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DU BULLETBALL AU RUGBY T1 

BULLETBALL Une version du rugby à toucher. 
Règle des 5 secondes : un ballon tombé n'a pas d'importance s'il est
ramassé dans les cinq secondes. Passe dans n'importe quelle direction
pour commencer. Les défenseurs ne peuvent pas intercepter le ballon. 

Semaine 1
MARQUER

Semaine 2
PASSER

Semaine 3
EN JEU 

Semaine 4
JEU ARRÊTÉ

Semaine 5
BOTTER

Semaine 6
MARQUER

AVANCER
Battre les défenseurs
Marquer des essais

BULLET BALL 1

Passe toute direction
Règle 5 secondes

ÉVITER
Foulard en loques

Éviter les
défenseurs

MARQUER
Course à l'essai
Courir vers une

passe

SOUTIEN
Passer si pas

d’avance 

BULLET BALL 2

 Passe 1 direction
Règle 5 secondes

PASSE
Course aux passes
Passer pour marquer

ATTRAPER
Avantage aux

gagnants
Différentes passes

PRENDRE POSSESSION

Attaquer et défendre

RUGBY T1 
PAS DE JEU AU PIED

Passe 1 direction,
passe courte, mêlée,

alignement

ALIGNEMENT
Sortir rentrer

Jeu en alignement
Formation et jeu 

MÊLÉE
L'heure de la mêlée

Jeu en mêlée
Formation et jeu 

AVANCER

Botter pour gérer
le territoire

Rugby T1

Jeu complet

POURSUITE AU PIED

Poursuite au pied
Botter dans un

espace

BOTTER

Sauvons le monde
Courir à partir d'un

coup de pied

METTRE LA PRESSION

Avancer en attaque et
en défense

RUGBY T1
SCÉNARIOS

Jeu complet à
partir de différents

renvois

DÉFENDRE

Cotés fermés
Défendre un

chevauchement

ATTAQUE

Passe courte rapide
Se reformer vite
pour attaquer

CONTINUITÉ
Après le plaquage :

Attaque
Défense

RUGBY T1
PAS DE JEU ARRÊTÉ

Passe 1 direction
Règle 5 secondes

Passe courte

PASSE COURTE
Jeu passe courte

Comment jouer à partir
d'un plaquage-touché

EN JEU 
En jeu

Triangle  plaquage
Formation avant et

après plaquage

Principe

Jeu Jeu Jeu Jeu
Jeu

Jeu

Compétence 2 Compétence 2 Compétence 2 Compétence 2 Compétence 2 Compétence 2

Compétence 1 Compétence 1 Compétence 1 Compétence 1 Compétence 1 Compétence 1

Principe Principe Principe Principe Principe

Essais Jeu à la main Post plaquage RéalignementMêlée
Alignement

Attaque
Défense

Principe

SEMAINE

Jeu

Compétence 2

Compétence 1

Principe
Thème clé de la semaine et
comment il s'intègre dans

le Rugby T1

Jeu
Suggestion de jeu pour

développer la compétence

Compétence 1 et 2
Les deux compétences de

la semaine et une suggestion
d'activité
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ÉVITEMENT
Vitesse et
évitement

