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5 INTRODUCTION

/4

ik }LIHEL dLJ.l quelques ouvrages sur le Rugby.
Len uns exposent d'une fagon détaillée les regles
du jeu. D’autres examinent successivement le role

des difiérents joueurs et les procédés simples de

jeu. ,
A leur lecture, celui qui ne connait pas le
Rugby n'est guére plus avancé apres qu'avant. kn
effet, ces ouvrages ne donnent pas une idée de la
conduite d’ensemble d’une partie de Rugby, de sa
physionomie, et laissent ainsi dans l'ombre ce
qui en est le principal, ¢’est-d-dire les idées géné-
rales directrices du jeu de Rugby et les differents
procédés tactiques. ('est pourtant cette compre-
hension intelligente du jeu qui en fait tout l'in-
Lérét. .

Sans viser & de hautes prétentions, ce petit
traité comble une lacune. Il met en relief et dé-
gage les Lrails essentiels du Rugby, que mécon-
naissent parfois des joueurs éprouves.

Il est le fruit d'une quinzaine d’années d obser-
valions praliques personnelles.

[l laisse de cOté 'exposé aride des regles du jeu,
qui sont’ d’une simplicité enfantine lorsqu’on les
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2 INTRODUCTION

apprend sur le terrain, mais il vise surtout a don-
ner, sous une forme concise et résumée, I'impres-
sion exacte de son allure, .

I[1 peut étre lu avec profit par tous ceux qul
desirent connaitre le jeu, et méme par beaucoup
d’autres qui croient savoir.jouer.

La connaissance des régles et les moyens phy-
siques remarquables d’'un joueur ne suffisent pas,
s1 celui-ci n'est pas pénétré de l'idée, de la science
du jeu, qui doivent se traduire chez lui en toute
circonstance en réflexes instantanés.

Ce petit ouvrage sera également un guide utile
pour U'instructeur, entraineur d’une équipe, qui
sappliquera & développer chez ses athleles le sens
de la manceuvre. o

En oulre, on trouvera a la fin des indications
concernant l'instruction individuelle technique
du footballeur, qui peuvent étre appliquées et don-
ner d'excellents résultats dans les écoles, colleges
et dans I'armée, ¢’est-a-dire partoutou les joueurs
sont journellement ensemble, et disposent d’heu-
res communes pour leur entrainement.
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NOTE EXPLICATIVE
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—— Emmm o com e ——

Le Rugby est un sport violent.

Une partie ou match de Rugby se joue entre
deux équipes nettement différenciées par un mail-
lot uniforme aux couleurs des clubs respectifs.

Chaque équipe est composée de quinze adultes
vigoureux, qui se répartissent généralement de la
facon sulvante :

8 avants, 2 demis, 4 trois-quarts, 1 arriere.

La durée de la partie est de deux mi-temps de
(quarante minutes chacune, séparées par un repos
de cing minutes, & la suite duquel les équipes
changent de camp.

L.e terrain de jeu est une pelouse rectangulaire
de 100 x 70 métres maximum, et g5 x 66 metres
minimum. |

e jeu est dirigé par un arbilre, qui, de son
sifflet, donne le signal du commencement et de
la fin de la partie. L’arbitre siffle en outre a toule
infraction aux régles qui nécessite une interrup-
tion du jeu.

l.e but du jeu consiste a porter le ballon dans
lc camp adverse et a le poser a terre derriére la
licne de but. Tous les efforts d'une méme équipe




4 NOTE EXPLICATIVE

tendent a ce résultat. Un joueur dans I'impossi-
bilité de progresser lui-méme avec le ballon, le
transmet & un de ses coéquipiers mieux place,
avec cette restriction essentielle que le ballon
n'est pas lancé avec la main « en avant , dans la
direction des buls ennemis, si peu que ce soit.

Tous les efforts de I'équipe adverse tendent a
arréler les joueurs qui portent le ballon, a em-
pécher l'autre équipe de progresser, et a chercher
a progresser elle-méme.

L'équipe la plus forte refoule 'aulre peu a peu
dans son camp, (init par percer sa défense, et
« marque un essai » (poser le ballon a terre der-
ricre la ligne de but adverse), qui vaut 3 points.

Cet « essai » donne a I'équipe qui le marque le
droit de « tenter le but »; cest-d-dire essayer
d’envoyer le ballon par un coup de pied donné
du terrain de jeu entre les deux poteaux de buts
el au-dessus de la barre transversale. La réussite
du bul compte 2 points. '

e gain de la partie est attribué a qumpL qui
a marqué le plus de points.

A ¢égalité de points, deux prolongations de
20 minules sont ordonnées successivement par
arbitre.

[l est évident que le jeu n'est pas aussi simple
qu’il est expliqué sommairement icl.

Des regles précises el minuticuses déterminent
tous les détails d’exéculion, tranchent les inei-
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'LE FOOTBALL RUGBY

GCHAPITRE PREMIER

GENERALITES ,

Le jeu de Rugby est un jeu collectif par excel-
lence. Basé sur la solidarité, 'entente parfaites
des divers éléments d'une méme équipe, 1l est
une excellente école de discipline librement con-

- sentie, de volonté, d’endurance, en méme temps

qu'un merveilleux délassement moral. Glest en
outre le premier des sporls complets.

Les facons de jouer sont multiples, du fait de
'emploi varié des lignes d'une équipe, suivant les
circonstances qui peuvent influer sur la conduite
dujeu. Ces circonstances sont elles-mémes va-
riées a l'infini.

Dans tous les cas, gagner, c'est umposer sa Vo-
lonté, son jeu a Uadversaire. '

D’'une facon générale, on entend par jeu ouvert
le jeu qui consiste & employer de grandes passes,
de grands déplacements rapides et risqués, com-
me moyens de progression du ballon.
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Au contraire, le jeu fermé, est un jeu prudent,
de défense; de passes tres courtes, de dribbling (1),
de progression lente et stire par échelons de tou-
ches successives.

Au cours d'une méme partie, le jeu peul com-
porter des alternatives de jeu fermé el de jeu
ouvert.

L’Equipe.

[La premiére des (qualités nécessaires & une €qui-
pe est sa cohésion, dans chaque ligne, et dans
I'équipe toute entiere. |

Tous les efforts doivent tendre & perfectionner
cette cohésion. lLes exploits isolés sont générale-
ment voués a l'insucces. Un essal marqué n'est
pas un succes personnel dont il convient de féli-
citer un joueur. Il est 'aboutissant normal d’une
série d’efforts et de combinaisons qui sont I'ceu-
vre de tous. :

Une équipe qui veut étre forte doit étre disei-
plinée,obéir sans hésitation aux ordres de son ca-
pitaine, qui seul sait exactemenl ce qu’il veul
faire. '

Une équipe doil avoir la volonté de vaincre.

Une confiance mutuelle et une volonté achar-

(1) Deibbling, — Le dribbling consiste a pousser le ballon dans la
l.ii['l,‘f:tiun LIL'H- 't:H,llH ﬂll"ﬂrﬂﬂﬁ Ll In{'l:q'l'" [lL" Pﬂ'litq ﬂ'ﬂllll‘.’i iiu l]i.l_"{]+ .Ijilll['
¢viter de faire rebondir le ballon trop loin, le coup est donne avee
I'intérieur ou l'extérieur du pied, mais jamais avec le bout.

~ T oy
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LES DIFFERENTES LIGNES 4 9

née peuvent donner des résultats surprenants el
déjouer les pronostics les mieux établis.

Une bonne équipe, et qui joue bien, joue en
silence. La valeur de I'équipe est aussi en raison
divecte de la valeur individuelle athlétique des
équiplers.

D'une facon trés générale, les qualités requises
pour les différents joueurs sont les suivantes :

Avants - poids, résistance, souflle;

Demis : adresse, souplesse, décision;

Trois-quarts : vitesse, puissance, bon plaquage:

Arriére : sang-froid, bon plaquage, adresse des

mains et bon coup de pied.

Les différentes lignes.

. Généraliteés.

Les qualités particulieres recherchées pour cha-
que catégorie de joueurs découlent du role qui
est assiené A chacune des lignes d'une meme

équipe.
Role des avants. — Assurer a l'équipe la posses-
sion du ballon. — Fizer le jeu le plus loin pos-

sible dans le camp adverse.
Pour remplir ce role, les avants doivent etre

grands (pour les touches), lourds et puissants
(pour les mélées), actifs (pour la poursuite Inces-
sante du ballon).

S
e
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10 GENERALITES

Role des demis. — Véritable chien de berger
derriére le paquet d’avants, le demi recueille le
fruit de leur travail. Le ballon pris par lui est
transmis aux trois-quarts. Le choix du cdté de
['attaque est un point important pour le demi.

Souple, retors, adroit; le demi est capable de
toutes les ruses. L.a rapidité de ses décisions n’est
jamais en défaut. Il a toujours une compréhen-
sion claire de la situation actuelle ou prochaine.

