Bertrand QUIVIGER
Rugby à 7 Lunel 98
16/05/2005

STAGE DE RUGBY A 7

LUNEL 1998

ENCADREMENT : Antonin - Charreyre - Janeseck - Murillo.

4I.
LE JEU DEVANT ET DANS LA DEFENSE


4A.
Evolution du R7


4B.
Le jeu devant et dans la défense


41.
3 manières de jouer devant une défense :


4a)
Continuer en contournement (latéral).


4b)
Jouer en pénétration


4c)
Le jeu au pied


4d)
Utilisation d’un JOKER


5C.
Séquence terrain


6II.
REGLES ET REGLEMENT DU RUGBY A 7


6III.
ORGANISATION DEFENSIVE ET OFFENSIVE


6A.
Généralités


61.
en attaque


72.
en défense


7B.
Organisation sur mêlée


71.
en attaque


7a)
sortie difficile


7b)
sortie facile


82.
en défense


8C.
Sur TOUCHE


8D.
Dans le mouvement général du jeu


8E.
Séance TERRAIN


8a)
lancement de jeu sur mêlée avec sortie facile ou difficile.


8b)
varier la pression défensive au niveau de la ligne défensive.


8c)
lancement ligne face à ligne


8F.
Retour terrain


9G.
PLACEMENT SUR COUPS D’ENVOI-RENVOI ET SUR PENALITE. (Antonin)


91.
Généralités


102.
Exercices indispensables pour bien jouer à 7.


103.
Placements sur coups d’envoi.


10a)
4-3


10b)
5-2


10c)
6-1


114.
Séance TERRAIN


11a)
Placement sur coups d’envoi


11b)
Placements sur mêlée


11c)
Placements sur touche


12IV.
LE PROFIL DU JOUEUR A 7


12A.
Maitrise offensive


121.
Principes


122.
Moyens


13B.
Maitrise défensive


131.
Principes


132.
Moyens


13C.
Bagage technique


131.
Maîtriser toutes les sortes de passes :


132.
Maîtriser tous les types de jeu au pied (rasant ;de déplacement...)


133.
Résistance au placage :


134.
Renforcer le travail d’appui au sol :


135.
Raffûter des 2 mains :


14D.
Les qualités athlétiques


141.
Vitesse :


142.
Résistance à l’effort


143.
Détente verticale


144.
Capacité à récupérer et à enchaîner les efforts.


14E.
Capacités morales


141.
Prendre conscience des qualités athlétiques et de la confiance qui en découle


142.
Vouloir prendre des risques


143.
Courage ;volonté ;enthousiasme


144.
Etre capable de rester concentrer. Le relâchement psychologique n’est pas permis


145.
Savoir se dépasser. Ca se mesure par le test suivant :


14F.
Créateurs – Récupérateurs - Finisseurs


141.
Les récupérateurs


14a)
En l’air :


14b)
Au sol :


142.
Créateurs


153.
Finisseurs


15V.
Chronologie de l’entraînement




I. LE JEU DEVANT ET DANS LA DEFENSE 

Le R7 est un sport qui à ses propre particularité.

A. Evolution du R7

· Invention :Ecosse.

· Au départ :R7=jeu qui se fait tout en contournement (latéral) sauf Tonga et Samoa qui jouent en pénétration. Les Fidjiens et les NZ ont réussi à allier le mieux les deux. Ils ont très vite réussi à passer du JG au JD.

· On ne devient bon à 7 que si l’on joue beaucoup avec la même équipe.

· Il faut des joueurs techniques car à 7 la moindre faute ne pardonne pas.

B. Le jeu devant et dans la défense

1. 3 manières de jouer devant une défense :

a) Continuer en contournement (latéral).

Cette façon de jouer à pour objectif de faire écarter les défenseurs de leur zone défensive (=faire faire une faute à un adversaire.)

A partir de ce jeu latéral on va rebondir en bout de ligne par souvent une croisée pour renvoyer le ballon de l’autre coté (toujours en latéral).

