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Préambule

A. Présentation
Le rugby est un sport spectaculaire et enthousiaistoesqu’il est pratiqué a un bon niveau danslies grand
respect des régles et d’autrui.

Il peut décevoir et étre considéré comme dangelasgue quelques irresponsables donnent de luimage
accablante.

Entre ces deux extrémes il existe un vaste espaai permettre & chacun de s’adonner avec phisg sport,
et a I'enseignant en éducation physique et spodéveonstruire une véritable action éducative.

La personne handicapée mentale, sans aucun doatecés a ce créneau, tellement les possibilités de
participation et d’expression sont multiples eti®&as. Qu'il s'agisse de réaliser les tout premignsrentissages,

ou bien de maitriser des situations réelles de [éuentail des situations pédagogiques et les atifge
spécifiques est suffisamment important pour étptd aux différents types de population dont nouss la
charge en institution spécialisée, et au sein ggscéations sportives.

Les personnes handicapées mentales ont leur pla#oeradu ballon ovale. Loin de les dévaloriser)ei
« authentifie » en tant que sujets vivant leurureliet leur patrimoine.

Il favorise la communication des sportifs. Il reste excellent trait d’union avec I'environnementypique et
social. Le rugby , comme toute autre APS, est upemal’éducation, de socialisation et d’'intégratociale.

Si quelques difficultés peuvent apparaitre dangpfache de ce qui peut étre considéré comme étaspart
collectif de combat, avec toutes les particularibd®@rentes a celui-ci, il s'agit d’en avoir corgste pour mieux
les matitriser.

Alors les exigences deviennent des atouts édudaté@sessants et valables pour tous. Ainsi la psigtciie du
Sport Adapté peut étre avec le jeu de rugby parfant sauvegardée.

Des mieux équipés sur le plan psychomoteur aux géfesvorisés, les possibilités de s’exprimer , &gssir, de
s’affirmer sont multiples.

Il nous semble effectivement que telle que nousnsveoncu I'approche du rugby, chacun peut s’exprime
découvrir, réussir en agissant avec plaisir.

Que le rugby soit pratiqué dans le cadre de I'édlicgphysique et sportive au sein des institutigpécialisées,
ou qu'il soit I'objet de rencontre inter-associatio c’'est sa dimension éducative et intégrativeegtiivisée en
priorité.

Il est temps qu’il dépasse la zone de ses ancragksels et qu'il s’étende petit a petit au Mouwarh Sportif
Adapté Francais dans son entier.

B. Argumentaire pour développer I'activité Rugby en mlieu spécialisé
1. Objectifs éducatifs de 'EPS
L’EPS sert les objectifs généraux de I'éducatiorpermettant a chacun de s'adapter, apprendre, camuaer,
évaluer, participer, coopérer, imaginer, inventeger.
La pratique des activités physiques sportives exptession offertes par I'EPS installe I'enfant glan tissu de
relation & I'environnement physique et humain to(ait original.
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L’EPS poursuit des objectifs qui lui sont spécifigLet qui sont relatifs a :

la connaissance du corps

aux attitudes corporelles qui sont l'aisance abiteté.

aux développements des attitudes physiques coésslédomme des facteurs de I'expérience
motrice (vitesse, force, endurance, coordinatiomuilibre, souplesse, développement
morphologique).

a la coopération dans les taches collectives .

et favorise I'accés a la santé, la sécurité, lpaesabilité, la solidarité.

Parmi tous les objectifs généraux que I'EPS pediateindre, 'APS rugby répond a ceux qui se psgt de:

développer la robustesse
stimuler les grandes fonctions organiques
permettre la prise de conscience des tensions tairssu

Elle aide I'enfant a acquérir la capacité de senghre en charge, de contréler et d'identifier sesgp¥s. Elle
favorise la mobilisation et la régulation des ingiohs (domaine affectif). Elle suscite I'analyse dduations et
I'appréhension des relations (domaine cognitifje Btimule le golt de I'effort, le courage, le dégpament de
Soi.

Parmi tous les objectifs spécifiques que I'EPS mtmiratteindre, I'APS rugby répond a la nécessité d
Mettre en oeuvre avec une précision croissantedtegle la motricité humaine :
— courir facilement en maitrisant I'allure, I'acéétion, le changement de rythme, le temps.
— lancer en ajustant en fonction de I'objet et mésntions (distance a franchir, cible a atteindre,
— le mode de lancer, la trajectoire, la directiemythme, les appuis, la force).
Coordonner, d’enchainer ces types d'actions denfacmieux maitriser son comportement dans le
milieu et a rendre ses conduites motrices pluxzadfés. Aussi maitriser en les coordonnant les
actions de courir, sauter, lancer, réceptionne@msigls besoins de la situation.
De choisir la conduite la mieux adaptée a une tsitmadonnée donc de percevoir, comprendre,
mieux maitriser les notions en cause : temps, mthvitesse, équilibre, énergie, masse, pesanteur,
espace.

Aussi maitriser en les coordonnant les actionsateirc sauter, lancer, réceptionner par rapport lauts et aux
regles, aux partenaires et aux adversaires. Lesemfigsages moteurs progressent non de I'élémenéair
complexe, mais par ajustement progressif des cteglgui toujours globales se structurent de migurigux.

Dans l'action c'est tout a la fois et indissociabét que I'enfant développe ses qualités de vitefesee,

résistance, endurance, adresse, équilibre, de ioatich et d’expression et améliore ses capaci@dagtation

aux exigences de la situation comme aux caradtgrest du milieu. L'EPS vise aussi un certain nomtbee
capacités a travers sa contribution a I'éducatiorate et sociale.

Du fait qu’elle implique toute la personne et gléakvét le plus souvent un caractere collectiffeim étant tour
a tour auteur et spectateur, partenaire ou adverdas autres) I'activité physique constitue un slgsports les
plus appropriés pour vivre avec les autres.

Parmi toutes les capacités visées, un certain rmpguvent étre prises en compte par I'APS rugby :

Se faire connaitre et s'accepter (par exemple,uévavec ou sans préparation, sans géne et sans
ostentation, devant les camarades);l'aisance cellpdiondée sur une bonne connaissance de soi
est le signe et le moyen d’'une affirmation plusantique de 'individu dans la communication.
Chercher a mieux connaitre, & accepter et a resgestautres.

Participer a des activités a dominante « opposiion a dominante « coopération », accepter les
échecs et relativiser les réussites (sportivité).
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Comprendre et accepter les régles, participerréélaboration, les remettre utilement en question.
S’intégrer, avec efficacité et plaisir, a I'actiena la vie d’un groupe (prendre part a I'orgamnisat

du groupe, a I'élaboration collective d’'un projétae son exécution, en combinant initiative et
discipline).

Y jouer un réle , mais aussi en changer.

Prendre des responsabilités, et savoir en chadgesa propre initiative en fonction des besoins du
groupe).

Analyser les motifs de réussite et d’échec.

Participer a un jeu d’équipe ou a un sport colfemii agissant efficacement au sein de I'équipe par
action personnelle comme par le soutien aux parengompétence de I'équipier).

C’est a la fois parce qu’elle participe a la poitesdes objectifs de 'EPS. et qu’elle permet lastdution chez
I'enfant de ressources nouvelles et originalesI@uRS. Rugby prouve son utilité.

Le cycle d’enseignement rugby s’adresse a tousrifants. Tous doivent progresser. On ne peut aamcepinme
allant de soi que certains d’entre eux montrerdésintérét pour cette activité.

2. Objectif de I'activité rugby
Le rugby activité corporelle d’opposition permeteénfant de développer sa capacité a coopérerosalser,
vaincre I'appréhension du contact, s'investir damgeu de combat ou la loyauté est la notion forefgaie.
Dans la définition du rugby, comme étant a la faissport collectif et de combat, et de circulatdm balle,
apparait le double intérét de ce jeu qui se caiaet@ar I'alternance permanente d'un affrontenoeriectif et
des courses de contournement ou d’évitement.
Le choix des formes de jeu découlant de la peroemte la position de I'adversaire et de la prise@npte des
forces de son équipe, font du rugby un sport ridm@nréducatif sur le plan cognitif : I'enfant dodrstamment
agir et s’adapter.
Se pratiquant a I'extérieur sur un terrain auxdargspaces, cette APS nécessite une forte dépmrgetique et
développe ainsi les qualités de vitesse et descitépaérobie. La forme originale du ballon amélibadresse
de ses pratiquants.
Comme le montre ce qui précéde, les caractérigtigiee cette activité sont en concordance totale &egc
objectifs de 'EPS et en font donc une APS quefiehpeut découvrir au méme titre que les autreS.AP

Les catégories d'age sont celles arrétées parfa: FF

Divisions

\ Division | Division Il Division IlI
Catégories

Poussins : 7 a 11 ans Rugby a VIl Rugby a VIl Rug Il
Benjamins : 12 et 13 ans| Rugby a Xll et a VIII RuygbVIli| Rugby a Ill
Minimes : 14 et 15 ans Rugby a Xll et a VIl RugbVy/Ill Rugby a V
Cadets : 16 et 17 ans Rugby a Xll et a VIl Rughyiia Rugby a V
Juniors : 18 a 20 ans Rugby a XV, a XIlI, VIl et MlIRugby a VIl Rugby a V
Seniors : 21 ans et plus Rugby a XV, a XII, VIMH |Rugby & VIII Rugby a V
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A. But du jeu
Le but du jeu est que deux équipes de quinze jsughacune, jouant conformément aux Reégles et dapsprit
sportif, puissent marquer le plus de points possih portant, passant, bottant et touchant lerallterre dans
I'en-but adverse, I'équipe marquant le plus graodhbre de points étant le vainqueur du match.

B. Définitions
Les termes ci-aprés ont la signification suivante :
Au-dela, derriére, devant
« Au-dela », «derriere », « devant » d’'une quedcenposition, s'appliquaux deux pieds sauf indication
contraire.

Mort
Signifie que le ballon ne peut, provisoirement, @t joué. Ceci se produit quand I'arbitre a &iffbur indiquer
un arrét du jeu, ou aprés une tentative infructeelgsbut aprés essai.

Equipe défendante
Désigne I'équipe qui, lors d'un arrét de jeu, smute dans la moitié de terrain la plus proche debses. Les
adversaires de I'équipe défendante sont dits ¢pécpitaquante ».

Coup de pied
Un « coup de pied » consiste dans la propulsioballen avec la jambe ou le pied entre les genolesebrteils.
Si le joueur tient le ballon en main(s), il doigys donner un « coup de pied », le projeter horsadmain (ou de
ses mains) ; si le ballon est sur le sol, il deiptopulser a une distance visible.

Coup de pied tombé (ou « drop »)
Un coup de pied tombé se donne en laissant torelzallon de la main (ou des mains) sur le sol dotant a
son premier rebond, dés qu'il s’éleve.

Coup de pied placé
Un coup de pied placé se donne en bottant le bplle au préalable sur le sol, a cet effet.

Coup de pied de volée
Un coup de pied de volée se donne en laissant tolaligllon de la main (ou des mains) en le botéaaint
gu'il touche le sol.

Marque
La « marque » est I'endroit ou est accordé un cmupied franc ou un coup de pied de pénalité.

Ligne passant par la marque (ou par un point)
Sauf indication contraire, les expressions « ugeelipassant par la marque », ou « une ligne papsanin
point » définissent toujours une ligparalléle aux lignes de touche

Fédération
Dans les régles ci -apres, le terme Fédératioaféeera I'organisation sous la juridiction de ldtgian match se
joue; dans le cas d’'un match international, il 8’a@g I'International Rugby Football Board ou der’de ses

comités.

D’autres définitions sont incluses dans les Réglesn sont partie intégrante
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C. Lettre ouverte aux Arbitres de France
Mes chers collegues

Ne croyez pas, surtout, que le Rugby puisse se mettre en formules. Ni le jeu lui-mé&me, ni I'arbitrage ne
peuvent s’enseigner au moyen de systemes, de recettes, de procédés. Tant vaut 'homme, tant vaut
I'arbitre. Car c’est 'homme tout entier, avec son intelligence, sa volonté, son coeur, qui agit sur le
terrain. Vous ne trouverez donc ici, que quelques remarques trés simples (trop simples, penseront
peut-étre certains), mais qui seront, je I'espére, pour quelques-uns, un encouragement et une direction
de travail. Car l'arbitrage est un long travail, qui ne cesse que lorsqu’on abandonne.

Je vous dirais, d’abord, de connaitre les regles du jeu. Je dis connaitre et non savoir.

Car la connaissance implique de savoir le pourquoi et le comment. Il serait utile méme de savoir a
guelle époque chaque regle a été introduite, malheureusement, nous n'avons pas, en France, de
véritable histoire du jeu en tout cas, soyez assurés de cette vérité. C'est que toute regle a eu pour but
de conserver au jeu sa caractéristique de combattre une tendance malsaine, d’assurer la protection du
joueur.

Réfléchissez donc aux regles. Posez-vous des cas concrets. Mais, ici, je vous dis « attention ».Ne
tombez pas dans I'absurde. Ne vous posez pas des cas phénomenes, uniques, invraisemblables au
point de vue de la probabilité. Ne cherchez pas a faire dire au texte, qui n'est qu’une traduction, plus
qgu’il ne comporte.

Rappelez-vous toujours que ces régles n'ont pas été édictées d’'un seul coup, mais au fur et a mesure
des besoins. Rappelez-vous qu’elles sont I'oeuvre non pas de juristes subtils, mais d’hommes
réalistes, nés et élevés dans le rugby, parlant a d’autres hommes également élevés dans le rugby.
Etudiez donc ces régles avec simplicité et bon sens. Quand un de ces cas phénomeénes se présentera
sur le terrain, vous serez certains, alors, d'y faire face sans difficulté.

Je ne vous parlerai pas de votre état physique. C’est un devoir d’étre, en entrant sur le terrain, dans
une forme parfaite. Il faut pouvoir démarrer vite et sec, suivre n'importe quelle attaque, tout en
conservant la vue de tout le terrain, réfléchir a pleine allure et tenir aussi toute la partie.

Mais ceci n'est que la préparation a votre role. C'est sur le terrain que I'arbitre donne sa mesure
véritable. Or, ici, la connaissance des régles du jeu, la valeur physique deviennent secondaires. Un
seul facteur compte réellement et devient primordial : le caractére. La majorité des mauvais arbitrages
ont, a l'origine, une défaillance de la volonté. Dominez-vous, disciplinez-vous pour rester le maitre de
la partie et des joueurs.

Vous étes sur le terrain pour que la partie se déroule normalement, et non pas pour prouver votre
science. Vous devez voir, certes, et voir, nhon seulement le porteur du ballon et son entourage
immédiat, mais I'ensemble du terrain, le jeu dans sa totalité. Vous devez anticiper le développement
possible de la phase en cours, prévoir les conséquences d’une faute ou d'une erreur de jeu, apprécier
les intentions et les motifs du joueur. Il faut que tout cela soit devenu presque intuitif chez vous, et que
votre décision et votre coup de sifflet, s'il y a lieu, soient pour ainsi dire simultanés. Ne vous occupez
que de la phase en cours. Concentrez-vous sur le jeu et faites abstraction du reste. Essayez de vous
rendre compte de I'état physique et moral des joueurs. Ne transigez pas avec vous-méme.

Aprés la partie, examinez le lendemain, dans le calme et la solitude, votre rble, vos décisions, vos
erreurs. C’est le seul moyen de vous améliorer.

Un dernier seul conseil : il 'y a pas d'arbitrage large et d’arbitrage serré. Il n'y a pas d'arbitrage de
parties de championnat et d’arbitrage de parties amicales. Il y a I'arbitrage tout court.
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D. Regles du jeu de Rugby FFR et Division 1 FFSA catéges senior et junior

Regle 1- Terrain
Le « champ de jeu » est la surface, figurant sylde, délimitée par des lignes de but et de toucks lignes
exclues. L'« aire de jeu » est composée du chanjpudet des « en-but ».
L'« enceinte de jeu » comprend l'aire de jeu et sudace raisonnable de terrain autour.
Le plan, y compris tous les mots et données clifigui y figurent, fait partie intégrante des Regla Jeu.
Les termes qui figurent sur le plan doivent gardger sens propre et sont censées faire partie éfstibns
comme s'ils y étaient compris séparément.

1. Toutes les lignes représentées sur le plan doétemtconvenablement marquées. Les lignes de taartien
touche. Les lignes de but sont en en-but. La ldgéallon morh’est pasen en-but. Les lignes de touche de
but et les poteaux de coin sont en touche de lestpbteaux de but doivent étre plantés sur lesdigie but.

2. Le jeu doit se jouer sur un terrain de dimensiogales, au maximum, a celles indiquées sur le @an,
marqué conformément a ce plan. Le sol doit étreeexa’herbe, ou lorsque ceci n'est pas réalisargile ou
de sable a condition que la surface ne soit pagelansement dure.

Note (1) : Il est interdit de peindre de la puitéicur I'aire de jeu.

3. Toute réclamation de I'équipe visiteuse, au sujetatrain, ou de la maniére dont il est marquét éoe
formulée auprés de l'arbitre avant le premier coigmvoi.
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Regle 2 - le ballon
1. Le ballon, lorsqu’il est neuf, doit étre de formeate, comporter quatre panneaux et avoir les difoess
suivantes :
longueur du grand axe : 28 a 30 cm
grand périmétre : 76 a 79 cm
petit périmetre : 58 a 62 cm
poids : 400 2 440 g

Note (1) : La pression de I'air dans le ballonggébut de la partie, sera de I'ordre de 0,67 a Rg7ient.

2. Les dimensions des ballons peuvent étre réduitéguement pour les joueurs scolaires et écolesigleyr

3. Les ballons peuvent étre traités spécialementdsdifes rendre résistants a la boue et plus fadiéia en
main(s).L'enveloppe peut ne pas étre en cuir.

Note : Il est admis que I'on dispose de ballonsa@hange pendant un match, mais une équipe ne gasrabtenir, ou
tenter d’obtenir, un avantage déloyal, sous leeptétde changer de ballon.

Regle 3 - nombre de joueurs
1. Un match se jouera avec quinze joueurs par équipeaximum.

2. Quand une Fédération autorise que se jouent deshsnavec moins de quinze joueurs, les Régles du Jeu
s’appliqueront excepté pour les mélées qui devébrg constituées avec un minimum de trois joueers d
chaque équipe.

3. Le remplacement de joueurs sera autorisé dansdtehmofficiels de sélection, dans les conditiaxéels par
I'organisme qui a juridiction sur le match.

4. Dans tous les autres matchs un joueur ne peutdtiglacé que sur blessure et en respectant legtioosd
ci-apres :
a) quatre joueurs au maximum, par équipe pourroatrémplaceés ;
Exception: Un maximum de sept joueurs par équipe pourrtmatrémplacés :
I. dans les matchs entre équipes scolaires ou entipeggdont tous les joueurs ont au moins 21 ansage
s’appréciant par rapport au début de la saisoa #€diération recevante ;
Il. dans les matchs internes en fonction des réglenderts Fédération ayant juridiction sur ces matchs.

NB: Pour les rencontres nationales organisées &g Seniors et Reichel, le nombre de remplacagisaint sur la feuille
de match reste limité a six et donc dans la naf@és la section 3 (4) a), on doit lire 3 au lieud

b) Un joueur qui a été remplacé définitivement ne gdairevenir prendre part a la partie.

Note (1) : Quand une équipe opte de désigner semplacants, quatre d’entre eux doivent pouvoir dod& position de
pilier droit, pilier gauche, talonneur et deuxicligae.

5. — Dans les matchs joués par une équipe nationadeégentative, un joueur ne peut étre remplacé
uniguemenfue si, d’apres I'avis du médecin, sa blessureéeistqu’il ne peut pas continuer a participer au
match.

— Dans toute compétition, ainsi que dans tous lgsea matchs internes pour lesquels une Union ( ou
Fédération) a accordé expressément son autorisatigoueur blessé peut étre remplacé :

sur avis d’'une personne compétente dans le domadecal,

en I'absence d'une telle compétence, avec I'acdertiarbitre.
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6. Si l'arbitre est avisé par un médecin ou touteeaprsonne médicalement qualifiée, ou bien s’ilsagre,
pour toute autre raison, que la blessure d'un jpastitelle qu'il lui serait préjudiciable de canter a jouer,
il invitera le joueur a quitter I'aire de jeu.

7. Toute réclamation d’'une équipe au sujet du nomber@deurs peut étre formulée, aupres de I'arbérmut
moment; mais le nombre de points précédemment réardgmeure acquis.

Note (2) : Dés qu’un arbitre constate qu’'une équaipsur le terrain, plus de joueurs que prévugiil exiger du capitaine de
cette équipe de réduire, comme il convient, le mende joueurs.

NB : Pour les rencontres nationales organiséesapFR, se reporter aux dispositions spéciales detka « remplacement
des joueurs » figurant en annexe.

Résolution
L’attention est attirée sur la « Résolution » adeppar le Bord, selon laquelle «un joueur qui bi sune
commotion cérébrale ne devra participer ni a uneamrtre, ni a une séance d’entrainement pendarpénede
d’au moins trois semaines a partir de I'accideinhel pourra le faire a nouveau qu'aprés examenotagique
approprié ».

Regle 4 : équipement des joueurs
1. Un joueur ne doit pas porter des accessoires fdararensaillie dangereuse, telle que boucles ouanne

2. Il estinterdit de porter des rembourrages d’émadletype « harnais » ni des protecteurs tels goegliéres
ou coudiéres qui comportent des parties rigidesenforcées. Le port d’'une mince protection compakée
bourrelet d’ouate, de caoutchouc mousse ou d'udyirgouple similaire peut étre autorisé a conditipe
cette protection soit attachée au corps ou cou$irgérieur du maillot.

3. Les crampons des chaussures des joueurs doivertdadtformes au standard britannique BS 6366 : 11883.
doivent étre circulaires, solidement fixés aux csawes et respecter les dimensions suivantes :

longueur maximum (mesurée depuis la semelle : 8 m
diamétre minimum & la base 13 mm
diamétre minimum au sommet : 10 mm
diamétre minimum de la rondelle qui doit étre mamitégrante du crampon : 20 mm

Le port d'un crampon isolé a I'extrémité de la ckaure est interdit.
Note (1) : Les semelles en caoutchouc moulé corapbpiusieurs crampons sont autorisées.
4. L’arbitre a le pouvoir de décider avant, ou pendantnatch, qu’'une partie quelconque de I'équiperdant

joueur est dangereuse. Il doit alors ordonner ppweur de la retirer et ne lui permettre de reprend jeu
gqu’aprés nécessaire fait.

Reégle 5 : tirage au sort / durée de la partie
1. Avant la partie, les capitaines tirent au sortHeix du coup d’envoi, ou du terrain.

2. Ladurée de la partie sera, dans la limite maxirder80 minutes, celle qui sera indiquée par la Fdidér, en

'absence de directive, la durée sera fixée paergatentre les deux équipes , sinon elle sera fpefe
I'arbitre. Dans les matchs nationaux, on jouerdeux temps de 40 minutes.
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Note (1) : Les termes « dans la limite maximun8@eminutes » ne tiennent pas compte de tout temmadémentaire de jeu
gu’une Union (ou Fédération) peut prescrire ou aseo, en cas de match nul, dans une épreuve éliaiia.

