
Stage RUGBY

Les jeux d’échauffement et initiation au contact :


L’épervier (toucher).


La passe à 10 (8 contre 2 interception de balle, passe main-main; 6 contre 4 le but est d’emmener le PB hors des limites du terrain).


Ultimate rugby :

Dès que la balle tombe on change,PB ne peut pas le droit d’avancer.

Course de PB autorisée mais si le joueur est touché 2 mains en mouvement il perd la balle.  



Possibilité pour les attaquants de ceinturer les adversaires directs de PB et de les repousser.



Quand PB attrape le ballon il a 3/5 secondes pour le donner. Les adversaires peuvent le ceinturer ou le plaquer (perte du ballon pour les attaquants).



Evoluer avec le ceinturé. Ballon tombé : continuité du jeu.
Introduction de la ligne de hors-jeu

Le serpent à deux têtes (arracher les deux extrémités).


Le perce-muraille 4 groupes de 4 avec 3 groupes en défense où les joueurs se tiennent par les mains et doivent empêcher les défenseurs de marquer. Pas le droit d’empêcher avec les jambes.
Dans un deuxième temps ceux qui sont passés peuvent aider leurs partenaires en ceinturant les défenseurs.

Jeu d’arrachage en 1 c. 1 (placement libre).


Manipulation de balle, jeux de passes dans un carré ou en colonnes, en croix.


 Jeu du carré avec les 4 couleurs. Prise d’information et placement par rapport au porteur de balle.
Exercices de plaquage et de ceinturage :



1 c. 1 à l’arrêt, les joueurs sont déjà au contact (défenseur derrière PB qui doit marquer à 5m en montante-descendante.     



Les éperviers (ceinturer, plaquer, 6 c. 6 avec un ballon s’ils marquent 4 ballons ils repartent à 6 avec les 4 ballons passe en arrière autorisée) si un joueur ceinture ou plaque 3 fois il redevient épervier.



Le béret (marquer dans son camps, ballon au milieu. L’enseignant doit lancer le ballon vers un joueur au départ).



Les jeux avec 2 colonnes (attaquants et défenseurs) on joue sur le nombre de participants en appelant les joueurs.