Cette façon de jouer ne suffit plus devant une défense bien organisée et agressive.

Il existe deux temps au R7 :

· un temps de préparation=STRATEGIQUE

· un temps de conclusion=TACTIQUE.

Cependant, il est difficile de parler de temps de jeu au R7 car il n’y à quasiment pas d’arrêt du ballon.

Dans cette façon de jouer , la meilleure manière de déstabiliser la défense est de réaliser des sautées et/ou des redoublés.

Il est important pour les NPB d’être placés en profondeur / au PB. C’est ce qui fait la force de l’hémisphère sud.

b) Jouer en pénétration

Si on ne peut pas contourner on va mobiliser la défense. si on franchit le R1 le joueur n°2 (1er soutien) aura un rôle d’utilisateur .si le R1 n’est pas franchi le joueur n°2 aura alors un rôle de récupérateur.

Après avoir franchi R1 on rejoue au large (sauf pour aller marquer) car il est plus difficile de défendre au large qu’au près quand on a été battu.

c) Le jeu au pied

Quand on joue au pied il faut être sur de récupérer le ballon.

Il se fait au ras du sol et près de la défense pour éviter toute récupération de la défense. Les chandelles sont donc à proscrire.

d) Utilisation d’un JOKER

Il s’agit d’un joueur qui fait la différence de par ses qualités.

L’organisation offensive se fait donc de la façon suivante :

         x      x     x      x      x      x

                              x   =joker. Il voit où est la faille en défense et l’ exploite en venant se placer dans l’intervalle.

Cette structure peut s’effectuer en 6-1 ;5-2 ;4-3.

Une bonne équipe de R7 doit savoir utiliser les 3 systèmes offensifs. Pour cela il faut de la répétition.

Remarques/attaque :

· C’est l’attaque qui doit commander et non l’inverse.

· 1 attaquant peut mobiliser 2 défenseurs (=des espaces libres se créent).

· Le jeu au pied rasant est intéressant.

· Le jeu à plat est à proscrire car il bouche des solutions.

· La structure en w avec 2 lignes d’attaque est plus intéressante. 

· On a un manque de culture de la profondeur. on ne se donne donc pas le temps de voir les choses (essentielle au R7).

· La conservation du ballon est primordiale. Au R7 la meilleure façon de le conserver est de le donner (=principe d’efficacité).

· Il ne faut surtout pas se faire prendre avec le ballon.

· Dans l’hémisphère sud ils franchissent L.A après avoir déplacé le ballon.=circulation du ballon en profondeur dans un premier temps.

Dans l’HN ils franchissent le ligne d’avantage plus rapidement.

C. Séquence terrain

· Echauffement :

jouer sur toute la largeur ;

· passes en faisant reculer et avancer la ligne (tjs pas d’en avant).

· Idem + demi tour en avançant et en reculant.

-/ à cet exercice il convient d’y mettre du rythme (important au R7).

· Exercices de replacement :

· Passes sur la largeur. Laisser la balle au sol au signal. Continuer à avancer. Demi tour et aller chercher balle et de nouveau circulation de balle.

· Idem + demi tour quand récupère balle au sol.

· Idem + croisée ou sautée.

· Utilisation d’un joueur joker :

· Passes latérales + annonce d’un n° qui décroche en arrière et va ou il veut.

· Sensibilisation au replacement :

· Passe + je redouble

· Att/def :

· 2 équipes

en attaque priorité au jeu de passe jusqu’à une faute de la défense.

Rapprocher la défense de plus en plus pour obliger l’ attaque à reculer pour petit à petit les amener à pénétrer.

Faire marquer sur extérieur ou centre.

*Se qu’il faut faire :-se remettre toujours en position d’attaque.

· Prise de balle droite pour fixer quelqu’un.

· Ne pas avoir peur de reculer même beaucoup pour faire commettre une faute à la défense.

· Prise de profondeur importante car cela permet la circulation du ballon et dissuade les défenseurs d’intervenir car ils doivent se fragiliser s’ils veulent intervenir.

