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1. Ce document officiel constitue la traduction fidéleles regles internationales en vigueur en
France et a I'étranger au moment de la publication.

2. La présente publication_remplacetout autre document existant sur les regles intertionales
du jeu et elle constitue le seul document officia@pprouvé par la FFR XllI et la Commission
Centrale de I'Arbitrage (CCA) pour la saison en cous.

3. Les notes sur les points du reglement qui accompagmt chaque chapitre doivent étre
considérées comme des instructions officielles stepplication et l'interprétation des régles
internationales du jeu.

4. Les consignes de la Commission Centrale de I’Arbiaige (CCA) publiées chaque année
viennent compléter ce document officiel.

5. Les regles modifiées concernant les écoles de rughb¥Ill (débutants, benjamins, rugby a VII,
rugby a IX...) les tournois et le rugby a XllI féminin font I'objet de publications séparées.

6. L’annexe ne fait pas partie des régles internaticaies.
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© FFR XlIl — Traduction de la CCA.
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CHAPITRE 1

*

LE TERRAIN DE JEU

Le PLAN ci-dessous et les notes relatives a ce foanpartie intégrante des regles du jeu.
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CHAPITRE 1

*

LE TERRAIN DE JEU

NOTES:

1. Les lignes de touche sont en touche, les ligngéswtine d’en-but sont en touche d’en-but, les lighees
but sont en en-but et la ligne de ballon mort adtalon mort.

2. Sur le plan du terrain de jeu de la page précédentarré noir ll) symbolise les poteaux de coin (vpir
lexique) qui sont placés a l'intersection de ladigle but et de la ligne de touche. Leurs hamp@s s¢
considérées comme étant en touche d’en-but. Tolangudu match, les juges de touche devront
s’assurer qu’ils soient convenablement plantés.

3. Les poteaux de but sont considérés comme indéfimtiprelongés en hauteur. Il est recommandé que
chaque poteau soit rembourré sur une hauteur detr2sm partir du sol.

Des poteaux de but similairesixade football américain sont autorisés a conditjoa les

l,l dimensions reglementaires soient respectées.

4. Pour les matches d’adultes, les dimensions dunedligajeu devront s’approcher le plus possible deg
maxima.

5. Les lignes discontinues sur le PLAN doivent étaedes sur le sol du champ de jeu sous forme de
pointillés ou de tirets séparés par des espacested tes lignes transversales doivent étre trasigres
toute la longueur du terrain de jeu.

6. Deux lignes rouges continues de 10 centimétrearge ldoivent étre tracées sur toute la largeur du
champ de jeu parallelement aux lignes blanched@esétres déja existantes. Ces lignes rouges dgiven
étre tracées du c6té le plus proche de la ligneanédkt au contact des lignes blanches des
40 metres.




CHAPITRE 2

*

LEXIQUE

Le vocabulaire rugbystique des regles internatemdl jeu s’entend tel qu'il est défini ci-apres.

LA

Aire de jeu
(playing area)

Aplatir le ballon
(to ground the ball)

Arriere
(back)

Avantage
(advantage)

Avant
(forward)

Avoir la téte
(to have the loose head)

O

Ballon injouable
(ball out of play)

Ballon libre
(loose ball)

Ballon mort
(dead ball)

Botter
(to kick)

Bras détaché ou bras libre
(loose arm)

Brutalité
(foul play)

But
(goal)

[C_

Champ de jeu
(field of play)

Surface incluant le terrain de jeu et délimitéeqs barrieres ou
toute autre limite qui empéchent les spectatewyrpénétrer. (voir
annexe page 65)

Signifie placer le ballon au sol avec une ou deaxs) exercer une
pression de haut en bas avec la main ou le brde batlon se
trouvant déja au sol ou se laisser tomber surllerbdéja au sol et
le couvrir avec la partie du corps située enteole et la ceinture.

Joueur d’'une équipe qui ne participe pas a la foomale la mélée.

Jouer I'avantage veut dire permettre la poursuitged si I'équipe
qui n’a pas commis de faute ou d’infraction peutigar profit.

Joueur participant a la formation de la mélée.

Pour un pilier en mélée, cela signifie étre le gusche de I'arbitre
du coté ou le ballon va étre introduit.

Signifie que le ballon n’est plus en jeu.
Se dit du ballon qui, pendant le jeu, n’est ni @quér un joueur ni

disputé en mélée.