3. La partie sera partagée en deux temps. A la midengs équipes changent de coté, et une interruptio
maximum de cing minutes aura lieu .

4. Une suspension n'excédant pas une minute seraddec@our soigner un joueur blessé, ou pour toue aut
motif autorisé. Un plus long arrét de jeu ne sermrisé que si le délai supplémentaire est néaespaur
évacuer hors de l'aire de jeu, un joueur blessé.

Les temps de jeu perdus pour nimporte quel matibasé, ou a l'occasion de tentatives de but, rdero
compensés dans la mi-temps au cours de laquefie 8ent produits, étant entendu que I'arbitre exvastout
pouvoir d'ordonner la fin de la partie.

Note (2) : L'arbitre doit compenser le temps peadipbccasion des tentatives de but. Cette mesupplipie a tous les cas,
méme a ceux ou l'arbitre estime que le « délabraiable » n'est pas dépassé. Mais on considerdeqeeemps perdu »
commence quarante secondes aprés que le jouedigaérson intention de tenter le but.

Note de la FFR : La durée des matchs organiséapdtR. ou ses associations affiliées est fixéegzardglements généraux
de la FFR. Ce texte constitue l'indication viséelpagrésente regle.

Regle 6 : Arbitre et juges de touche

A. L'arbitre
1. Dans tout match, un arbitre doit étre désignée Bdra par, ou sous l'autorité de la Fédérationcasuou un
arbitre ne serait pas désigné dans de telles ¢onslitl serait fait application des dispositiores|@rticle 206
des Réglements Généraux de la FFR.

2. Si l'arbitre est dans l'impossibilité d’arbitrei, sera fait application du méme article 206 desl|&agnts
Généraux.

3. L’arbitre tient note du temps et de la marquejait,ddans tout match, appliquer loyalement lesagglu jeu,
sans modification ni omission, sauf le cas ou ldéfétion autorise I'application d’'une régle expénntale
approuvée par I'International Board.

Note (1) : Si I'arbitre a des doutes au sujet dup de jeu, il consultera I'un quelconque, ou lesxdjuges de touche. Ce
n‘est qu'au cas ou les renseignements fournis waseraient insuffisants qu'il pourrait consulterewautre personrig.

Note (2) : Quand l'arbitre estime avoir a compertes arréts de jeu, cela doit étre fait a la fidadmi-temps ou ils se sont
produits.

Note (3) : L'arbitre a le droit de siffler la fineda partie avant I'expiration du temps réglemeetaiil estime que, pour une
raison quelconque, ce temps ne peut pas étregougyl'il serait dangereux de continuer la partie.

Note (4) : Si un joueur est blessé, I'arbitre ndera pas plus d’'une minute d’arrét, a moins qulus long délai ne soit

nécessaire pour évacuer le blessé, ou lui donsesaies indispensables sur 'aire de jeu.

Note (5) : L'arbitre n’accordera pas d’arrét de gilia des raisons de penser qu’un joueur simokhlessure. En pareil cas,
il ordonnera I'évacuation immédiate du joueur ehate de I'aire de jeu, et fera tout de suite regrere jeu.

Note (6) : L’arbitre pourra, lorsque le ballon nerss plus en jeu, accorder a un joueur, l'arrét ele jécessaire pour
remplacer, ou réparer un maillot, ou des culotéegessement déchirés. Il ne doit pas accorder ti géur rattacher, ou

réparer un lacet.

4. Il ne doit donner aucune instruction ni aucun cdréd'une ou l'autre équipe avant la partie. Partda
partie, il ne doit consulter personne, sauf :

! Note de la F.F.R. : Pour les matchs oui il en astpun, c'est le délégué sportif qui sera consulté.
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I'un ou les deux juges de touche, sur un pointaiedyant trait a leur fonction, ou sur un sujet
relatif a la regle 26 (3), ou
pour se renseigner sur le temps écoulé.

5. Durant un match, I'arbitre est le seul juge detsfat de I'application des Reégles de Jeu. Toutesléeisions
ont valeur exécutoire pour les joueurs. Il ne gmEs revenir sur une décision, sauf si celle-cEgpéise avant
qgu'il ait remarqué que le drapeau d'un juge de heuétait levé ou avant qu'il ait entendu son jugdaliche
sur un sujet relatif a la régle 26.3.

6. L'arbitre doit étre porteur d’un sifflet et en faiusage :
pour indiquer le commencement de la partie, laamigs, la reprise du jeu aprés la mi-temps, la fin
de la partie, un essai ou un but, un touché en but.
pour arréter le jeu a la suite d’'une infraction,powr tout autre motif prévu par les Régles du Jeu.

Note (7) : L'arbitre a la possibilité d’arréterjiu a n'importe quel moment au moyen d’'un coupitfeets: mais il ne doit

agir ainsi que dans les circonstances indiquéaségle 6.6 qui comprennent, en particulier, lesstavants :

a) pour ordonner une mélée ;

b) quand le ballon est sorti en touche, ou touchieutieou a touché ou franchi la ligne de ballon mort

¢) quand le ballon a fait I'objet d’'un touché a tedems I'en-but ;

d) quand le ballon devient « injouable » ;

e) quand il arréte le jeu pour infraction a la reghe® avant d’exclure ou d’avertir le fautif ; enrgihcas, il doit donner un
second coup de sifflet quand il accorde I'essgélealité ou le coup de pied de pénalité.

f) quand il accorde un coup de pied de pénalité ocoup de pied franc ;

g) quand il accorde un arrét de volée ;

h) quand le ballon, ou le joueur qui le porte a toutdmditre et qu'il en est résulté un avantage pone équipe ;

i) quand un joueur est blessé, mais dans ce caffletasiseulement aprés que le ballon soit devemokt », a moins que le
cas (j) ci-aprés s'applique ;

j) s'il s'avére dangereux de continuer a jouer y casiprs de I'effondrement d’'une mélée.

Note (8) : L'arbitre doit siffler la mi-temps, da fin de la partie, dés que le temps est expirée Ballon est « mort » a ce
moment ou le temps vient a expiration, il siffleies que le ballon sera devenu « mort ».

Si, aprés que le temps est expiré, le ballon dévienort ».

a) comme conséquence d'un essai : I'arbitre autorisetantative de transformation et sifflera enslateni-temps ou la fin

b) comme conséquence d'un arrét de volée, d’'un coypetdkfranc ou d’un coup de pied de pénalité bitae permettra de
continuer le jeu jusqu’a ce que le ballon redevienrmort ».Si le temps vient a expiration avant lguballon ait été
introduit dans une mélée ordonnée, ou remis enojesud’'une touche, I'arbitre doit siffler la mi-tgrs, ou la fin, sans
faire jouer la mélée ou la touche.

7. Pendant une partie, personne, en dehors des joulut@rbitre et des juges de touche, ne doirsever
dans I'enceinte de jeu, a moins d’y avoir été aséopar l'arbitre et uniquement pour un motif spéeit
provisoire. Lorsqu’un joueur est blessé |égéremlenjeu peut continuer pendant qu’une personnetayaa
formation médicale vient donner ses soins au jodans I'aire de jeu ou pendant que le joueur quatee
de jeu. La continuation du jeu alors qu’un jouestridessé légérement est soumise a l'autorisagdiacbitre
et a son pouvoir d’arréter le jeu a n'importe queiment.

A la mi-temps, l'arbitre autorisera I'entraineur cleaque équipe a pénétrer sur l'aire de jeu pooneiodes
conseils a son équipe.

Application FFR
Sur le banc de touche de chaque équipe, I'arbitidnmettra que I'entraineur, le soigneur et le médec

Note (9) :Si I'arbitre décide d’arréter le jeu ddesadre de la section (7) mais sans qu’une faititeté commise ou que le
ballon soit devenu « mort », il fera reprendreele ¢n ordonnant une mélée. L'introduction du baflera faite par I'équipe
qui était en possession du ballon ou sinon pauifgsattaquante.
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Note (10) : Les bagagistes, médecins ou persordeelgremier secours autres que ceux mentionnés ldasection (7)
peuvent étre autorisés par I'arbitre a pénétres damceinte de jeu .lls ne doivent le faire quesdme I'arbitre le leur a
clairement indiqué.
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8. — Tous les joueurs doivent respecter I'autorité’aebitre, et ils ne doivent pas contester sessiéas. Ils
doivent (sauf au coup d’envoi) cesser de jouemges!arbitre a sifflé.
— Un joueur doit, s'il y est invité, soit avant,itspendant la partie, permettre a I'arbitre d'insige son
équipement.
— Un joueur ne doit pas quitter I'enceinte du jeunss la permission de I'arbitre. Si un joueur quiree
blessure ouverte ou qui saigne doit quitter I'aleejeu jusqu’'a ce que le saignement soit arréguetla
blessure ait été recouverte ou bandée. Ce jouaurgétre remplacé a titre provisoire une fois ex@gnt
pendant que sa blessure est recouverte ou bandéeambout de dix minutes ce remplacement proesoir
devient définitif. La période de dix minutes commeiguand le joueur blessé quitte I'aire de jeu.

Note CCA. :La période de dix minutes comprend évdigtment la mi-temps.

Note (11) : L'arbitre ne doit pas autoriser uneipgwu un joueur individuellement, a quitter I'atte jeu pour changer de
maillot.

Note (12) : Si un joueur qui a quitté le terrairr paiite d’une blessure, ou pour un autre motifreegd le jeu sans

I'autorisation de I'arbitre, I'arbitre le pénalisepour incorrection s'il estime que cette attitede intentionnelle, dans le but
de contrecarrer I'action des adversaires. S'il ‘agispas d'une intervention intentionnelle, etl'squipe fautive posséde
'avantage, l'arbitre ordonnera une mélée au paoinitle joueur a repris le jeu sans sa permissioliégtiipe adverse

bénéficiera de I'introduction.

Sanction
Les infractions aux clauses qui précedent sontigames comme « incorrections ».

B. Juges de touche

1. Dans tout match, deux juges de touche doivent ddsignés. A moins que les juges de touche aient été
désignés par la Fédération, ou sous son autdrigpartiendra a chaque équipe de fournir un jugdche.

2. Un juge de touche est soumis a l'autorité de liaebgui peut l'instruire de ses devoirs et qui ppasser
outre a une quelconque de ses décisions. L'arpitng exiger qu’un juge de touche qui ne donne pas
satisfaction soit remplacé; il a pouvoir d’exclue¢,de signaler a la Fédération, un juge de togcineselon
lui est coupable d’« incorrection ».

3. Chaque juge de touche doit étre porteur du drageaude tout autre objet approprié) pour signaler se
décisions. Il y aura un juge de touche sur chadité du terrain, et il restera le long de la toucteyf
lorsqu'il aura a juger une tentative de but.

4. Il doit lever son drapeau quand le ballon, ou leejor qui le porte, est allé en touche, et doitgodr
I'emplacement de la remise en jeu et le camp quiéreficiera. 1l doit aussi signaler a I'arbitreede ballon,
ou le joueur qui le porte, est allé en touche de bu

5. Le juge de touche baissera son drapeau quanditentzalra été lancé, sauf toutefois dans les caguéd ci-
dessous , ou il doit le conserver levé :

a) quand le joueur qui lance le ballon met une pajtielconque de 'un de ses pieds a l'intérieur dangh de
jeu.

b) quand le ballon n’a pas été lancé par I'équipedewait le faire.

¢) quand, lors d’'une remise en jeu rapide, le ballairegt allé en touche a été remplacé par un aatltenb ou a
été manipulé par quelqu’un d’autre qu’un joueure& a l'arbitre de décider si oui ou non le ballété
lancé de I'endroit voulu.
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6. Dans les matchs faisant intervenir une équipe naléo représentative, ou dans tels autres matchs pou
lesquels une Union (ou Fédération) I'a autoriséresgement, et pour lesquels des juges de toucioeelsff
ont été désignés, ces juges de touche doiventlsigaal’arbitre du match des actes d’anti-jeu o de
incorrections, contraires a la regle 26.3.

Un juge de touche doit signaler un tel acte a iteeben pointant son drapeau a I'horizontale,
perpendiculairement a la ligne de touche. Le jugdadiche doit rester en touche et continuer a exeses
autres fonctions jusqu’au prochain arrét de jed,arbitre devra le consulter au sujet de I'incitlen

L’arbitre peur alors prendre toute décision quib¢ appropriée, la sanction éventuelle devantel'@tn
application de la régle 26 (3).

Note(13) : Apres qu'il ait signalé une infractiodaaregle 26 (3),dés I'arrét de jeu, un juge deheupeut pénétrer sur l'aire
et faire son rapport a 'arbitre

7. Lors d'une tentative de but aprés essai, ou swoup de pied de pénalité, les deux juges de todohent
assister I'arbitre en indiquant le résultat du coeppied .Chaque juge de touche se placera au, pedn
arriere d’un des poteaux de but et Iévera son drapele ballon passe au-dessus de la barre tizasye

Regle 7: Maniere de jouer

Une partie débute par un coup d’envoi aprés letpueljoueur en jeu, pourvu qu'il le fasse conforneéitnaux
Reégles, peur a tout moment :

attraper ou ramasser le ballon et courir en legmort

passer, jeter ou taper le ballon vers un autreujoye

botter, ou propulser le ballon de toute autre nranie

plaguer, pousser ou épauler un adversaire portebalion ;

tomber sur le ballon ;

prendre part a une mélée, une mélée spontanéemanl« ou une touche ;

faire un touché a terre dans I'en-but .

Note (1): Si un joueur donne la balle de la malia @ain a I'un de ses partenaires sans qu'il praipulsion ou jet de ballon,
cela constitue une « passe ».

Reégle 8 : Avantage
L’arbitre ne doit pas pendant le jeu, siffler unéaction suivie par un avantage obtenu par I'éguipn-fautive.
L’avantage sera constitué soit par un gain deitersait par la possession du ballon dans des tionditelles
gu’elle constitue un avantage tactique évidentpdssibilité d’obtenir un avantage ne suffit pas.

Note (1) : L'arbitre dispose de toute latitude pdéterminer ce qui constitue un « avantage »,iledmterrain n’étant pas le

seul élément a considérer. L'arbitre est seul flgee qu'un avantage a été obtenu.

Note (2) : Aucune équipe ne peut obtenir un avantiEms les circonstances suivantes :

a) lorsque le ballon, ou le joueur qui le porte, taai€hrbitre (Régle 9-1)

b) lors d’'une mélée, lorsque le ballon sort par urteéenité quelconque du « tunnel » sans avoir été {®egle 20. Notes
14 et 19).

Note (3) : Quand une irrégularité, non prévue dassegles, se produit, une mélée sera ordonnée

au point ou cette irrégularité a eu lieu. DansHeix de I'équipe qui bénéficiera de l'introductidrarbitre appliquera la

regle 20.7 (introduction du ballon dans la mélée).
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Regle 9 : Ballon, ou joueur entrant en contact aviarbitre :
1. Sile ballon, ou le joueur qui le porte vient emizxt avec 'arbitre, dans le champ de jeu, lecgntinuera, a
moins que l'arbitre considére que I'une des équigedire profit ; dans ce cas , il ordonnera unéémé
L’équipe qui a joué le ballon en dernier bénéfigide I'introduction.

2. —Si le ballon, en possession d’'un joueur, ou urjmportant le ballon, entre en contact avec Itagldans
I'en-but du-dit joueur, un touché en but sera agéqr
—Si un joueur porteur du ballon, dans I'en-but adeeentre en contact avec l'arbitre avant d’afaiir un
touché a terre, un essai sera accordé a cet endroit

Note (1) : Si le ballon, alors qu'il est en jeu ddlun quelconque des deux en-buts, mais non esege®mn d’'un joueur,
entre en contact avec I'arbitre, un juge de touchieun spectateur, un touché en but sera accordadition qu’un touché
en but e(t, sans cela, été obtenu, ou que le bifitaorti en touche ou en ballon mort.

Note (2) : Si le ballon, alors qu'il est en jeundd'un quelconque des deux en-buts, mais non eagssion d’un joueur ,
entre en contact avec 'arbitre, un juge de toudnespectateur, un essai sera accordé au poirdgrdact, a condition qu’un
joueur attaquant I'e(it, sans cela, marqué.

Note (3) : Dans I'un quelconque des cas ci-dessiulg ballon touche un spectateur, et que I'artstvé¢ dans le doute, il
tranchera au bénéfice de I'équipe visiteuse (essdie est I'équipe attaquante, renvoi aux 22Isiest I'équipe défendante).

Regle 10 : Le coup d’envoi

Le coup d’envoi est :

a) un coup de pied placé depuis le milieu de la ligdes 50 métres donné par I'équipe a qui il revamt
commencer le match, ou par I'équipe adverse glasedu jeu aprés la mi-temps, ou

b) un coup de pied tombé donné de la ligne des 50esjetru immédiatement en arriere de cet endroit par
I'équipe opposée a celle qui vient de marquer .

1. Le ballon doit étre botté de I'endroit voulu (défiion ci-dessus), et selon le type de coup de prédu ; s'il
n'en est pas ainsi, le coup d’envoi sera recommenceé

2. Le ballon doit atteindre la ligne des 10 métreseasly, a moins qu'il ne soit, auparavant, joué par u
adversaire ; s'il n’en est pas ainsi :
ou bien le coup d’envoi sera recommencé,
ou bien une mélée sera ordonnée au centre dutesrachoix de I'adversaire.
Si le ballon atteint la ligne de 10 métres, et tpr&le vent le repousse, le jeu continuera.

3. Si le ballon tombe directement en touche, I'équigmbverse peut accepter le coup de pied, ou faire
recommencer le coup d’envoi, ou bénéficier d'unéémérdonnée au centre du terrain.

4. Si, a la suite d’un coup d’envoi, le ballon touchetraverse la ligne de but sans toucher ou éaghtbpar un
joueur, I'équipe opposée a l'option de faire uncteéi en but, de rendre le ballon « mort » ou derjdaie
ballon. Si I'équipe opposée fait un touché en bemd le ballon mort ou que le ballon devienne naort
sortant en touche de but ou en touchant ou entalladela de la ligne de ballon mort, cette équipe le
choix de demander soit une mélée ordonnée au caatterrain, avec le bénéfice de l'introductionit se
leur adversaire rebotte le coup d’envoi.

5. L'équipe du botteur doit se tenir derriére le ballors d’'un coup d’envoi. S'il n’en est pas aingie mélée
sera ordonnée au centre du terrain.

6. L'équipe adverse doit se tenir sur, ou derrierkgiae des 10 métres. Si un joueur se trouve ental@oette
ligne, ou charge avant que le ballon ait été b&atépup d’envoi sera recommencé.

Note (1) : L'utilisation de sable, de sciure ourd'socle réglementaire est autorisée pour pladaallen.
Regle 11 : L'établissement du score
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Essai
Un essai est marqué en effectuant, en premiemueché a terre dans I'en-but adverse. Un essaiaae@dé si
I'arbitre estime qu'il aurait été probablement ma¥gans I'anti-jeu de I'équipe adverse.

But
Un but est marquén envoyant le ballon, d’'un point quelconque dangp de jeu, au-dessus de la barre
transversale et entre les poteaux de but adveasawoyen d’'un coup de pied placé ou tombé, a ljgtime du
coup d’envoi, du coup de renvoi ou du coup de friaxc et sans que le ballon touche le sol ou utepaire du
botteur.
Un but est marquéi le ballon est passé au-dessus de la barre, rgnamsuite le vent le repousse; il est
également marqué méme si le ballon touche la i@meversale ou I'un des quelconques poteaux de but
Un but est marquéi le ballon passe au-dessus de la barre, mémeesfaute a été commise auparavant par
I'équipe adverse.
Un but peut étre accords le ballon est irrégulierement touché par urejoude I'équipe adverse et que I'arbitre
considére que, sans cela, un but aurait été preivaiit marqué.

Le scores’évalue de la maniére suivante :

essai. 5 points
but apres essai 2 points
but sur coup de pied de pénalité 3 points
but sur coup de pied tombé (drop-goal) obtenu mént qu'a la suite 3 points

d’un coup de pied franc.

Reégle 12 : Essai et touché en but

Le « touché a terre » est I'acte d’un joueur :

a) qui, tenant le ballon dans sa main (ou ses mas@®)s un bras, ou dans ses bras, le met en centxte sol;

b) ou bien qui, alors que le ballon est sur le sol :
soit, place sa main (ou ses mains) ou son brass€subras) sur lui, en exercant une pression
verticale vers le bas;
soit, tombe sur le ballon, a condition que ce darse trouve en-dessous de la partie avant du
corps comprise entre la ceinture et le cou incemaient. Le fait de ramasser le ballon au sol ne
constitue pas un touché a terre.

A. Essai
1. Un joueur en jeu marque un essai quand :
portant le ballon dans I'en-but adverse, ou
le ballon étant dans I'en-but adverse, il faitptemier, un touché a terre dans cet en-but.

2. Les cas suivants constituent des cas ou I'esshétteiaccordé :

a) si un joueur porte, passe, ou botte le ballon danspropre en-but et qu’'un adversaire fasse, Imipre un
touché a terre ;

b) si, sur une mélée ou mélée spontanée, une équipefesiée dans son en-but, et si, avant que Ibral
émerge, un joueur de I'équipe attaquante faitrdenger, un touché a terre dans I'en-but ;

c) si sur sa lancée, un joueur plaqué, méme tenujneédéns I'en-but adverse et y fait le premier auché a
terre ;

d) si un joueur fait le premier, un touché a terrebddlon étant sur la ligne de but adverse, ou swol, en
contact avec un poteau de but ;

e) si, lors d'un plaguage, le joueur plaqué, sanseamdre les Régles, a la possibilité de placer Ibbaur ou
au-dela de la ligne de but.
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3. Si un joueur fait un touché a terre dans 'ahddverse, puis ramasse a nouveau son ballonssai gera
accordé au point ou a été fait le premier touctedra .

4. Un essai peut étre marqué par un joueur queresbuche, ou en touche de but, a condition ge'isait pas
porteur du ballon.

B. Essai de pénalité
Un essai de pénalité sera accordé au milieu despoide but quand, sans I'anti-jeu de I'équipe rifdate :
un essai aurait été probablement marqué ;
ou encore, il aurait été marqué dans une posifisnfavorable que celle ou il a été.

C. Touché en but

1. lly a « touché en but » lorsqu’un joueur faitplemier, un touché a terre dans son propre en-but.
2. Aprés un touché en but, le jeu doit reprendre,mmi un coup de renvoi, soit par une mélée.

D. Mélée aprés touché a terre, dans le cas de doute
Quand il y a doute dans la détermination de I'égujpi a fait, en premier, un touché a terre damsbut, une
mélée sera ordonnée a 5 métres de la ligne deebbdce de I'endroit ou le touché a terre a eu ligéquipe
attaquante bénéficiera de l'introduction.