APPRENDRE
Introduction

aux points clés

APPLIQUER 
Points clés

sous pression

DÉFI
Améliorer et

explorer

COMPÉTENCE

Comment
exécuter

PRÉPARER

Courir d'un côté
du défenseur

EXÉCUTER

Changer de direction
pour attaquer l'autre
côté du défenseur

RÉCUPÉRER

Accélérer après
le changement

de direction

Jeu
FOULARD EN

LOQUES

Traverser la boîte en
courant pour éviter

d'être plaqué-touché
Évitement/vitesse

EN ATTAQUE

Marques
essais

Principe
AVANCER

Battre les défenseurs
Marquer des essais

Jeu
COURSE À L'ESSAI

Attraper, passer
et courir jusqu'au

bout
Vitesse

Jeu
LE CHAT ET
LA SOURIS

Battre un défenseur
1c 1 pour marquer

sur deux lignes de but
Évitement

Activité
MAÎTRE DU DÉPART

Apprendre à faire un
pas à droite ou à gauche

selon les indications
des joueurs
Évitement

Activité
DÉGAGER PAR

L'ANGLE

Uttiliser les passes
dans le dos
Évitement

Jeu
BRISER LA VITRE

Battre une ligne
de défenseurs

Évitement

Jeu
ROIS DE LA FEINTE

Battre un défenseur
1 c1 tout en continuant

à avancer
Évitement

ÉVITEMENT
Vitesse et
évitement

APPRENDRE
Introduction

aux points clés

APPLIQUER 
Points clés

sous pression

DÉFI
Améliorer et

explorer

COMPÉTENCE

Comment
exécuter

PRÉPARER

Courir d'un côté
du défenseur

EXÉCUTER

Changer de direction
pour attaquer l'autre
côté du défenseur

RÉCUPÉRER

Accélérer après
le changement

de direction

Jeu
FOULARD EN

LOQUES

Traverser la boîte en
courant pour éviter

d'être plaqué-touché
Évitement/vitesse

EN ATTAQUE

Marques
essais
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Marquer des essais

Jeu
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Attraper, passer
et courir jusqu'au

bout
Vitesse

Jeu
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LA SOURIS

Battre un défenseur
1c 1 pour marquer

sur deux lignes de but
Évitement
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pas à droite ou à gauche

selon les indications
des joueurs
Évitement
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Battre une ligne
de défenseurs

Évitement
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à avancer
Évitement
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ÉVITEMENT
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évitement

APPRENDRE
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aux points clés

APPLIQUER 
Points clés

sous pression

DÉFI
Améliorer et

explorer

COMPÉTENCE

Comment
exécuter

PRÉPARER

Courir d'un côté
du défenseur

EXÉCUTER

Changer de direction
pour attaquer l'autre
côté du défenseur

RÉCUPÉRER
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Activité
MAÎTRE DU DÉPART