Signifie que le ballon est sorti de I'en-but.
Donner un coup de pied. Voir ‘Coup de pied’
Faute commise par le talonneur en mélée qui neegessl’'un de ses

bras autour du cou d'un pilier.

Se référe au type de jeu déloyal décrit au chaprgparagraphes a,
b, c, d.

Voir chapitre 6.

Surface délimitée par les lignes de touche etdees$ de but, ces
mémes lignes n’en faisant pas partie. (voir anmexge 65)
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Contact accidentel avec le
ballon (accidental strike)

Contrer
(to charge down)

Coté fermé
(blind side)

Coté ouvert
(open side)

Coup d’envoi / coup de renvoi
(kick-off / restart)

Coup de pied
(kick)

Coup de pied avec option

(optional kick)

Coup de pied de pénalité
(penalty kick)

Coup de pied de volée
(punt)

Coup de pied direct
(on the full)

Coup de pied placé
(place kick)

Coup de pied tombé
(drop kick)

Coup franc
(free kick)

Cours du jeu
(in general play)

CHAPITRE 2

*

LEXIQUE

Lorsque le ballon entre en contact avec un jouaus gu’il n'ait pu
tenter de le jouer.

C’est s’interposer dans la trajectoire ascendanteatlon avec les
mains, les bras ou toute autre partie du corps@uent ou il vient
d’étre botté par un joueur adverse.

Signifie le c6té de la mélée ou du tenu le plus piela touche.

Signifie le c6té de la mélée ou du tenu le plugyé®de la touche.

Voir chapitre 8.

Frapper ou toucher le ballon avec les parties (enhde situées
entre le genou et le bout du pied, a I'exceptiornadion.

Reprise du jeu réalisée aux 20 métres. Ce coupedepput étre
joué de n’importe quelle facon et botté dans n’ingpquelle
direction. Le ballon est en jeu dés qu'il est botté

Voir chapitre 13.

Coup de pied donné au ballon, laché des mainsumedhain, avant
gu’il ne touche le sol.

Coup de pied franchissant une ligne donnée sarisavréalable
rebondi sur le terrain de jeu.

Coup de pied donné au ballon qui a été préalableptaecé au sol a
cet effet.

Coup de pied donné au ballon laché des mains medhain vers le
sol, immédiatement apres son premier rebond.

Remise en jeu sous forme de coup de pied accardé aquipe qui
a bénéficié d’'un coup de pied de pénalité en taganbuche. Il est
donné a 10 métres en face de la sortie du balldawshe. Le coup
franc peut étre frappé de n’importe quelle fagodagts n'importe
guelle direction. Cependant, aucun but ne poureaténté sur ce
coup de pied et aucun avantage ne sera tiré daondecoup de
pied direct en touche.

Se réfere a tout aspect du jeu se déroulant agbiut ou la

reprise du jeu par un coup de pied placé, un cénvdi, un renvoi,
une pénalité, un coup franc ou une mélée.
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LD

Derriere / Devant
(behind / in front)

Drop goal
(drop goal)

LE

En-avant
(knock-on)

En-but
(in-goal)

En jeu
(on side)

En possession
(in possession)

Equipe attaquante
(attacking team)

Equipe défendante
(defending team)

Essai
(try)

LF

Feinte
(dummy)

@

Hors-jeu
(off-side)

Introduction

(put-in or feeding the scrum

D

Marque
(mark)

CHAPITRE 2

*

LEXIQUE

Appliqué a un joueur, cela signifie que le jouelesadeux pieds en
arriere de la position considérée. De méme, ‘désantifie plus
prés de la ligne de but adverse que le point censid

Coup de pied donné au ballon, laché des mainsumedhain, qui
est botté immédiatement aprés le rebond.

Signifie faire aller le ballon en direction de igrie de ballon mort

adverse avec les mains ou les bras au cours dhasege jeu.

Voir le Plan du chapitre 1.

Signifie que le joueur n’est pas hors-jeu.

Signifie porter ou tenir le ballon.

Equipe qui bénéficie, a un moment donné, d’'un agmterritorial.
Si une mélée doit étre formée sur la ligne médiBéguipe qui était
la derniére a jouer le ballon avant gu'’il ne sditspen jeu, sera
I'équipe attaquante.

C’est I'équipe opposée a I'équipe attaquante.
(voir ‘équipe attaquante’).

Voir chapitre 6.