Regle 13: Tentative de but aprés essai
1. Apres un essai, I'équipe qui a marqué a le drotedéer le but, soit par un coup de pied tombérérpd’'une
ligne passant par le point ou I'essai a été marqué.
Si I'équipe qui a marqué I'essai ne tente pas telbyeu sera repris par un coup de pied tombé&eatre du
terrain, @ moins que le temps de jeu ne soit t&frmin

2. Sile but est tenté :

a) le coup de pied doit étre donné sans retard ;

b) tout joueur, y compris le botteur lui-méme, peuwatcelr le ballon ;

c) I'équipe du botteur (a I'exception du « placeur », éventuellement)t d@ trouver derriére le ballon au
moment ou il est botté;

d) sile ballon est botté dans les mains du placeuns gue le ballon soit en contact avec le solpigpae pied
est nul ;

e) I'équipe adversedoit étre derriére la ligne de but jusqu’'a ce quédtteur commence sa course ou amorce
son coup de pied. Dés cet instant, I'équipe advyeesé charger ou sauter pour essayer d’empécihett.le

3. Ni le botteur, ni le placeur, ne doivent rien faiwlontairement, qui puisse amener 'adversaigharger
prématurément. Si l'un d’eux agissait ainsi, largeane serait pas refusée.

Sanction
Pour une faute commise par I'équipe du botteurcolgp de pied sera refusé ;
Pour une faute commise par I'équipe adverse :dé de charge sera retiré. Si, cependant, le but a
été tenté avec succes, il sera accordé ; s'il #&a sans succeés, le botteur aura le droit de
recommencer le coup de pied dans les mémes camgjitoceci prés que le droit de charge sera
refusé et que le botteur pourra changer le typeode de pied.
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Note (1) : En plus des dispositions généralesivelsiaux pertes de temps, le botteur est tenu tlerlsans délai, sous peine
de sanction.

Il ne sera pas toléré qu’un joueur soit anormalerert dans une tentative quelconque de but.

Un délai de une minute entre Iinstant ou l'intemtide tenter a été manifestée et I'instant ou lgpate pied est donné,
constitue un délai raisonnable. Un joueur qui estri@alement lent sera prévenu que, s'il persists, shnctions seront
prises.

Méme sans préavis, si le délai apparait clairero@mime une violation de la régle, le coup de pied aanulé et un coup de
renvoi ordonné .

Note (2) : L'arbitre doit toujours compenser le tenperdu lors du coup de pied , comme il est ¢hitMote (2) sur la Régle
5.

Note (3) : L'arbitre veillera a ce que les joueadverses n'avancent pas progressivement et qugifg seurs deux pieds
derriere la ligne de but : en cas d'infractiorstipprimera le droit de charge.

Note (4) : Le fait, pour I'équipe défendante, diercpendant une tentative de but, constitue uneriaction : dans le cas ou
la tentative est manquée, un nouveau coup de pradescordé, sans droit de charge.

Note (5) : Quand un nouveau coup de pied est aéc@ablir un motif quelconque, les dispositions gridd’occasion du
précédent coup de pied peuvent étre reprises.

Note (6) : Si le ballon se renverse, s’éloignanside la ligne passant par le point de marquéededi, et que le ballon soit
néanmoins botté au-dessus de la barre, le buaseoadé.

Note (7) : Si, aprés que le botteur a commencésese, le ballon roule en touche, il ne sera pasrdé un nouveau coup
de pied.

Note (8) : Le coup de pied sera joué avec le batjohétait en jeu jusqu'alors, a moins que l'asbirstime qu'il est
défectueux.

Note (9) : L'utilisation du sable, de sciure ouml’socle réglementaire est autorisée pour pladeallen.

Regle 14 : En-but
L'«en-but» est la surface de terrain délimitée yoae ligne de but, les lignes de touche de but lgra de ballon
mort. La ligne de but et les poteaux de but fomtipale I'en-but; mais les lignes de touche dediua ligne de
ballon mort n’en font pas partie.
Il'y a «touche de but » quand le ballon, ou le jmwgui le porte, touche un poteau de coin ou wreelide touche
de but, ou le sol, une personne, ou un objet, &uetecette ligne.
Le drapeau ne fait pas partie du poteau de coin .

A. Mélée a cing metres
1. Une mélée a cing métres est une mélée formée anoities de la ligne de but en face de I'endroiteou
ballon est devenu mort dans I'en-but mais pas asné cing métres de la ligne de touche.
L'équipe attaquante bénéficiera de I'introduction.

2. Si un joueur porteur du ballon dans I'en-but estiske telle maniére qu'il ne puisse faire un tokiéhterre le
ballon devient mort.

Note (1) : Si une forme de jeu semblable a un radidu dans I'en-but, la regle 14(2) s'applique.

3. Une mélée a cing sera formée :
a) Siun joueur de I'équipe défendante talonne, boibete, passe ou projette le ballon dans son eetigue le
ballon y devienne mort, sans qu’une infractioré&ét commisesauf :
si un essai est marqué, ou
si le joueur de I'équipe défendante projette vaaeiment, le ballon a la main depuis le champ de
jeu en touche de but ou au-dela de la ligne dehatlort.
b) Si un joueur défendant, porteur du ballon dandéerp de jeu est acculé dans son en-but et que, queare
ballon émerge, un joueur fasse, le premier, unht@uacterre dans I'en-but.
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B. Coup de pied de renvoi
4. Sauf s'il y a eu un en-avant ou passe dans |'agrged, lorsqu’un joueur attaquant botte, porte spasu

contre le ballon provenant d’'un coup de pied advesque dans ce cas le ballon pénétre dans I'en-bu
adverse (soit directement, soit aprés avoir tourh@éfenseur qui n’essaie pas volontairement deéter, de
I'attraper ou de botter) et que la:

il soit touché a terre par I'équipe défendante, ou

il sorte en touche de but, ou aille au-dela dégleel de ballon mort,
un coup de pied de renvoi sera accordé.

C. Sanctions
a) Un essai de pénalité sera accordé quand, pardsaitgé-jeu dans I'en-but, I'équipe défendante aemapéché
un essai qui, sans cela, aurait probablement étguda
b) L'essai ne sera pas accordé, et un coup de pigrtiaité sera donné quand I'essai n'aurait prolvadfe
pas été marqué si I'équipe attaquante n’avait @asacte d'anti-jeu.
¢) En cas d'anti-jeu dans I'en-but, alors que le balést mort, le coup de pied de pénalité sera aécard
I'endroit ou le jeu aurait repris sans cet inciglemt outre, le joueur responsable sera, soit egpatst averti
qgu'il le sera en cas de récidive ;
d) En cas de charge volontaire ou d'obstruction damsHut sur le joueur qui vient juste de botteb&dlon, la
sanction sera au choix de I'équipe non-fautive :
un coup de pied de pénalité dans le champ de jenganétres de la ligne de but, en face du point
ou a eu lieu la faute, ou,
un coup de pied de pénalité au point de chute dlarbdans les conditions prévues par la régle
26(3) Pénalités (Sanctions)(Il)(b).
e) Pour les autres fautes dans I'en-but, la sancgoam Is méme que pour une faute équivalente dartsglmp de
jeu si ce n'est que le point de marque du coupiel@ ge pénalité, ou du coup de pied franc, ou dedke
devra étre dans le champ de jeu a cing métresldgéade but en face du point ou a eu lieu ladfaut

Note (2) : Si, a I'occasion d’'un coup de pied fraoo de pénalité, donné dans I'en-but, le ballovietg «mort» sur une
action de I'équipe défendante avant qu’il ait fisirla ligne de but, une mélée a cing sera accaad&muipe attaquante, en
face du point ou le ballon est devenu «mort».

Regle 15 : Coup de pied de renvoi
Un coup de pied de renvoi est un coup de pied tamwbérdé a I'équipe défendante.

1. Le coup de pied tombé doit étre donné d'un poirdlepnque situé sur, ou en arriére, de la ligne 2&s
métres; s'il n’en est pas ainsi, le coup de pigd secommencé.

2. Le ballon doit atteindre la ligne des 22 métre;ndn est pas ainsi, I'équipe adverse peut chastre faire
recommencer le coup de pied, ou prendre un mélédlew de la ligne des 22 métres, et est ensajteussé

par le vent, le jeu doit continuer.

Note (1) : Si le ballon n’atteint pas la ligne @&%meétres, mais qu’un adversaire le ramasse & fastouché a terre au-dela
de la ligne de but, un essai sera accordé.

3. Sile ballon tombe directement en touche, I'équgeerse peut accepter le coup de pied, demandésait’
recommenceé, ou prendre une mélée au milieu dgra liles 22 métres.

4. L’équipe du botteur doit se trouver en arriére dlldn au moment ou il est botté; s'il n’en est passi, une
mélée sera formée au milieu de la ligne des 22awetr
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5. L'équipe adverse ne doit pas charger au-dela digria des 22 métres. Si elle le fait,, le coup =l sera
recommenceé.

Note (2) : Si un joueur de I'équipe adverse rest@lela de la ligne des 22 métres, ou la franchisda but de retarder le
coup de renvoi ou d'intervenir sur le joueur quidispose a le botter, un coup de pied de pénadité accordé par
application de la Régle 26(3)(i).

Note (3) : La Regle de 'avantage s’applique quanbdllon sort en touche sans avoir atteint la ligee 22 meétres.

Regle 16 : Arrét de volée (marque)

a) Un joueur fait un «arrét de volée» quand, posittodans ses vingt-deux meétres ou dans son en-bayaen
au moins un pied au sol, il attrape nettement lleh@rovenant directement d’un coup de pied de te ses
adversaires et qu’au méme moment il crie «<marque».

Un arrét de volée peut étre obtenu méme si le iatlans sa trajectoire, a touché un poteau delbuhe barre
transversale. Il peut étre fait dans I'en-but.

b) Un coup de pied franc sera accordé pour un arréolde.

1. Le coup de pied franc sera botté par le joueuradfait I'arrét de volée, a moins qu'il n'ait étéebké a cette
occasion. S'il n'est pas en mesure de donner |p deyied dans la minute qui suit, une mélée sxraée au
point de marque et son équipe bénéficiera de dichiction.

2. Si l'arrét de volée a lieu dans I'en-but, toute @eéiui peut éventuellement en résulter sera or@oar@ng
métres de la ligne de but, sur une ligne passanepmint de marque.

Note (1) : Si dans I'aire de jeu un joueur quiiatdia arrét de volée est chargé déloyalement apréd’arbitre ait sifflé pour
accorder cet arrét de volée, un coup de pied delip€tui sera accordé.

Regle 17 : En-avant et passe en avant
Il'y a «en-avant» lorsque le ballon se dirige Verggne de ballon mort adverse aprés que :
un joueur en ait perdu possession, ou que
un joueur I'ait propulsé ou frappé avec son brasamain, ou que
il ait cogné le bras ou la main d’un joueur et ftduche le sol ou un autre joueur avant d'étre
recontrolé par le premier joueur.

Il y ax passe en avant» quand un joueur portedratian, le lance ou le passe en direction de Izelide ballon
mort adverse. Une remise en jeu a la touche neiit@npas une passe en avant. Si le ballon n'estgyacé ou

passé en avant mais rebondit en avant aprés awainé un joueur ou le sol, ce n'est pas une pasagant.

Note (1): Une passe, projection ou chute de baiseront jugées «en avant» que s'il en est oleméainsi au regard de la
regle. S'il y a le moindre doute, le jeu continuera

1. L’en-avant ou la passe en avant ne doit pas &eationnel.
Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute ou enfaonité avec la régle 14 - sanctions (e).Un edsgpénalité

peut étre accordé.

2. Sil'en-avant, ou la passe en avant est involomtaire mélée sera ordonnée soit au point de la, feite si
elle se produit lors d’une touche, a 15 metresadighe de touche, sur la ligne de remise en jAlFS:
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si le ballon est projeté en avant par un joueurggent sur un coup de pied d'un adversaire mais
sans intention d’attraper le ballon, ou

si le ballon est projeté en avant, une ou plusiéaiss par un joueur en train de I'attraper ou ele |
ramasser au sol, ou de le laisser s’échapper itegtirattrapé par ce joueur avant d’avoir touché
le sol ou un autre joueur.

Note (2) : Une mélée sera ordonnée au point ol leeed’en-avant ou la passe en avant si un jowtaguant fait un en-
avant ou une passe en avant dans le champ deujeue dpallon pénétre ensuite dans I'en-but, (sioitctement, soit apres
avoir touché un défenseur qui n’essaie pas volm@mtent de I'arréter, de I'attraper, ou de le byteru’alors :

a) il soit touché a terre par un joueur de I'une gaetpue des équipes, ou

b) qu'il sorte en touche de but, ou en ballon mort.

Regles 18 et 19 : Plaquage, joueur couché avec,auprés du ballon

Il'y a plaquage lorsqu’un joueur porteur du balttams le champ de jeu est tenu par un ou plusielversaires
de telle sorte que, pendant qu'il est ainsi tehesti mis au sol ou que le ballon vient en cordaetc le sol. Si le
porteur du ballon a un ou deux genoux au sol, basss sur le sol, ou se trouve sur un autre jolugméme
au sol, il est considéré comme ayant été «mis lau so

1. — Un joueur plagué doimmédiatement passer le balloou lacher le balloret se relever et s’éloigner du
ballon.
— Dans la phase qui suit un plaguage, tout autreyodoit étre debout sur ces pieds quand il jeusllon.
— Un joueur qui va au sol pour récupérer le batlarmui est au sol avec le ballon en sa possessimsans
étre plaqué, doitmmédiatement se relever avec le ballon en sa possessiopasser la balloou lacher le
ballon et se relever ou s’éloigner du ballon.

Note (1) : L'obligation de lacher le ballon pernaet joueur de placer le ballon au sol dans n'impquelle direction ou de
pousser le ballon le long du sol (mais pas en a@aobndition que son action soit immédiate.

Note (2) : Il n'y a pas plaquage si le porteur dlidn est soulevé du sol par un adversaire de seliee que ses deux pieds
ne soient plus en contact avec le sol.

Note (3) : Si un joueur plagué ne passe pas oagtelpas le ballon immédiatement et que I'arbitiedans le doute a qui
incombe la responsabilité, une mélée devra étrenoréle immédiatement.

Note (4) : Si, lors d’'un plaquage, le joueur plagsens enfreindre les regles, a la possibilité ldeep le ballon sur ou au-
dela de la ligne de but, il peut le faire pour nugmqun essai. Dans ce cas, un joueur défenseuinckmnt le plaqueur, peut
essayer d’empécher cet essai d’étre marqué erhantate ballon des mains de I'attaquant mais idoi pas le faire en
donnant un coup de pied dans le ballon.

Note (5) : Il peut y avoir un danger si un jouelaqué ne passe pas ou ne relache pas le ballor alen éloigne pas
immédiatement. En pareil cas, I'arbitre doit aceondn coup de pied de pénalité, sans délai.

Note (6) : La regle de I'avantage ne sera appligueesi celui-ci intervient immédiatement.

2. Il estinterdit a tout joueur :

a) d’empécher un joueur plaqué de passer ou lacHslllen, ou de I'empécher de se relever et de gjatmidu
ballon aprés qu'il ait passé ou laché le ballon,

b) darracher le ballon en possession d'un joueurysagu d’essayer de ramasser le ballon avant gjoeideir
plagqué l'ait relaché,

c) alors qu'il est au sol, aprés un plaquage, de joued’interférer avec le ballon de quelque mangue ce
soit, ou de plaquer ou d’essayer de plaquer unragie porteur du ballon,

d) de tomber volontairement sur ou par-dessus un jauesol en possession du ballon,

e) de tomber volontairement sur ou par-dessus desljswi sol ayant le ballon au milieu d’eux, ou tprégs
d’eux,

f) alors qu'il est au sol tout prés du ballon d’'emp#am adversaire de s’en emparer.

Note (7) : «Tout prés» signifie a moins d’'un métre.
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3. Un joueur ne doit pas tomber sur ou par-dessusllerbalors que ce dernier émerge d'une mélée orédn
ou spontanée.

Sanction
Un coup de pied de pénalité a I'endroit de la faute

4. Un essai peut étre marqué si le joueur porteuratforbpénétre sur sa lancée dans I'en-but adveréme s'il
est plaqué.

Regle 19 : Joueur couché avec , sur, ou prés dildra

Les obligations de cette régle sont désormais purées dans la régle 18 : Plaguage, joueur couwa® sur ou
prés du ballon.

Regle 20 : Mélée ordonnée
Une méme ordonnée, qui ne peut avoir lieu que tlaokamp de jeu, est formée de joueurs des deupesgu
groupés, de maniére a permettre au ballon d’ém®élasur le sol, entre eux; elle ne peut étre ferménoins de
cing metres de la ligne de touche.
Le joueur situé au milieu de chaque premiére ligste«le talonneur» et les joueurs qui sont degiattautre de
lui sont «les piliers».
La «ligne médiane» désigne une ligne imaginairesgudit tracée sur le sol directement a I'aplombadiégne
formée par les épaules des deux premiéres lignesraact.
Si le ballon, dans la mélée, est sur ou au-dela tigne de but, la mélée est terminée.

A. Formation de la mélée
1. Une équipe ne doit pas retarder volontairemerdradtion d’'une mélée.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

2. Chaque mélée doit étre formée a I'endroit de ldefaau aussi prés possible de ce point, a I'intéra
champ de jeu. Chaque mélée doit étre stationna@e sa ligne médiane paralléle aux lignes de bagy'a
ce que le ballon ait été introduit.

Avant d’entrer en contact, chaque premiére ligni¢ &oe dans une position accroupie, la téte eéfemuiles
pas plus bas que les hanches et de telle sortehgqgie premiére ligne ne soit pas a plus d'uneuemgdes
bras et des épaules de leur adversaire, puis, apms marqué un temps d'arrét, elles peuvent ergne
contact.

Pour la sécurité des joueurs, chaque premiére kyamt d’entrer en contact doit respecter la séopien
s’accroupir, marquer un temps d’arrét, et n'engrecontact que lorsque I'arbitre leur aura ditntrez».

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

Note (1) : Dans la mesure ou cela est nécessamplacement de la mélée sera déplacé par rappgrbimt de faute de
maniére a ce que la mélée soit formée dans le cldamgu.

Note (2) : Lorsque la faute est a moins de cingeséade la ligne de touche, la mélée sera forméeganeetres de la ligne de
touche.

Note (3) : L'arbitre indiquera la place de I'engagmt avec son pied avant que la mélée soit formée.

Note (4) : La position «accroupie» se définit parfléchissement des genoux a partir de la posifielmout de maniére a
pouvoir s'engager en mélée sans charger.
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3. lly a «jeu dangereux» si une premiére ligne sméoren bélier», a quelque distance de ses adwssatrse
précipite sur eux.

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la faute.

Note (5) : L'arbitre ne commandera pas d’entrecentact des premieres lignes avant que le ball@ndasos les mains du
joueur chargé de l'introduction en mélée et queamier soit prét a le faire immédiatement. Ce faisarbitre n'ordonne
pas aux premiéres lignes d’entrer en contact rhkgari indique qu’ils peuvent le faire dés qu’itens préts.

4. Un minimum de cing joueurs de chaque équipe egteepour la formation d’'une mélée. Chaque premiére
ligne doit comporter trois joueurs en permaneneetéte d’un joueur de premiére ligne ne doit pasaeser
placée a toucher la téte d’'un joueur de sa progueé.

Pendant le déroulement de la mélée, les cing jsugur constituent le minimum pour la formation ddun
mélée doivent rester liés jusqu’a ce que la métdaria fin.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

5. — Pendant la formation d’'une mélée, :
les épaules de chaque joueur de premiere ligneirerd pas étre plus bas que ses hanches,
tous les joueurs de chaque premiére ligne doivemtdse une position normale,
les deux pieds de chaque joueur doivent étre aetsed pas se croiser,
les talonneurs doivent étre en position pour tatonn
aucun des deux pieds du talonneur ne doit étreamt du pied le plus avancé de ses piliers.
— Pendant le déroulement d’'une mélée, les jouearshdque premiére ligne doivent prendre fermement
appui sur au moins un pied, étre en position desg@r effective et ne pas avoir les épaules plisebapie
les hanches.
— Pendant le déroulement de la mélée, les dewujswde deuxieme ligne doivent restés liés jusqe’'gue
la mélée ait pris fin.

Sanction (Rappel)
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

Note (6) : La restriction, concernant le croisemaes pieds des joueurs de premiére ligne s’applimuguement a chaque
joueur considéré isolément. Les pieds de tousdasurs de premiere ligne doivent étre dans unetiposielle qu'ils
permettent une poussée effective.

Note (7) : La position pour talonner est celle deugielle, lors d’'une mélée, le talonneur a sex ggeds au sol, porte son
poids en appui fermement sur un pied et est pi@baner ou taper le ballon avec I'autre pied.

Note (8) : Un joueur placé a I'extérieur en 2eme3eme ligne d’'une mélée, peut se placer en biasndition qu'il soit
correctement lié & son partenaire. Si, lorsqueal®oiv sort a I'arriere de sa mélée, il se décals Vextérieur et empéche
ainsi un adversaire de se déplacer le long de léanén coup de pied de pénalité sera accordé.

Note (9) : Lorsgu’'une mélée s’effondre, I'arbitreitdsiffler immédiatement pour empécher que lesjos continuent de
pousser. L'arbitre doit aussi siffler immédiatemsntin joueur de la mélée est soulevé de tellesprtil n’a plus les pieds
au sol ou qu'il est forcé hors de la mélée en &tantevé.

Note (10) : La mélée est terminée si le ballon damsélée touche ou traverse une ligne de but andjle ballon sort de la
mélée.
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B. Maniere de se lier des joueurs
6. — Les joueurs de chaque premiéere ligne doivenesé entre eux, fermement et d'une maniére continue

pendant que la mélée se forme, pendant que lenbadlointroduit et tant qu’il est dans la mélée.
— Le talonneur peut se lier a ses piliers, soitgeasus, soit par-dessous leurs bras, mais danstlautre
cas, il doit encercler fermement leurs corps aeanvdes aisselles. Les piliers doivent tenir lenta¢ur de la
méme maniére. Le talonneur ne doit pas se faireteqpod’une facon telle que ses pieds ne suppdetdra
plus aucun poids.
— Le pilier extérieur (téte libre) doit :

soit se lier & son adversaire direct (téte prisepassant son bras gauche en-dessous du bras droit

de son adversaire,

soit placer sa main ou son avant-bras gauche swisse gauche.
Le pilier intérieur (téte prise) DOIT se lier a sadversaire direct (téte libre) en passant son thrais a
I'extérieur du bras gauche de cet adversaire ditepeut s’accrocher, avec sa main droite, aulotade ce
joueur adverse mais uniquement pour assurer salibéguet celui de la mélée et il ne doit pas tettivers le
bas.

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la faute.

