoucherle porteur du ballon. Les attaquants tentent,
eux, de déposer le ballon a proximité du cone sans étre
touché. Le porteur du ballon court légérement en direc-
tion de la ligne de touche et entraine le défenseur dans
sonsillage. Son coéquipier court tout d’abord le long de
I'autre ligne de touche, puis [égérement en direction de
celle-ci. Le porteur du ballon adresse une passe a son
coéquipier avant d’étre touché. Ce dernier doit étre le
plus loin possible du défenseur pour qu'il ne puisse plus
étre rattrapé.

Variante: Lentraineur peut compliquer la tache en aug-
mentant le nombre de joueurs (deux défenseurs/trois
attaquants). [déalement, le porteur du ballon est alors
le joueur placé au centre du trio offensifafin qu'il puisse
transmettre le ballon a gauche ou a droite.

Exécution correcte:

« Attaque: le porteur du ballon ne court jamais parallélementa la
ligne de touche, mais toujours avec un léger angle.

« Contréle du ballon: le ballon devrait étre passé uniquementa un
coéquipier a portée de vue et prét a le recevoir. Le joueurala
réception peut rendre attentif le porteur du ballon par un appel
de la voix.

Erreurs fréquentes:

Le joueur en possession du ballon effectue la passe alors que le

défenseur se trouve encore loin de lui; ce dernier peut ainsi

rattraper le nouveau porteur du ballon et le toucher.

Le porteur du ballon effectue la passe sans voir son coéquipier

(risque élevé de perte de ballon).

Le joueur a la réception ne regarde pas le ballon quand la passe

est effectuée.

Le joueur a la réception ne laisse pas suffisamment de distance

entre le porteur du ballon et lui-méme.

Pourquoi? Entrainer un défenseur dans son sillage et transmettre le

ballon a un coéquipier (tactique fondamentale en touch rugby). En

déplacant les défenseurs vers la gauche et vers la droite, des
bréches peuvent s'ouvrir dans la ligne défensive.

.
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Three-Man-Drive

Comment? Le «Three-Man-Drive» est une forme du jeu
offensif essentielle qui ne peut étre appliquée que lors-
que les joueurs maitrisent les techniques de base. Trois
attaquants forment un triangle en rotation (dans le sens
horaire): le porteur du ballon (1) provoque rapidement le
touch et effectue un pas de c6té en direction de la ligne
de touche aprés le rollball. Il se déplace alors lentement
en direction du prochain défenseur qui sera touché (gé-
néralement le méme pour augmenter la pression sur ses
épaules). L'acting half (2) adresse ensuite une passe a un
coéquipier (3) et court derriére lui pour prendre a son
tour la position du joueur a la réception. Le porteur du
ballon (3) court systématiquement en direction du
méme défenseur et il effectue un touch, puis le rollball.
Le joueur 1 ramasse le ballon et devient le prochain ac-
ting half, etc. [déalement, le défenseur mis sous pression
doit étre le deuxiéme ou le troisieme joueur depuis la
ligne de touche. Il doit reculer de cinq metres apres
chaque touch avant de pouvoir a nouveau défendre. Le
terrain est divisé en deux couloirs de 50 metres de long et
cing metres de large, dans lesquels jouent trois atta-
quants et un défenseur. Les deux couloirs s'affrontent: le
défenseur appartient au trio d'attaque du second couloir.
Objectif: atteindre en premier la ligne d’essai avec cing
rotations.

Variante: Sans défenseur, sous forme d’estafette. Lacting halfet le
joueur a la réception peuvent effectuer trois pas en avant avec le
ballon et doivent ensuite effectuer un rollball. Quel trio d’attaque a
parcouru la plus grande distance?

Exécution correcte:

Le sens de rotation du triangle devrait toujours étre identique.

Le joueur a la réception devrait se trouver plus a I'intérieur du
terrain que le porteur du ballon.

Le porteur du ballon adopte une direction de course légerement
oblique parrapport a la ligne de touche et il touche le défenseur
surla partie extérieure de son épaule.

Le porteur du ballon effectue tout de suite un pas en direction
delaligne de touche apres le rollball.

L'acting half recoit le ballon aussitét le rollball effectué et le
remet au prochain coéquipier. Il court en direction du joueur
alaréception tout de suite aprés la passe.

Le joueur a la réception est déja en mouvement (vers I'avant)

lors de la prise du ballon pour avoir de la vitesse.

Le touch est toujours effectué sur le méme défenseur afin de

le fatiguer.

Erreurs fréquentes:

La direction de course du porteur du ballon n’est pas oblique

et letouch n’est pas effectué sur la partie extérieure de I'€paule
du défenseur.

Le porteur du ballon effectue le touch avec les bras croisés

(le ballon est tenu avec la main la plus proche du prochain
défenseur).

Le porteur du ballon effectue le rollball trop lentement et/ou

ne fait pas un pas de coté, et/ou effectue le pas latéral du mau-
vais coté/dans la mauvaise direction.

Lacting half ramasse le ballon trop lentement et le transmet
al'aveugle a un coéquipier.

Lacting half ne court pas tout de suite derriere le joueur en
possession du ballon.