Role des trois-quarts. — Altaquer a fonds. Une
attaque de trois-quarts parfaits devrait toujours
se terminer par un essat. A

kn effet, le trois-quart menacé fail sa passe
avant d’'étre plaqué, ou en méme temps; il est tou-

jours suivi. La passe arrivant sur l'ailier doit se

redoubler, un trois-quart centre prolongeant le
mouvement.

['arrét par plaquage est donc une maladresse
pour celui qui est plaqué avee le ballon. En outre,
le coup de pied en touche de l'ailier, terminant
une attaque de trois-quarts, ne peut étre employé
quen derniere ressourceé par un ailier non suivi.

Un bon trois-quart doit étre vite, puissant, bon
plaqueur, et adroit de ses mains.

g

Role de I'arriére. — Supréme ressource de- 1'é-
quipe, larriére renvoie le ballon a la 1™ ligne de
son équipe, ou loin en touche. Il doit arréter
toute atlaque adverse qui a franchi les lignes pré-

1.-‘#‘”' wte -'r.-_.' LT - gl - e - A — -
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CONDUITE GENERALE DE LA PARTIE Yy

cédentes. Ses fautes sont irréparables. L’arriére
doit avoir un sang-froid imperturbable, une gran-
de adresse des mains, un puissant coup de pied
et un plaquage infaillible. :

On voit done qu'une équipe a pour lutter :

1° Un groupe important d’avants (8), qui cons-
titue sa premiére ligne d’attaque et de résistance,
chargé de faire le gros travail, d’éclaircir la si-
tuation, de tenir le terrain et de sapproprier le
ballon — tiche dure, ingrate et sans gloire.

2° Derriére ce rideau protecteur d’avants, la
ligne d’attaque par excellence (/4 trois-quarts) at-
tend, fraiche, fringante, trépidante, que le ballon
lui soit servi pour se déclancher, et s’envoler, ra-
pide et puissante, vers les buts ennemis.

3° La jonction entre ces deux éléments diffé-
rents est assurée en toute circonstance par les
deux demis.

4° En arriére de tout le dispositif se tient 'ar-
riére, comme derniere réserve et ultime stireté.

Conduite générale de la partie.

LLe jeu ne consiste pas, comme des équipes mé-
diocres semblent le croire, A avoir raison d'un ad-
versaire par la force brutale, c'est-a-dire, pour
employer le terme consacré, a jouer lhomme.

C'est au contraire le ballon qu'il faut jouer.
Tous les efforts doivent tendre a en étre maitre,
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s'en emparer el le conserver. Celte possession du
ballon, pour une équipe, est primordiale. Une
équipe qui n’a pas le ballon ne joue pas. Elle se
borne a neutraliser le jeu de I'adversaire, elle en
est réduite & se défendre; elle ne peut plus gagner,
elle ne peut que limiter sa défaite. |

Donc, les avants poursuivent le ballon sans ré-
pit, I'arrachent & ’adversaire. Les demis, distri-
buteurs de jeu, le transmettent 4 la ligne d’atta-
que par excellence (les trois-quarts), qui, fraiche
et rapide, vole & I'essai.

Les demis jugent de 'opportunité de lancer les
trois-quarts dans des limites de lieu et de situa-
tion, |

La possession du ballon ayant une importance
extréme, il n'y a donc pas de plus lourde faute
‘pour un joueur que de donner le ballon & l'ad-
versaire par un coup de pied inconsidéré au mi-
lien du terrain, sous prétexte de dégager son
camp.

Suivant I'adversaire qui lui est opposé, et apres
que cet adversaire a été étudié au début de la
partie, une équipe peut étre amenée a se montrer
offensive, ou a se tenir sur la défensive. Une mé-
me partie comporte des phases tour a tour offen-
sives el défensives suivant les occasions. 1l con-
vient donc d’étudier quelles sont les raisons habi-
tuelles qui peuvent déterminer 'emploi du jeu
ouvert ou du jeu fermé.
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Causes indépendantes des joueurs. — L’EtaT pU
TERRAIN. — Un terrain sec prédispose au jeu ou-
vert; un terrain marécageux rend le ballon lourd,
les déplacemenls moins rapides, favorise le jeu
fermé. |

L'ETaT ATmospuirIQUE. — La pluie rend le bal-
lon glissant et les passes imprécises. Le jeu ouvert
est presque impossible.

LE vEnt. — Le sens du vent, pour vous ou con-
tre vous, détermine le choix du jeu.

LE soLEmL, dans vos yeux, ou dans ceux de Vos
adversaires, produit des résultats analogues.

Causes provenant de la valeur respective des
équipes.— L’équipe qui est en état de supériorité
manifeste ouvre le jeu a outrance, de fagon a ac-
cabler 'adversaire sous la multiplicité de ses atta-
ques, et a accumuler les essais.

L'équipe la plus faible peut se réserver et se
lenir sur une prudente défensive, pendant pres-
(que toule la partie, de fagon a fatiguer l'adver-
saire loul en conservant ses forces fraiches. Tou-
tefois, elle est a l'affit de la premiére occasion
nettement favorable, et utilise toute défaillance
passagcre chez 'équipe adverse pour ouvrir a son
lour @ fond. Sur un succes ainsi obtenu, elle doit
s¢ cantonner plus que jamais dans une défensive
serrée el tenir ainsi jusqu’au coup de siillet final.

Lorsque les deux équipes en présence ne se

MicHot., — Le Rugby. 2
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connaissent pas, il est indispensable, au début de
la partie, d’observer Vadversaire, de se rendre
compte de sa fagon de jouer, de repérer ses points
faibles, lignes mal soudées, ou joueurs maladroits,
tout en restant soi-méme sur une prudente dé-
fensive. -

Par exemple on remarque si une aile des trois-
quarts est servie plus volontiers; on lance le bal-
lon sur l'arriere en le chargeant, pour voir com-
ment il se comporte, ete.

L'équipe adverse étant ainsi appréciée, le capi-
taine peut modifier 1a sienne en conséquence,
pour résister aux joueurs les plus dangereux, et
pour proliter des faiblesses de l'adversaire. C’est
loujours sur le point faible qu’il faul forcer et
redoubler les coups.

Le jeu ouvert est de beaucoup le plus joli, c¢'est
le jeu d attaque par excellence. Le ballon vole de
Mains ¢n mains avec adresse et rapidité, les
joucurs chargent & toute allure. [’ équipe qui pra-
ique le jeu ouvert est en formation diluée. Les
joueurs, espacés sur do larges intervalles, laissent
ladversaire dans 'indécision sur le point (qui sera
subitement menacé. [e ballon, par passes assez
longues, file rapidement d’une aile & l'autre en
gagnant du terrain, ou par grands déplacements
au pied sert un trois-quart aile qui a le champ
libre,

Devant cetle menace générale et sur tout le ter-
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CONDUITE GENERALE DE LA PARTIE 1D

rain, 'adversaire se désorganise el se trouve sans
défense lorsque Pattaquant finit par trouver le
trou dans lequel il fonce.

Cette facon de jouer comporte un risque, qul
est l'interception de la passe. Ce risque n'a pas
un grand inconvénient, puisque l'équipe qui peul
ouvrir le jeu a le temps et le terrain derriere elle
pour y parer.

(Cest surtout & proximiié des buts adverses el
dans les 22 metres adverses qu'il convient d’ou-
vrir le jeu.

Le jeu fermé, au contraire, est un jeu de dé-
fense, ou d’altaque prudente et lente. Les joueurs
restent groupés, avec le baillon dans les pieds, et
progressent ainsi en « dribblant ». — Pas de pas-
ses, si ce n'est a coup shir & un camarade tres pres.
Ce jeu se pratiquant surtout lorsqu’on esi menace,
il convient de remarquer que la moindre impru-
dence peut étre fatale. Une grande passe devant
ses propres buts est une lourde faule.

Tout joueur qui peut le faire doit dégager en
louche au pied, & toul prix et instantanément.
Plaquer sans tréve, se grouper sur le ballon et le
garder. Gagner du terrain sans laisser echapper
le ballon. ,

Cette fagon de jouer est moins plaisante a I'ceil.

Elle comporte une longue suite d’efforts obs-
curs et tenaces, le terrain n'est conquis que lente-
ment. Elle plait certainement moins aux specta-

Bty b Wy 1 o R s iy i el i i - o e i



16 GENERALITES

teurs qu'une belle envolée de trois-quarts fou-
gueux.

S1 les deux équipes pratiquent volontairement
ce Jeu, comme cela se produit souvent dans des
matchs de championnats importants, la partie
perd de ce fait beaucoup de son intérét et gagne
en brutalité. Le beau jeu, le vrai jeu de Rugby
n'est réellement pratiqué qu’en matchs amicaux
entre équipes scientifiques et qui ne liennent pas
d'une facon trop absolue a gagner.