— Tous les joueurs de la mélée, autres que cepxatriere ligne, doivent étre liés, par I'ensemhlébcas et
de la main au corps d’'un autre joueur de la mérn@éq
— Aucun joueur, autre qu’un pilier, n'a le droit thnir un adversaire avec son bras extérieur.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

Note (11) : Le pilier extérieur (téte libre) a leod de modifier la position de son bras gaucheda@t toute la durée de la
mélée, dans la mesure ou il respecte les dispositie la Régle 20.6.c

C. Introduction du ballon dans la mélée
7. Lorsqu’une faute est sifflée, I'équipe non-fauttyvénéficiera de I'introduction. Dans tous les autras, non
couverts par une régle spécifique, l'introducti@méficiera a I'équipe qui progressait avant I'adétjeu ou,
si aucune équipe ne progressait, a I'équipe attdqua

8. Le ballon doit étre introduit sans retard aussifd¢ les premiéres lignes sont au contact. Une équit
introduire le ballon quand il est ordonné de legfait doit le faire du cété choisi en premier.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

Note (12) : Dans l'intérét de la sécurité des joaeles arbitres ont pouvoir d’autoriser un retarkintroduction du ballon
dans la cas ou un joueur de premiére ligne n'ar@assi a placer sa téte dans la mélée, mais dasdds autres cas ils
doivent s’assurer que le ballon est introduit si#lai.

Note (13) : Un coup de pied franc devra étre aceaidl'arbitre est convaincu que le retard app@dé une équipe a
introduire le ballon est volontaire, et peut popegjudice a l'autre équipe.

9. Le joueur qui introduit le ballon doit :
— se tenir a un meétre de la mélée, a mi-distansaldax premieres lignes;

— tenir le ballon a deux mains, a mi-distance degxdoremiéres lignes, et a mi-hauteur de ses geebux
chevilles;

— partant de cette position, introduire la balle;
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sans aucun retard, sans «feinte» sans aucun monvdmees bras vers l'arriere; c’est-a-dire d’'un
seul mouvement vers l'avant;

d'un geste prompt, droit le long de la ligne médiade telle sorte qu’il touche le sol en premier,
immédiatement au-dela du joueur le plus proche.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

10.Le jeu de la mélée commence lorsque le ballonajlét mains du joueur qui introduit.

11.Si le ballon sort a I'une ou l'autre extrémité dunel, il devra étre introduit de nouveau, a maja'sin coup
de pied franc, ou un coup de pied de pénalitét@ibidonné.
Si le ballon sort autrement qu’a l'une ou l'autsgérémité du tunnel, et si un coup de pied de p&hnala pas
été ordonné, le jeu doit continuer.

Note (14) : La Réegle de I'avantage s'applique déslgiballon a été introduit dans la mélée et joué.

D. Restrictions concernant les joueurs de premiére litg
12.Tous les joueurs de premiéere ligne doivent disptmes pieds de manieére a former un tunnel bieragég
Aucun joueur ne doit empécher le ballon de pénétnes la mélée, ou de toucher le sol a I'endraifw.o

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

13.Aucun joueur de premiére ligne ne peut lever oneeaun pied avant que le ballon ait quitté lesnsaiu
joueur chargé de l'introduction du ballon en mélée.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

Note (15) : Jusqu’au moment ou il est permis deldesr, ou de les avancer, les pieds doivent éaimtenus en position
normale.

14.A partir du moment ou le ballon a touché le solttpueur de premiére ligne peut se servir de l'un
quelconque de ses pieds pour tenter d’obtenir $agssion du ballon, sous les conditions suivantes :
Les joueurs de premiéere ligne de I'un et de l'adtgeiipe ne doivent & aucun moment, pendant uneemélé
volontairement :

a) lever simultanément leurs deux pieds du sol,

b) se placer dans une position telle ou agir de taite (en se balancant, en s’abaissant anormalesuesn
tirant le maillot d’'un adversaire) que cela puiése la cause de I'effondrement de la mélée,

c) soulever un adversaire de telle sorte qu'il n'ditsples pieds au sol ou le forcer hors de la méléde
soulevant,

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la faute.

d) botter le ballon en dehors du tunnel dans la doeat’ou est venue l'introduction.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.
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Note (16) : Linterdiction, visant un joueur de priére ligne, de lever ses deux pieds en méme teouwpde taper sur le
ballon avec ses deux pieds a la fois, s'appliquedaet toute la durée de la mélée et non pas semiependant
l'introduction.

Note (17) : Les arbitres doivent étre stricts &s ¢as ou le ballon est volontairement botté harsatiloir. Lorsqu’un tel
rejet du ballon se reproduit, il faut considérdag@mmme volontaire.

Note (18) : Lorsque I'arbitre ordonne que le balsmit introduit & nouveau, il doit obligatoiremé¥étre par un joueur de la
méme équipe qui avait été désignée comme bénédicail'introduction la premiére fois.

Note (19) : Si le ballon est sur le point de satitiectement a I'autre extrémité du tunnel et quiilier avance son pied de
telle sorte que le ballon passe derriére ce pe&etallon doit étre introduit a nouveau a moins lcpiti été réglementairement
joué (c’est-a-dire touché) par un joueur de preigne.

E. Restrictions concernant tous les joueurs

15.Un joueur qui ne fait pas partie de I'une des peges lignes n'a pas le droit de jouer le ballondaern qu’il
se trouve dans le tunnel.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

16.Aucun joueur n'a le droit :
a) de faire rentrer le ballon dans la mélée quand e sorti;

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

b) de manipuler le ballon dans la mélée, sauf pougo@run essai, ou faire un touché en but, danadel’cine
mélée repoussée au-dela de la ligne de but;

c) de prendre, dans la mélée, le ballon dans ses maiestre ses jambes;

d) de faire volontairement s’effondrer la mélée;

e) de tomber, ou de s’agenouiller, volontairementsdammélée.

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la faute.

f) de tenter de gagner le ballon dans la mélée, avepartie du corps autre que la jambe ou le pied.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

Note (20) : Les arbitres doivent étre stricts sunécessité de pénaliser les effondrements votestdie mélée, tels qu'ils
sont interdits par les Régles 20 (16) (d) et 2§{3)

Note (21) : Si dans une mélée le joueur qui a sdsgde plus en arriere de la mélée cesse d'@&yalors qu'il a le ballon
entre ses pieds, la mélée est terminée puisqualtmtest considéré comme étant sorti de la mélée.

17.— Il est interdit au joueur introduisant le ballen mélée , ainsi qu'a son adversaire direct, derjtmballon
au pied tant qu'il est dans la mélée.
— Aucun des deux joueurs mentionnés dans la cleitdessus ne doit agir de telle sorte que ses sdives
croient que le ballon est sorti de la mélée alors g est encore.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.
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18.Une mélée ne doit pas étre tournée au-dela d'usdiqmo telle que la ligne médiane devient paraligle
lignes de touche. La mélée sera réformé a I'endioie produit I'arrét de jeu et I'introduction setonnée a
I'équipe en possession du ballon ou autrementrsei@anée a la méme équipe.

Note (22) : Si un joueur commet des infractiongtéps, il doit étre traité dans les conditions pesyar la Régle 26 (2).

Sanctions (Rappel)
a) pour une infraction a I'un des paragraphes 1, B,4 d et e, 8, 9, 12, 13, 14 d, 15, 16 a et fa¥t b, un
coup de pied franc a I'endroit de la faute.
b) pour une infraction a I'un des paragraphes 3, 6ady 14 ab etc, 16 b ¢ d et e, un coup de piepkdalité a
I'endroit de la faute.
N.B.: Pour ce qui a trait au hors-jeu en mélée ondenvoir Régle 24 b

Regle 21 : Mélée spontanée
Une mélée spontanée, qui ne peut avoir lieu qus Banhamp de jeu, se produit quand le ballon estos et
qu’un ou plusieurs joueurs de chaque équipe sedrdudebout sur leurs pieds, au contact, entoleaallon
qui se trouve parmi eux.
Si le ballon lors d’'une mélée spontanée est sauwedela de la ligne de but, la mélée spontanéemsinée.

1. Un joueur se joignant a une mélée spontanée dddile avec la téte et les épaules pas plus badegue
hanches. Il doit se lier par au moins un bras,éassour du corps de I'un de ses partenaires seand dans
la mélée spontanée.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

Note (1) : Le fait de placer sa main sur un autteyr ne constitue pas une maniére de se lieieSenplique une liaison
avec la totalité du bras, de la main jusqu’a I'épau

2. Aucun joueur n'a le droit :

a) de faire rentrer le ballon dans la mélée spontanéed il est sorti;

b) de manipuler le ballon, dans la mélée spontanéé psarr marquer un essai ou faire un touché en but;
c) de prendre, dans la mélée spontanée, le ballonsgsn®ains ou entre ses jambes.

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

d) de faire volontairement s’effondrer la mélée spoééa

e) de sauter sur d'autres joueurs en mélée;

f) de tomber, ou de s’agenouiller, volontairemenisdarmélée spontanée;

g) pendant gu'il est a terre, de s’occuper d'une nranguelconque du ballon se trouvant dans la mélée
spontanée ou en sortant; il doit faire tout sorsitds pour s’éloigner du ballon.

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la fautarpes paragraphes (b( a (g) inclus

3. Quand le ballon, devient injouable dans une mébkamtanée, une mélée sera ordonnée par l'arbitte et
ballon sera introduit par I'équipe qui progresgainédiatement avant la formation de la mélée spdmtaSi
aucune équipe ne progressait ou que l'arbitre @ dimpossibilité de déterminer quelle équipegpessait,
I'introduction bénéficiera a I'équipe attaquante.
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N.B. : Pour ce qui a trait au hors-jeu, mélée spudgavoir la Regle 24 C.

Note (2) : Avant de siffler une mélée ordonnéepblitme doit accorder un délai raisonnable pour lgukallon émerge de la
mélée spontanée particulierement si I'une quelcertgs équipes progressait. Si la mélée spontahdewnue stationnaire
et que l'arbitre juge qu’a son point de vue le traltisque de ne pas sortir de la mélée spontarad® an certain délai, une
mélée sera ordonnée.

Regle 22 : Maul
Un « maul », qui ne peut avoir lieu que dans lenghae jeu, est formé par un ou plusieurs joueurshadgue
équipe, debout sur ses pieds, au contact, entourafdueur en possession du ballon. Un « maul mdpfan
quand le ballon est a terre, ou quand le balloregaueur qui le porte, émerge du « maul », oundquae mélée
a été ordonnée.
Si le ballon dans un maul est sur ou au-dela tigria de but, le maul est terminé.

1. Un joueur se joignant a un maul doit le faire aleetéte et les épaules pas plus basses que lelsdsanc

Sanction
Coup de pied franc a I'endroit de la faute.

2. Un joueur ne doit pas :

a) sauter sur d’autres joueurs participant a un maul,
b) faire volontairement s’écrouler un maul,

c) essayer de tirer un joueur adverse du maul.

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la faute.

3. Un joueur pour étre considéré «au contact» dodt iétrorporé, ou s'étre lié au maul ; il n’est pas €ontact
» §'il est simplement placé a c6té du maul.

4., — Quand un maul devient stationnaire ou que leohatlans un maul devient injouable, une mélée sera
ordonnée et le ballon sera introduit dans la m@kiel'’équipe qui_n'était pasn possession du ballon au
commencement du maul, mais dans le cas ou I'anbé&neeut déterminer quelle équipe était en possesisi
ballon au commencement du maul, I'introduction iére¥a a I'équipe qui progressait avant I'arrétjele ou,
si aucune équipe ne progressait, a I'équipe attaqua
— Si un joueur attrape le ballon provenant direeentlu coup de pied de I'un de ses adversairesraatit
gqu'a la suite d’'un coup de pied d’envoi ou de rened qu'il est immédiatement tenu de telle sortéuq
maul se forme et qu’ensuite le ballon dans le ndavienne injouable ou que le maul devienne statiman
I'équipe de ce joueur bénéficiera de l'introductlors de la mélée qui suivra.

Note (1) : Directement d'un coup de pied signifiee le ballon a été attrapé sans qu'il ait rebasndil’aire de jeu ou sans
gu'il ait touché ou ait été touché alors qu'’il €& I'air par un joueur.

Note (2) : Si le maul est devenu stationnaire mais le ballon circule dans le maul et que I'arbgteait le voir, ce dernier
laissera un délai raisonnable pour que le balloergenmais il ne permettra pas que le maul se rerapttnouvement. Quand
le ballon dans un maul est devenu injouable, lteehie permettra pas que se prolonge la lutte jgobballon et il ordonnera
une mélée.

Note (3) : Si un joueur participant au maul vasal ceci incluant de mettre un ou deux genouxchos d'étre assis au sol,
une mélée sera ordonnée a moins que le ballonviente immédiatement disponible et que le jeu guisssi continuer.
N.B. Pour ce qui a trait au hors-jeu sur maul \@iRégle 24 C.
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Reégle 23 : Sortie en touche et remise en jeu (toeich

A. Sortie en touche
1. lly a touche quand :
n'étant pas porté par un joueur, le ballon touehkgne de touche, ou le sol, ou une personne, ou
un objet, sur, ou au-dela de cette ligne; ou bien
étant porté par un joueur, ce ballon ou le joutawghe la ligne de touche ou le sol au-dela.

2. Si le ballon n’est pas en touche ou n'a pas trévérlan vertical correspondant a la ligne de heuan
joueur se trouvant lui-méme en touche , peut bédtballon ou le propulser avec sa main mais sasaibir.

3. Un ballon est dit botté directement en touche da auite d’'un coup de pied, il sort en touche sarwr
rebondi dans l'aire de jeu ou sans avoir touchétéuouché lors de sa trajectoire par un joueuiaobitre.

Note (1):
a) Sile ballon, lors d’'un coup d’envoi, est bottéedtement en touche et que I'équipe adverse chibesitepter le coup de
pied, la touche se jouera :
sur la ligne des 50, ou
a I'endroit ou le ballon est allé en touche sia@droit est plus proche de la ligne de but du botte
b) Si le ballon, lors d’'un renvoi au 22, est bottéediement en touche et que I'équipe adverse détdeapter le coup de
pied , la touche se jouera a I'endroit ou le balshallé en touche.
Note (2) : « Sur » ou « au-dela de » la ligne dehe , ou de touche de but vise toutes surfacessaytie I'aire de jeu.
Note (3) : Il n'y a pas touche, ou touche de buyrsjoueur, dont les deux pieds sont dans I'aggel, capte le ballon,
méme si ce dernier, avant d'étre capté, a frarachghe de but ou de touche de but.
Un tel joueur peut dévier ou taper le ballon v&asd de jeu pourvu qu’il ne le propulse pas ennav&i un joueur saute et
capte le ballon, ses pieds doivent reprendre léacbavec le sol dans I'aire de jeu.

B. Remise en jeu (touche)
La ligne de remise en jeu est une ligne imaginaiams le champ de jeu, formant un angle droit dvdigne de
touche, et passant par le point ou le ballon deét &mis en jeu.

Formation de I'alignement
1. L'alignement est constitué par au moins deux josiadg chaque équipe rangés sur deux simples lignes
paralléles a la remise en jeu, préts a ce quelllenbsoit lancé entre eux.
L'équipe faisant la remise en jeu fixe le nombreximam de joueurs, de I'une ou l'autre équipe , doit
ainsi se placer dans l'alignement. Les joueurs disposés sont dits «de I'alignement» sous résgevee qui
est dit plus bas.

Sanction
Coup de pied franc a 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.

Note (4) : Avant le commencement de la touche gtéaite sera sanctionné par un coup de pied fraoonpris la réticence
volontaire de former la touche ou d'y aligner aumsaleux joueurs.

2. Expérimental :Chaque joueur doit s’aligner a (aunsjoun demi-metre de la ligne de remise en jeuetie
sorte qu'il y ait un couloir dégagé d’'un métre enrés deux alignements de joueurs.

Sanction
Coup de pied franc a 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.

Note (5) : Expérimental : La distance d’un metrenplespace dégagé entre les deux alignementsesidrd’épaule a épaule
des joueurs lorsqu'ils se tiennent droits.
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3. L'alignement s’étend a partir de cing métres digiae de touche d’ou le ballon est lancé jusqu’a Limite
située a quinze meétres de cette ligne de touche.

Sanction
Coup de pied franc a 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.

4. Tout joueur, de l'une ou l'autre équipe, qui seutr® a plus de 15 meétres de la ligne de touche qgleand
touche commence n’est pas dans I'alignement.

Sanction
Coup de pied franc a 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.

Note (6) : Si, lors d’'une touche normale, I'équigpé va introduire le ballon aligne moins de joueque d’habitude, ses
adversaires doivent bénéficier d’'un délai raisofmabur s’adapter au nombre réduit de joueursaligfiement. Les joueurs
adverses qui se retirent, dans ce but, doiveraite flirectement, et sans retard, jusqu’a dix reédiela ligne de remise en
jeu. Les trainards doivent étre pénalisés. Dédajtmuche est terminée, les joueurs qui s’étaietités peuvent reprendre le
jeu, méme sans avoir atteint la ligne de dix métres

Lancer du ballon

5. Quand le ballon est sorti en touche, I'endroit diadbit &tre remis en jeu est défini comme suit :

a) Si le ballon sort en touche a la suite d’'un coupidel de pénalité ou a la suite d’'un coup de piethé en
arriere de la ligne des 22 métres du botteur, lausaite d’un coup de pied franc accordé en arderta ligne
des 22 metres du botteur, la remise en jeu seafdendroit ou le ballon a touché ou traversé ¢mdi de
touche, a moins qu'il en soit prévu autrement parRégles;

b) Quand le botteur recoit le ballon en dehors de28emétres et recule derriére cette ligne avantatiet) et
dans tous les autres cas ou le ballon est botEctdment en touche aprés avoir été botté autrement
gu’indiqué dans le paragraphe (a) ci-dessus, laseeBn jeu se fera en face de I'endroit d’ou lddoah été
botté ou a I'endroit ou le ballon a touché la ligletouche si ce point est plus proche de la ldgéut du
botteur;

¢) Dans le cas d’'une remise en jeu rapide, la remmigewese fera n'importe ou entre I'endroit ou ldldraest
allé en touche et la ligne de but de I'équipe diaireé le ballon.

d) Dans tous les autres cas ou le ballon va en tolehemise en jeu se fera a I'endroit ol le balidouché ou
traversé la ligne de touche.

6. — Quand un ballon est botté en touche a la suite doup de pied de pénalité, I'équipe ayant doer@up
de pied de pénalité bénéficiera du lancer de bétiende la remise en jeu.
— Dans les autres cas le ballon sera remis engeurpadversaire du joueur qui a touché le balfodegnier
ou qui le portait avant sa sortie en touche.
— Dans le cas de doute sur I'équipe qui devraiteténa le ballon en jeu, c’est I'équipe attaquanieleg fera.
— Le joueur chargé de lancer le ballon ne doitmpa$ire une partie quelconque de ses pieds darsaiac
de jeu avant de 'avoir lancé.

7. Le ballon peut étre remis en jeu soit face a ugnelinent, soit par un lancer rapide ce dernier nqu
avoir lieu que si I'alignement ne s’est pas formé.
Si un lancer rapide a lieu aprés que l'aligneménétg formé, ce lancer doit étre annulé et la sengn jeu
doit étre faite par la méme équipe face a I'aligapm

8. Face a un alignement, le ballon doit étre remigeende I'endroit indiqué dans la section (5) ettelde
maniére qu'il touche d’abord le sol ou un joueurqatil soit touché par un joueur a moins de cingreede
la ligne de touche le long de la ligne de remisgeendans le cas contraire, I'équipe adverse Budaoit de
choisir entre effectuer un lancer ou bénéficiemd’'mélée ordonnée.
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9. — Dans le cas d'une remise en jeu par un lancadeapg’est le ballon qui est allé en touche quit dtie
utilisé apres sa sortie en touche, ce ballon nealair été touché que par le joueur effectuantraise en
jeu; dans le cas contraire, ce lancer rapide di@tannulé et le ballon remis en jeu de I'endnodigué dans
la section (5) par la méme équipe.

— Lors d'une remise en jeu par un lancer rapidgaléon doit étre lancé droit le long de la lignerdmise en
jeu et parcourir au moins cinqg meétres; dans leccadraire, I'équipe adverse aura le droit de chasire
effectuer un lancer ou bénéficier d’'une mélée adteit d'ou le lancer rapide a eu lieu.

10.Si lors du deuxiéme lancer, le ballon n’est pasisen jeu correctement, une mélée sera ordonrié&eeitpe
qui avait effectué le premier lancer bénéficierd'ideroduction.

Note (7) : Si un joueur, volontairement ou d’unenigee répétée, ne lance pas le ballon droit delw@nil sera sanctionné
par un coup de pied de pénalité.

Si, a I'occasion d’'un alignement un joueur retdtdetrée du ballon ou feint de le lancer, il seaactionné par un coup de
pied franc a 15 métres de sa ligne de touche dignia de remise en jeu.

Début et fin de la remise en jeu (touche)
11.La touche commence quand le ballon quitte les n@hirlanceur.

12.La touche prend fin quand :
une mélée spontanée ou un maul s'est formé et aque les pieds des joueurs de la mélée
spontanée ou du maul se sont déplacés au-deldigedale remise en jeu, ou
un joueur, porteur du ballon, s’est dégagé degfement, ou
le ballon a été passé, tapé vers l'arriere degh@ment, ou botté, ou
le ballon est lancé au-dela de la limite des 15esé& partir de le ligne de touche, ou
le ballon devient injouable.

Note (8) : Si un joueur de I'alignement donne l#dmade la main a la main, a un autre joueur effact un mouvement de
«peel-off», la touche est terminée quand le sedencks joueurs prend le ballon.

Note (9) : Quand le ballon a été passé, ou tapsé,d®l’alignement, la touche est terminée. Legjms qui se trouvent alors
en avant d'un partenaire qui recoit le ballon pram de 'alignement sont hors-jeu, mais ils n@sepénalisés que s'ils
jouent le ballon, ou empéchent d’'une maniére quejue un adversaire de jouer.(Cas fréquent de l'ottshn des joueurs
de l'alignement quand le relayeur a la balle emi@gdiou va la recevoir).

Note (10) : Pour qu'une mélée spontanée, ou un,msaudéplagant, puisse étre considéré comme aysiiinma la touche, il
faut que tous les pieds des joueurs de la mélégapée ou du maul aient dépassé la ligne de remigsu.

Peel-off (raser I'alignement)
Il'y a peel-off quand un joueur, ou plusieurs jagegguittent la position gu’ils occupent dans Bakment, dans
le but de prendre la balle, quand elle est passepée en arriere, par un de leurs partenairéaligmement.

13.Quand le ballon est en touche, les joueurs quips@ghent de la ligne de remise en jeu sfjours
présumés faire cela en vue de former 'alignen®atf dans le cas d'un mouvement de peel-off, assujs
ne doivent plus quitter la ligne de remise en f@u/'alignement quand il est formé, jusqu’a ce tpuche
ait pris fin.
Un joueur ne doit pas commencer un mouvement degffeavant que le ballon ait quitté les mains du
lanceur.

Sanction
Coup de pied franc a 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.
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Exception: Lors d’'une touche rapidement jouée, un jouewt penir vers la ligne de remise en jeu, et s’en
retirer sans étre pénalisé.