Geste qui consiste a faire semblant de passetltslmu de s’en
débarrasser.

Se dit d'un joueur qui est temporairement en detargu et qui ne
peut momentanément plus participer au jeu de pposigion. Ce
joueur peut étre pénalisé s'’il prend part au jeair (chapitre 14)

Geste de mettre le ballon au milieu du tunnel daé&e en le
faisant rouler au sol.

Endroit ou un coup de pied de pénalité est accamlépup franc est
joué ou une mélée est formée.
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Mélee
(scrum)

Mi-temps
(half-time)

©

Obstruction
(obstruction)

P

Pack ou paquet d’avants

(pack)

Passe
(pass)

Passe en avant
(forward pass)

Pénaliser
(pénaliser)

Pénalité différentielle
(differential penalty)

Pilier
(prop)

Plaquage
(tackle)

Poteau de coin
(corner post)

o

Rebond et ricochet
(rebound and ricochet)

Renvoi en drop
(drop-out)

CHAPITRE 2

*
LEXIQUE
Voir chapitre 12. Lorsqu’une équipe est privée’dedntage de la
téte et de l'introduction, on dit que la méléeastordée au
détriment de cette équipe.

Fin de la premiere partie du match.

Action déloyale a I'encontre d’'un adversaire cotasisa le géner
alors qu'il n’est pas porteur du ballon.

Ensemble des joueurs des lignes avants d’'une équigerment la
mélée.

Action de lancer le ballon a un autre joueur.
Action de passer le ballon en direction de la ligaeballon mort
adverse. (voir chapitre 10)

C’est accorder un coup de pied de pénalité comtjeweur qui a
commis une faute.

Elle se différencie de la pénalité dans la mesurelle ne donne pas
le droit de tenter de marquer des points en taartut.

Joueur de la premiére ligne le plus proche du dEnmélée au
moment de I'introduction.

Voir chapitre 11.
Poteaux en matiére non rigide, d’'une hauteur minmnde 1,25 m.

lls sont placés a l'intersection de la ligne dectmiet de la ligne de
but. Les poteaux de coin sont en touche d’en-but.

Voir ‘contact accidentel avec le ballon’.

Remise en jeu par coup de pied tombé donné sartilikeu de la
ligne de but sous les poteaux soit du milieu degte des 20
metres.




LT

Talonner
(1. to heel)
(2. to hook)
(3. to strike)

Temps reglementaire écoulé

(full time)

Tenu
(play-the-ball) -fG87
(ruck) - faus - NZ]

Tenu debout
(upright tackle)

Tenu de transition
(handover)

Tenu volontaire
(voluntary tackle)

Tenu zéro
(zero tackle)

Terrain de jeu
(playing field)

Touche directe
(ball back)

Touche d’en-but
(touch-in-goal)

Transformation d’un essai
(try conversion)

CHAPITRE 2

*

LEXIQUE

C’est faire aller le ballon vers l'arriere en leppant avec le talon
ou la plante du pied). S’il s’agit du talonneur, c’est I'action de
récupeérer le ballon avec les pigds S’il s’agit d'une mélée, c’est
essayer de s’en emparer avec le égd

Fin de patrtie.

C’est I'action de la remise en jeu du ballon apréplaquage.

Lorsque le porteur du ballon est plaqué de factecebe sans étre
pour autant mis au sol. (voir chapitre 11)

C’est I'action de remettre le ballon a I'adversamesqu’une équipe
a réalisé le nombre de tenu autorisé a savoirscd®eisuite.

Lorsque le porteur du ballon s’arréte volontairetradars qu’il n’est
pas plaqué de facon effective. (voir chapitre 11)

Si la possession du ballon change de camp suite daute, le tenu
suivant sera comptabilisé comme tenu zéro, mémegsiipe
récupérant le ballon a pu en tirer un avantagéedes.

Surface délimitée par les lignes de touche, d’erebde ballon mort,
ces mémes lignes n’en faisant pas partie. (voiexapage 65)

Remise en jeu du ballon par une mélée au poinégarddu coup
de pied.
Voir chapitre 9.

Tentative de tir au but apres avoir marqué un essai
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Forme et matiere

Dimension et poids

Ballon dégonflé

CHAPITRE 3
*
LE BALLON

Le jeu se pratique avec un ballon ovale gonflé rd@ont
'enveloppe extérieure pourra étre en cuir ou eutetoautre
matiere approuvée par la Fédération. Rien dansn&ction du
ballon ne devra constituer un danger pour les jsueu

Les dimensions du ballon seront celles approuvaetap
Fédération.