· Prendre le ballon en avançant que lorsqu’on a déséquilibré la défense. Sinon , prise de balle à l’arrêt ou en reculant.

*Possibilités de jeu :

· j’entrevois une possibilité de pénétration :je vais défier. Le partenaire d’à coté doit réagir.

· sur une balle au sol :le récupérateur = joueur coté source qui joue sur quelqu’un qui s’est placé en retrait dans l’axe. Après tout arrêt du ballon :2 temps :1=éloignement ; 2=écartement.

· Avoir des changement de rythme important afin de dérégler la course des défenseurs. Dans toute action il doit y avoir 2 temps :un temps de préparation =lent et un temps de conclusion ou de provocation =changement de rythme =rapide.

· Le pressing défensif se fait toujours par le centre. Les ailiers décrochent un peu pour faire la couverture.

· En défense , il faut toujours se repérer / à ses partenaires. 

II. REGLES ET REGLEMENT DU RUGBY A 7

*Il existe trop de différences entre les règlements des différent tournois en France. Pour que se soit sérieux il faut qu’il y ait une codification plus stricte.

*Règlement sportif :

Idem jeu à 15 sauf :-coup d’envoi pour celui qui à marqué ;

· tout coup de pied au but  = drop ;

· coup d’envoi en but = mêlée au centre ;

· coup d’envoi hors en but = bras cassé au centre ;

· touche à 4 ;

· mêlée à 3 avec les piliers liés au talonneur.

Organisation :

· réglementer le nombre de joueurs :

· internationaux :10 et 3 remplacement comme on veut .Si on à 12 joueurs , seuls 10 jouent pour la journée dans un souci d’équité.

· Etre intransigeant / règlement pour la crédibilité du tournoi.

· Mettre un responsable de plateau qui gère les remplacements sans gêner l’équipe qui attaque.

· En cas d’égalité au point pendant les matches de poule :

1)nombre d’essais marqués.

2)différence de points marqués.  

3)différence pts marqués-pts encaissés.

4)exclusions.

III. ORGANISATION DEFENSIVE ET OFFENSIVE

A. Généralités

1. en attaque

L’attaque, c’est une organisation collective d’actions individuelles.

En attaque : -les 7 participent à l’action ;

· Notion de suppléance ;

· 2 temps en attaque. Un premier pour préparer et un second pour déstabiliser.

· faire rebondir le jeu en attaque est intéressant car cela permet de déséquilibrer la défense. En effet cela prend du temps pour se réorganiser d’un point de vue défensif.

· se placer loin de la ligne d’avantage pour augmenter espace entre attaqua et défense. Cela permet d’accroître la montée défensive (car plus de distance à courir)et permet d’augmenter le temps de prise d’information en attaque.

exemple :




            



En R7,la notion d’avancer n’a pas l’importance immédiate du R15.Au R7 on prend son temps .Par contre le changement de rythme doit être important à partir du moment ou on a décidé d’avancer.

A égalité de niveau il est impossible d’attaquer en reculant. Donc si la défense est agressive, il faut l’arrêter pour ensuite la déstabiliser.

Pour Janezeck, l’important en attaque n’est pas la profondeur mais l’écartement.

Quand on recule, à part le jeu au pied il est difficile d’attaquer. Sinon possibilité de faire rentrer un joueur pour arrêter la défense. Celui-ci redonnera en plus de la profondeur à son équipe afin de se redonner du temps pour agir. Pour que cela soit efficace il ne doit pas se faire prendre avec le ballon et faire rebondir le jeu dans l’axe.

2. en défense

la défense est une organisation collective qui a pour objectif premier de récupérer le ballon.

La meilleure défense c’est l’interception.

Il faut agir sur le ballon avant d’agir sur l’homme. Si on peut faire les deux en même temps c’est mieux mais sinon c’est :

1)le ballon

2)l’homme.

La défense est une défense sur une ligne. Si je ne peut pas intervenir sur le ballon je ne me livre pas en défense et reste dans la ligne avec toute l’équipe.