14.Lors d’'un mouvement de peel-off, un joueur doitléplacer et continuer a se déplacer parallélentent eas
de l'alignement.

Sanction
Coup de pied franc a 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.

C. Restrictions concernant les joueurs de I'alignement
15.Avant que le ballon ait été lancé et ait touchédk ou un joueur, ou ait été touché par un jouaucun des
participants a I'alignement ne doit :
a) étre hors-jeu, ou
b) pousser, charger, épauler, se lier avec, ou retémire maniére quelconque, un joueur de l'une autte
équipe ou

Sanction
Coup de pied de pénalité a 15 metres de la ligneuthe sur la ligne de remise en jeu.

c) se servir d’'un coéquipier comme appui pour sautes le ballon ou soulever un coéquipier ou sediarc
I'un d’entre eux
d) se tenir a moins de cinq métres de la ligne dehmuou empécher que le ballon soit lancé a cinganét

Sanction
Coup de pied franc & 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.

Note (11) : La Regle 23(B) Section (8) ne doit pas Bte en contradiction avec la Regle 23(B)(15)(dptemiére constitue
une obligation pour le lanceur, la deuxiéme pouetmveur. Si un joueur empéche le ballon de paircone distance d’au
moins cing metres, il doit étre toujours sanctiopaéun coup de pied franc.

Note (12) : Le mouvement d’un joueur au-dela diénéte de quinze metres de la ligne de touche ne peoir lieu que dans
le seul but d’attraper le ballon, ou de sauter gatiraper.

Note (13) : Le joueur faisant fonction de demi d&lém n’a pas le droit de se placer ou de se remddela de la limite des
quinze meétres de la ligne de touche avant quellerbait franchi cette limite, & moins qu'’il ne déplace a I'occasion d’'une
remise en jeu longue; mais alors son mouvemersoeshis aux dispositions de la note (11) ci-dessus.

16.Quand il saute pour attraper ou détourner le ballarjoueur doit utiliser une prise a deux mainson bras
intérieur (c’est-a-dire celui du coté opposé aadwversaire).

Sanction
Coup de pied franc & 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.

17.Aprés quele ballon ait touché le sol, ou un joueur, ou & ®uché par un joueur, aucun des joueurs de
I'alignement ne doit :

a) étre hors-jeu ou

b) retenir, pousser, épauler ou faire obstructiorusuadversaire non porteur du ballon, ou

c) charger un adversaire sauf pour le plaquer ou jleuleallon.

Sanction
Coup de pied de pénalité a 15 metres de la ligneutghe sur la ligne de remise en jeu.
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18.Expérimental : Sauf lors d’'un saut pour se proclgeballon, ou d'un mouvement de peel-off, un caulo
dégagé d’'un metre doit étre maintenu entre les diégrements jusqu’a ce que le ballon ait toucléaibété
touché par un joueur, ou ait touché le sol.

Sanction
Coup de pied franc a 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.

Note (14) : L'action de sauter pour le ballon pewdlure un pas dans n’importe quelle direction adition que ce soit
seulement pour s’élever et qu'ainsi faisant le jouee traverse pas la ligne de remise en jeu.

19.Un joueur de I'alignement ne peut se rendre dasplice compris entre la ligne de touche et la ligrsecing
métres qu’aprés avoir été dépassé par le ballos skatrajectoire; s'il agit ainsi, il ne doit pasdgplacer en
direction de sa ligne de but avant que la touchpra fin, sauf dans un mouvement de peel-off.

Sanction
Coup de pied franc a 15 métres de la ligne de ®sahla ligne de remise en jeu.

20.Jusqu’a ce que la touche ait pris fin, aucun jougarle droit de se rendre au-dela de la limite gesze
métres sauf dans le cas, autorisé, ou le ballotaesé au-dela de cette limite, conformément addption
mentionnée aprés la Régle 24 (D)(1)(c).

Sanction
Coup de pied de pénalité a 15 métres de la ligntewtshe sur la ligne de remise en jeu.

Note (15) : Si le ballon, lors d’une touche, devigjouable, autrement qu’'a cause d’'une infracjisstifiable d’'une pénalité,
une mélée sera ordonnée.

21.Un joueur participant a I'alignement tel que défilsins la Régle 24 (D) peut se lancer dans une dréeh
I'alignement et se saisir du ballon a conditionilgue charge ou ne fasse obstruction sur autreujoaéverse
de l'alignement.

Sanction
Coup de pied de pénalité a 15 métres de la ligntewtshe sur la ligne de remise en jeu.

D. Restrictions concernant les joueurs qui ne se trownt pas effectivement dans
I'alignement
22.Les joueurs de I'une ou I'autre équipe qui ne savtent pas effectivement dans I'alignement ne peupas
s’avancer vers la ligne de remise en jeu pour peeteballon a la suite d'un lancer sauf dans & dlane
remise en jeu longue.

Sanction
Coup de pied de pénalité sur la ligne de hors-gelédjuipe fautive (telle que cette ligne est défiale Regle 24
D) en face de I'endroit de la faute sans que ceissp étre a moins de 15 metres de la ligne dénéouc

Sanctions (Rappel)
a) pour une infraction aux paragraphes 1, 2, 3, 414315 c et d, 16, 18, 19, un coup de pied frahB métres
de la ligne de touche sur la ligne de remise en jeu
b) pour une infraction aux paragraphes 15 a et b2Q,721, un coup de pied de pénalité a 15 metrds ligne
de touche sur la ligne de remise en jeu.
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¢) pour une infraction au paragraphe 22, coup de geeg@énalité sur la ligne de hors-jeu de I'équipgive
(telle que cette ligne est définie a la Régle 2&bface de I'endroit de la faute sans que celaspuétre a
moins de 15 metres de la ligne de touche.

Endroit de la mélée
Toute mélée choisie, ou ordonnée, dans le cadita geesente regle, ou a la suite d’'une faute quejge lors
d’'une touche, sera formée a 15 métres de la lignteuthe, sur la ligne de remise en jeu.

Note (16) : Si un joueur commet des fautes répgiiédsit étre sanctionné selon la Regle 26(2).
N.B. : Pour ce qui a trait au hors-jeu sur toucloér, Regle 24D.

Regle 24 : Hors-jeu
«Hors-jeu» se dit d’'un joueur placé dans une sitoaelle qu'il ne peut participer au jeu et queit passible
d’'une pénalité.
Dans le jeu courant, le joueur est hors-jeu stileesavant du ballon, quand ce ballon est jouélegnier lieu, par
un autre joueur de sa propre équipe.
Lors d'une mélée ordonnée, d’'une mélée spontarige ndaul, ou d’'une touche, le joueur est hors-jéueste,
ou avance, en avant de la ligne ou du point défans les parties correspondantes de la présente, Rég
enfreint de toute autre maniére ses dispositions.

A. Hors-Jeu dans le jeu courant
1. Un joueur est hors-jeu si le ballon :
a été botté, ou
a été touché, ou
est porté par un joueur de son équipe placé derier

2. Le fait d’étre en position de hors-jeu n'entraire de pénalité a moins que le joueur hors-jeu :

a) joue le ballon ou intervienne sur un adversaire,

b) s'il est a moins de dix metres d’'un adversairenaldmt de jouer le ballon ou de I'endroit ou le daltouche
le sol, ne se retire pas sans délai et sans génexdversaire,

c) dans tous les autres cas, ne se rapproche d’umsatheeattendant de jouer le ballon ou de I'endoditle
ballon touche le sol, et ce avant d’étre remiseen j

Exceptions
a) Quand un joueur hors-jeu ne peut pas éviter d#@mehé par le ballon ou par le joueur qui le poittest

«hors-jeu accidentellement».Le jeu pourra contirzuetoins que I'équipe responsable n’en tire un &g
auquel cas une mélée sera formée a cet endroit.
b) Un joueur qui recoit une passe en avant involoataliest pas hors-jeu.

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la fautebien, au choix de I'équipe non fautive, une méléde ballon
a été joué, en dernier lieu, par I'équipe fautSece dernier point est dans I'en-but, le coup igel gle pénalité
sera donné ou la mélée sera formée a cinq métrasligae de but, sur une ligne passant par cetpoin

Note (1) : Une pénalité pour hors-jeu ne sera pligée immédiatement si I'équipe non fautive bériéfd’'un avantage ou

s'il parait probable qu’elle va en bénéficier; msid'avantage attendu ne se concrétise pas, lalipgrsera accordée dans
tous les cas méme s'il est nécessaire, pour celardener le jeu au point de la faute.

Note (2) : Quand un joueur fait un en-avant et gule ses partenaires, hors-jeu, joue ensuite lerhaln coup de pied de
pénalité pour hors-jeu sera infligé que si ce heusprive I'équipe adverse d'un avantage.

Note (3) : Un joueur peut étre hors-jeu dans sopne en-but.
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Note (4) : Si un joueur donne, de la main a la mkirballe a un de ses partenaires placé devanielgiecond joueur est
hors-jeu. Une mélée pour «hors-jeu accidentel» a@lannée, a moins que I'on considére que le joéait volontairement
hors-jeu, auquel cas un coup de pied de pénalidéaseordé.

Note (5) : L'arbitre devra siffler immédiatementusi joueur hors-jeu qui ne peut pas étre remigengharge a moins de dix
meétres d'un adversaire attendant pour recevoiallem. Tout délai peut s’avérer dangereux pouramaidr joueur.

Quand il n’y a pas d’adversaire attendant pourijdedallon, mais qu'il en survient au moins un,maoment ou le ballon
arrive, un joueur hors-jeu prés d’'un tel adversagedoit en aucune maniére faire obstruction, ¢erienir en quoi que ce
soit, avant d’avoir été remis en jeu.

Note (6) : Si un joueur attaquant botte le ballgue ce dernier soit touché et laché par maladgssen adversaire a la
réception, et joué, alors, par un autre joueuigatiat hors-jeu a moins de dix métres de I'advezsgil a raté le ballon, un
coup de pied de pénalité sera accordé.

Note (7) : Un joueur attaquant botte, le coup dmlpst contré par un adversaire, un autre attageatmbuvant hors-jeu a
moins de dix métres de cet adversaire joue aloballen :dans ce cas, le jeu devra continuer. Eat,dfadversaire (qui a
contré le coup de pied) n’était pas un joueur déein pour joueke ballon, et de ce fait, le second attaquant aeftés en jeu
par application de la Régle 25.2.

Note (8) : La Régle 24.A 2 b et ¢ s'applique égaleiniersque le ballon a rebondi sur une poteau deohuwsur la barre
horizontale. Les joueurs hors-jeu ne doivent papmocher ou rester, a moins de 10 metres d'urujoye attend de jouer
le ballon, ou de I'endroit ou le ballon va touckesol.

B. Hors-Jeu lors d’'une mélée ordonnée
L'expression «ligne de hors-jeu» désigne, pouraueijir une ligne paralléle aux lignes de but, pdgsanle
dernier pied des joueurs de son équipe en mélée
Pendant qu'une mélée ordonnée se forme, ou a lieu :

1. Un joueur est hors-jeu, si:
a) il se joint a la mélée par le c6té de I'adversaire,
b) n'étant pas dans la mélée, ni le joueur de 'unéamire équipe chargé d’introduire le ballon enéeé
il ne se retire pas derriére la ligne de hors-muderriere sa propre ligne de but si elle est plus
proche;
il porte un de ses pieds en avant de la ligne de-jeo pendant que le ballon est dans la mélée.
Un joueur peut quitter une mélée ordonnée a camddgi’il se retire immédiatement derriere la ligieshors-
jeu.
S’il désire se remettre en mélée, il doit le falegriére le ballon.
Il n'a pas le droit de jouer le ballon quand cealusort entre les pieds des joueurs de sa preiigre s'il est
en avant de la ligne de hors-jeu.

Exception
Les restrictions visant le joueur quittant la mé&éeavant de sa ligne de hors-jeu, ne s’appligpastau joueur

prenant part a une «mélée tournée» a conditiohjqug immédiatement le ballon.

2. Le joueur de I'une ou l'autre équipe chargé d'idtrive le ballon en mélée est hors-jeu s'il resteporte un
de ses pieds en avant du ballon pendant que dedsi-dans la mélée.

3. L'adversaire direct du joueur qui introduit le lmailest hors-jeu s'il se place ou s'il se déplacedté opposé
a l'introduction, en avant de la ligne de hors-jeu.

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la faute.

Note (9) : Les joueurs doivent se retirer sansid&les la ligne de hors-jeu, quand une mélée sadot.es trainards doivent
étre pénalisés.

Note (10) : A I'occasion d’'une mélée, un joueurlgarque peut jouer le réle de demi de mélée quesgaipe bénéficie ou
non de l'introduction. Mais, lors de cette méléejaueur est le seul de son équipe auquel s’applaikéegle 24.B.2.
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C. Hors-Jeu lors d’une mélée spontanée ou d’'un maul
L'expression « ligne de hors-jeu » désigne, poujoureur, une ligne paralléle aux lignes de butspaspar le
dernier pied des joueurs de son équipe prenanapannélée spontanée ou au maul.

1. Mélée spontanée ou maul autrement que sur touche
Pendant qu'une mélée spontanée, ou un maul, saldgyocompris lorsqu'’il se prolonge aprés qu’uogche
ait pris fin), un joueur est hors-jeu si :

a) il s'y joint par le coté de I'adversaire, ou

b) il s'y joint devant celui de ses partenaires lespda arriére de la mélée spontanée ou du maul,

¢) il ne se joint pas a la mélée spontanée ou au etand se retire pas sans délairiere la ligne de hors-jeu, ou

d) il se délie de la mélée spontanée ou quitte le mné se retire pas immédiatement derriére Il laghors-
jeu ou, aprés qu'il se soit mis en jeu, il rejdmmélée spontanée ou le maul devant celui deatsnaires le
plus en arriere de la mélée spontanée ou du maul.

e) il avance un de ses pieds au-dela de la ligne dejho sans se joindre a la mélée spontanée owal m

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la faute.

2. Mélée spontanée ou maul lors d’une touche
L'expression «participant a la touche» a, ici, @nme signification qu’au titre de la présente Régle joueur
participant a la touche n’est pas obligé de sedj@irou de rester dans la mélée spontanée ou le ihaul
continue a participer a la touche jusqu’a ce ge'alt pris fin.
Pendant tout le temps qu’une touche est en couanidqune mélée spontanée ou un maul se formepenrjo
est hors-jeu, si

a) il s'y joint par le coté de I'adversaire, ou

b) il s’y joint devant celui de ses partenaires lespda arriére de la mélée spontanée ou du maul.

c) étant I'un des participants a la touche et ne prepas part a la mélée spontanée ou au maul,semetire
pas, et ne reste pas, derriére la ligne de hordgénie dans le présent titre C.

Sanction
Coup de pied de pénalité a 15 métres de la lignewtshe, sur la ligne de remise en jeu.

Il est également aussi hors-jeu, si :
d) n’étant pas I'un des participants a la toucheeste, ou avance, un pied quelconque, en avant ldgéade
hors-jeu définie au titre D de la présente Regle.

Sanction
Coup de pied de pénalité sur la ligne de hors-gliédjuipe fautive (telle que définie au titre D ldeprésente
Regle), face au point de la faute, mais pas a nu@rkb métres de la ligne de touche.

Note (11) : Quand la touche a pris fin , mais cuenglée spontanée ou le maul se poursuit. Un joestuhors-jeu s'il
enfreint le chapitre (1) des Régles visées 24.C &.24

D. Hors-Jeu lors d'un alignement
L'expression « participant a I'alignement » s’appk exclusivement aux joueurs suivants :
les joueurs qui se trouvent effectivement dangement,
le lanceur du ballon,
son adversaire direct, chargé éventuellement deitda ballon,
un autre joueur de chacune des équipes, qui prestign en vue de recevoir le ballon si ce
dernier est passé, ou tapé en arriére de la tduatedayeur »).
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Tous les autres joueurs sont non-participants@ulehe.

L'expression « ligne de hors-jeu » désigne unecligituée a dix métres en arriere de la ligne déseesn jeu et
parallele aux lignes de but; si la ligne de butreeve a moins de dix métres de la ligne de rermaisgeu, la
« ligne de hors-jeu » est constituée par la lignbuat elle-méme.

Hors-jeu des patrticipants & I'alignement

1. Un joueur participant a I'alignement est hors-jeu s

a) avant que le ballon ait touché un joueur ou leisogste ou avance un de ses pieds, volontairereerdvant
de la ligne de remise en jeu, a moins que celeen@aduise en sautant pour attraper le ballon paisvu
que son élan ait été pris de son c6té de la lignehise en jeu, ou

b) aprés que le ballon ait touché un joueur au sdjlat’est pas lui-méme porteur du ballon, il azarun de ses
pieds en avant du ballon, a moins qu'il ne le ptaquu tente de le plaquer, régulierement, un adirers
participant a la touche. Le point de départ delaguyage, ou de cette tentative de plaquage doéntemt se
trouver du cété de son équipe par rapport au hallon

¢) avant que la touche ait pris fin, il se déplacalalé de la limite des 15 métres de la ligne detteuc

Exception
Les joueurs de I'équipe qui effectue la remiseeengeuvent se déplacer au-dela de la limite dewéltes de la

ligne de touche lors d’'une remise en jeu longueleuii est destinée. lls ne peuvent faire cela queglie le
ballon quitte les mains du lanceur, et s'ils letfdeurs adversaires participants a la touche p#ues imiter. Si
des joueurs se déplacent ainsi, et que le ballosoitepas lancé sur eux, ou au-dela d’eux, ils elutietre
pénalisés pour hors-jeu.

Sanction
Coup de pied de pénalité a 15 métres de la lignewtshe, sur la ligne de remise en jeu.

Note (12) : Les joueurs qui franchissent la ligeehdrs-jeu, ou qui se déplacent au-dela de ladides 15 métres de la ligne
de touche a I'occasion d’'une remise en jeu longuieetht étre pénalisés si, pour une raison quelceniguballon ne dépasse
pas cette limite.

Note (13) : On accordera la possibilité de seegtamvant de le pénaliser, a un joueur qui auepiadsé la ligne de remise en
jeu en sautant, sans succes, pour tenter d’attiajpeation.

Note (14) : L'arbitre se montrera trés strict p@anctionner les joueurs qui, ne disputant pas Esession du ballon,
avancent et se mettent en position de hors-jeontakrement ou non.

2. Le lanceur et son adversaire direct doivent :

a) rester a moins de cing meétres de la ligne de tquathe

b) se retirer au-dela de la ligne de hors-jeu, ou

c) aller participer a I'alignement aprés que le babgpmarcouru cing métres, ou

d) se porter en position pour recevoir le ballonest passé ou tapé en arriere de I'alignement, dittmm qu'il
n'y ait aucun joueur occupant déja cette position.

Sanction
Coup de pied de pénalité a 15 métres de la lignewtdhe, sur la ligne de remise en jeu.

Note (15) : Si c’est un joueur autre que le traisugs aile qui remet le ballon en jeu, le troisttgiaile intéressé doit se
retirer derriére la ligne de hors-jeu, ou se joindida touche.

Hors-jeu des joueurs qui ne participent pas agfediment
3. Un joueur non-participant a I'alignement est has-i, avant que la touche ait pris fin, il avaooeaeste, en
avant de la ligne de hors-jeu.

Note (16) : Si un joueur ne participant pas a leche est hors-jeu, les joueurs non participantsigiement, ont le droit de
s’avancer au-dela de la ligne de hors-jeu lors e'temise en jeu longue qui leur est destinée.dlpauvent faire cela que
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lorsque le ballon quitte les mains du lanceur ‘@5 & font, leurs adversaires peuvent s’avancéeu rencontre. Si des
joueurs s'avancent ainsi en vue d’'une remise erojegue, et que le ballon ne leur soit pas larls&adivent étre pénalisés
pour hors-jeu.

Joueurs revenant se mettre « en jeu »
4. Un joueur, avant de lancer le ballon pour jouetdiache, n’est pas obligé d’'attendre que ses parésna
soient revenus sur (ou en arriere de) la ligneed@se en jeu, mais de tels joueurs sont hors-jaxe tre ils
sont pénalisables sauf s'ils se replient dans vs#ipn de jeu, sans aucun délai.

Sanction
Coup de pied de pénalité sur la ligne de hors-gligdjuipe fautive, (comme défini dans la sectiode2cette
régle), en face de I'endroit de la faute, sansagl@ puisse étre a moins de 15 métres de la ligrniewthe.

Reégle 25 : En-Jeu
« En-jeu » se dit d’'un joueur qui peut participarjeu et n'est pas passible d’une pénalité pors-jeu.
A. Joueur remis en jeu par I'action de sa propre équip
1. Tout joueur hors-jeu dans le jeu courant est ramigeu par I'une des quelconques actions suivatgeses
partenaires :
guand le joueur hors-jeu s’est replié derriereleepr de son équipe qui a, le dernier, botté, ®uch
ou porté le ballon, ou
quand un de ses partenaires, porteur du ballodgpassé, ou
qguand un de ses partenaires, provenant d’'un piiré & hauteur, ou en arriére, du point ou le
ballon a été botté, I'a dépassé.
Pour remettre en jeu son partenaire, cet autraujodigit étre dans l'aire de jeu, mais il ne lui pas interdit
de passer en touche ou en touche de but pour swimreoup de pied.

Note (1) : Un joueur hors-jeu qui se trouve a malesdix metres d’'un adversaire attendant le batbengde I'emplacement
ou le ballon a touché le sol, doit se retirer,aitmuer de le faire pour s’éloigner d’au moins digtres de ce joueur, jusqu’a
ce qu'il soit remis en jeu. S'il n’agit pas ainisigdevra étre pénalisé.

B. Joueur remis en jeu par I'action de l'adversaire
2. Tout joueur qui est hors-jeu dans le jeu courafiex@eption d’'un joueur hors-jeu se trouvant amsaile dix

metres d’'un adversaire attendant le ballon, ou @intpu le ballon va toucher le sol, est remis e par
I'une quelconque des actions suivantes :

quand un adversaire porteur du ballon a parcoumg mietres ou

quand un adversaire botte ou passe le ballon, ou

quand un adversaire touche intentionnellement lorbat ne réussit pas a l'attraper ou a le

ramasser.
Tant qu'il se trouve a moins de dix métres d'unedsire attendant de jouer le ballon, ou du pointeo
ballon va toucher le sol, un joueur hors-jeu net g&@ remis en jeu par aucune action de ses airess
Tout autre joueur hors-jeu dans le jeu courantoegours remis en jeu quand un adversaire joualler

C. Joueur se repliant lors d'une mélée, d'une mélée sptanée, d’un maul ou d’'une
touche
3. Un joueur qui est en position de hors-jeu quand mék&e, une mélée spontanée, un maul ou une teache
forme ou a lieu et qui se replie, comme il est griepar la Régle 24 (hors-jeu), devient en jeu :
guand un adversaire porteur du ballon a parcowmg wietres, ou
quand un adversaire a botté le ballon.
Un joueur hors-jeu dans de telles conditions rpastremis en jeu quand un adversaire a passéda.bal
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Note (2) : Les arbitres devront veiller a ce qu&égle 25 (2) ne joue pas en faveur des joueurdrads », qui resteraient
volontairement en position hors-jeu, empéchanti &&ssadversaires de courir avec le ballon, deolteb, le passer ou de le
jouer de toute autre maniére.