Une partie de Rugby bien menée doit done se
presenter sous 'aspect suivant. Au début, I’adver-
saire est ¢tudié, on recherche si sa force réside
dans'ses avants ou dans ses trois-quarts, On repére
soigneusement les joueurs brillants & qui le bal-
on sera pass¢ souvent. On repeére également les
joueurs meédiocres ou maladroits. Pendant cette
période on joue posément, el on se borne 3 oa-
gner du lerrain par de longs coups de pied en
touche

L’adversaire étant reconnu, si ’on se sent réel-
lement plus fort, on commence & jouer i toute
allure, de toutes ses lignes, et & harceler 'adver-
saire sans répit, en ne répétant jamais deux fois
“de suite la méme combinaison. L’effort principal
est toujours porté conire la ligne faible, ou sur
le joueur maladroit. Avec une équipe peu entrai-
née et qui risque de ne’ pas tenir 8o minutes A
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CONDUITE GENERALE DE LA PARTIE 17

toute allure, il convient d’alterner les efforts avec
des périodes de calme relalif.

En tout cas, le but a atteindre est de trouver
le. trou dans les lignes adverses, et, s’il n’existe
pas, a le créer en forcant I'adversaire a exécuter
certains déplacements. C'est 11 le chemin qui
conduira a l'essai.

Si 'on se sent plus faible que l'adversaire, il
faut essayer de le fatiguer par une défense pas-
sive et rigoureuse, fermer le jeu a outrance. I.'ad-
versaire peut se lasser en efforts stériles; c’est alors
qu’il faudra profiter de la premiere occasion favo-
rable pour déclancher une ouverture foudroyante
qui peut surprendre I'adversaire en défaut. Si un
essal vient récompenser cette manceuvre, il est
peu prudent de vouloir la rééditer. Une défensive
plus rigoureuse que jamais semble au contraire
indiquée, pour conserver la faible avance d’un
essal.

Une équipe peut n’étre pas également forte
dans toutes ses lignes.

Une forte ligne d’avants assure a son équipe
la possession du ballon, et la conduite du jeu.
Avec des trois-quarts faibles, elle peut élre appe-
lée & fournir le plus gros effort pour aller & 1’es-
sai. Sa progression procede plus du jeu fermé
que du jeu ouvert. — C'est le paquet qui dribble,
qui gagne du terrain.dé=touche en touche; c’est

0 - - 3 ."'"- "-l':" .'.’-“ll'?r Fﬂ‘ =
la ligne déployée a'dves'cCourte distance, les passes
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w,

se faisant trés rapidement, presque de main a
main. C'est la poussée brutalz en bloc dans les
buts et I’écroulement sur le ballon.

Une forte ligne de {trois-quarls derriére une
ligne d’avants faible n’a pas le ballon. Elle se
borne a briser les attaques de la ligne de trois-
quarts adverse et elle ne peut charger que par
raccroc, lorsqu'un incident quelconque lui per-
melt, par hasard, d’avoir le ballon. Ses brillantes
qualités ne sont pas employées, ou rarement.

Une équipe n'est presque jamais parfaite en
toutes ses lignes; deux équipes en présence encore
moins. Le rendement des joueurs est en outre
variable pendant tout le cours de la partie jusqu’a
la fin. De la, on peut en déduire les aspects infi-
nimenl variés d'une partie, suivant la valeur res-
pective des lignes opposées, ct suivant le plus ou
moins de fatigue des joueurs.
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CHAPITRE II

LES JOUEURS
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Des considérations précédentes, il résulte que
le capitaine de 'équipe a un role considérable.

Le capitaine. — lLc capitaine, 4me de I'équipe,
doit &tre obéi d’une facon absolue et instantané-
ment. 11 dirige le jeu de son équipe par l'indica-
tion générale de « ouvrez » ou « fermez ».

11 étudie 'adversaire pendant le premier quart

d’heure d’observation, et modifie s’il y a lieu en

conséquence la composition de sa propre équipe.
[ ceil clair, dégageant nettement une situation

qui évolue sans cesse, 1l utilise ses ressources pour

en tirer le meilleur parti.

Ses ordres subits sont exécutés instantanément,
sans qu’on ait le droit de chercher autre chose
en croyant faire micux, car lui seul sait ce qu’il
veut, et les moyens peut-étre détournés pour y
parvenir. Il n’intervient pas pour donner des
conseils inutiles que tout le monde connait, com-
me « plaquez » ou « suivez ». Il indique brieve-
ment le coup A faire : « en touche ! », « dépla-
cement ! », « 'emmenez! », « talonnez ! », etc.

Il évile de réprimander ses joueurs maladroits:
le reproche ne les rendrait pas plus adroits. Au

Sl T S [——



20 LES JOUEURS

contraire il encourage fortement ceux qui jouent
bien.

Il exalte 'amour-propre de I'équipe, du club,
ou de la ville que ses joueurs représentent.

[l ne se décourage jamais jusqu’au coup de
sifflet final.

La place la meilleure pour qu’'un capitaine
puisse exercer son commandement est celle de
demi d'ouverture,

L'arriére. — Supréme ressource de 1’équipe,
I'arriere doit réunir toutes les qualités exigées
d’un bon footballer.

Plaqueur infaillible, 'attaque ennemie doit se
briser dans ses bras. |

Trés adroit des mains, il recoit le ballon de vo-
lée, et évite a tout prix le rebond incertain.

Son coup de pied puissant doit trouver la tou-
che loin et non renvoyer le ballon au milieu du
terrain, ce qui le donne & 'adversaire.

Chargé par plusieurs avants, il ne se départit
pas de son calme et donne son coup de pied avec
legme. Ceux qui chargent hésiteront d’eux.
memes.,

[l suit attentivement le jeu, et se déplace tou-
jours du c6té du ballon, 3 une certaine distance
derriére ses frois-quarts.

Bouclé, il se roule sur le ballon, sans le saisir
avec les mains et attend le renfort de ses COEq -
piers qui viennent le soutenir.

R
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Il n’hésite pas entre deux trois-quarts qui le
chargent en passes, el ne cherche pas a atteindre
celui qui aura peut-étre le ballon, mais bien celui
qui I'a, méme si ce dernier parail se disposer a
faire sa passe.

En outre, il doit éviter d’étre trop preés de son
équipe, afin que le ballon ne tombe jamais der-
riere lui, ce qui 'obligerait a se retourner pour
y courir.

Les trois-quarts centres. — Les trois-quarlts
centres ont un jeu simple, relativement; solides et
puissants, ils doivent étre une garantie dans la
défense. Pivot inébranlable, ils ne laissent rien
passer. |

Dans l'attaque,.ils poursnivent la charge amor-
cée par le demi d’ouverture, et, sur le point d’étre
plaqués, servent leur aile. Aussitot la passe faite,
ils se mettent en mesure de prolonger l'attaque
dans le méme sens, en redoublant l'aile prés de
la touche, aussi vite qu’ils le peuvent.

Se faire plaquer sans avoir pris le temps de
faire sa passe est une grosse faute pour un centre.
De méme, un centre personnel, qui essaie de pro-
gresser seul par feintes, crochets ou rampon-
neaux, est a éliminer sans regrets, quelles que
puissent étre ses qualités athlétiques.

Une ligne de trois-quarts n’a de valeur que par
son ensemble, son entente et sa cohésion.

. i el -
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Les ailiers. — Les ailiers, trés rapides, pous-
sent & l'extréme la charge, crochétent lorsqu’ils
sont assez surs de réussir et vont 4 'essai.

[’ailier menacé peut passer a son centre qui @
doublé el qui est devenu ailier, mais ne repasse
jamais au centre qui est resté centre, devant le
paquet d’adversaires qui accourent. L’ailier non
sutwi el menacé envoie le ballon loin en touche
par un coup de pied, de fagon gagner du ter-
rain; _

|’ailier, arrivant seul devant U'arriére, ou cro-
chete pour passer, ou par un léger coup de pied
envoie le ballon derriére I'arridre. 11 passe sans
que celui-ci ait le droit de le plaquer et il s’em-
pare du ballon avant lui, qui perd du temps en
se retournant.

Au cours d'une attaque nettement orientée,
I'équipe adverse s’est rassemblée peu 2 peu du
coté du terrain on se trouve le ballon, instant
propice pour le déplacement, par un long et haut
coupde pied transversal,en avant de 'autre ailier,
qui a suivi Pattaque en conservant sa ligne de
marche. |

Lle déplacement doit &tre fait assez en avani
pour que celur qui le recoit ne soit pas obligé de

A —
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slarréter pour attendre le ballon, et ne pas don-
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ner a ladversaire le temps d’accourir & la res-
cousse pour parer a ce nouveau danger.

Les trois-quarts doivent rester rigoureusement
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LLE DEMI D'OUVERTURE 23

& leur place et s’y remettre aussitot que possible
aprés une charge ratée.