· En défense deux lignes comptent :

-une de but (la + importante)

-une de défense.

Si on ne peut pas défendre en avançant , on peut reculer. En effet le plus important c’est la ligne de but. On ne défend pas une ligne de front mais sa ligne de but .Il faut donc être capable de se réorganiser en reculant 

On peut également défendre avec une défense agressive.

Au R7 la défense est un élément déterminant. On peut s’organiser de la façon suivante :6 joueurs qui se déplacent collectivement et 1 derrière qui couvre contre le jeu au pied.

B. Organisation sur mêlée

1. en attaque

a) sortie difficile

Le ballon n’est pas exploitable. Le demi de mêlée n’est pas relayeur mais fait partie d’une deuxième phase de conquête avec le demi d’ouverture.




 


Rôle primordiale du demi d’ouverture dans tous les lancement de jeu. Il doit percevoir si le ballon est un ballon d’attaque ou encore à conquérir.

b) sortie facile

On joue alors en première main. Exploitation directe du ballon. On joue donc un 3 contre 3.

On va déplacer le jeu afin de mobiliser l’attention de la défense en vue de trouver une situation de 2 contre 2.

Le demi d’ouverture se trouve dans ce cas loin de la mêlée (en profondeur et en largeur)pour éliminer la défense qui va venir de la mêlée.

Il faut   ramener la forme d’opposition à la plus faible possible.1 contre 1 est quasiment impossible à trouver ;

7 contre 7 est impossible de passer ;

2 contre 2 semble être le mieux.

2. en défense

Il faut intervenir sur le temps de passe.

Sur mêlée le talonneur doit rapidement se rendre disponible en défense

Ne faire tomber que si on neutralise le ballon.

Le joueur qui fait la couverture contre le jeu au pied est le demi de mêlée sur toutes les phases statiques.

C. Sur TOUCHE

On a 20 mètres d’espace pour attaquer. On peut même demander de prendre 5 mètres de plus pour se donner du temps.

Il faut tenter quelque chose et non pas se faire des passes pour se faire des passes. On fait des passes pour créer quelque chose.

Sauteur+soutiens se placent dans la ligne pour renversement. Le lanceur devient libéro.

D. Dans le mouvement général du jeu

En attaque il faut se donner du temps pour pouvoir agir.

En défense on flotte afin de réduire l’espace de manœuvre.

E. Séance TERRAIN

a) lancement de jeu sur mêlée avec sortie facile ou difficile.

On travail ici le placement et le rôle du demi d’ouverture sur mêlée.

b) varier la pression défensive au niveau de la ligne défensive.

c) lancement ligne face à ligne

travail par rapport à la distance entre att et def. On joue ici sur la prise de décision et la réorganisation offensive.

F. Retour terrain

· Importance de la notion d’éloignement. Le placement en profondeur est simplement fait pour la pré-action. La prise de balle se fait elle à hauteur.

· Il faut déplacer le ballon avant d’aller pénétrer.

· Quels repères donner par rapport au jeu en reculant ?

· jouer petit coté grace à un joueur grand coté qui bascule.

· le PB ne recule pas.

· avoir un soutien rapide.

· s’éloigner par rapport à la défense.

· mobilisation , intéressement des NPB éloignés.

· action du PB :-défi=arrêt momentané du jeu ;

                      -jeu au pied.



                     5       2      1       3       4

1=PB

2 et 3=soutiens immédiats. Restent disponibles.

4 et 5=soutiens éloignés. Bougent pour perturber la défense.

Le joueur est maître de ses actions mais avec un mot d’ordre :CONSERVATION DU BALLON.

C’est bien de vouloir provoquer mais il ne faut pas se faire prendre avec le ballon.

Il faut refuser de reculer .Si on recule c’est pour préparer quelque chose dans l’immédiat.

Les priorités du PB :1)CONSERVER




     2)CREER




     3)LIBERER,PERPETUER.