Note (3) : Quand une équipe a obtenu rapidememfale du ballon a I'occasion d’'une mélée ordonnéena mélée
spontanée, d’'un maul ou d'une touche, et qu’elleramun mouvement de passes, les adversaires cgtiremt ne doivent
pas étre autorisés a intervenir dans ce mouveraengins que les conditions définies a la Regle 86.8oient remplies. Les
arbitres doivent étre tres stricts dans I'applmaitile cette clause.

Regle 26 : Anti-jeu
Il y a «anti-jeu » lorsque se produit une actiamtcaire a la lettre des régles et a I'esprit du jeanti-jeu
comprend les obstructions, les manquements a &utéyles incorrections, le jeu dangereux, le coteptent
antisportif, I'acte de se faire justice soi-méntdes fautes répétées.

A. Obstruction

1. Il est interdit a tout joueur :

a) qui court vers le ballon, de charger ou poussemdwersaire courant lui aussi vers le ballon, autrgm
qu’épaule contre épaule;

b) se trouvant hors-jeu, de, volontairement, counir,se placer, devant un autre joueur de sa proprpeq
porteur du ballon, empéchant ainsi un adversaattalhdre ce dernier joueur;

c) en possession du ballon aprés une sortie de nd#émélée spontanée, de maul ou de touche, d’esdayer
forcer son chemin a travers les joueurs de sa préguipe placés devant lui;

d) se trouvant en position d’avant-aile dans une mélksknnée ou spontanée, d’empécher un adversaire
d’avancer autour de la mélée ou de la mélée spéatan

Sanction
Coup de pied de pénalité a I'endroit de la faute edsai de pénalité peut étre accordé.

Note (1) : Un joueur porteur du ballon ne peut ecua cas, étre lui-méme pénalisé pour « obstruction

Note (2) : Les arbitres noteront que :

a) Les intentions de cette regle, en ce qui conceag@énalités a infliger pour les formes sérieusassttuction, doivent
absolument étre appliquées.

b) Si un joueur est fautif pour avoir chargé, fait tobstion, ou retenu un adversaire non porteur diomaou pour toute
autre forme de jeu déloyal, il doit, avant toutdraumesure étre averti, ou exclu. S'il récidivarliitre n’a d’autre
attitude a prendre que de I'exclure. Si la fauearéché une action qui, sans cela, aurait probanleabouti a un essai,
un essai de pénalité sera accordé.

¢) L’intention de I'international Board, dans le casl@ibitre a un doute quelconque sur la notion dbpbilité est qu’il
fasse bénéficier du doute I'équipe non fautivecebede I'essai de pénalité.

B. Manquements a la loyauté - fautes répétées
2. Il estinterdit a tout joueur :
a) de commettre volontairement un acte déloyal ouftéémdre volontairement une régle quelconque;
b) de perdre du temps volontairement;
c) de taper ou de lancer, volontairement, a la maiballon de I'aire de jeu, en touche, en touchbutgou au
dela de la ligne de ballon mort.
d) de se rendre coupable d'infractions répétées aagie quelconque du jeu.

Sanction
Pour les paragraphes b) et ¢) la sanction seraup de pied franc et pour les paragraphes a) ehapup de
pied de pénalité a I'endroit de la faute. Un eskaipénalité peut étre accordé. Pour les infractoang.c) se
produisant dans I'en-but, la clause e) des pésal#@nctions) de la Régle 14 s’applique. Poumifeadtions au 2
d), un joueur peut faire I'objet d'un avertissements'il récidive, étre expulsé.

Page 50 Reéglements Sportifs Rugby FFSA



C. Incorrections - Jeu dangereux

3. ll estinterdit a tout joueur :

a) de frapper un adversaire;

b) de, volontairement, blesser un adversaire, lui doum coup de pied, lui faire un croc en jambedeue
piétiner alors qu'il est couché sur le sol;

c) de plaquer par anticipation, ou a retardement, 'onedmaniére dangereuse, ceci comprenant en péticu
I'acte dit « cravate »;

d) qui ne court pas vers le ballon, de charger, ofaide obstruction, volontairement sur un adversqirevient
de botter le ballon;

e) de retenir, pousser, charger ou agripper un pareenson porteur du ballon, sauf a I'occasion d'uné&ée,
d’'une mélée spontanée ou d’'un maul;
(sauf dans une mélée, ou une mélée spontanéepitmsis d’'éloigner, en le tirant, un joueur éteadusol, a
proximité immédiate du ballon .En dehors de ce tage action consistant a tirer un joueur par #llot est
interdite.

f) des premiéres lignes, en mélée, de se former €l@r b a une certaine distance de leurs advessatrde se
précipiter contre eux;

g) appartenant a la premiére ligne de soulever unradive de telle sorte qu'il n'ait plus les pieds tnuchent
le sol ou de le forcer hors de la mélée en le sanie

h) de causer volontairement I'effondrement d’'une méaeme mélée spontanée ou d’'un maul;

i) alors que le ballon n'est plus en jeu, de moledterfaire obstruction ou de s’en prendre d’'une &ani
quelconque a un adversaire, ou de se rendre caugalvle quelconque incorrection;

i) de commettre, dans l'aire de jeu, tout acte rémprgibée, qui soit préjudiciable au bon esprit sgorti

Sanctions

Un joueur coupable d’incorrection ou de jeu dangereera : soit expulsé, soit averti qu'il le seracas de
récidive. Pour une faute similaire, aprés avenigsd, le joueur doit étre expulsé.
En plus de l'avertissement ou de I'expulsion, usaesle pénalité ou un coup de pied de pénalité amrardé
dans les conditions suivantes :
I. Si la faute commise empéche un essai qui, sans a@lait, probablement été marqué, un essai ddifgéna

sera accordé.
Il. Le point de marque d’'un coup de pied de pénalitg se

a) pour des fautes autres que celles se rapportargaaagraphes (d) et (i) : a I'endroit de la faute;

b) pour infraction au paragraphe (d) : I'équipe nautifee pourra choisir entre le coup de pied de p&nal
point de la faute et un coup de pied de pénalitgaint de chute du ballon.

Si le ballon tombe:

en touche, la marque est a 15 meétres de la ligheutbe, sur une ligne paralléle aux lignes de but,

passant par le point ou le ballon est allé en teuch

a moins de 15 meétres de la ligne de touche, laumaegt a 15 métres de la ligne de touche, sur une
ligne paralléle aux lignes de but, passant paoietgle chute du ballon;

dans I'en-but, en touche de but ou au dela degteelde ballon mort, la marque est a cing métres de
la ligne de but, sur une ligne paralléle aux ligdestouche, passant par le point ou le ballon a

franchi la ligne de but, ou a 15 metres de la ligeeouche, I'endroit & prendre en considération

étant le plus éloigné de la touche.

Si la faute a lieu en touche de but, le « poinfadie » est dans le champ de jeu, a cing metrés lige de

but et a 15 métres de la ligne de touche.

c) pour une faute se rapportant au paragraphe i)endrbit ou le ballon aurait été remis en jeu sfdate
n'avait pas eu lieu, ou, si cet endroit se trouvela ligne de touche, a 15 metres de Ia, sur igme |
parallele aux lignes de but.

lll. Pour une faute dans I'en-but, un coup de pied delgé sera accordé conformément aux modalités du

paragraphe Pénalités de la Régle 14.

IV. Pour une faute ressortissant a la Regle 26.3 iyrisendans I'en-but, le coup de pied de pénalité¢ &loe
donné a I'endroit ou le jeu aurait repris, c'esti®:
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sur la ligne des vingt-deux métres (en un pointaprejue, dont I'équipe fautive a le choix), ou

au milieu de la ligne médiane, ou

si une mélée a cinq devait étre ordonnée, a I'ehdudelle aurait di occuper ou a quinze metres
de la ligne de touche, sur une ligne paralléle bBgle de but, et a cinqg métres d’elle, le point a
prendre en considération étant le plus éloignédeuche.

V. Pour une faute non couverte par ce qui précedesegproduit en dehors de I'aire de jeu, alors gueallon
est encore en jeu, le coup de pied de pénalitéammadé dans l'aire de jeu, a quinze métres digria de
touche et en face de I'endroit ou la faute a au lie

VI.En cas de faute signalée par un juge de touchepplication de la Régle 6 (B)(6), un coup de pied d
pénalité peut étre infligé a 'emplacement ou B&regle de I'avantage peut s’appliquer.

Note (3) : Jouer 'homme sans le ballon ainsi quée forme de plaquage dangereux y compris le plgguanticipé, le
plaguage a retardement, le plaquage ou la tentdévelaquage d’un joueur par le cou ou la téte wdessus des épaules
doivent étre séverement sanctionnés. Les joueliyygjontairement, recourent a ce type de jeu di|ajoivent étre exclus
du champ de jeu. On doit laisser jouer I'avantagesmin essai de pénalité doit étre accordé sidqualge dangereux a
empéché un essai probable.

Note (4) : C'est a l'arbitre qu’'il appartient de d#sr de ce qui constitue un plaguage dangereuxemrant compte des

circonstances, par exemple : intention visible @iepr, ou nature du plaquage, ou position vulnérdbljoueur plaqué ou

chargé pouvant étre a I'origine d’une blessureesige.

Note (5) : Les actions suivantes constituent urdgnugereux :

a) si un joueur charge, ou abat un adversaire podaunallon sans tenter de le saisir & bras le c@msme on le fait
normalement dans un plaguage);

b) si un joueur tape, ou tire, le , ou les pieds diutre joueur qui est en train de sauter dans feligent (de prime abord,
ceci constitue un jeu dangereux) ;

c) dans le jeu courant, si un joueur tente de plagngoueur en train de sauter pour se saisir dwballors gu’il n’a pas
les deux pieds au sol.

Note (6) : Un joueur n'a pas a se faire justiceni@ime, pas plus qu'il ne doit, volontairement faji®i que ce soit qui

puisse étre dangereux pour un adversaire, méneedgraier est en infraction avec les Régles du jeu.

Note (7) : Si un joueur est victime d'obstructigores qu'il ait botté le ballon, et que ce derniegree un poteau de but, le

coup de pied de pénalité pourra étre pris a I'eihdiole ballon est tombé aprés avoir rebondi syrdteau.

Note (8) : Si un coup de pied de pénalité a étéradécet que, avant qu'il ait été botté, le campifamfreigne a la Reégle 26.

3 i), l'arbitre devra :

a) donner un avertissement, ou exclure le joueur resgiade de l'incorrection;

b) en outre : avancer de dix metres dans la margua génalité, cette avance sanctionnant a la fofadge primitive et
l'incorrection.

Note (9) : Si un coup de pied de pénalité a étérdéca une équipe, et que, avant qu'il ait étééboit joueur de cette équipe

enfreigne a la Regle 26.3 i), I'arbitre devra :

a) donner un avertissement, ou exclure le joueur resgdade de I'incorrection, et

b) annuler le coup de pied, et

c) accorder un coup de pied de pénalité contre I'éuégponsable de la derniére incorrection.

Note (10) : Les arbitres noteront que:

a) la notion de «fautes répétées » est une questofaif] et il n'y a pas lieu de chercher si le jouavait, ou non,
I'intention de commettre la faute;

b) si un méme joueur doit étre pénalisé a plusieymsses, il sera traité selon la Regle 26.2 d);

c) le jeu déloyal ou malhonnéte ne doit faire I'olg&tucune indulgence;

d) «les fautes répétées » se produisent surtoutéal&ion des mélées, hors-jeu ou touches. Si unijpae cours du méme
match, a été pénalisé plusieurs fois pour infraciiaune ou plusieurs de ces Regles, il sera agesil récidive, exclu ;

e) la question se pose aux arbitres de savoir si érie de fautes identiques commis par différentgyos d'une méme
équipe, équivaut ou non, a des « fautes répétB&kestime qu'’il en est ainsi, il devra faire umése en garde générale a
cette équipe, et, si la faute se reproduit, il devtclure le joueur faultif;

f) dans le choix du nombre de fautes a partir dugngdeut parler de « fautes répétées », les artdppbqueront un taux
trés strict dans les matchs d’équipes représeatatt d'équipes de premier rang : a la troisieragefain avertissement
sera donné.

Dans les matchs de jeunes, ou de faible importamecdijgnorance des Regles, ou bien la maladresswopuent de
nombreuses infractions, un taux moins strict paet &pliqué.

Note (11) : L'International Board et les Unions (Bédérations) solidairement, soutiendront totalénies arbitres dans

I'application stricte et uniforme de la Regle comaatt les « fautes répétées ».
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D. Expulsion d'un joueur
4. Un joueur expulsé ne peut pas reprendre la pa@igand un joueur est expulsé, l'arbitre doit, aussi
rapidement que possible, établir un rapport ebsdocmer aux dispositions des Réglements Généraux.

E. Citation a comparaitre d’'un joueur
5. Quand un joueur commet l'acte d'anti-jeu qui n'as g&té relevé par l'arbitre et les juges de toudhe,
Fédération de ce joueur ou une organisation afféida Fédération a la possibilité de demandercqyeueur
comparaisse pour démontrer pourquoi sa faute neitlgas étre sanctionnée comme un joueur qui tattei
expulsé.

Regle 27 : Coup de pied de pénalité
Un coup de pied de pénalité est un coup de piedrdéc I'équipe non fautive, comme prévu par leglé®&du
jeu. Il peut étre donné par un joueur quelconqukédeipe non fautive, sous la forme qu'il désice(p de pied
placé, tombé ou de volée), pourvu que le botteur:
s'il tient le ballon, le propulse en dehors desains avant de botter, ou
si le ballon est au sol, le propulse avec le phegine distance perceptible du point de marque. Dans
le cas d’'un coup de pied placé, il peut laissanam sur le ballon pendant qu'il le botte.

1. L’équipe non fautive peut choisir une mélée au pdaanmarque, a la place du coup de pied; elle bBewt
de l'introduction.

2. Lors d’'un coup de pied de pénalité, les dispositisuivantes seront appliquées :

a) Le coup de pied doit étre donné sans retard.

b) Le coup de pied doit étre donné sur la marquenoareere de ce point, sur une ligne passant panalaue;
le botteur peut placer lui-méme le ballon pour anpcde pied placé.

Si le point défini par le Réglement comme endraisera accordé le coup de pied, se trouve a ndeilcing
métres de la ligne de but de I'équipe fautive,daxde pied de pénalité, (ou la mélée choisiefas®), sera
accordé a cinq métres de la ligne de but, surigne passant par ce point.

¢) Le ballon peut étre botté dans n'importe quellection et le botteur peut rejouer le ballon lui-neésans
aucune restriction sauf s'il a indiqué a I'arbis@n intention de tenter le but ou a agi de telktesque cette
intention apparaisse clairement : il ne peut ghas botter le ballon d’'une autre maniére. Un joledtant en
touche ne peut le faire que par un coup de pietbéoMoute indication d’intention est irrévocable.

d) L'équipe du botteur a I'exception du placeur, paarcoup de pied placé, doit se trouver en arriérballon
jusqu’'a ce qu'il ait été botté. Les joueurs de Uiipg du botteur qui se replient et qui se trousanavant du
ballon ne seront pas sanctionnés si leur positiest due qu’a la rapidité avec laquelle le coupita a été
tapé. Néanmoins, ils devront continuer de se retiree seront considérés en jeu que lorsque :

le joueur hors-jeu se sera retiré derriére le botte ballon,

un de ses équipiers porteur du ballon soit verautiasteur,

un de ses équipiers soit venu a sa hauteur a amdjt'il soit parti de derriere I'endroit d’ou le
ballon a été botté.

e) Les joueurs de I'équipe adverse doivent courirssiglai (et continuer a le faire alors méme queolgp de
pied est donné et que le ballon est joué par IgEdu botteur) jusqu’a une ligne paralléle auxdgde but,
a dix metres de la marque; ou jusqu’a leur lignévalesi elle est plus proche de la marque. lIs @itivester
immobiles, les bras le long du corps, jusqu’a ce lgicoup de pied ait été donné deés lors que qe @eyied
est une tentative de but.

Les joueurs qui se replient ne seront pas pénghisés ne pas se trouver a dix metres, si cettatiiiu est
due a la rapidité avec laquelle le coup de piettadénné; mais ils doivent continuer a se repbeis ne
peuvent pas reprendre le jeu, jusqu’a ce qu'unradire, porteur du ballon ait parcouru cing metres.

f) Les joueurs de I'’équipe adverse ne doivent, nigdspr au coup de pied, ni intervenir en quoi qusodesur
le botteur. Ces dispositions visent les actiorlegeju’emporter le ballon, le lancer ou le bottershde portée
du botteur.

Reglements Sportifs Rugby FFSA Page 53



Sanctions
Pour une infraction commise par I'équipe du bottemwélée au point de marque.
Pour une infraction commise par I'équipe adverseup de pied de pénalité a dix métres en avant
du point de marque, ou a cinq métres de la lignleutéle point le plus proche du premier point de
marque étant a prendre en considération) sur wgre lpassant par la marque. Un joueur
quelconque de I'équipe non-fautive peut donneolgade pied.

Note (1) : Le coup de pied doit étre donné avelsakon qui était en jeu jusque la, a moins quebltae estime qu'il est

défectueux.

Note (2) : L'utilisation de sable, de sciure ourd'spcle réglementaire est autorisée pour pladaallen.

Note (3) : Un joueur jouant un coup de pied deafitsh n'a pas le droit de faire rebondir le balkur son genou. Le ballon
doit étre botté avec le pied ou la jambe. Si urjowne botte pas convenablement le ballon, uneensélé ordonnée.

Note (4) : En plus des dispositions générales emrant les pertes de temps, le botteur est terjauge sans délai, sous
peine de sanction.

Les dispositions du 2eéme alinéa du paragraphe d)Na¢es sur la Regle 13 s’appliquent aussi au casodp de pied de
pénalité.

Méme sans préavis, si le délai employé constitueement une violation de la Régle, le coup de p&rd sinnulé et une
mélée sera ordonnée.

Note (5) : L'arbitre doit toujours relever le tempardu lors du coup de pied, comme il est ditlddée sur la Regle 5.

Note (6) : S'il semble que le botteur s’appréteritér un but, I'arbitre peut lui demander de percson intention.

Note (7) : Al'occasion d’'une tentative de butjd¢des joueurs du camp adverse doivent rester irh@scd partir du moment
ou le botteur commence sa course jusqu’au momele caup de pied est donné.

Note (8) : Quand un coup de pied de pénalité eshél@ans I'en-but , un essai de pénalité sera déaans le cas ou un
acte d'antijeu commis par un défenseur, empéchataguant de faire, le premier, un touché a terre.

Note (9) : Si, a I'occasion d'un coup de pied degié botté dans I'en-but, le ballon sort en taucle but, ou en ballon
mort, une mélée a 5 metres sera ordonnée, I'é@tipguante bénéficiant de I'introduction.

Note (10) : Si le botteur tape « en drop », etlgoarque ainsi un but, ce but reste valable ménte Isotteur n'a pas avisé
I'arbitre de son intention de tenter le but.

Note (11) : Si, malgré une faute antérieure commpigd’'équipe adverse, un but est marqué, le bnat aecordé au lieu d’'un
nouveau coup de pied de pénalité.

Note (12) : L'arbitre n'accordera pas une nouvekmalité s'il est convaincu que le motif de cetteivelle pénalité a été
provoqué par I'équipe du botteur; mais il laisdergu continuer.

Regle 28 : Coup de pied franc
Un coup de pied franc est un coup de pied accotdédite d’'un arrét de volée ou a I'équipe nortifeucomme
indiqué dans les Régles du Jeu. Un but ne peun@&rgué a la suite d’un coup de pied franc L'équipgii un
coup de pied franc a été accordé ne peut scorarosyr de pied tombé qu’aprés que le ballon soiedewmort
ou qu'il ait été touché ou joué par un adversaire.

1. L’équipe bénéficiaire d’un coup de pied franc alteit de choisir, a la place, une mélée au pointndeque;
elle bénéficiera alors de l'introduction.

2. Le coup de pied doit étre donné sans retard.

3. Le coup de pied doit étre donné sur la marque careéére de ce point, sur une ligne passant paraiajue,
le botteur peut placer lui-méme le ballon pour anpcde pied placé.

4. Si le point défini par le Réglement comme endrditsera accordé le coup de pied se trouve a moiesde

métres de la ligne de but adverse, la marque dp deupied, ou de la mélée éventuellement choisa a
place, sera fixée a cinq métres de la ligne desoutune ligne passant par ce point.
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5. Le ballon peut étre botté dans n'importe quelleection et le botteur peut le rejouer lui-méme sans
restriction. Un joueur qui tape un coup de pieddran touche ne peut le faire qu’en coup de piedotie
ou coup de pied tombé.

6. L'équipe du botteur a I'exception du placeur, poarcoup de pied placé, doit se trouver en arriegrballon
jusqu’a ce qu'il ait été botté. Les joueurs de Uiipg du botteur qui se replient et qui se trousanavant du
ballon ne seront pas sanctionnées si leur pogitiest due qu’a la rapidité avec laquelle le coupidel a été
tapé; néanmoins ils devront continuer de se regiree seront considérés en jeu que lorsque :

le joueur hors-jeu se sera retiré derriére le bote ballon,

un de ses équipiers porteur du ballon soit verautzasteur,

un de ses équipiers soit venu a sa hauteur a amdjt’il soit parti de derriere I'endroit d’ou le
ballon a été botté.

7. Les joueurs de I'équipe adverse ne doivent voloeraént se livrer a aucune action qui pourrait apour
effet de retarder le coup de pied. Ceci vise déisrectelles que porter, jeter ou botter le baltars de
portée du botteur.

8. Les joueurs de I'équipe adverse doivent se resiams délai jusqu’a une ligne paralléle aux lignedudt, a
dix metres de la marque, ou jusqu’a leur ligne diesbcelle-ci se trouve a moins de dix metresademarque
ou a cing metres de la ligne de but de I'équipesesty si la marque est dans I'en-but. S'étant agpdiés, les
joueurs de I'équipe adverse ont le droit de cha&geque le botteur commence sa course ou amore®apn
de pied.

9. Les joueurs qui se replient ne seront pas péngliséisne pas se trouver a dix metres si cettetgituast due
a la rapidité avec laquelle le coup de pied eshdpmais ils doivent continuer a se replier ehéspeuvent
pas reprendre le jeu jusqu'a ce qu'un adversageepr du ballon ait parcouru cing metres.

10.Si, ayant chargé dans des conditions réguliérssjoleeurs de I'équipe adverse empéchent que le deup
pied soit tapé, celui-ci est annulé.

11.Ni le botteur, ni le placeur, ne doivent volontaient faire quoi que ce soit qui puisse amener ifggu
adverse a charger prématurément. Si I'un d’euxagéi la charge sera considérée valable.