Apprendre à faire un
pas à droite ou à gauche

selon les indications
des joueurs
Évitement

Activité
DÉGAGER PAR

L'ANGLE

Uttiliser les passes
dans le dos
Évitement

Jeu
BRISER LA VITRE

Battre une ligne
de défenseurs

Évitement

Jeu
ROIS DE LA FEINTE

Battre un défenseur
1 c1 tout en continuant

à avancer
Évitement

Exemple pour
évitement

Étapes de la carte 

1

1

2

3

4 5 6

2 3 4 5 6

La compétence
Et les termes clés

Exécution de la
compétence

Compétence dans l'EPS
répartie en trois étapes

Contexte Rugby T1
Attaque ou défense et les

principes suivis

Introduire la
compétence
Activités pour

commencer l'apprentissage
de la compétence

Appliquer la compétence
Activités pour développer

la compréhension des
joueurs

Remise en question
de la compétence

Activités pour aller plus loin
et scénarios pour explorer

la compétence

EVASIÓN
Velocidad y

evasión

APRENDER
Introducción
a los puntos

clave

APLICAR
Puntos clave
bajo presión

DESAFÍO
Mejorar y
explorar

DESTREZA

Cómo
ejecutarla

PREPARACIÓN

Correr hacia un
lado del defensor

EJECUCIÓN

Cambiar de dirección
para atacar al otro
lado del defensor

RECUPERACIÓN

Acelerar después
del cambio de

dirección

Juego
RAGGY TAG

Correr por el área
para evitar ser
tackle-tocado

Evasión/
velocidad

EN ATAQUE

Marcar
tries

Principio
AVANZAR

Vencer a los
defensores
Marcar tries

Juego
CARRERA DE TRIES

Atrapar y pasar y
correr hasta el final

Velocidad

Juego
GATO Y RATÓN

Vencer a un defensor
1 vs 1 para marcar en

dos líneas de try
Evasión

Actividad
MAESTROS DEL

PASO
Aprender a dar pasos a

la derecha o a la izquierda
con las indicaciones

deljugador
Evasión

Actividad
ATAQUE ANGULAR

Usar pases por
la espalda

Evasión

Juego
ROMPER
EL PANEL

Supera una línea
de defensores

Evasión

Juego
ESQUIVES DEL

PELIGRO

Vencer a un defensor
1 vs 1 y seguir

avanzando
Evasión

EVASIÓN
Velocidad y

evasión

APRENDER
Introducción
a los puntos

clave

APLICAR
Puntos clave
bajo presión

DESAFÍO
Mejorar y
explorar

DESTREZA

Cómo
ejecutarla

PREPARACIÓN

Correr hacia un
lado del defensor

EJECUCIÓN

Cambiar de dirección
para atacar al otro
lado del defensor

RECUPERACIÓN

Acelerar después
del cambio de

dirección

Juego
RAGGY TAG

Correr por el área
para evitar ser
tackle-tocado

Evasión/
velocidad

EN ATAQUE

Marcar
tries

Principio
AVANZAR

Vencer a los
defensores
Marcar tries

Juego
CARRERA DE TRIES

Atrapar y pasar y
correr hasta el final

Velocidad

Juego
GATO Y RATÓN

Vencer a un defensor
1 vs 1 para marcar en

dos líneas de try
Evasión

Actividad
MAESTROS DEL

PASO
Aprender a dar pasos a

la derecha o a la izquierda
con las indicaciones

deljugador
Evasión

Actividad
ATAQUE ANGULAR

Usar pases por
la espalda

Evasión

Juego
ROMPER
EL PANEL

Supera una línea
de defensores

Evasión

Juego
ESQUIVES DEL

PELIGRO

Vencer a un defensor
1 vs 1 y seguir

avanzando
Evasión
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COURSE À L'ESSAI

Attraper, passer
et courir jusqu'au

bout
Vitesse

Jeu
LE CHAT ET
LA SOURIS

Battre un défenseur
1c 1 pour marquer

sur deux lignes de but
Évitement

Activité
MAÎTRE DU DÉPART

Apprendre à faire un
pas à droite ou à gauche

selon les indications
des joueurs
Évitement
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APPRENDRE
Introduction
aux points

clés

APPLIQUER
Points clés sous

pression

DÉFI
Améliorer et

explorer

Jeu
L'HEURE DE LA

MÊLÉE

Se lier rapidement
Mêlée

Jeu
SORTIR RENTRER

Formation rapide
d'un alignement

Alignement

Jeu
SAUTEURS SORTIS

Formation rapide
et passer dans un

alignement 
Alignement

Scénario
JEU EN MÊLÉE

Attaquer à partir
d'une mêlée

Mêlée

Scénario
JEU EN

ALIGNEMENT

Attaquer à partir
d'un alignement

Alignement

JEU
ARRÊTÉ

Configurer et jouer
à partir

d'alignements
et mêlées

ATTAQUE
DÉFENSE
Plateforme

COMPÉTENCE

Comment
exécuter

PRÉPARER

Se placer dans
l'alignement aux

bonnes
distances

EXÉCUTER

Passer le ballon
dans la ligne, puis

à un joueur qui passe
à la ligne d'attaque

RÉCUPÉRER

Après la passe,
se replacer

ALIGNEMENT

Principe
PRENDRE

POSSESSION

Renvoi rapide

RÉCUPÉRER

Après la passe, se
replacer

PRÉPARER

Se tenir debout,
épaule contre épaule,

à troisEXÉCUTER

Les joueurs se lient
par leur centre. Les
joueurs extérieurs

mettent leur main sur
l'épaule de
l'adversaire

MÊLÉE

Carte du programme
pédagogique



Carte du programme
pédagogique
Carte du programme
pédagogique

APPRENDRE
Introduction aux

points clés

APPLIQUER
Points clés

sous pression

CHALLENGE
Améliorer et

explorer

Jeu
TRIANGLE DE
PLAQUAGE

Traverser la boîte en courant
pour éviter d'être
plaqué-touché

Plaquage

Jeu
FOULARD EN

LOQUES

Plaquer-toucher les
coureurs pendant qu'ils

traversent la boîte
Plaquage

Jeu
EN JEU

Réagir et se repositionner
après un

plaquage-touche
Repositionner

Jeu
L'ESSAIM

Agir à trois pour
arrêter les
attaquants

CONNEXION

Jeu
BRISER LA VITRE

Refléter un attaquant
en groupe de trois

Connexion

Scénario
BALLON RAPIDE

Se repositionner avant
l'attaque pour

défendre
Connexion

Scénario
COTÉS FERMÉS

Couvrir une surcharge
en attaque
Connexion

DÉFENSE
Plaquage-touche,

triangle de
plaquage et
connexion

EN
DÉFENSE

Arrêter des
essais

COMPÉTENCE

Comment exécuter

PRÉPARER

Être conscient
du porteur du ballon

par rapport à la
défense et au

défenseur

EXÉCUTER

Se positionner
derrière le triangle de

plaquage en
reflétant les
attaquants

RÉCUPÉRER

Aller de l'avant
une fois le

ballon passé

REPOSITIONNER
EN DÉFENSE

Principe
CONNEXION

Empêcher la
pénétration

Principe
AVANCER

Empêcher le temps
et l'espace

RÉCUPÉRER

Revenir sur la ligne
de défense

PRÉPARER

Attendre un
plaquage-toucheEXÉCUTER

Former un triangle de
plaquage, avec le toucheur
à l'avant, plus deux derrière,

avec la main extérieure
sur l'épaule du

toucheur TRIANGLE DE
PLAQUAGE
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BOTTER
Jeu au pied pour
gagner du terrain