La lignene doit pas se désorganiser. Les joueurs
doivent étre habitués les uns aux autres. Un trois-
quart qui ne joue pas a sa place est un danger
pour une équipe. Celui qui cherche & jouer seul,
en négligeant de servir ses voisins a propos, est
a éliminer sans hésitation. |

Le demi d’ouverture. — Le demi d’ouverture
est chargé plus spécialement d’amorcer l'attaque
lorsque le demi.de mélée lui sert le ballon, ou
lorsque le ballon lui est servi par les avants a la
suite d'une touche.

Le demi d’ouverture ne lance la ligne de trois-
quarts que lorsqu’il a fourni lui-méme tout ce
dont il est capable. Il fonce résolument de I'avant
et cherche & dépasser au moins la ligne d’avants
adverses. Il évite malgré tout d’étre plaqué avan!
d’avoir fait sa passe.

Lorsque c’est 'équipe adverse qui a le ballon,
le demi d’ouverture doit alors étouffer dans I'ceuf
les menaces d’attaque. Dés que les avants opposés
s'emparent du ballon, soit a la touche, soit & la
mélée, le demi d’ouverture se précipite droit sur
son adversaire particulier, qui est le demi d’ou-
verture adverse. Il s’efforce d’arriver sur lui en
méme temps que le ballon et le plaque en méme
lemps que celui-ci recoil la passe. |

i e e T —repry - _ oy
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I peut aussi essayer d’intercepter Ia passe des-
tinée & cel adversaire.
En outre, le demi d ouverture est rompu a ftous

les trucs ou signes convenus de son demi de meé-

lée. 1l collabore élroitement a toutes Jes ruses que

celui-ci peut employer, en particulier aux tou-
ches et & la mélée,

Le demi de mélée. — l.e demi de mélée est la
cheville ouvriere” de 1'équipe; son role a une im- |
portance considérable. Tl détermine instinctive-
ment, presque par réflexe, et en profitant des in-
cidents les plus subits, le c6té de I'attaque. 1.)é-
quipe compte surtout sur lui pour avoir le bal-
lon & la touche et & 1a mélée. Son role exige les
qualités de souplesse, d'agilité les plus étendues.
Presque toujours i terre, plaqué et les jambes en
I'air, le demi réussit 3 faire sa passe correcte a g
'ouverture (1).

Marqué étroitement,

e

il laisse toujours son ad- |
versaire immeédiat dans 'incertitude sur ses inten-
tions. 11 fait en sorte de Il faire toujours atten- '
dre le contraire de ce qu'il va exécuter réellement,

Si ses avants ne lui donnent pas le ballon, il |
fonce sur le demi de mélée oppose, et cherche a |
le boucler en lui maitrisant surfout les bras.

(1) Le demi esi presque continuellement en faute, plus ou moins. Son
. Fs 3 1 '
role. exige qu'il opére presque toujours en marge des régles. Clest une
question de mansuétude oy de severite de arbitre,
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A ‘la touche, ses procédés sont extrémement
variés.
| | ’ceil regardant nettement au loin, le bras dé-
crivant un large mouvement comime pour faire
une touche longue, le demi fail subitement une
passe trés courte & son premier avant, qui peul
quelquefois foncer contre un adversaire inatien-
tif, ou redonner le ballon au demi, qui est rentré
vivement en jeu. Celui-ci, abrité derriére sa ligne
d’avants peut ou servir les (rois-quarts, ou ren-
voyer le ballon en touche le plus loin possible
pour gagner du terrain.

De méme, lorsqu’il a I'intention d’envoyer le
ballon loin, le demi parait bien se disposer a faire
Sa passe pres.
| Aussitot que l'adversaire y est habitué, il est
| bon que le demi fasse quelquefois réellement ce
, qu’il a 'air de vouloir faire.

A chaque touche, le demi de mélée adverse, qui
| marque ¢troitement celui qui remet le ballon en
Jeu, cherche & intercepler la passe en sautant. On

pare a ce danger en ne lichant pas le ballon au
premier geslte, et en le redoublant immeédiatement
pendant que l'adversaire retombe de son saut.

Le demi qui fait la touche ne lance jamais le
| ballon au hasard. Il choisit parmi les avants pres,
| au centre, ou loin, celui qui lui parait étre le
mieux placé, ou le plus puissant.

Il peut aussi faire la passe dans une partie inoc-
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26 LES JOUEURS

cupée de la ligne d’avants, ou au deld de.cette
ligne. Celte passe est destinée au demi d’ouver-
ture qui, en arriére, démarre, franchit la ligne
en vitesse et altrape le ballon au vol. Le demi
d’ouverture doit pouvoir étre prévenu par un si-
gnal convenu. |

Un procédé analogue consiste a réserver un
couloir entre le premier avant et la ligne de tou-
che. Le demi qui va faire la touche détourne I’at-
tention de ladversaire sur une touche longue.
Pendant ce temps, le demi d’ouverture, dissimulé
un peu en arriere de la ligne d’avants, part 3
fond et franchit en vitesse ce couloir. Arrivant
hauteur du demi de mélée, celui-ci Iui fait la
passe. L’adversaire surpris n’a pas le temps de
parer a ce danger subit. Il est indispensable qu'’il
y ait surprise, sinon il est inutile de tenter Je
coup. Dans cette opération également, il faut évi-
ter la passe de main & main, interdite, ou la passe
qui ne serail pas trés exactement perpendiculaire
a la ligne de touche.

Devant un premier adversaire qui est un ins-
tant inattentif, le demi fait rebondir le ballon sur
lui par une passe correcte, sort de touche en mé-
me temps, puis s'empare a nouveau du ballon
avant qu'il ait touché le sol, et file seul le long de
la touche.

Toul ceci doil se passer extrémement vite.

On voit donc par ce court apercu que le demi

. . T % i e — -
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LE DEMI DE MELEE 2

s'ingénie 4 avantager son ¢équipe dans la remise
en jeu du ballon a la touche.

- De méme, & la mélée, le demi doit lancer le
ballon trés régulierement au milieu de la mélee
cntre .les deux avants centres (Du talonneurs),
mais il a mille moyens d avantager son camp Sals
qu'il y paraisse trop.

Il prévient son talonneur du coté ou celui-ci
doit altendre la rentrée du ballon par le cri de
« gauche ! » ou « droite! ». Ce cri est en méme
lemps pour le paquet d’avanls le signal pour pro-
duire subitement son effort. Méme pour un pa-
quet d’avants de poids inféricur a l'adversaire,
cetle poussée, si elle devance un peu celle de I'ad-
versaire, réussit & gagner au moins un pas de ter-
rain, el cela facilite énormément au talonneur la
possession du ballon.

En général, le demi rentre le ballon en meélée
du coté fermé, c’est-a-dire du coté le plus rappro-
ché d’une touche, de facon qu’il n’ait pas a se
retourner sur lui-méme pour faire sa passe du
« coté ouvert » lorsque le ballon sort dans son
camp. Sa passe est ainsi plus rapide.

Toutefois, le talonneur est plus adroit généra-
lement de son pied droit, le demi fera donc ren-
trer le ballon de préférence par la droite, toutes
les fois que la situation sur le terrain ne s’y oppo-
sera pas; le ballon, calé par le pied gauche de
I'avant centre, est talonné plus aisément par le
pied droit.
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Par contre, et pour la méme raison, le talon-
neur adverse est moins a son aise pour s’'emparer
du ballon.

[.e demi de melée doit se mélier de 'arbitre,
qui le surveille particulierement, et ne pas étre
pour son équipe une cause de pénalilés.

Il ne peut lancer le ballon directement der-
riere les jambes de son avant centre, mais il peut
I'avantager de la fagcon suivante :

1° Lancer le ballon au milieu de la mélée, le
grand axe du ballon incliné vers son camp. En

- touchant le sol, le ballon aura une tendance a rou-
ler de ce coteé; i :

»° Lancer le ballon assez vivement contre les
libias du talonneur adverse; le ballon rebondit
alors, et vient rouler de lui-méme dans les jam-
bes des avanls de son propre camp.

‘A toules les observations de l'arbitre, le demi
de mélée oppose un visage candide et innocent; il
n'entre jamais en. conlestalion avec lui, ce qui
finirait de 'indisposer. Il s'empresse au contraire
de tenir compte de ses observations, au moins en
apparence el pour un certain temps.

Derriere le dribbling, une mélée ouverte, le de-
mi se comporte comme derriere la mélée ferméde.
[l attend que le ballon soit talonné pour ouvrir
sans retard du coté favorable.,

Le demi ne perd pas de temps derriére une meé-
lée ballue. Aux aguels sur un des cotés, il avance
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a la hauteur du ballon, et lorsque celui-ci sort
dans le camp opposé, il est la, lui aussi, pour
boucler le demi adverse. S’il en a le temps, il tape

le ballon au pied avant que son adversaire ne s’en

soit emparé. 1l s’échappe ainsi seul aussi loin qu’il
le peut, en poussant devant lui le ballon au pied.
Ainsi, non seulement les trois-quarts adverses
n'ont pu partir a 'attaque, mais ils sont décon-
certés par cette pointe hardie et inattendue.