Sanctions
En cas de faute de I'équipe du botteur, ou en Gamdlation du coup de pied, une mélée sera
ordonnée au point de marque; I'équipe adverse lmégef de I'introduction. Si la marque est dans
I'en-but, la mélée sera ordonnée a cing meétrda tigne de but sur une ligne passant par le point
de marque.
En cas de faute de I'équipe adverse, un coup defec sera accordé a dix metres en avant du
point de marque, ou a cinq metres de la ligne delewpoint le plus proche du premier point de
marque étant a prendre en considération) sur wgre lpassant par la marque. Un joueur
guelconque de I'équipe non-fautive peut donneplgade pied.

Note (1) : Le coup de pied doit étre donné engaiit le ballon qui était en jeu jusque la, a majms 'arbitre estime qu'il
est défectueux.

Note (2) : Un joueur jouant un coup de pied fratecpas le droit de faire rebondir le ballon sun ggnou. Le ballon doit
étre botté avec le pied ou la jambe. Si un joueunatte convenablement, une mélée sera ordonnée.

Note (3) : Le botteur n'a pas le droit de «feintele coup de pied et de revenir en arriere. D& g amorcé son
mouvement pour botter, les adversaires peuvengehar

Note (4) :En plus des dispositions générales aoace les pertes de temps, le botteur est tenwukr jsans délai, sous
peine de sanction.
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Note (5) : L’arbitre veillera a ce que les joueadverses n'avancent plus progressivement, et ar'de gient leurs deux
pieds derriére la ligne de dix metres; en cas otfon, il accordera un coup de pied franc, canfament aux sanctions
prévues pour la Régle 28.
Note (6) : Quand un coup de pied franc est donrdega de la ligne de but, le ballon est en jeunsadversaire le joue
régulierement avant gu’il ait franchi la ligne det et un essai peut étre marqué.
Note (7) : Quand un coup de pied franc est donmé dlan-but, un essai de pénalité sera accordé lkdacss ou un acte
d’'antijeu, commis par un défenseur, empéche unw@dta de faire, le premier, un touché a terre.
Note (8) : Si, a I'occasion d’un coup de pied franntté dans I'en-but, le ballon sort en touche atedn en ballon mort, une
mélée a cing sera ordonnée, I'équipe attaquantéfioemt de l'introduction.
Note (9) : Si l'adversaire « contre » réglementaiat un coup de pied franc dans I'aire de jeuglegontinuera.
Note (10) : Une mélée sera ordonnée a cing metrds kigne de but face au point de marque si :

un coup de pied franc ayant été attribué dansdenphde jeu, et

le botteur s’étant reculé dans son en-but pouotteh et que,

I'adversaire, en chargeant régulierement, empéchéalisation du coup de pied franc.
Note (11) : Une mélée sera ordonnée a cinq meada igne de but face au point de marque si up d®ipied franc ayant
été attribué dans I'en-but, et 'adversaire, errgbant régulierement , empéche la réalisation dip cie pied franc.
Note (12): Si I'arbitre estime que la raison ptaguelle il a été amené a donner un coup de pa&dfren tant que sanction,
a été délibérément recherchée, il laissera legetirer.

A. Présentation générale
Les regles du jeu sont celles qui s’appliquentuayby a XV dans leur intégralité.
L’aire de jeu pour sa pratique est la méme que fgmurgby a X\
Nombre de joueurs par équipe :
— si tournoi 1 journée : 9 joueurs en effectif
— si tournoi 2 journées : 10 ou 11 joueurs en ¢iffec
La durée de jeu de chaque opposition est de Z7fainutes a la mi-temps, changement de camp
immeédiat, géré par 1 table de marquage avec asemisnt sonore a la fin du temps réglementaire.
Seule la finale est de 2 fois 10 minutes.
Les cas d’'égalité en matchs de poules sont régléaahiére traditionnelle (exclus, goal average
particulier, général, essais, etc...).
En matchs éliminatoires (1/4, 1/2, F), une proldimgamaximum de 5 minutes peut étre mise en
place avec « mort subite », soit arrét du matclpramier point marqué (essai, pénalité, drop).Si
I'égalité persiste au terme de 5 minutes, appbcatie la régle générale de I'égalité en se référant
I'ensemble des matchs disputés.
Les remplacements se font :
— Soit 1 remplacant «technique » a la mi-tempd eemplacant sur blessure pendant tout le
match.
— Soit 2 remplagants sur blessure pendant toutketm
Tout joueur ne peut revenir dans le méme match.
La Régle concernant le remplacement d’un joueusdgigine s’applique dans son intégralité.
Le nombre réduit de joueurs et le maintien des dgiems normales du terrain permettent de
nombreuses possibilités d’attaques et la réalisatiessais tout aussi nombreux.
D’une part, cette forme de jeu est a la fois :
— attractive pour les joueurs en mettant en éviddewgrs qualités physiques et techniques,
— appréciée par les spectateurs grace a la viegoemte du ballon.

! Lors des tournois FFSA, les matches peuvent s fur un terrain de 60m x 40m
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B. Tournois juniors et seniors
Regle 1
Chaque équipe est composée de 11 joueurs au pdos,7dprésents sur le terrain. La liste des 11 jmie
participant au tournoi est déposée au secrétariatuth organisateur ¥4 d’heure avant le coup d’exdvopremier
match.
Formation de I'équipe : 3 avants, 1 demi de m&éarieres
Formation de mélée : 3 avants sur la méme lign@ligrs, 1 talonneur).

Regle 2
Tout changement est interdit, sauf en cas de bleggave reconnue par le médecin responsable.

Regle 3
Tout joueur expulsé du terrain par I'arbitre edfirdévement éliminé du tournoi (le joueur n’estpeemplacé
pendant la partie en cours).

Regle 4
Les régles générales du jeu sont exactement leem@ue celles du rugby a XV, les matchs se dérbsiarun
terrain avec les dimensions normales.

Remarques
La durée de chaque match peut étre de 2 x 7 miraites un repos de 2 minutes au changement de camp.
La durée de la finale peut étre de 2 x 10 minutes an repos de 5 minutes au changement de camp.

C. Tactique
La grande différence avec le XV se situe au nivéd&la maniére de jouer, ou si vous préférez, aeaniwde la
tactique (il n'existe pas une seule tactique éwielemais plusieurs régles doivent étre respectées @tre
efficaces dans un match, mais aussi lors de tosirterugby a 7 se jouant en général lors des ¢dg)in
le 7 est un jeu d’équipe ou le collectif 'emposte I'individuel
il se joue généralement en match de 2 x 7 minues, demandent autant de temps de
concentration. En effet, sitdt la passe effecti&@gueur doit se déplacer pour devenir le premier
soutien.
la conquéte est primordiale, car la maitrise diohadst la base du succes
le combat doit étre bref et la libération du baltepide. Il faut jouer debout.
la passe et le replacement sont essentiels :titdajours donner des solutions au porteur du hallo
il ne faut pas hésiter a reculer pour relancerele ¢t déséquilibrer la défense adverse ( d'ou
l'importance pour le passeur de se replacer imniéatient)
le jeu au pied : c’est une arme dangereuse, caelsces de loin déstabilisent les défenses

Toutefois, on note 3 situations ou le jeu au piedtg’'avérer payant :

1. L'adversaire a botté et le joueur qui récupéredliteln’a pas de soutien pour relancer (évident).

2. Une équipe a un ou plusieurs joueurs nettementrplpisies que son adversaire, un long coup de et p
s’avérer payant (pas toujours apprécié du public).

3. Enfin, une équipe a pris I'avantage au score (é&pence 2 ou 3 essais), il devient intéressabbtter pour
gérer ses efforts en vue de la suite du tourna@dob coup de pied devra laisser le ballon dan® & jeu,
et il faudra presser I'adversaire pour éviter danee et I'obliger & dégager en touche : récup#matiu
ballon).
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D. Arbitrage
L’arbitre doit veiller autant & I'intention qu’adttion : en effet, il y a peu de regroupementsnigeifomme au
XV (le porteur du ballon et un partenaire opposés adversaire) , donc réglementairement peu dejearsur
ces actions. Mais il est important de veiller acqee les joueurs n'anticipent pas les sorties déedadour
I'adversaire et n'en génent pas le jeu.

A. Catégorie Poussins - Division 1
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Regles et remarques pédagogiques

Joueurs
— 8 joueurs (remplacements illimités). Type dedraliinitiation.

Terrain
— 30 m x 20 m (+ en-buts = dimensions en fonctie'eéspace disponible). La largeur est limitée
afin d’éviter les contournements et de créer destbn de contacts.

Durée du jeu

— Tournoi : temps total du jeu = 30 minutes.

— Match unique : 2 x 10 minutes . L'éducateur-aebjirofitera des arréts de jeu pour donner des
conseils.

Marque
— Essai : faire un touché dans I'en-but adversdidgree de but fait partie de I'en-but.

Devoirs et droits des joueurs

— Tout joueur en jeu peut :

* se saisir du ballon, courir en le portant.

* plaquer un adversaire porteur du ballon.

— Tout joueur plaqué doit immédiatement lacher ddldm. Obligation pour tous d’étre debout
pour rejouer. Interdication d’empécher un joueunutau sol de lacher le ballon, ou de se relever
aprées l'avoir laché. Tout geste pouvant faire nslieterdit (plaquage au-dessus des épaules,
croche-pieds, coups au visage, etc...)

— Tout jeu au pied est interdit, mis a part daas-but (coup de pied défensif).

Hors-jeu et en-avant

— Tout joueur en avant d’'un partenaire jouant lkobane peut faire action de jeu.
— Le ballon ne peut étre passé a un partenairejbor&itué en avant).

— Ne pas sanctionner les maladresses minimes ¢légeavants).

Avantage
— L’éducateur-arbitre ne sifflera pas I'en-avantéme important) si un adversaire a pu
s’approprier le ballon avant intervention d’'un padire de celui qui a effectué I'en-avant, et a
condition que I'équipe qui a récupéré le ballorseaetrouve pas en difficulté (perte de terrain ou
de ballon).

Score
— Valeur de l'essai : 4 points.
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Coup d’envoi (début de partie ou 2éme mi-temps)
— Coup de pied placé. Le centre doit parcourir @ins5 meétres en direction de la ligne de but
adverse. Equipe adverse a 5 métres./Lieu : auecdntterrain.

Coup d’envoi (aprés essai)

Lieu
— au centre du terrain

Lancement du jeu :
— I'éducateur-arbitre présente le ballon d’'une mailéquipe qui bénéficie au coup d’envoi ou
de la remise en jeu. Equipe adverse a 3 métres.
— le jeu débute dés qu’un joueur se saisit du ballo
— pourquoi présentation du ballon & une main ?
* moyen facilitant la perception visuelle de la i@
— pourquoi 3 métres ?
* pour limiter I'intensité du contact.
— a 5 métres de la ligne de touche la plus procie permettre le choix d’'un c6té d’attaque.
Ce type de remise en jeu ne pose pas de probléenesntible au joueur qui se saisit du ballon, et
lui permet une meilleure perception de la situatibrest utilisé également pour les 4 situations
suivantes :

1. Coup de renvoi (aprés toucher dans son propre gn-bu
— Lieu a 5 métres de la ligne de but
— Défenseur bénéficiaire : Si le ballon est touehéen-but par les défenseurs aprés action des
attaquants.
— Attaquant bénéficiaire : Si le ballon est touaréen-but par les défenseurs aprés action des
défenseurs eux-mémes : transport ou lancer durbdipuis le champ de jeu jusque dans son
propre en-but.

2. En-avant (ballon injouable)
— Lieu : a I'endroit de la faute (minimum a 5 méte la ligne de touche).

3. Pénalité (aprés hors-jeu, jeu au pied ou jeu daiger
— Lieu : a I'endroit de la faute (minimum a 5 métde la ligne de touche).
— Sortie en touche :a I'endroit de la sortie (dilidraou du porteur du ballon), et a 5 métres de la
ligne de touche.

4. Sanctions :
— Exclusion temporaire : sur jeu dangereux, antj-fmervement...
— Exclusion définitive : actes de brutalité, masifgions incorrectes, récidives aprés exclusion
temporaire.

B. Catégorie Benjamins - Division 1

Regles et remarques pédagogiques

Joueurs
— 8 joueurs (remplacements illimités) .Ballon typeior.

Terrain

— 40 m x 30 m (+ en-buts = dimensions en fonctier'eéspace disponible). La largeur est limitée
afin d’éviter les contournements et de créer desatbns de contacts.
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Durée du jeu

— Tournoi : temps total du jeu = 40 minutes.

— Match unique : 2 x 15 minutes .

— L’éducateur-arbitre profitera des arréts de jeurglonner des conseils.

Marque
— Essai : faire un toucher dans I'en-but adverselidne de but fait partie de I'en-but.

Devoirs et droits des joueurs

— Tout joueur en jeu peut :

* attraper le ballon, courir en le portant.

* plaquer un adversaire porteur du ballon.

— Tout joueur plaqué doit immédiatement lacher ddldm. Obligation pour tous d’étre debout
pour rejouer. Interdiction d’empécher un joueuruteu sol de lacher le ballon, ou de se relever
aprées l'avoir laché. Tout geste pouvant faire nslieterdit (plaquage au-dessus des épaules,
croche-pieds, coups au visage, etc...)

— Le coup de pied de type gagne terrain « aveugk & déconseiller

— Tous les autres coups de pied tactiques étantégemses a des situations données, s'ils sont
significatifs, seront autorisés

Hors-jeu et en-avant
— Tout joueur en avant d’'un partenaire jouant lkobane peut faire action de jeu.
— Le ballon ne peut étre passé a un partenairejboritué en avant).

Avantage

— L'éducateur-arbitre ne sifflera pas I'en-avantisiadversaire a pu s'approprier le ballon avant
intervention d'un partenaire de celui qui a efféctien-avant, et a condition que I'équipe qui a
récupéré le ballon ne se retrouve pas en diffidpkgte de terrain ou de ballon).

Sanctions

— Exclusion temporaire : sur jeu dangereux, antj-@ervement

— Exclusion définitive : actes de brutalité maniéss incorrections, récidive aprés exclusion
temporaire.

Score
— Valeur de l'essai : 4 points.

Coup d’envoi (début de partie ou 2éme mi-temps)

— Coup de pied placé. Le ballon doit parcourir anina 5 métres en direction de la ligne de but
adverse. Equipe adverse a 5 métres.

— Lieu : au centre du terrain.

Coup d’envoi (apres essai)

— Coup de pied tombé (drop), le ballon devant frémia ligne médiane ; équipe adverse a 5m. —
L’équipe qui a concédé I'essai peut garder le héad&fu ballon (récupération du ballon aprés Iéger
coup de pied ayant franchi la ligne médiane)

Lieu
— au centre du terrain
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Coup de renvoi (aprés toucher dans son propre gn-bu

— Défenseurs bénéficiaires

Si le ballon est en-but aprées action des attaguamessibilités

* coup de pied tombé (drop) adversaire a 5m

* récupération du ballon aprés Iéger coup de piedetadire a 5m)

— Attaquants bénéficiaires

Si le ballon est en en-but aprés action des défengdepuis le champ de jeu), 1 seule possibilité

* |'arbitre pose la balle au sol (défenseurs a 5m,laudigne de but). Le jeu débute dés qu'un
joueur-attaquant remet en jeu en talonnant le balécupéré par un partenaire situé
immédiatement derriére lui. Le joueur situé degilertalonneur devra étre capable de ramasser
le ballon au sol et d’orienter le jeu.

Lieu

— a l'endroit qui parait le mieux situé a celui g@met en jeu pour le cas des défenseurs
bénéficiaires.

* en face de I'endroit ou le toucher en en-but deau |

* a5 metres de la ligne de but quels que soierttdaéficiaires.

En-avant (ballon injouable)

— Idem que précédemment (voir remise en jeu amash& dans son en-but), effectuée par

attaquants bénéficiaires. 1 seule possibilitérbitee pose la balle au sol (défenseurs a 5 métres

sur la ligne de but) .Le jeu débute dés qu'un jowtaquant remet en jeu en talonnant le ballon
récupéré par un partenaire situé immédiatemenigdenui.

— Le joueur situé derriére le talonneur devra éagable de ramasser le ballon au sol et d’orienter
le jeu ( I'arbitre pose la balle au sol, adversaaé metres).

Lieu
— a I'endroit de la faute.

Pénalité (aprés hors-jeu ou jeu dangereux)

— 2 possibilités :

* balle au sol a 5 m en avant de la faute dans I deEnt'équipe adverse et & 5 m minimum de sa
ligne de but (Iéger coup de pied récupéré).

* coup de pied franc botté a 5 m en avant de la fawitéirection de la touche ou dans le champ
de jeu.

Lieu
— a5 m en avant de la faute ;L’équipe fautive desgculer de 5 m ;a2 5 m minimum de toute
ligne.

Sortie en touche :

— L’arbitre lancera le ballon a la verticale auslesde 3 joueurs de chaque équipe disposés en
alignement face a lui (3 contre 3, cOte a cote)

— L’arbitre imposera un couloir de 50 cm entredesix alignements et un écart de 1 m entre les
partenaires dans I'alignement; le premier joueuchiBque alignement se situant a 3 m de l'arbitre.
Un relayeur destiné a recevoir le ballon gagnéoeictte orientera le jeu. Les autres joueurs de
chaque équipe seront a 5 m en retrait. Le derogeyr de I'équipe qui lance (le verrouilleur)
détermine par sa position la fin de I'alignemest;verrouilleur adverse ne doit pas se situer en
arriére de son vis-a-vis.
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Lieu

— En face de I'endroit ou le porteur du ballonssti, ou bien en face de I'endroit ou le balloh es

sorti.

* lancé involontairement de la main.

* coup de pied indirect (sortant en touche apresn@d’intérieur du champ de jeu)

* frappe directe depuis I'en-but.

* en face du point de frappe (si coup de pied batectEment en touche depuis le champ de
jeu).

C. Catégories Minime, Cadet, Junior, Senior - Divisior
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Régles et remarques pédagogiques :

Joueurs
— 8 joueurs (remplacements illimités). Ballon régémtaire senior.

Terrain :
— 50 m x 40 m ( + en-buts : dimension en fonctier’dspace disponible).

Durée du jeu :

— Tournoi :

*  Minimes : 50 mn

* Cadets: 70 mn

*  Juniors : 90 mn

* Seniors: 90 mn

— Match unique :

*  Minimes : 2 x 20 mn
* Cadets:2x30mn
* Juniors : 2 x 35 mn
* Seniors: 2 x35mn
— L’éducateur-arbitre profitera des arréts de jeurmdonner des conseils.

Marque :
— Essai : faire un toucher dans I'en-but adverseligne de but fait partie de I'en-but.

Devoirs et droits des joueurs :

— Tout joueur peut ;

* attraper le ballon, courir en le portant

* plaquer un adversaire porteur du ballon

* Dpotter le ballon, sous toutes ses formes que te soi

— Tout joueur plaqué doit immédiatement lacher ddldm. Obligation pour tous d’étre debout
pour rejouer. Interdiction d’empécher un joueuruteu sol de lacher le ballon, ou de se relever
aprées l'avoir laché. Tout geste pouvant faire nslieterdit (plaquage au-dessus des épaules,
croche-pieds, coups au visage, etc...)

— Le coup de pied de type gagne terrain « aveugk & déconseiller.

— Tous les autres coups de pied tactiques étantépemses a des situations données, s'ils sont
significatifs, seront autorisés
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Hors-jeu et en-avant
— Tout joueur en avant d’un partenaire jouant lkobane peut faire action de jeu.

Avantage

— L’éducateur-arbitre ne sifflera pas I'en-avantisiadversaire a pu s’approprier le ballon avant
l'intervention d'un partenaire a celui qui a efi@€tl'en-avant, et a condition que I'équipe qui a
récupéré le ballon ne se trouve pas en difficyedteé de terrain ou du ballon).

Sanctions :

— Exclusion temporaire : sur jeu dangereux, antj-@nervement, ...

— Exclusion définitive : actes de brutalité maniéss incorrections, récidive apres exclusion
temporaire.

Score :
— Valeur de l'essai : 4 points.

Coup d’envoi (début de la partie ou 2éme mi-temps)
— Coup de pied placé au centre du terrain. Le ballmt parcourir au moins 5 m en direction de
la ligne de but adverse. Equipe adverse a 5 m.

Coup d’envoi (aprés essai)
— Coup de pied tombé (drop) au centre du terranbdlle devant franchir la ligne médiane.
Equipe adverse a 5 m (remplacement possible agges toup de pied).

Coup de renvoi (aprés touché dans son propre en-but

— Défenseurs bénéficiaires :(au libre choix)

Si le ballon est en en-but aprés action des attagiu2 possibilités :

* Coup de pied tombé (drop) (adversaire a5 m) kae li

* Récupération du ballon aprés Iéger coup de pieldéraaire a5 m) choix

— Attaquants bénéficiaires :

Si le ballon est en en-but aprés action des défemgdepuis le champ de jeu: lancer ou transport),

1 seule possibilité :

* mélée a 3 contre 3 ( en face de I'endroit ou lehélen en-but a eu lieu.)(voir chapitre suivant :
en avant/ballon injouable)

Lieu
— a5 mde la ligne de but quels que soient legfidaires.

En-avant ballon injouable

— Reprise du jeu par une mélée a I'endroit de laefalLa mélée sera composée de 3 joueurs en
1ére ligne qui doivent rester liés jusqu’a la sode la balle. Les autres, sauf le joueur intrazhtis

la balle et son vis-a-vis, devront se tenir enéaerid’'une ligne passant par les derniers pieds des
joueurs de son équipe en mélée. La formation déerdkffectuera lorsque le demi de mélée sera
prét a introduire le ballon. Le joueur introduisaat ballon se placera a cheval sur la ligne de
remise en jeu. Cette introduction se fera sand.daé&s I'introduction réalisée, les deux demis de
mélée devront se tenir derriére leur mélée. Leférdiftes positions devront étre abandonnées dées
la sortie de la balle.

— Les demis de mélée ne doivent pas suivre l'intcbidn de la balle. L'éducateur-arbitre doit
insister sur les liaisons et les appuis.
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Pénalités (apres hors-jeu ou jeu dangereux) :

— A 5 m en avant de la faute et a 5 m minimum deetdigne, I'équipe fautive devra reculer de 5
metres, 2 possibilités :

* balle au sol : Iéger coup de pied récupéré pardeyr.

* coup de pied franc en direction de la touche o dlmehamp de jeu

Sortie en touche :

— Mémes conditions que pour les benjamins a Villigon I, exception faite que ce n’est pas
I'arbitre qui effectue le lancer mais un joueurl@éguipe non fautive, généralement l'ailier c6té
fermé. Ce qui donne : 1 lanceur, 3 sauteurs, yeata3 attaquants de champ.

D. Catégories Poussin, Benjamin - Division Il

Regles et remarques pédagogiques

Joueurs :
— 8 joueurs (remplacements illimités).Ballon deetypitiation.