Des qu'il constatera que la taille ou la forme culdn ne sont
plus conformes aux regles, I'arbitre devra arritgrartie.

Couleur du ballon

Ballon crevé

NOTES

Au cours des compétitions en catégorie sénioralb doit étre
de couleur claire pour qu'il puisse étre vu le pfasilement
possible par les spectateurs.

Si le ballon se créve au moment ou un joueur tenteoup de
pied placé, un autre coup de pied lui sera acco8l@pres avoir
aplati le ballon pour marquer un essai, on s’apercue le

ballon est creveé, I'essai sera accordé. En touteeau
circonstance, si le ballon se créve, le jeu serg@i, le ballon
sera remplacé et une mélée sera formée pour recanen&
partie a I'endroit ou le ballon s’est crevé. L’égeien possession
ou qui était la derniere en possession bénéficikrda téte et de
I'introduction.
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CHAPITRE 4

*

LES JOUEURS ET L’EQUIPEMENT DES JOUEURS

Treize joueurs par équipe

Remplacements

Numeérotation et noms des
postes des joueurs

1) La partie est jouée par deux équipes n'ayant cleamais plus
de treize joueurs sur le terrain de jeu.

2)

a)

b)

Chaque équipe doit désigner un maximum de quatre
remplacants avant le début de la rencontre. Leurssrainsi
gue les postes qu’ils occuperont doivent étre congués a
I'arbitre avant le début du match. Un maximum de 12
changements sera autorisé parmi la liste des Eljsu
indiqués sur la feuille de match.
Tout changement de joueur doit étre agrédgrditre ou par
une personne désignée pour superviggdton des
remplacants.
Dans le cas ol un joueur blessé sdigtarbitre lui
demandera de quitter le terrain pour se faire svignla suite
de quoi il pourra étre remplacé. Ce remplacemenat se
comptabilisé comme un des 12 changements autorisés.

3. Pour identifier plus aisément les joueurs, il éstassaire que
leurs maillots soient numérotés de 1 a 13 avedi@amumeéros
pour les remplacants. Les numéros des maillotespondent
aux postes gu’occupent les joueurs dans leurs égjugspectives
Ces postes sont numérotés comme sulit:

Les arrieres Les avants

(1) Arriére (8) Pilier

(2) Trois quart aile droit (9) Talonneur

(3) Trois quart centre droit (10) Pilier

(4) Trois quart centre gauche  (11) Seconde ligne
(5) Trois quart aile gauche (12) Seconde ligne
(6) Demi d’ouverture (13) Troisieme ligne

(7) Demi de mélée

Remplacgants

Arrivée en retard d’'un joueur

NOTES

2. Si un remplacement a lieu lors d’'une tentative de (pénalité,
transformation), le remplacant ne pourra pas tentercoup de
pied au but en question.

Les réegles relatives au remplacement s’appliqguegyaieiment a
tout joueur qui, arrivant en retard pour le matchpuhaite
prendre part au jeu alors que la partie a déja coangg.

! Se référer aux consignes de la CCA a I'attentiosatps arbitral (paragraphe sur le saignement).
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L’équipement des joueurs

CHAPITRE 4

*

LES JOUEURS ET L'EQUIPEMENT DES JOUEURS

4. a) Un joueur ne doit rien porter qui puisse couostiun danger

pour les autres joueurs.

L’égquipement normal d’un joueur est constitué daillot
numeroté aux couleurs ou aux motifs caractéristigden
short, de chaussettes de couleur ou aux motifgtéaistiques
et de chaussures a crampons.

Des équipements protecteurs peuvent étre portdegpar
joueurs a condition qu’ils ne contiennent rien igede ou de
dangereux.

L’arbitre pourra ordonner a un joueur d’enlevertéopartie
de son équipement qui peut étre considérée comme
dangereuse et ne permettra au joueur de repreadratpjeu
gue lorsque le joueur se sera conformé a son itijomd._e
joueur quittera le terrain de jeu pour s’exécufaer gue le
début ou la reprise du jeu ne soit pas retardé.