G. PLACEMENT SUR COUPS D’ENVOI-RENVOI ET SUR PENALITE. (Antonin)

1. Généralités








Z1       Z2       Z3

pour gagner à 15 on franchit en Z1,Z2 ouZ3

à 15 il faut en défense arrêter l’homme et le ballon.




à 7 les 3 formes de jeu sont également utilisables.

Il faut créer des failles dans la défense .Pour cela 4 possibilités :







Il faut trouver des solutions pour faire bouger la défense. Pour cela il faut une grande disponibilité des soutiens immédiats et lointains.

2 principes fondamentaux en attaque :

1)bouger l’adversaire à distance

2)au moment du déclenchement il faut qu’il y ait de la profondeur.

2. Exercices indispensables pour bien jouer à 7.

· 2 vs 1 avec variation de la course défensive

· 2 vs 1+1

· 3 vs 2 mettre le ballon au milieu.

varier la position des attaquant / au lancement de jeu.

· 2+1 vs 2

· 3 vs 2 puis 3 vs 3

· 4 vs 3 avec un libéro en att et en def.

· 5 vs 4 circulation de balle latérale avec 15m entre les lignes jusqu’à « jeu »

· 2 vs 2 avec croisée

· 3 vs 2 avec redoublée des courses=il me redonne

il pénètre

il me saute.

· travail de placage au niveau de la zone de portée du ballon.

· travail du PB :si on me plaque haut, je redescends la cible afin de pouvoir faire continuer le jeu.

3. Placements sur coups d’envoi.

a) 4-3




le récupérateur n’est pas utilisateur.

b) 5-2




c) 6-1





Avantages des différentes formes :

· 4-3 et 6-1 se retrouvent dans le jeu courant alors que le 2-5 s’inverse dans le jeu.

· 4-3 permet d’avoir une structure en w.

· dans la structure 5-2,quand on utilise les joueurs de la seconde ligne, ils doivent être immédiatement remplacé. Par qui ?le passeur et le joueur le plus loin.

· 6-1 permet au joueur décroché de ne pas subir la pression et de mieux voir le jeu. C’est lui qui va déclencher l’attaque. A partir de là, décroche celui qui vient de faire la passe.

NB :pas de balle au sol à 7 car la plupart du temps il n’y a pas de ligne de HJ de former.

Séance TERRAIN 

d) Placement sur coups d’envoi

                                           2                        3

                          1                           6                              4

                                      7                                     5  

*O4 preneur=O3-O5 soutiens. Le preneur n’est pas utilisateur.

*O5 preneur=O5 ouvre directement sur O6 car il n’y a pas de pression immédiate.

Le placement 4-3 est bon quand les adversaires sont nombreux du coté du ballon sur le coup d’envoi.S4ils sont plus étalés sur la largeur le placement 2-5 ou6-1 est meilleur.

e) Placements sur mêlée

*le demi de mêlée décroche et joue le rôle de libéro.

f) Placements sur touche

*Pour :-sur 1° sauteur=pas de relayeur. C’est le lanceur qui devient relayeur.

· sur 2° sauteur=le relayeur fait pivot.

*Possibilité d’organisation défensive.



                           1
             2

                                

                              3

                                                          1/2m

Le couloir est pour O1.Ceci permet d’avoir le 1/2m dans la ligne défensive.O1 doit rester disponible pour garder le couloir après la phase de conquête.

LE PROFIL DU JOUEUR A 7

Il faut travailler en réversibilité att       def pour ne pas qu’il y ait de rupture dans la gestion des déplacements.

H. Maitrise offensive

1. Principes

*Déplacement des joueurs le plus organisé possible.

*Percevoir la défense adverse.

*Créer pour déstabiliser (initiative du PB et des NPB).

*Exploiter et finir       marquer.

2. Moyens

*Jeu dans les intervalles et sur toutes la ligne d’attaque.

*Varier les placements et déplacements. 

*Travailler sur toutes la largeur.