ou marquer
des essais

APPRENDRE
Introduction aux

points clés

APPLIQUER
Points clés

sous pression

DÉFI
Améliorer et

explorer

COMPÉTENCE

Comment
exécuter

PRÉPARER

Tenir le ballon à hauteur
des hanches, la pointe

orientée vers la direction
du coup de pied

EXÉCUTER

Lâcher le ballon au
moment où le pied avance

pour frapper avec la
pointe du pied

RÉCUPÉRER

Poursuivre avec le
pied et le corps

vers la cible

Jeu
COUPS DE PIED

VOLÉS

Botter pour trouver
l'espace
Botter

AVEC LE BALLON

Gérer la pression

Principe
GÉRER

LE TERRITOIRE

Botter dans
l'espace

Jeu
SAUVONS LE

MONDE

Retourner un coup
de pied sous

pression
Botter

Activité
BOTTER POUR

MARQUER

Trouver l'espace
entre la défense 

Botter
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APPRENDRE
Introduction aux

points clés

APPLIQUER
Points clés

sous pression

CHALLENGE
Améliorer et

explorer

Jeu
COURSE À L'ESSAI

Attraper le ballon
et sprinter jusqu'à

la ligne de but
Attraper

Jeu
COURSE À DEUX

PASSES
Passer et attraper vite

pour marquer
Attraper /

Passer

Jeu
AVANTAGE

AUX GAGNANTS

Différentes façons
de passer le ballon

Attraper /
Passer

Activité
PASSER ET

COURIR

Passer rapidement
et se déplacer après

la passe
Attraper / Passer

Jeu
METTRE DE

L'ORDRE

Passer à partirdu sol
Attraper / Passer

Jeu
PLUS FORT 

QUE LE BALLON 

Passer rapidement
sous pression

Attraper /
Passer

Jeu
PASSE COURTE

Comment passer le
ballon à partir d'un
plaquage-touché

Attraper /
Passer

Activité
PASSE

DOUBLÉE 

Créer un joueur
supplémentaire en

attaque
Attraper / Passer

Jeu
PASSE COURTE

RAPIDE

Passer loin du
plaquage-touché avant

que le défenseur ne
soit prêt

Attraper / Passer

Activité
DE PLUS EN
PLUS LONG 

Passer de plus
en plusloin
Attraper /

Passer

Activité
PASSE PARFAITE

Réussir une partie
de la passe

Attraper / Passer Scénario
JEU EN MÊLÉE

Attaquer à partir
d'une mêlée
Attraper /

Passer

Scénario
JEU EN

ALIGNEMENT

Attaquer à partir
d'un alignement

Attraper /
Passer

Scénario
BALLON RAPIDE

Repositionnement
avant attaque de

la défense
Attraper /

Passer

Scénario
COTÉS FERMÉS

Créer une surcharge
en attaque

Attraper / Passer

JEU À LA
MAIN

Attraper/
Passer

EN
ATTAQUE

Marquer 
essais

COMPÉTENCE

Comment 
exécuter

PRÉPARER

Appeler le ballon et
créer une cible avec

les mains EXÉCUTER

Tendre la main vers le
ballon, doigts écartés,

coudes repliés, en
gardant le ballon

loin du corps

RÉCUPÉRER

Amener le ballon
en ligne avec le
milieu du corps

ATTRAPER

Principe
AVANCER

Battre les
défenseurs

Marquer des
essais

Principe
AVANCER

Battre les
défenseurs

Marquer des
essais

RÉCUPÉRER

Terminer avec les
mains vers la cible
puis soutenir celui

qui reçoit

PRÉPARER

Tenir le ballon à
deux mains,

regarder la cibleEXÉCUTER

À partir de la
hanche la plus éloignée

faire une passe en
forme de sourire

vers la cible

 PASSER
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