Dans le cas d'une mélée a prozimité des buls
adverses, le demi de mélée peut quelquefois avoir
avantage a ne pas ouvrir. En possession du bal-
lon il peut parfois foncer droit du cété fermé,
surtout si la mélée est pres de la touche dans un
coin du terrain. Méme plaqué, le demi peut. réus-
sir & plonger dans le but et marquer 1’essai.

L’avant centre. — I.’avant centre est un spécia-
liste de la mélée. Prenant appui sur ses piliers, il
accroche le ballon au vol des sa rentrée en mélée,
et dans tous les cas le talonne. Pour mieux y par-
venir, I'avant centre veille, avec ses piliers, A ne
se pencher pour la mélée qu’aprés la premiere li-
gne adverse et & placer leur téte, si possible, en
dessous de celle des adversaires, de facon que
ceux-ci voient mal el de facon a les soulever pen-

dant Deffort. Sinon, l'avant centre s’arrangera

toujours pour placer sa téte plus prés que celle
de son opposant du c¢Hté on doit rentrer le ballon.

MicHot., - Le Rughy. 3
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Dans toutes les autres circonstances, 1'avant
centre se conduit comme un avant ordinaire.

Les piliers. — Les piliers, grands et puissants,
constituent, avec les avants de »° ligne, 'ossature
de la mélée. C’est surtout I'effort des deux pre-
mieres lignes qui est efficace, & condition que tous
les hommes produisent leur effort exactement en
meéme temps et subitement,

Les avants de deuxieme ligne n’ont pas de role
particulier a remplir.

Les avants ailes. — lLes avanls ailes doivent
protéger leur demi quand celui-ci recoit le ballon
derriere sa mélée. Ils s’écartent alors légérement
en év_entﬂil, tout en conservant le contact de la
melée au moins avee une main, et obligent le de-
mi adverse menacant i faire un détour en se pré-
sentant de dos contre lui. Derriere cette protec-
tion, le demi de mélée peut faire sa passe plus a
loisir.

e ballon sort-il de 'autre 'm_‘}lé, les avants ailes
altentifs se détachent instantanément, et se préci-
piient chacun de leur coté sur le demi adverse
pour le boucler.

Les avanls ailes préviennent les autres avants
de la sortie du ballon par le cri de « sorti». Ceux-
ci disloquent aussitot la mélée.

Les avauls ailes doivent se garder de vouloir
trop jouer « 'embuscade » sans se mettre en melée,

el S
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LES AVANTS AILES 31

[Is arriveraient rapidement & géner leur propre
demi dans ses mouvements, sans prolit pour per-

|

r

| sonne. _

!

| Aux avanls de 3° ligne incombe le role de
R retenir le ballon en mélée, lorsque le capitaine

| commande « gardez », « emmenez ». Le ballon

| est ainsi conservé au milieu de la melée, entre la

} 1™ et la 3° ligne.

Aux louches, les avants ailes péuvent collabo-
rer plus étroitement aux combinaisons des demis.
[Les avants ailes, capables de pointes rapides, et
vite détachés de la mélée, renforcent & 'occasion
la ligne de trois-quarts, qu’ils prolongent, ou dans
y lmf[lmllu 1ls H’inum'pm'vnt.

La force des avants réside dans leur ensemble,
leur cohésion. En toute circonstance, les avants
luttent en paquet. Ils unissent leurs efforts soit a
la mélée, a la touche, au dribbling, soit dans la
poursuite du ballon. Ce n’est que groupés qu'ils
peuvent agir. Déployés a la touche, ils se regrou-
pent instantanément derriére celui vers lequel va
le ballon, et peuvent s’enfoncer ainsi comme un
coin dans la ligne mince des avants adverses.
LLorsque leur camp est menacé, ils gardent le bal-
lon & terre au milieu de leur groupe, et progres-
senl ainsi en emmenant le ballon par petits coups
de pied au milieun d’eux.

S’étant emparé du ballon i la touche, 'avant
peut aussi normalement le passer sans retard au

/
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39 LES JOUEURS

demi d’ouverture, qui lancera la ligne de (rois-
quarts.

Tous les avants d'une équipe doivent éire ca-
pables de tenir une partie au pelit trot. Le succes
peut dépendre de la rapidité de leur formation a
la touche et en mélée, surtout a la fin, pendant
la deuxieme mi-temps.

Lorsque les avanls ne peuvent plus suivre,
I'équipe est bien preés d’étre battue,

LLa victoire appartient & celui qui est maitre de
son effort, et qui resle capable de le maintenir
jusqu'a la fin. .

Une équipe battue ne doit pas chercher d’au-
tre cause a sa défaite que sa propre infériorité.
LLes luttes sportives doivent étre empreintes de la
plus parfaite correction.
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CHAPITRE I11

QUELQUES SCHEMAS

Position des équipes au coup d’'envoi
aux 50 metres.

[.’équipe attaquée couvre le terrain. Les
joueurs, placés en quinconce, se répartissent tout
le terrain ou le
ballon peut tom-
ber pour le rece-
voir sans perdre
de temps et le
renvoyer en tou-
A0 D TR che par un long
e & coup de pied.

Touche

“ But

L — S e =

[’équipe qui
& : donne le coup
E x d’envoi se grou-
3 » pe du coté ou le
pgm o ballon va étre
envoyé, les trois-
quarts a distance
de passe.

| i Celui qui don-
Fig. 1. ne le coup de
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34 QUELQUES SCHEMAS

pied trompe l'adversaire jusqu’au dernier mo-
ment sur la direction qui sera donnée au ballon.
Le groupement d’avants ne se resserre qu’au der-
nier moment, sans attirer Pattention de 1’équipe
adverse si possible, ou toul au moins sans lul
laisser le temps de se grouper i son toar dans la
réegion menacee.

Le coup de pied est donné assez haut pour lais-
ser le temps au paquel d’avants d’arriver en me-
me lemps que le ballon a I'endroit ou il tombe.

Riposte normale au coup d’envoi: un long
coup de renvoi loin en touche.

[’ équipe attaquée n'est pas en mesure d’alla-
(quer a son lour, puisque tous ses joueurs sonl
dispersés. Une échappée d’'un joueur isolé ne
peut aller loin. 1l est plus facile de gagner du
terrain par un coup de pied en touche.

- La passe.

I } 1 Chaque Lrois-quart
3* passe '*_T . T court droit sur sa li-
| ¢ &ne; et en retrait par
. rapporl a celui qui
: *"""*' porte le ballon.
2¢ passe 1 l.La passe n'est pas
5 | . adressée a  I'endroil
1 G'*-T ou 'homme esl mais
~ O 2 a I'endroit on 1l sera,
17 passe & 1 Fig. 2. [.c ballon est attrapé

@




LE DEPLACEMENT 35

au vol sans qu'il y ait le moindre ralentissement
d’allure.

Veiller toutefois & ce que la passe ne soit pas
« en avant ». La passe correcte se fait a hauteur
de la ceinture,

Reduﬁblement de la passe le long
b de la touche.

Ce qui fait I'intérét
de cette operation,
cest que le mouve-
ment de 3, exécuté
B 64N derriere celui de 4,
. LRI ~ n’attire pas l'attention,

MO 3 se démasque subite-

|\ ment au bon moment

¢ 1 atia surprise est com-
¢ pléte.

: ! D’autre part, les

quatre trois-quarts ad-

verses, qui ont marqué chacun leur homme, ne

Towcte

peuvent parer a ce cinquiéeme trois-quarl qui se
réevele subitement.

Le déplacement.

Apres la mélée, les [rois-quarls parlent &
altaque el dépassent le groupe des avanls.
Le ballon passe de 2 a 3, puis & 4.
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30 QUELQUES SCHIEMAS
Toute l'équl-
pe adverse a ete
altirée peu d
P - peu sur la gau- 1
Sl ) che par la me-
2 mament: =" | nace.
f Tl 0 ;
I TR . " '-; :':'m
ey Les avanl /
[ | N . - b .
| = "f | dépasses, ne
: R T < _ :
: i 00 et peuvenl inler-
: © i D'-G. : | 1l
: : ! L] '. riy " -L '“|r.' T }‘
i | | "I" .' venir assez Vil
5 | - : [ instant esl
“"ﬁ"'”w i | —~ i r v 3
e RPN e { propice poul
l. -
% que 4 déplace
vers 1, qui a o
suivi le mou-
: | enie sur sa
: Fig. 4. — Changement brusque de la direction de vemenl sur s
I'attaque dans le trou formé par I'équipe attaquée, “:(““, isold. "
~r=—t—t—w——chemin suivi par le ballon. it , ’
La mélee.
4 Mélée au cenlre.
— Les trois-quarls
2 *de 1"'équipe atta-
| quant : e, ¢chelon-
SR Ao, SRt ol
Qe nés, a distance de |
L
in.e “ o3 passe, de parl ¢l
P | daulre de la meélée.
l.es  trois-quarls
. I -
de 1'équipe alta-
Fig. 5.