Terrain :
— 30 m x 20 m (+ en-buts dimensions en fonctiofiespace disponible).
— la largeur est limitée afin d’éviter les contoaimments et créer des situations de contact.

Durée du jeu :

— Tournoi :

Poussins = 20 minutes.

Benjamins = 30 minutes. (temps total du jeu)

— Match unique :

Poussins = 2 x 8 minutes

Benjamins = 2 x 12 minutes

— L’éducateur-arbitre profitera des arréts de jeurglonner des conseils.

Marque :
— Essai : faire un toucher dans I'en-but adverse.
— La ligne de but fait partie de I'en-but.

Devoirs et droits des joueurs :

— Tout joueur en jeu peut :

* se saisir du ballon, courir en le portant.

* plaquer un adversaire porteur du ballon.

— Tout joueur plaqué doit immédiatement lacher ddldm. Obligation pour tous d’étre debout
pour rejouer. Interdiction d’empécher un joueuruteu sol de lacher le ballon, ou de se relever
apres l'avoir laché.

— Tout geste pouvant faire mal est interdit (playpiau dessus des épaules, croche-pieds, coups
au visage, etc...)

— Tout jeu au pied est interdit mis & part dans-bet (coup de pied défensif).

Hors-jeu et en-avant :

— Tout joueur en avant d’'un partenaire jouant lkobane peut faire action de jeu.
— Le ballon ne peut étre passé a un partenairejbor&itué en avant).

— Ne pas sanctionner les maladresses minimes ¢légeavants).
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Avantage :

— L'éducateur-arbitre ne sifflera pas I'en-avanté(me important si un adversaire a pu
s’approprier le ballon avant intervention d’'un padire de celui qui a effectué I'en-avant, et a
condition que I'équipe qui a récupéré le ballorsadrouve pas en difficulté (perte de terrain ou du
ballon).

Score :
— valeur de 'essai = 4 points

Arbitrage :

— S'il doit étre intransigeant pour le jeu dangegeili doit par contre étre trés souple pour les
légéres fautes de mains survenues a l'occasioréakptions de mauvaises passes, ou de balles
aériennes.

— Pour permettre la continuité du jeu, I'arbitre sifflera pas ces fautes légeres. Il tolérera les
légers en-avants sur passe (inférieurs & 1 miflérsi lorsque le ballon est lancé franchement en
direction de la ligne de but adverse, si I'équigeesse ne tire pas avantage de la situation.

— L’arbitrage se voudra pédagogique et cherchegaedller et a activer a chaque arrét de jeu,
l'intelligence des pratiquants.

Coup d’envoi (début de partie ou 2éme mi-temps) :

— Coup de pied placé. Le ballon doit parcourir agin® 5 m en direction de la ligne de but
adverse. Equipe adverse a 5 m.

— Lieu : au centre du terrain

coup d’envoi (apres essai) :
— Lieu : au centre du terrain.

Lancement du jeu :
— L’éducateur-arbitre présente le ballon d’'une maifiéquipe qui bénéficie du coup d’envoi ou
de la remise en jeu. Equipe adverse a 3 m.
— Le jeu débute dés qu’un joueur se saisit du bhallo
— Pourquoi présentation du ballon & une main ?
* Moyen facilitant la perception visuelle de la sitoa.
— Pourquoi 3m ?
*  Pour limiter l'intensité du contact.
— 5 m de la ligne de touche la plus proche poumeétire le choix d’'un c6té d’attaque.
— Ce type de remise en jeu ne pose pas de proldémentréle au joueur qui se saisit du ballon,
et lui permet une meilleure perception de la situmatll est utilisé également pour les 4 situations
suivantes :

1. Coup de renvoi (aprés toucher dans son propre gn-bu
— Lieu a 5 métres de la ligne de but
— Défenseur bénéficiaire : Si le ballon est touehéen-but par les défenseurs aprés action des
attaquants.
— Attaquant bénéficiaire : Si le ballon est tou@réen-but par les défenseurs aprés action des
défenseurs eux-mémes : transport ou lancer durbdipuis le champ de jeu jusque dans son
propre en-but.

2. En-avant (ballon injouable)
— Lieu : a I'endroit de la faute (minimum a 5 métde la ligne de touche).

3. Pénalité (aprés hors-jeu, jeu au pied ou jeu daiger
— Lieu : a I'endroit de la faute (minimum a 5 métde la ligne de touche).
— Sortie en touche :a I'endroit de la sortie (dilidmaou du porteur du ballon), et a 5 métres de la
ligne de touche.
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. Sanctions :

— Exclusion temporaire : sur jeu dangereux, antj-fmervement...
— Exclusion définitive : actes de brutalité, masifgions incorrectes, récidives aprés exclusion
temporaire.

E. Catégories Minime, Cadet, Junior, Senior - Divisiorl

Page 66

Regles et remarques pédagogiques

Joueurs :
— 8 joueurs (remplacements illimités).Ballon régéeraire.

Terrain :

— Minimes et cadets : 40 m x 30 m + en-buts entfonale I'espace disponible
— Juniors et seniors : 50 m x 30 m

La largeur est limitée afin d’éviter les contourres et créer des situations de contact.

Durée du jeu :

— Tournoi :
*  Minimes = 40 minutes
* Cadets = 50 minutes Temps total de jeu

*  Juniors = 70 minutes

* Seniors = 70 minutes

— Match unique :

*  Minimes = 2 x 15 minutes

* Cadets = 2 x 20 minutes

*  Juniors = 2 x 30 minutes

*  Seniors = 2 x 30 minutes

— L’éducateur-arbitre profitera des arréts de jeurglonner des conseils.

Marque :
— Essai : faire un toucher dans I'en-but adverse.
— La ligne de but fait partie de I'en-but.

Devoirs et droits des joueurs :

— Tout joueur en jeu peut :

* se saisir du ballon, courir en le portant.

* plaquer un adversaire porteur du ballon.

— Tout joueur plaqué doit immédiatement lacher ddldm. Obligation pour tous d’étre debout
pour rejouer. Interdiction d’empécher un joueuruteu sol de lacher le ballon, ou de se relever
apres l'avoir laché.

Tout geste pouvant faire mal est interdit (plaquagelessus des épaules, croche-pieds, coups au
visage, etc...)

— Tout jeu au pied est interdit mis & part dans-beit (coup de pied défensif).

Hors-jeu et en-avant :

— Tout joueur en avant d’'un partenaire jouant lkobane peut faire action de jeu.
— Le ballon ne peut étre passé a un partenairejboritué en avant).

— Ne pas sanctionner les maladresses minimes ¢légeavants).
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Avantage :

— L'éducateur-arbitre ne sifflera pas I'en-avanté(me important si un adversaire a pu
s’approprier le ballon avant intervention d’'un padire de celui qui a effectué I'en-avant, et a
condition que I'équipe qui a récupéré le ballorsadrouve pas en difficulté (perte de terrain ou du
ballon).

Score :
— valeur de 'essai = 4 points

Arbitrage :

— S'il doit étre intransigeant pour le jeu dangegeill doit par contre étre trés souple pour les
légéres fautes de mains survenues a l'occasioréakptions de mauvaises passes, ou de balles
aériennes.

— Pour permettre la continuité du jeu, I'arbitre sifflera pas ces fautes légeres. Il tolérera les
légers en-avants sur passe (inférieurs a 1 miffléra lorsque le ballon est lancé franchement en
direction de la ligne de but adverse, si I'équigeesse ne tire pas avantage de la situation.

— L’arbitrage se voudra pédagogique et cherchegaedller et a activer a chaque arrét de jeu,
l'intelligence des pratiquants.

Coup d’envoi (début de partie ou 2éme mi-temps)

— Coup de pied placé. Le ballon doit parcourir agin® 5 m en direction de la ligne de but
adverse. Equipe adverse a 5 m.

— Lieu : au centre du terrain

coup d’envoi (apres essai) :

Coup de pied tombé (drop), le ballon devant frankehligne médiane. Equipe adverse a 5 m.
L’équipe qui a concédé I'essai peut garder le héad&fu ballon (récupération du ballon aprés Iéger
coup de pied ayant franchi la ligne médiane).

Lieu
— au centre du terrain.

Coup de renvoi (aprés toucher dans son propre gn-bu

— Défenseurs bénéficiaires : si le ballon est ebwrapres action des attaquants, 2 possibilités :

* coup de pied tombé (drop) (adversaire a 5 m).

* récupération du ballon aprés Iéger coup de piedetadire a5 m).

— Attaquants bénéficiaires : si le ballon est efbenapres action des défenseurs (depuis le champ

de jeu), 1 seule possibilité :

* L’arbitre pose la balle au sol (défenseurs a 5 miasligne de but). Le jeu débute dés qu'un
joueur-attaquant remet en jeu en talonnant le balécupéré par un partenaire situé
immédiatement derriére lui. Le joueur situé degilertalonneur devra étre capable de ramasser
le ballon au sol et d’orienter le jeu.

Lieu

— a l'endroit qui parait le mieux situé a celui g@met en jeu pour le cas des défenseurs
bénéficiaires.

* en face de I'endroit ou le toucher en en-but deau |

* a5 mde laligne de but quels que soient les #aités.
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En-avant / ballon injouable

— Idem que précédemment (voir remise en jeu amrasher dans son en-but), effectuée par
attaquants bénéficiaires. 1 seule possibilitérbitee pose la balle au sol (défenseurs a 5 mtasur
ligne de but). Le jeu débute dés qu’un joueur-aidad remet en jeu en talonnant le ballon récupéré
par un partenaire situé immédiatement derriere lui.

— Le joueur situé derriere le talonneur devra éagable de ramasser le ballon et d’orienter le jeu
('arbitre pose la balle au sol, adversaires a 5 m)

Lieu
— a I'endroit de la faute.

Pénalité (aprés hors-jeu ou jeu dangereux)

— 2 possibilités :

* balle au sol a 5 m en avant de la faute dans I@ cent'équipe adverse et a 5 m minimum de sa
ligne de but (Iéger coup de pied récupéré).

* coup de pied franc botté a 5 m en avant de la fatgirection de la touche ou dans le champ
de jeu.

— Lieu : a 5 m en avant de la faute

— L’équipe fautive devra reculer de 5 m.

— A 5 m minimum de toute ligne.

Sortie en touche :

— L’arbitre lancera le ballon a la verticale auslesde 3 joueurs de chaque équipe disposés en
alignement face a lui (3 contre 3, cOte a cote).

— L’arbitre imposera un couloir de 50 cm entredesix alignements et un écart de 1 m entre les
partenaires dans I'alignement ; le premier jouetcldaque alignement se situant a 3 m de l'arbitre.
Un relayeur destiné a recevoir le ballon gagnéoeiche orientera le jeu . Les autres joueurs de
chaque équipe seront a 5 m en retrait. Le derogeyr de I'équipe qui lance (le verrouilleur)
détermine par sa position la fin de I'alignemest;verrouilleur adverse ne doit pas se situer en
arriére de son vis-a-vis.

Lieu

— en face de I'endroit ou le porteur du ballonssti, ou bien en face de I'endroit ou le balloh es

sorti.

* lancé involontairement de la main.

* coup de pied indirect (sortant en touche apresn@d’intérieur du champ de jeu).

* frappe directe depuis I'en-but.

* en face du point de frappe (si un coup de piedtlditectement en touche depuis le champ de
jeu).

A. Catégorie Benjamin, Minime, Cadet, Junior et Senior Division 1

Reégles et remarques pédagogiques

En ce qui concerne les chapitres Marque, Droitgale=urs, Hors-jeu, En-avant, Avantage, Sanctinoss nous
référerons entierement au Reglement a VIII, caiégdrenjamins, minimes, cadets, juniors et seniors.
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Le terrain

— Pour les minimes, cadets, juniors et seniorsece & terrain normal en longueur, réduit sur la
largeur aux lignes de 5 m. Pour les benjaminsrigin sera de 60 m x 40 m (longueur égale a la
largeur de terrain normal, largeur allant de landigi’en-but a la ligne « tiretée » des 10 m).Des
poteaux amovibles seront installés si possibleutéla : 3,50 m- Ecart : 3,60 m- Transversale :
1,90 m)

Ballon :

— Restant pour les benjamins un ballon de typéjuet pour les autres catégories un ballon
normal

La durée des matchs :

— une seule rencontre :
* Benjamins : 2 x 12 mn
*  Minimes : 2 x 20 mn

* Cadets:2x30mn

* Juniors : 2 x 40 mn

* Seniors: 2 x40 mn
— un tournoi :

*  Benjamins : 50 mn

*  Minimes : 60 mn

* Cadets: 70 mn

* Juniors : 90 mn

* Seniors : 90 mn

Le coup d’envoi (en début de partie , a la mi-teetpaprées essai)
— sera donné depuis le centre du terrain en directe I'équipe adverse située a 10 m de la ligne
médiane. Le ballon devra effectuer au moins 10 mikgttion de I'en-but adverse.

Coup de renvoi (apres touché dans son propre @n-but

— sera effectué en drop depuis la ligne des 22awelt suffira au ballon de franchir cette ligne ,
'équipe adverse pouvant se situer immédiatememtéde cette ligne. Pour les benjamins, le coup
de renvoi est prévu a 15 m de la ligne de buigleel « tiretée » des 15 m du terrain normal faisant
office de ligne des 22 métres. Si le toucher damspsopre en-but a eu lieu apres I'action (lancer
ou transport du ballon) des défenseurs depuis dmnphde jeu jusque dans leur en-but, I'arbitre
ordonnera une mélée a 5 m de la ligne d'en-butfaee de I'endroit du toucher en but.
Introduction a I'équipe attaquante.

— Le coup de pied franc et le coup de pied de [iténal

Mélée ordonnée

— La mélée ordonnée sera composée de cing jouayssrenanence, 3 en premiére ligne et 2 en
seconde ligne. La poussée sera limitée au seul daina balle (un pas en avant aprés
l'introduction). Interdiction d’enfoncer la mélé@haerse en particulier pour marquer l'essai. La
poussée illégale sera assimilée au jeu dangeraloneera lieu a une pénalité.

— La demi de mélée n'a pas le droit de suivre lagpgssion du ballon dans la mélée adverse;
toutefois, contrairement au jeu a VI, il n'estspabligé de se retirer derriere sa mélée. Les 5
avants doivent rester liés jusqu’a la sortie dedlide.

Touche

— La remise en jeu aura lieu au méme endroit que [@s benjamins a VIII (touche directe ou
indirecte).Elle sera effectuée par un joueur dguipe non fautive. Il y a obligation de positionner
les 5 avants dans l'alignement avec un relayeur pbaque équipe. Le lanceur est autorisé a
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lancer au dela du dernier joueur de I'alignemeatr@uilleur).Celui-ci ne doit pas se situer au dela
de la ligne des 15 métres pour le jeu sur terraimal (M.C.J. et S.).Pour les benjamins (terrain
réduit), le verrouilleur ne devra pas se places jin que 10 m de la touche.

— Le premier joueur de I'alignement (pour chaqueige) doit étre a 5 m de la ligne de touche.

— Les non patrticipants a la touche (sauf le relgyseront placés au dela d’une ligne paralléle a la
ligne de but située a 10 m de part et d’autre digtee de remise en jeu a la touche ou au dela de
leur propre ligne si celle-ci est distante de maieslO m de la ligne de remise en jeu a la touche.

Score :

— valeur de 'essai = 4 points

— valeur de la transformation = 2 points

— valeur du coup de pied de pénalité = 3 points
— valeur du drop-goal = 3 points

A. Catégorie, Minime, Cadet, Junior et Senior - Divisin 1ll

Reégles et remarques pédagogiques

joueurs
— 5 joueurs (remplacements illimités) .Ballon dpetyunior.

Terrain

— 22 x 8 m : délimité par des cones (un tous lesi 3l m) et des bandes de chantiers colorées,
placées & 30 cm du sol pour les touches, desdegigmnastique en guise d’en-but.

— Les tapis d’en-but auront des housses correspbesiaux couleurs des maillots de joueurs qui
doivent les atteindre.

Durée du jeu

— Tournoi :

* Minimes et Cadets : 30 minutes

* Juniors et Seniors : 40 minutes.

— Match unique :

* Minimes et Cadets : 2 x 10 minutes.
* Juniors et Seniors : 2 x 15 minutes

Marque
— Essai : faire un toucher dans I'en-but adverse.

Devaoirs et droits des joueurs
— Tout joueur en jeu peut ;
* se saisir du ballon, courir en le portant.
* plaquer un adversaire porteur du ballon.
— Tout joueur plaqué doit immédiatement lacher &ldm. Obligation pour tous d’étre debout
pour rejouer. Interdiction d’empécher un joueurutes sol de lacher le ballon, ou de se relever
aprés l'avoir laché. Tout geste pouvant faire nsdl isterdit (plaquage au-dessus des épaules,
croche-pieds, coups au visage, etc...).
— Tout coup jeu au pied est interdit y compris d&as-but.

En-avant et hors-jeu
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— Non sifflés si le porteur du ballon (quoique éiten avant du porteur du ballon) est entouré
d’adversaires.

— sanctionnés si le réceptionneur du ballon e$f ido porteur de balle et des autres joueurs dans
I'axe profond du terrain (situé seul, par exemplgroximité de la cible).

Coup d’envoi (en début de mi-temps ou apres essai)

— L’éducateur-arbitre situé au centre du terraigspnte le ballon a une main a I'équipe qui
bénéficie du coup d’envoi. Equipe adverse a 3 mjeluedébute des qu'un attaquant se saisit du
ballon.

Coup de renvoi (aprés toucher dans son propre g§n-bu

— Ballon tendu par I'arbitre aux défenseurs a leweh-but. Equipe adverse a 3 m.

— Si le toucher en but est consécutif a un trarispoun lancer du ballon des défenseurs depuis le
champ de jeu , l'arbitre tendra le ballon aux attauds, les positions de ces derniers et des
défenseurs étant les mémes que précédemment (llanligee pour les défenseurs; 3 m pour les
attaquants).

Remises en jeu apres faute ou sortie en touche

— Effectuées toutes par I'arbitre sur 'axe médianterrain, a hauteur de la faute ou de la sortie
en touche. Le bénéficiaire du ballon venant degneste ballon, tendu d’'une main par I'arbitre.

— Equipe adverse a 3 m.

Arbitrage :
— Il se voudra sécurisant et pédagogique en chetéhaveiller et a activer a chaque arrét de jeu
l'intelligence des pratiquants.

Score :
— Valeur a 'essai : 1 point

A. Catégorie Poussin et Benjamin - Division IlI

Regles et remarques pédagogiques

Joueurs
3 joueurs (remplacements illimités). Ballon de tym#ation.

Terrain :

— 15 x 5 m : délimité par des cOnes (un tous lemi 3l m) et des bandes de chantier colorées,
placées a 30 cm du sol pour les touches, desdagigmnastique en guise d’en-but.

— Les tapis d’en-but auront des hausses de couteursspondantes aux couleurs des maillots de
joueurs qui doivent les atteindre.

Durée de jeu :

— Tournoi : 20 minutes réparties sur I'ensemblerdaschs.
— Match unique : 2 x 8 minutes.
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Marque :

— Essai : faire un toucher dans I'en-but adverse.

Devoirs et droits des joueurs :

— Tout joueur en jeu peut :

* se saisir du ballon, courir en le portant.

* plaquer un adversaire porteur du ballon.

— Tout joueur plaqué doit immédiatement lacher &ldm. Obligation pour tous d’'étre debout
pour rejouer. Interdiction d’empécher un joueurutes sol de lacher le ballon, ou de se relever
aprés l'avoir laché.

— Tout geste pouvant faire mal est interdit (plaguau-dessus des épaules, croche-pieds, coups
au visage, etc...

— Tout jeu au pied est interdit y compris dans-ten.

En-avant et hors-jeu:

— Non sifflés si le réceptionneur du ballon (qua@gsitué en avant du porteur du ballon) est
entouré d’adversaires.

— Sanctionnés si le réceptionneur du ballon e$¢ ido porteur de balle et des autres joueurs dans
I'axe profond du terrain (situé seul, par exempleroximité de la cible).

Coup d’envoi (en début de mi-temps ou aprés essai)

— L’éducateur-arbitre situé au centre du terrairgspnte le ballon a une main a I'’équipe qui
bénéficie du coup d’envoi. Equipe adverse a 3 mjeluedébute dés qu’un attaquant se saisit du
ballon.

Coup de renvoi (apres toucher dans son propre gn-bu

— Ballon tendu par I'arbitre aux défenseurs a lenfeh-but. Equipe adverse a 3 m.

— Si le toucher en en-but est consécutif a un garsou un lancer du ballon des défenseurs
depuis le champ de jeu, I'arbitre tendra le ballar attaquants, les positions de ces derniersset de
défenseurs étant les mémes que précédemment (llanligee pour les défenseurs; 3 m pour les
attaquants).

Remises en jeu aprés faute ou sortie en touche :

— Effectuées toutes par I'arbitre sur 'axe médianterrain, a hauteur de la faute ou de la sortie
en touche. Le bénéficiaire du ballon venant pretaimllon, tendu d’une main par I'arbitre.

— Equipe adverse a 3 m.

Arbitrage :
— Il se voudra sécurisant et pédagogique en chetéhéveiller et a activer a chaque arrét de jeu,

l'intelligence des pratiquants.

Score :
— Valeur a 'essai : 1 point.

Reéglements Sportifs Rugby FFSA



A. Rugby a VIII: exemple d’utilisation d’un tracé de terrain normal division |
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B. Rugby a XII exemple d'utilisation d’un tracé de temrain normal division |

Ligne de ballon mort
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C.Rugby a VIII: exemple d’utilisation d’'un tracé de terrain normal division Il et

Rugby a V division Il
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A. lere situation
Dans une telle catégorie, un nombre important diggguest présent a la manifestation (8 équipekis}.p

Le matin : matchs de brassage par groupes de gexy(ou 3 selon le nombre total).

L'aprés-midi : 2 possibilités :

1. — matchs de classement par groupe de 4 équipegr@egses seraient constitués par rapport
aux résultats des matchs.

Exemple

* groupe 1: les 4 meilleurs

* groupe 2 : les 4 suivantes, etc...

Le classement final s’effectuerait a partir desiitéss de I'apres-midi.
Exemple

* groupe 1 déterminerait les numéros 1 a 4

* |le groupe 2 déterminerait les numéros 5 a 8, etc...

2. — phases éliminatoires a partir des quarts ou dessdde finales dont les prétendants seraient
connus d’aprés les résultats du matin (le 1 cdat& le 2 contre le 7, etc...)

N.B. : La possibilité 1 de l'aprés-midi a I'avantage dancerner toutes les équipes en les impliquarg san
exceptions toutes. De plus, les équipes se retmbgreupées théoriquement par niveau.

B. 2eme situation
Dans une telle catégorie, on retrouve au plus équ
2 possibilités :
1. — rencontres sous forme de championnat durant taytairnée.
Le classement final détermine le vainqueur.

2. — rencontre sous forme de championnat durant faytairnée.
Une finale a lieu entre le numéro 1 et le numéro 2.
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