La couleur des maillots portés par les deux équipés
permettre de distinguer facilement les joueurseSdeux
couleurs des maillots se ressemblent au point’gtlstle
estime que cela peut géner la bonne conduite dul jeeut a
sa discrétion ordonner a une équipe de changemrd®net
ceci conformément aux régles qui régissent la coitigpe
pour le compte de laquelle se joue le match.

Les crampons des chaussures ne feront pas mogadede
diameétre au sommet. S’ils sont en métal, leursdevront
étre arrondis.

b)

c)
Equipement dangereux d)
Couleurs semblables e)
Crampons f)
Inspection des équipements 4. d)
Couleurs e)

NOTES

Les arbitres devront inspecter I'équipement jdegurs avant
le commencement du match ou déléguer cette tachpiges
de touche. Cela ne dégage pas la responsabilijéwkur de
s’'assurer qu’'il ne porte aucun objet dangereux tgls :
bagues, épauliéres rigides, ceillets saillants, slsous les
chaussures ou crampons dangereux.

Les arbitres inspecteront la couleur des mailladst@s par
chaque équipe avant que les joueurs n’ensante terrain,
ce afin que le match ne soit pas retardénsthangement
de maillot s’avere nécessaire.

Les clubs qui ne porteront pas leurs coulaitirées, feront
I'objet d’'un rapport de I'arbitre aupres desitorités
compétentes a moins que la raison de cettedshe ne
tombe sous le sens ou ne soit connue a laan
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But du jeu

Début du jeu

Maniere de jouer

Plaquage

Obstruction

CHAPITRE 5
*

MANIERE DE JOUER

. Le but du jeu est de marquer des essais en aplattigsballon a

I'intérieur de I'en-but adverse (voir chapitre &)de marquer des
buts en bottant le ballon au-dessus de la bameuesisale
adverse (voir chapitre 6).

. En présence de I'arbitre, les capitaines des dgquipés

procedent a un tirage au sort a I'aide d’'une pikeezainqueur
du tirage au sort décide soit de donner le coupwbiesoit de
choisir le c6té du terrain que son équipe déferdrgerdant
accepte I'option qui reste.

. Une fois la partie commencée, tout joueur qui egea ou qui

n’est pas en dehors du jeu peut courir avec l®balé botter
dans n’importe quelle direction, le lancer, le frapou le passer
dans toute direction sauf dans la direction deglzel de ballon
mort adverse (voir chapitre 10 sur 'en-avant gidase en avant).

. Un joueur en possession du ballon peut étre plpguén ou

plusieurs adversaires afin de 'empécher de canec le ballon,
de le botter ou de le passer a un partenaire ¢haipitre 11 sur le

plaguage).

. Un joueur qui n’est pas en possession du ballgrené étre ni

plagué ni géné (voir chapitre 15).

Charge de I'épaule

NOTES

. Si deux joueurs courent cote a cbte vers le ballsmeuvent

se charger I'un l'autre, épaule contre épaule.
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CHAPITRE 6
*

ETABLISSEMENT DU SCORE - ESSAIS ET BUTS

Valeur de I'essai et des buts 1.
Désignation du vainqueur 2.
Comment marquer un essai 3.
Essai glissé

Un essai vaut 4 points.
Un but de transformation ou un but sur pénalité 2apoints.
Un drop vaut 1 point.

La partie sera gagnée par I'équipe qui aura maegpkis grand
nombre de points. Si les deux équipes ont marquarbre égal
de points ou si les deux équipes n’ont réussi @u@raucun
point, le match sera déclaré nul.

Un essai est marqué quand :

a) un joueur met le premier le ballon en contact deesol a
l'intérieur de I'en-but adverse, a condition qugdeeur ou le
ballon ne soit ni en touche, ni en touche d’en-busur ou
au-dela de la ligne de ballon mort.

b) des joueurs adverses aplatissent simultanémeatitsldans
I'en-but, a condition que le joueur attaquant niersicen
touche, ni en touche d’en-but, ni sur ou au-deltadigne de
ballon mort.

c) I'élan du joueur plaqué le transporte dans I'endmterse ou
il aplatit le ballon, méme si le ballon a d’aboodithé le sol
dans le champ de jeu. Il faudra gu’au moment daaln
franchit la ligne de but, le joueur ne soit ni eadhe ni en
touche d’en-but.