(quée : o s'efforcent
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LA MELEE 37

a la fois de couvrir le terrain, et se tiennent prets

4 se précipiter, chacun sur son adversaire parti-

culier, dés que le ballon commencera A sortir chez

I'adversaire, sans attendre que cet adversaire soit
lui-méme en possession du ballon.

Mélée sur la tou-
che. — Ouverture
ordinaire du coté
gauche. Le trois-
S i quart aile droite
ve| secul se tient pres de
) . la touche pour sou-
tenir une feinte du
demi de mélée, ou
éventuellement
pour recevolr un
. déplacement venant
de l'aile gauche, lorsque laltaque par passes ne
pourra plus progresser.

Méme observation que plus haut'en ce qui con-
cerne les trois-quarts de I'équipe altaquée : o.

Tourner la mélée est une opération délicate el

Fig. 6.

qui va souvent a 'encontre du résultat cherché.
Iin effet

(1 Si on a le ballon a la mélée, d'une fagon ré-
uliere, parce qu'on est le plus fort, il ny a pas
yrand avantage a tourner la melée pour partir en
ribbling. Il vaut certainement mieux ouvrir sur

Jgc 0%
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38 QUELQUES SCHEMAS

ses trois-quarts, méme si ceux-ci ne sont pas
brillants.

~ 2° Si cest adversaire qui a le ballon &% la meé-
lée, il est au contraire dangereux de tourner la
meélée, parce qu’en le faisant, on se dérobe devant
le paquet adverse, qui peut enfoncer et talonner
tout a l'aise. L’adversaire a le ballon et s’en ser-
vira, meéme si la mélée tourne.

Dans ces conditions, on peut se demander si le
fait de tourner la mélée répond réellement A un
besoin, et s'il donne des résultats. Ce procédé, qui
veul se donner des allures d’opération réfléchie,
me parail étre au conlraire une fantaisie inefli-
cace,

Par rapport a la mélée, le ¢6té ouverl est le
coté ou la touche est plus éloignée; le coté fermé
est le coté le plus rapproché de la touche.

kn géndral, le demi ouvre de préférence du
coté ouvert. Mais, dans certaines situations par-
ticuliéres, il peut avoir avantage & ouvrir du ¢6(é
fermé. Par exemple : mélée dans un coin du ter-
rain prés de la touche et des buts adverses: le
demi feinte, fonce seul subitement comme. un
boulet de canon le long de la touche, et plonge
dans le but malgré l'opposition qu’il peut ren-
contrer lardivement,

Mélée prés des buts adverses. — Le demi d’ou-
verture ayanl recu le ballon du demi de mélée a
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LA TOUCHE

souvent avantage a tenler
dire essayer d’envoyer le ballon, par un coup de
pied tombé entre les deux poleaux de but et au-

dessus de la hlurﬂ transversale.

e, P ey
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le drop-goal, c’est-a-

La touche.

¢ o ® o o © & ©o
[ ]
® [ -
1 &
i R
3Ry
[ ]
Fig. 1.
(I I TR L XXX
L ]
® o [ ] |
[
Fig. 8.
Fermer rigoureuse sment.

> (’est volre pro-
pre demi qui remet
le ballon en jeu. La
touche est preés des
buls adverses.

Les  avanls font
leur possible pour
dtre démarqués,
et ils s’espacent lar-
oement.

Penser au coulotr,
Ouvrir a oulrance.

2% (est volre pro-

pre demi qui remet

le ballon en jeu. La

touche est prés de
vos propres buls.
[Les avants se
groupent étroite-
ment. Le baitlon sera
donné¢ au paquet.
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Remonter par coups de pied en touche aussi-

Lot que possible.

8]
"
t o J Q
) O o
O ﬂ:"ﬂ"‘.
‘oMol 000 O Q
M-C'l..- Sesna. o e
T o o ®
AT ’+
™

Fig.9. — 1,2 3,4, trois-quarts.

Ouv., demi d’ouverture.

M., demi de mélée.

3°Cest le demi adverse
qui remet le ballon en jeu.

Quel que soit 'emplace-
ment de la touche, pres de
vos buts, prés des buts ad-
verses, les avants se sou-
cient uniquement de mar-
quer chacun son homme,
c'est-a-dire de se coller
etroitement a lui, qu’il s’é-
carte ou se resserre. |

Surveiller le couloir.
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CHAPITRE 1V

ETUDE DE L’ADVERSAIRE

Arriere maladroit, ou lent
Jouer souvent sur lui par grands coups de pied
assez hauts. Les avants suivent en trombe, arri-

vent sur le ballon en méme temps que lui, et pro-
fitent immédiatement de ses maladresses.

Arriere plaqueur émeérite :

Arrivant sur lui, donner un léger coup de pied
au ballon, et aller le rattraper en vitesse plus
loin. I arriere ainsi ne peut vous plaquer, et il
perd du temps sur vous en se retournant.

Trois-quarts rapides, adroits
Renforcer la surveillance de la mélée, de la tou-
.es lrois-quarts brillanls ne

che, de fagon que «
Par prudence, fermer sou-

soienl jamais servis.
vent le jeu.

T'rois-quarts ordinaires :

Augmenter au besoin sa propre ligne de trois-

quarts d’une unité, de fagon 4 augmenter sa puis-

sance offensive, et
férence en sa faveur.

3 marquer nettement une dif-

- T el A BT L e Rt R Bt S it S



ho ETUDE DE L’ADVERSAIRE

Demis :

Les demis sont des joueurs choisis, qui sont

rarement mauvais. Dans tous les cas, bons ou
moyens, il faut les marquer étroitement, et, avec
'aide des avants ailes, étouffer dans 'ceuf toutes
leurs combinaisons,

Avants lourds, lents, manquant de souffle

Ouvrir & outrance, mener le jeu a toute allure.
Se former tres rapidement en touche et en mélée.
Grands déplacements au pied, de facon a les mel-

tre rapidement hors de combat par une allure

endiablée.

liquipe lourde el puissante dans 'ensemble

~Ouvrir le plus possible; mémes observations
que plus haut.

Lquipe légere, mobile et adroile
Fermer le jeu le plus souvent. Controler le bal-
lon. Jouer par ses avanls surtout. Plaquer sec.

Nora. — Les observations ci-dessus dépendent
non seulement de l'adversaire, mais aussi de la
valeur de volre propre équipe. 1l est évident que
vous vous comporlerez différemment suivanl ce
que peuvenl donner vos propres lignes. Il ne peut
donc pas y avoir de regle absolue dans la conduite
a lenir. D'une fagon générale, connaissez le poinl
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ETUDE DE L’'ADVERSAIRE hd
,r fort de I'adversaire pour lui résister, et connaissez
| son point faible pour faire tous vos efforts offen-
: sifs sur ce point. Répartissez vos forces dans 1'é-
| quipe en conséquence, mais n’affaiblissez jamais
1 ~ i T 3 s O
trop une ligne sous pretexte dfm mnf{::-u,u une
autre. L’'équilibre de votre équipe serail rompu
et vous n'y gagneriez rien.
.‘l
|
|
.*
|
1_
|
!
1'
f
| %
|
t
i
|
|
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ENTRAINEMENT ATHLETIQUE
D'UNE EQUIPE

T
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A la bagse :

i e

Avoir la volonié de bien faire ;
litre discipliné ;
Avoir une conduile et une tenue irréprocha- [

_L
—
- O

bles ;
Avoir I'esprit sportif, fait de bonne humeur et
de camaraderie.

Pour étre. fort : |
Mener une vie réguliere. Pas d’exces d’aucune
sorte. Se coucher tot. Alimentation saine. Boire i
tres modérément. De lair, de la lumiére el des
ablutions en abondance.

Instruction.

1° Instruction morale donnée d'une facon con-
stante par les dirigeants. Ceux-ci préchent surtout

d'exemple. i

2? Instruetion individuelle. — Au cours de ces i
séances données sur le terrain, le joueur apprend i
ou perfectionne ce tlui constitue les élémenits du .

jeu, passes, coups de pied, plaquage, sans idée

taclique. :
3° Instruction I.’Tl:}”f.‘f‘.ﬁn'?f’. —— Se fait au tableau

—
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ENTRAINEMENT D UNE EQUIPE 45

noir et sur le terrain. Etude des différentes com-
binaisons de jeu dans des situations nettes. Place
et role des joueurs, ele.