Le joueur recoit le ballon a I'arrét. La défense a alors tout le
temps pour se replier a cing métres du mark et se réorganiser.
Pourquoi? Lobjectif de la tactique du triangle en rotation — si elle
est réalisée rapidement — est de ne pas laisser suffisamment de
temps au défenseur pour se trouver a cinq metres du rollball. Les
attaquants essaient de se rapprocher le plus prés possible de la
ligne d'essai défensive avec trois rotations. Il leur reste alors trois
touches a disposition pour marquer le point.

.

.
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Attention, prét, touch!

Le touch rugby est un sport complexe: en le simplifiant quelque peu, il est possible de se divertir et
de jouer en respectant I'esprit de ce jeu. Quelques exemples d’adaptation rapidement applicables.

Trois paramétres permettent de moduler le jeu:
- l'airede jeu

+ lenombre de joueurs

« lesregles

Pour le touch rugby, cela signifie:

+ Aire de jeu: Elargir et/ou raccourcir le terrain avan-
tagent I'"équipe qui attaque, rétrécir et/ou allonger
favorisent les desseins de I'équipe qui défend. Ces
actions influencent le nombre de points marqués

(au début, il est recommandé de permettre aux
joueurs de sortir des limites latérales du jeu = lignes
de touche flexibles). Par principe: il est préférable de
jouersurunterraintrop large que trop étroit.
Nombre de joueurs: Une diminution de ce paramétre
augmente I'intensité de jeu et améliore la vision du
jeu.Ellefacilite également la tache du directeurdu
jeus'ilestinexpérimenté.

Régles: Grace a quelques adaptations, le nombre
d’interruptions du jeu peut étre considérablement
réduit et le jeu gagne ainsi en fluidité. Cela vaut avant
tout pour les joueurs qui débutent: ces modifications
permettent de compenser leurs lacunes techniques.

Voici quelques exemples concrets:

Jeu 3:3danslasalle desport

—
Q\ (p) (D)

) (O

Comment? Une salle de sport peut servir de terrain de
touch rugby: ligne de fond du terrain de basket (B) =
ligne d’essai; ligne de fond de volley + prolongements
(V) =ligne des cinqg métres.

Les deux équipes débutent le jeu sur leurligne B respec-
tive. Les attaquants essaient de marquer le point en
trois a six touches (selon leurs compétences). Suite a un
touch, les défenseurs doivent reculer de trois métres, au
maximum sur leur ligne B. Si le porteur du ballon est
touché dans la zone comprise entre les lignes V et B, le
rollball est effectué sur la ligne V et les défenseurs doi-
vent se placersurlaligne B.

Variante: Audébut du jeu, chaque équipe dispose de six
touches pour marquer un point. Aprés chaque essai vic-
torieux, I'équipe concernée a un touch en moins a dis-
position pour mener la prochaine attaque.

Pourquoi? Utiliser une salle entiére pour jouer seule-
ment a trois contre trois parait de prime abord dispro-
portionné. En instaurant un systéme de rotation (chan-
gement de joueurs a chaque point) ou un changement
de bloc, il est tout a fait possible de jouer a quatre
équipes tout en maintenant une intensité de jeu élevée.
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Formes de jeu avec des régles simplifiées:

Touch de trois secondes

Comment? Le joueur touché dispose de trois secondes
pour passer le ballon. Aprés un touch, il n’a pas le droit
de marquer un point directement. En cas de dépasse-
ment du temps ou de perte du ballon, la possession du
ballon change d’équipe.

Pourquoi? Cette forme a l'avantage de supprimer les in-
terruptions de jeu inhérentes au rollball; le jeu est ainsi
plus fluide. ’

Touch sans limite

Comment? Le nombre de touches est illimité. La posses-
sion du ballon change d'équipe uniquement lors d’'une
perte du ballon, d’une passe vers I'avant ou d'une inter-
ception par les défenseurs.

Pourquoi? Cette forme encourage I'équipe qui attaque a
provoquer le touch et I'oblige a porter une attention
maximale lors de la passe et de la réception.

Touch sans erreur

Comment? Un ballon qui tombe sur le sol peut étre ré-
cupérétant parles attaquants que par les défenseurs et
le jeu se poursuit.

Pourquoi? Cette forme réduit I'importance d’'une passe
et d’'une réception précises.

Touch a deux mains

Comment? Le défenseur doit toucher I'attaquant avec
les deux mains. Il est ainsi plus facile d’éviter le touch.
Pourquoi? Cette forme favorise I'intégration de feintes
et avantage considérablement I'attaque.

Double touch

Comment? Lattaquant doit étre touché par deux
joueurs différents avant de devoir effectuer un rollball.
Aprés le premier touch, il na toutefois plus le droit de
marquer un point.

Pourquoi? Cette forme favorise a nouveau le jeu offensif
etaugmente les chances de marquer un point.

Plus d’informations

Les personnes intéressées trouveront une documentation
exhaustive sur Internet. Le site ci-dessous contient les
liens de la quasi-totalité des fédérations dans le monde et
des renvois pour s'informer des régles officielles et décou-
vrir des vidéos et des photos de ce sport.

> www.touchrugby.com
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