Joueur ramassant le ballon dans 3)
I'en-but

Ballon sur la ligne de but

Mise au sol incorrecte

Ballon laché apres I'avoir mis au
sol

Champ de vision de I'arbitre
restreint

NOTES

a) Ramasser le ballon n’est pas le mettre en caraaec le sol.
Un joueur peut ramasser le ballon dans I'en-butexde afin de
I'aplatir a un endroit plus avantageux.

Etant donné que les lignes de but sont elles-méingses dans
I'en-but, un essai peut étre marqué par un joudtaguant s'il
pose le ballon sur la ligne de but mais pas sidkdm est posé
dans le champ de jeu au pied d’'un poteau de but.

Quand un joueur attaquant ne réussit pas a aplaiirectement
le ballon au sol, le jeu se poursuit a moins quél soit arrété
pour une autre raison, par exemple, un en-avaria@ortie du
ballon du terrain de jeu.

Un essai ne peut pas étre refuseé si le joueur aquaireectement
aplati le ballon en perd ensuite le contrdle.

L’arbitre ne peut pas refuser un essai parce gu'd pas été en
mesure de voir si le ballon a été aplati.
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CHAPITRE 6

*

ETABLISSEMENT DU SCORE — ESSAIS ET BUTS

Essai de pénalité

Contact avec I'arbitre ou toute
autre personne

d) I'arbitre accordera un essai de pénalité si d’ajuesessai
aurait été marqué sans le jeu déloyal des advessaiiessai
de pénalité sera accordé au milieu des poteauxoyeetoit
I'endroit ou la faute a été commise.

€) un joueur attaquant porteur du ballon heurte danstdut
adverse l'arbitre ou un juge de touche ou un spaataui S’y
serait introduit ce qui perturbe la bonne condditgeu.

Ou accorder I'essai 4. L'essai est accordé :

L’arbitre, seul juge 5.

Comment marquer un but 6.

a) ou le ballon est aplati comme décrit aux points@dénts
3 (a) et 3 (b).

b) ou le ballon franchit en premier lieu la ligne d¢ bomme
décrit au point précédent 3 (c).

c) entre les poteaux si c’est un essai de pénalité.

d) ou le contact a lieu comme décrit au point préeceddn).

Seul l'arbitre peut accorder un essai mais il pauint de prendre
une décision, consulter les juges de touche oadechéant
I'arbitre-vidéo. L’arbitre signalera qu'un essaét& marqué en
désignant I'endroit ou il a été accordé mais sealg@rapres avoir
regardeé les deux juges de touche pour s’assuriés ge’lui
signalent pas un incident survenu avant I'essai.

Un but est margué lorsque, pendant sa trajeclaitetalité du

ballon passe au-dessus de la barre transversaleitieadverses

en direction de la ligne de ballon mort, apres egt@ botté par

un joueur. Pendant sa trajectoire, le ballon netdocher aucun

autre joueur ou étre touché par quiconque. Lesgmitgent étre

marqués comme suit :

a) par un coup de pied placé aprés un essai : unad®pped de
transformation qui compte pour 2 points.

b) par un coup de pied placé ou un coup de pied tqaro@
goal) apres l'octroi d’'un coup de pied de pénajitécompte
pour 2 points.

Pas d’essai pendant une mélée

Porteur du ballon se frayant un
passage a travers les avants

Ballon rabattu en arriere par le 6.

vent

NOTES

Un essai ne peut étre marqué en aplatissant le@bglendant
gu'’il est en mélée.

Un joueur peut ramasser le ballon aprés sa sorieecte de
mélée et se frayer un passage a travers ses apantsaller
marqguer un essai.

Si aprés étre passé completement au-dessus deréa ba

transversale, le ballon est rabattu en arriére pawvent, le but
doit étre malgré tout accordé.

16




CHAPITRE 6

*

ETABLISSEMENT DU SCORE — ESSAIS ET BUTS

Drop goal

Emplacement du tir au but

Position des joueurs

Interdiction de distraire le
botteur

Poteaux de but

7. Un drop peut étre marqué en cours de jeu de n’itapprel
endroit du terrain en bottant le ballon en coupiged tombé. I
compte pour 1 point. Toutefois, un drop sera aceardors de sa
trajectoire, le ballon touche un opposant ou urosppt touche le
ballon.

8. Le coup de pied de transformation peut étre doruné mbint
guelconque situé dans le champ de jeu sur une iligaginaire
parallele a la ligne de touche partant de I'endyait'essai a été
accordé. Le coup de pied de pénalité peut étredaniendroit
de la marque ou d’un quelconque point situé surigne
imaginaire parallele a la ligne de touche partanadnarque vers
la ligne de but du botteur.

