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ETAT D’ESPRIT 

Initiative 
individuelle 

dans un 
référentiel 

de jeu 
commun

Imposer un 
jeu dynamique 
en exerçant 
des menaces 
sur toute la 
largeur et la 
profondeur 
de l’espaceLes avants 

ne font pas que 
des rucks et les trois-

quart que des 
passes !

JOUER TOUS 
LES BALLONS



ATTAQUE 

Imposer notre 
Jeu, notamment 
en Conquêtes et 

sur les 
Lancements,  à 

partir de 
Programmes 
bien réalisés

Adapter notre 
Jeu à celui de 
l’adversaire, 

notamment sur 
les situations 

de déséquilibre, 
à partir d’une 

Lecture la plus 
juste possible



PRINCIPES DE JEU

• Avancer en continuité en ATTAQUE comme en DEFENSE : 

– MENACER ou DEFENDRE  tout l’espace (large et 
profond) à la main et au pied 

– PRESSER toujours l’adversaire (attaque et défense) 

• JOUER  SIMPLE , VITE ET FORT 

– JOUER différemment les TEMPS FORTS et les TEMPS 
FAIBLES 

– AGIR et REAGIR instantanément au passage ATTAQUE/
DEFENSE et DEFENSE/ATTAQUE = Anticiper



LA CONDUITE STRATÉGIQUE DE MATCH

Simplifier  
le jeu

Réduire  
l’espace de jeu

Ralentir  le jeu   
Réduire le  volume

CASSER LE RYTHME

GESTION  
DES TEMPS FAIBLES

Engager  
des 

menaces

Agrandir l’espace  
de jeu ou Insister  
sur le point faible

Accélérer le jeu   
Mettre du volume

ENCHAINER MARQUES ET POSSESSIONS

GESTION 
DES TEMPS FORTS



AVANCER EN CONTINUITÉ EN ATTAQUE 

• sur les Phases d’équilibre, pour modifier le rapport de 
force en sa faveur : 
– Attaquer une zone en supériorité numérique 
– Lancer des joueurs en mouvement face à des joueurs arrêtés 
– Impliquer  les joueurs en fonction de leurs points forts 

(puissance,  ou vitesse) 
– Créer la dynamique du mouvement et la maintenir (momentum) 
– Imposer des temps de jeu pour détruire l’organisation défensive : 

libérer les espaces ou faire reculer la ligne de front 
– Menacer toute la largeur et la profondeur 

• Sur les Phases de déséquilibre : 
– Jouer dans les espaces libres (Pieds/Mains) 
– Attaquer les intervalles 
– Jouer tous espaces (les cotés fermés)



ÉTAT D’ESPRIT EN ATTAQUE M16 

Menacer partout tout le temps 

Utiliser les différentes formes de jeu (main et pied) pour 
oppresser l’adversaire et nourrir les initiatives 

S’imposer le défi du rythme du jeu (intensité, volume 
franchissement, enchainement permanent, retour au jeu 

rapide, tenir  des séquences longues pour concrétiser les 
initiatives) 

Valider les temps forts en marquant plusieurs essais par 
match  

=  

jouer vite et fort avec permanence



ÉTAT D’ESPRIT OFFENSIF 

vite et fort  
avec permanence

Franchissement Passe au contact

RUCK Ballons « VERT »

RUCK Ballons « ROUGE »

Priorité « sens »

Priorité « fermé »



RÈGLE D’ACTION EN ATTAQUE 
• laisser en permanence sur la largeur des joueurs sur les extérieurs en 

option et se positionner sur profondeur du terrain en plusieurs vagues 
offensives  

• Reprendre vite la profondeur après avoir participé à une phase de fixation 
et se remettre dans la circulation. « temps de retour au jeu le plus court 
possible ! » 

• Les joueurs se placent en permanence (pas de groupe figé), pour être à 
distance de passe et/ou en  capacité de soutenir 

•  Toujours avoir un  soutien axial lorsqu’il y a franchissement 

• Les joueurs « axe » doivent permettre toutes les options de jeu (maintien 
d’une profondeur  adéquate pour permettre de longues passes) 

• Mixité des « groupes » : avants et 3/4 dans les zones de franchissement et 
de combat 

• Un joueur court devant ses partenaires (le 9 par exemple ou 3ème ligne) 