Programme d’une séance compléte
d’instruction individuelle.

13 ﬂfﬂﬁ;.ﬂ‘ﬂ{jﬂ.. Mise en train. — Assouplissement
des bras et des jambes. Mouvements respiratoi-
res. Un tour de terrain a allures variées.

2° Démarrages instantanés en vitesse sur 5, 10,
20", Arréls brusques.

3° Coups de pied. — Assurer la direction avani
de chercher a taper fort. Viser un point peu éloi-
oné d’abord. Ne pas faire tournoyer le ballon.
Changer de pied.

4° Lignes successives de quatre hommes, a
o™ d’intervalle. Passes sur place, en marchant
au pas, au pelit trot, en vitesse, en augmentant
les intervalles.

5° Groupe de 4 ou 5 hommes. — FElude du
dribbling : lentement, au petit trot.

6° Grandes passes longues, les hommes répartis
sur un grand cercle. Changer le sens.

=% GroupedeZ ou 5 hommes. — Etude du saut a
lo. touche pour s’emparer du ballon. (Chacun fait
le demi a tour de role.)

8° Le ballon étant a terre, passer en vitesse et le

ramasser sans ralentir (par coté).

MicHoT. — Le Rugby. | 4
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fo ENTRAINEMENT D' 'UNE EQUIPE

0° kitude du plagquage :

Arrélé, au pas, en courant:

a) le ramponneau;

b) le crochet.

10° Entrainement au fonds. — Faire des tours
de piste ou de terrain au petit trot, par groupes
de 4 ou b hommes. Le ballon est passé de mains
en mains en courant, puis poussé au pied, puis
ramassé, et ainsi de suite.

Augmenter progressivement la durée chaque
jour. Rester toujours en dessous de son effort.
Eviter le surentrainement.

11° Mouvements respiratoires. Douche. Massage.

Nora. — Les séances augmentent progressive-
ment d’intensité, en précision, en violence.

Les passes hautes, au ventre, basses; les coups
de pied placés, tombés, de volée, sont variés
chaque jour.

Les passes sont travaillées aussi bien de gauche
a droite que de droite & gauche.

Les coups de pied sont exécutés par l'un et
'autre pied successivement.
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CONCLUSION

Je n'ai évidemment pas la prétention d’avoir
tout dil sur un sujet aussi complexe que l'est le
Rugby. J'ai dailleurs écarté volontairement de
mon exposé les régles du jeu, et les renseigne-
ments simples qui sont connus instantanément
dés que l'on a Poccasion d’assister & une partie.

Toutefois, ce petit traité met en relief cerlaines
idées générales qui sont encdre bien confuses dans
I'esprit de beaucoup de joueurs. Il élait nécessaire
de les préciser et de les meltre & la portée de tous.

Puisse cet ouvrage inspirer au lecteur le gott
du Rugby et faire naitre en lui cet enthousiasme
sacré qui anime tous les joueurs.

LLe Rugby est a coup sur le plus beau et le plus

passionnant des sports, le plus complet, le plus

athlétique, et celui qui met le plus en ceuvre les
qualités de l'esprit.

[l jouit & juste tilre aupres du public d’une fa-
veur marquée.

Au moment ou I'éducation physique en France
subil une poussée formidable el s’oriente nette-
menl vers la pratique des sports athlétiques, puis-
s¢ ce modesle ouvrage apporler aussi sa pierre a
I'immense édifice. ‘

Mai 1922.
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APPENDICE

CODE DE FOOTBALL RUGBY
Extraits des Réglements de 'U. S. F. S. A.

Equipes. — Les deux équipes sont composées
chacune de 15 joueurs.

Terrain. — Le sol des terrains sur lesquels se
disputent les épreuves oflicielles de I'U.S.F.S.A.
doit étre de gazon ou d’herbe fauchée au plus ras.
Tous les autres sols sonl absolument interdits.

[.Le terrain a la forme d'un rectangle de b a
roo m. de longueur sur 66 a 70 m. de largeur. Il
est aussi horizontal que possible, La pente ne doit
pas excéder 1 centimetre par. metre, Le terrain
ne doit présenter ni trous ni bosses.

[Les lignes démarquant les limites du terrain de
jeu doivent étre convenablement marquées. On
les désigne sous le nom  de lignes de but, aux
extrémités du terrain, et lignes de touche, sur les
cOlés du terrain.

Sur chaque ligne de but, et a distance égale
des lignes de touche, il y aura deux poteaux ver-
ticaux, nommés poteaux de but, ayant plus de
3 m. Ho de hauteur et séparés par une distance de
5 m. bo, unis par une barre lransversale & trois

meltres du sol.
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D0 CODE DE FOOTBALL RUGBY

Objet. — Le but du jeu est de lancer le ballon
d’un coup de pied, par-dessus cette barre trans-
versale et entre les poteaux.

Durée des matches. — La durée de tout match
de championnat est d'une heure vingt minutes,
soit quarante minutes de chaque coté. En cas de
malch nul, Parbitre aprés un repos de cing mi-
nules prolonge la partie de vingt minutes, dix de
chaque coté. Cetle prolongation n’ayant pas don-
né de résultat, aprés un nouveau repos de cing
minultes, il y a lieu & une seconde prolongation
de vingt minutes, dix de chaque colté.

[équipe refusant de continuer est déclarée
battue.

Chaque équipe doit se présenter sur le terrain
avec un ballon en bon état.

Définitions.

Lignes de ballon mort. — A une distance ne
dépassant pas 22 m. derriére chaque ligne de bul
et paralltlement i celles-ci se trouvent les lignes
de ballon mort. Si le ballon, ou un joueur te-
nant le ballon, touche ou dépasse ces lignes, le
ballon est dit « mort » et le jeu est arréte.

But. — Partie du lerrain comprise entre la li-
one de but, la ligne de ballon mort et les prolon-
cements des lignes de touche. Les lignes de but
sonl en but.
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DEFINITIONS D1

Touche. — Les parties du sol attenant directe-
ment aux cotés du terrain de jeu, et entre les
lignes de but, sont nommeées touches.

Touche de but. — Parties du 'sol attenant di-
rectement aux quatre coins du terrain de jeu et
situées entre les lignes de but et les lignes de tou-
che respectivement prolongées.

Coup tombé. — Se donne en laissant tomber le
ballon a terre et en le frappant avec le pied quand
il rebondit.

Coup placé. — Se donne en frappant du pied
le ballon qui a été préalablement placé sur le sol
a cette intention.

Coup de volée. — Se donne en laissanl tomber
le ballon de ses mains et en le frappant du pied
avant qu’il ait touché terre.

Tenu. — I1 y a tenu lorsque celui qui porte le

ballon est lui-méme tenu par un ou plusieurs

~joueurs du camp opposé, de maniere qu'il ne peul

ni le passer ni le jouer.

Quand il y a tenu, le ballon ne peul ¢tre remis
en jeu qu'avec le pied.

Dribbler. — Cest faire avancer le ballon au
moyen de pelits coups de pied.

Mélée. — Tous les jouecurs dans la mélée doi-
vent avoir les deux pieds sur le sol au moment
oft le ballon est mis dans la mélée.

[ssai. — Un-essai cst gagné par le joueur qui
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met le premier la main sur le ballon en contact
avec le sol dans le but ennemi. +

Touché. — Est fait lorsqu'un joueur met le
premier la main sur le ballon en contact avec le
sol dans son propre but.

Gain d’'un bul. — Pour gagner un but, il faul
envoyer le ballon, par un coup tombé ou placé
(jamais de volée), directement du terrain de jeu )

par-dessus la barre transversale du but de I'ad-
versaire, a condition que le ballon auparavant ne
touche ni le sol ni un joueur.

Celui qui donne le coup dé pied ne doil pas
placer lui-méme le ballon & terre. En aucun cas
il n’a le droit de toucher au ballon pour mieux le
disposer en vue du coup de pied.

En avant. — 11 y a « en avant », quand le bal-
lon est projeté dans la direction du but adverse,
soit avec la main, soit avec le bras écarté du corps,
méme si le ballon est rattrapé par le joueur.

Arrét de volée. — A lieu quand le joueur saisit
le ballon de volée, et que celui-ci provient direc-
tement de l'adversaire & la suite d’'un coup de
pied ou d'un « en avant ». Le joueur fait une
marque dans le sol avec son talon a I'endroit ou
I'arrét a été fait.

Un -arrét de volée donne droit & un coup franc.
Ce coup franc est donné obligatoirement par le
joueur qui a, marqué arrét de volée. (Modilica-
tions du National Board, 1920.)
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DEFINITIONS b3

Coup d’envoi. — (est un coup de pied placé,
donné au centre du terrain, et par lequel on met
le ballon en fjeu :

:* Au commencement de la partie;

»° A la mi-temps, par le camp opposé a celul
qui I'a mis en jeu au début de la partie;

3° Apres le gain d’'un but ou d’un essai, par le
camp qui a perdu ce but ou cet essai. (Modifica-
tions, 1920.)