                                              

                 S.INT                 PB                S.EXT

                                LIBERO

repères:
· S.EXT=étirer la défense 
· S.INT=dernier passeur

· PB=fixer pour libérer. Aller chercher l’épaule intérieure du défenseur directe afin d’arrêter sa défense en le mettant sur son appui intérieur.

· LIBERO=rentrer dans un intervalles

*Le jeu de passe comme arme essentielle de déstabilisation (la passe est plus rapide que la course). Il est possible de fixer un défenseur par une longue passe.

*Notion de changement de rythme. Vite-lent ou Lent-vite.

                                                  savoir attendre          Percevoir

                                                  (faux rythme)            Créer

                                    



Provoquer

*Concenter - écarter

s’engager et ralentir ou s’arrêter dans la défense

repasser par l’axe

*Eviter les regroupements


s’appuyer sur la défense

s’appuyer – ressortir - donner dans l’axe

transfert du poids de l’appui avant vers l’appui arrière.

I. Maitrise défensive

Importance de la défense individuelle et collective basée sur la discipline et la confiance grace à un investissement maximal de tous les instants.

1. Principes

*Garder la maîtrise de la largeur en étant le plus organisé possible.

*Gagner son couloir de jeu (esprit conquérant).

*S’organiser pour la récupération.

2. Moyens

*Le respect de jeu en zone. Chaque joueur est responsable de son couloir.

*Circulation latérale des joueurs. On défend intérieur de son vis-à-vis.


 
      1
    2
 3
4
5



1         2
         3          4             5


Att 1 donne à Att 2.Def 1 reste dans le  R1

Att 2 donne à Att 3.Def 1 décroche légèrement.

· Définition des couloirs :Les repères pour le défenseur sont :-PB                                                                                    






        -les 2 partenaires immédiats.



 
         1
             2
  3
        4





Z2





Z3





   Zone de défense commune

J. Bagage technique

1. Maîtriser toutes les sortes de passes :

· redoublée

· sautée

· croisée

· en se décalant sur la passe 

· en se resserrant sur la passe...

2. Maîtriser tous les types de jeu au pied (rasant ;de déplacement...)

3. Résistance au placage :

· rester sur ses appuis

· se battre pour conserver la balle

· se battre pour garder les bras libres

4. Renforcer le travail d’appui au sol :

· cadrage débordement

· crochet int, ext

5. Raffûter des 2 mains :

· écarter le bras du défenseur

· sur l’épaule

· sur la poitrine

K. Les qualités athlétiques

1. Vitesse :

· explosive

· longue

2. Résistance à l’effort

3. Détente verticale

4. Capacité à récupérer et à enchaîner les efforts.

L. Capacités morales

1. Prendre conscience des qualités athlétiques et de la confiance qui en découle

2. Vouloir prendre des risques

3. Courage ;volonté ;enthousiasme

4. Etre capable de rester concentrer. Le relâchement psychologique n’est pas permis

5. Savoir se dépasser. Ca se mesure par le test suivant :

30sec de travail-35sec de récupération.

5m

10m

15m

20m

25m

30m


grâce à ce test on voit :

· ceux qui ne savent pas gérer leurs efforts

· les tricheurs (ne vont pas au bout d’eux même

· ceux qui vont au bout d’eux même

M. Créateurs – Récupérateurs - Finisseurs

1. Les récupérateurs

a) En l’air :

· vouloir être le plus fort en l’air et gagner son duel

b) Au sol :

· lutter au sol

· être plaqué et se relever

· être plaqué et passer du sol

2. Créateurs

· Capacité à créer à partir d’une situation d’équilibre

3. Finisseurs

· Volonté de marquer

· Vitesse

· Sens de la ligne

IV. Chronologie de l’entraînement

S1=dans le dos de la défense





numériquement supérieure





jeu de passes

S2=dans la défense





savoir ressortir pour repasser par l’axe



S3=devant la défense






passes redoublées-sautées






initiatives individuelles






jeu au pied rasant

S4=en reculant





défi






renversement du jeu






jeu au pied

def





D=tps d’action.








D=15m











att








le demi O vient se placer dans l’axe de la melée