• 9, 10 et 15 doivent circuler de manière à être dans des espaces différents	



LANCEMENT DE JEU 

LES JOUEURS DOIVENT COMPRENDRE LES EFFETS QU’ILS 
INDUISENT SUR LA DEFENSE : 

PAR LEUR PLACEMENT, PAR LEUR COURSE (CHANGEMENTS 
DE RYTHME ET DE DIRECTION), PAR LES TEMPS DE DÉPART 

PRÉCONISATION : 

EN FAIRE 2 MAXIMUM : L’OBJECTIF PRIORITAIRE EST DE 
METTRE DE LA VITESSE (RÉGULER LES OPTIONS DE SORTIE)



EXEMPLE DE LA CIRCULATION 
ET REDISTRIBUTION DES JOUEURS 

À PARTIR DE TOUCHE À 5 



Les avants dans le dos des 3/4 pour laisser les arrières peser 
sur la défense et avoir des accélérateurs ou des puissants 

disponibles pour breacker ou rucker vite
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Zone de plaquage : chercher à être + traverser les adversaires et à consommer moins de 
joueurs possible (idéal porteur + 1 soutien qui traverse voir 1 soutien qui sécurise) 

Ceci pour libérer des joueurs pour l’attaque (reprise de largeur) 
Volonté d’enchaîner le plus vite possible 
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Ballon vert : priorité au jeu très vite à hauteur 
et objectif utiliser la largeur 
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Joueurs loin : identifient l’effet de l’attaque sur la défense 
Doivent prendre la largeur et communiquer avec le groupe qui se replace 
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Replacement du groupe vie du ballon 
Se replacer dans la profondeur 

Communication pour mettre les avants devant ou derrière les 3/4 
Repère : se reconnecter avec 4 et 12 
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Les joueurs qui ont participé au ruck se place sur une ligne tant que 
l’annonce du centre n’est pas faite 

GROS (défense placée) ou LIGNE (défense en désordre ou resserrée) 
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Le 10 doit anticiper le choix de jeu : faire jouer les avants devant lui ou 
avoir le ballon directement ou une passe d’un avant 

VOLONTÉ DE FINIR les côtés  
Utiliser toute la largeur !! 
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Repères de placement : 2 avants devant le 10 (le 9 peut les utiliser) 
Ballon rapide et grosse avancée : les avants du milieu dans le dos des 3/4 

Le 10 positionne les joueurs et annonce l’enclenchement :  
qui va avoir le ballon ? 
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Tous les joueurs doivent être utile à l’avancée et vie du ballon 
Le 10 annonce GROS ou 10 

Le centre annonce GROS ou ligne 
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RÉPARTITION DES JOUEURS G1 ET 
G2 EN FONCTION DE LA ZONE 
ATTAQUÉE SUR LANCEMENT



Les 1ers avants disponibles de G2 vont chercher à anticiper  
le déplacement du ballon sur l’extérieur 
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Les 1ers avants disponibles de G2 vont chercher à anticiper le déplacement du ballon sur 
l’extérieur 

Objectif : utiliser l’avancée du franchissement pour prendre de vitesse les défenseurs sur la 
largeur 

Si ballon ralenti : les avants se positionne en cellule devant le 10 
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Objectif pour les avants disponibles :  
essayer d’avoir au moins un joueur dans l’axe du 10 

Chercher à avoir au moins 1 avant dans G1 
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Objectif pour les avants disponibles :  
essayer d’avoir au moins un joueur dans l’axe du 10 

Chercher à avoir au moins 1 avant dans G1 
Si ballon se ralenti les 2 avants extérieur du ruck passeront devant le 10 
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Objectif :  
le 8 qui est libéré pour la touche devra avec les arrières assurer la vie et 

conservation du ballon 
Seul 1 cherchera à assurer le sens du jeu si encore de l’espace 
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Objectif : le 8 libéré pour la touche devra avec les arrières assurer la vie et conservation du ballon 
Seul 1 avant cherchera à assurer le sens de jeu si encore de l’espace  

Les 3/4 consommés dans le ruck devront vite reprendre la largeur pour les premiers disponibles 
Séquence importante dans le sens de jeu ou dans la zone de fracture intérieure du ruck 10-15m 
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