Au moment ot le coup de pied est donné :

° Les adversaires doivent se tenir a 10 m. du
ballon;

2° Les joueurs de I'équipe qui donne le coup
d’envoi ne doivent pas dépasser le milieu du ter-
rain tant que le coup de pied n’est pas donne;

3° Les joueurs ne peuvent charger tant que le
coup de pied n'est pas donné.

Coup de renvoi anx 22 metres. — Est un coup
de pied tombé, donné a moins de 22 metres de Ja
licne de but de celui qui donne le coup de pied :

1° Quand le ballon franchit la ligne de touche

de but, ou celle de ballon mort;

2° Apreés un « touché ».

Les joueurs du camp qui donne le coup de pied
doivent se tenir en arriere du ballon.

[.es adversaires ne peuvenl ni avancer ni char-
cer au deld de la ligne des 22 metres.

Au coup d’envol, le ballon doit franchir une
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distance supérieure a 10 metres. Au coup de ren-

vol, il doit dépasser la ligne des 22 meétres.
Arbilres. — L’arbilre siffle pour arréter le

jeu :

1° Quand le jeu est brulal, déloyal, ou incor-

rect. Méme sans avertissement, il a le droit d’ex-

pulser un joueur fautif.

[l réprime l'obstruction.

[l siffle quand il voit une irrégularité qui pro-
lite & I'équipe qui la commet. Il ne doit pas sif-
er quand Péquipe non fautive remporte un avan-
lage. |

Il siffle quand un joueur tenu ne lache pas aus-
sitot et loyalement le ballon, quand un joueur a
terre ne se débarrasse pas de suite et loyalement
du ballon ou en se levant ou en s'éloignant.

SI un joueur n'observe pas ces régles, un coup
[ranc est accordé contre son camp.

Stoun joueur du camp opposé empéche le joucur
de lacher le ballon ou de se relever, le coup franc
est appliqué contre lui.

les décisions de D'arbitre sonl irrévocables cl
délinitives.

Juges de louche. — Munis d un drapeau, ils le
levent lorsque le ballon enlre en teuche el en
louche de but. Ils se portent rapidement & l'en-
droil ot le ballon a franchi la ligne. Ils assistent
I'arbilre dans le cas ot 'on lente un but,
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MANIERE DE JOUER 5

. Résultats. — Un essai vaut ...... 3 points.
Un but apres essai vaut .......... 2 ==
Un but sur coup franc vaut...... 3 —

Un but sur coup tombé en cours de

1l1 i]’ii]lliﬂ \Fﬂill  aleily e s ROER AR .'_'Ifl

[.a victoire est donnée a la majorité des points.

Maniere de jouer.

Tout joucur non « hors jeu » peut donner des
coups de pied dans le ballon, le ramasser, le por-
ter, le lancer cn arriere, mais il ne doit pas le
ramasser dans les cas suivants

1° Dans la mélée; |

2° Quand il est a terre apres un lenu.

Hors jeu. = Tout joueur est hors jeu :
1% S’il pénelre ou cherche a pénétrer dans la
mélée par le cOté de ses adversaires;
5 Si le ballon a élé joué en dernier lieu der-
riere Iui par un joueur de son camp.
[l cesse d’étre hors jeu:
1 Quand un adversaire a couru b metres avec
le ballon;
2° Quand le ballon a touché un adversaire;
3° Quand le joucur de son camp qui a joue en
dernier lieu le ballon ou un joueur de son camp
portant le ballon le dépasse dans la direction du
but ennemi.
Un joucur hors jeu ne jouera pas le ballon el
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ne génera ni activement ni passivement un ad-
versaire; il ne devra approcher ni rester inten-
tionnellement & moins de dix meétres d’aucun ad-
versaire attendant le ballon.

Coups francs. — Les coups francs peuvent étre
‘des coups placés, tombés, ou de volée.

Le coup doit étre donné d’un point quelcon-
que en arriere de la marque, et & méme distance
de la ligne de touche. Le coup doit étre donné
suivant une ligne parallele a la touche.

Tant que le ballon n’est pas lancé, les joueurs
du camp qui donne le coup de pied doivent se
tenir en arriere du ballon.

lLes joueurs du camp opposé ne peuvent deé-
passer la marque, mais ils ont le drojt de charger:

1° S'il s’agit d'un coup placé, aussitot que le
ballon touche terre;

»° S'il s'agit d'un coup tombé ou de volée, des
que le joueur prend son dlan ou fait mine de
taper le ballon.

%

Mais lorsque le coup franc est accordé a une

cquipe a la suite d'une faute volontaire, il est in- .

terdit aux adversaires de charger,

Pénalités.

Coup de pted franc. — Un coup franc est ac-
cordé, s1 un joueur :

i

1 Touche volontairement le ballon avec la

— . T e e i b



PENALITES 07

main dans une mélée, se couche A terre dans la
mélée, fait sortir avec la main le ballon de la meé-
lée, ou le prend dans la mélée avec les mains ou
les jambes; |

»° Ne liche pas immédiatement el devant lui
le balimi, quand il est lenu;

3° Etant & terre, ne se¢ re
ment;

4° Empéche un adversaire de
lacher le ballon;

5° Fait un tenu illégal ou de |'obstruction;

6° Arréte intentionnellement un adversaire qui

love pas immédiate-

«¢ relever ou de

n'a pas le ballon:

7° Donne intentionnellement des coups de pied
4 un adversaire ou lui fait un croc-en-jambe;

8° Ne mel pas - mmédiatement et loyalement le
celui-ci étant sorti, Iy
avec le pied ou la

ballon en mélée, ou si,
fait rentrer volontairement
main,
9° Sans courir lui-
ou géne un adversaire (
10° Ne faisant pas lui-méme partie de la me-
les arricres adverses en restant en avant

méme sur le ballon, charge
ui n'a pas le ballon ;

lée, géne
du ballon quand celui-ci est encore en melée;
11° Empéche volontairement la mise correcie
du ballon en meélée;
5° Commel volontairement et systématique-
ment une faute nécessitanlt une mdaélée, ou cause

volontairement une perle de temps inutile;
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13° Faisant partic d'une mélée, Iéve un ou deux
pieds avanl que'le ballon ait touché terre dans la
melée.

Généralités.

Touche. — Le ballon est en touche quand il
traverse«le plan de la ligne de touche, soit seul,
soit porté par un joueur,

LLa touche I'l[i}llill‘l.iﬂlll. au camp opposé a celul
qui a touché le ballon en dernier lieu sur le ter-
rain, exceplé dans le cas ou le porteur du ballon
a ¢té projeté en touche par 'adversaire.

Pour la remise en jeu, le ballon est lancé dans le
lerrain, perpendiculairement a la ligne de touche.

Dans le cas d’une infraction pour la remise en
Jeu, une melée est formée & 10 melres de la tou-
che, sur la perpendiculaire partant du point ou
le ballon est sorti en touche.

Quand le ballon est mis en jeu de la touche, il

cst interdit & un joueur de charger un adver-
saire non possesseur du ballon.
"~ Touche de but. — Si le ballon sort en touche
de bul ou passe la ligne de ballon mort, il doit
¢clre remis en jeu par un coup de renvoi donné
de la ligne des 22 metres.

Mélée. — Dans les 22 métres, sur faute com-
mise a moins de’ 1o metres de la ligne de touche,
la mélée doit étre formée a 10 metres de la ligne
de louche, el parallelement a la ligne de but.
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GENERALITES 29

[’arbitre peut indiquer de quel coté le ballon
doit étre mis en mélée,

Le joueur chargé de mettre le ballon en mélée
doit le faire immédiatement, et sans atlendre que
tous les joueurs soient placés en melee.

En avant. — Dans le cas d'un « en avant », le
ballon est reporté 4 I'endroit ou I'infraction a été
faite, et une mélée a lieu, & moins toutefois qu'un
arrét de volée n’ait été marqué et accorde, ou
que I’ « en avant » ne profite immeédiatement a
l'adversaire.

But aprés essai. — Est tenté sur une paralléle
A la ligne de touche, passant par le point ou les-
sai a été marqué, et a une distance quelconque
de ce point.

N’importe quel joueur, autre que le donneur
de coup de pied, peut placer le ballon.

Le droit de charger est le méme que pour les
coups francs, le camp défendant devant se tenir
derriére sa ligne de bul.

Tenu en but, le ballon ne touchant pas le sol,
donne lieu & une mélée & H metres de la ligne de
but, et en face de I'endroit ou s'est produit le
tenu. |

Lorsqu’'une équipe rentre elle-méme le ballon
dans son propre but, puis y fait un touché, le
ballon est remis en jeu par une meélée qui a lieu
au point d’ou est parti-le ballon en dernier licu
avant de franchir la ligne de-bul.
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