9. Pendant un coup de pied de transformation, lesijsusdverses
doivent se trouver en dehors du champ de jeu. kéguipiers du
botteur doivent se tenir derriére le ballon. Pehdancoup de
pied de pénalité, les adversaires doivent se ret@es leur ligne
de but ou a au moins 10 metres de la marque (hapitel3).

Il est interdit de distraire le botteur qui tenteaoup de pied
au but.

10.Pour juger un coup de pied au but, les poteauxsguosés étre
indéfiniment prolongés en hauteur.

Cas ou un but ne peut étre
marqué

Désignation de I'emplacement

du ballon

Perte de temps

Coéquipier tenant le ballon

Socle reglementaire autorisé
(Tee)

NOTES

7. Un but ne peut étre marqué sur un coup d’envogaup de
renvoi, un coup franc ou sur une pénalité difféiedd.

8. L’arbitre doit s’assurer que la tentative de bulieu au bon
endroit en l'indiquant a I'avance au joueur. Sijteieur ne
tient pas compte de l'indication de l'arbitle but ne sera
pas accordé et la tentative ne sera pas recentée.
Si un joueur perd du temps lors d’une temtate but, I'arbitre le
mettra en garde ou pourra dans un cas extriéempulser.
L'arbitre ne pourra pas annuler le coup degimais pourra
accorder un supplément de temps de jeu poupenser le temps
perdu.

9. a) Quand un coup de pied au but doit étre tenté&agquipier du
botteur peut tenir le ballon en position verticaleec sa main.
Cela peut s’avérer nécessaire si le vent souféle fort ou si le
sol est extrémement dur.

9. b) Un socle reglementaire (tee) peut étre utilie@mde coup

d’envoi de la premiéret deuxiemei-temps, pour la reprise du
jeu si des points ont été marqués, pour toute timatae but.
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ETABLISSEMENT DU SCORE — ESSAIS ET BUTS

Jugement des tirs au but

11.Si un juge de touche estime qu’un but a été réliskijt lever

son drapeau au dessus de la téte. Si le but esfudaihdoit
agiter son drapeau devant lui, en-dessous dertucei

S’il n’y a pas désaccord entre les deux juges dehte, leur
décision doit étre acceptée. Dans I'éventualité dlé@saccord,
c’est I'arbitre qui décidera.

Acceptation de la décision du
juge de touche

Joueur prétendant tirer au but
sur coup de pied de pénalité

NOTES

11.Si le ballon passe pres du poteau de but dontesgtansable un

des juges de touche, ce dernier est dans une oreilposition
gue son partenaire pour indiquer si le ballon ezs§é a
I'intérieur ou a I'extérieur du poteau de but. Dasventualité
d’'un désaccord entre les deux juges de touchdyitia sera plus
enclin a suivre la décision du juge de touche leuxiplacé. Un
juge de touche ne doit pas nécessairement redgemgme place
quand le ballon est en l'air. Il peut se déplacesaguise pour
s’assurer qu’a tout moment il a la meilleure vudaléajectoire
du ballon.

Un joueur commet une faute si suite a I'octroi édypénalité, il
prétend vouloir tirer au but pour ensuite bottembia@lon dans une
autre direction. Une telle faute sera sanctionnéeyme pénalité.
Une fois qu’il a informé I'arbitre de son intentiale tirer au but
aprées l'octroi d'un coup de pied de pénalité, ldtbar ne pourra
pas revenir sur sa décision.
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Durée de la partie

Pause

Changement de coté

Fin de mi-temps

CHAPITRE 7
*

LA DUREE DE LA PARTIE

1. La durée normale d’'une partie est de 80 minutes.

Apres la premiére mi-temps, on observera une pdeising
minutes mais la durée de cette pause peut étreemigenou
diminuée par l'arbitre.

Une équipe défend son propre en-but en premietemnps et
change de c6té en seconde mi-temps.

. Si alafin de chaque mi-temps, le temps expiresajae le ballon

n'est plus en jeu ou qu’un joueur en possessioplagtié ou bien
gue le ballon n’a pas été remis en jeu, l'arbitiféesa
immédiatement la fin du jeu. Si le ballon est angd’expiration
du temps réglementaire d'une des deux mi-temphitra doit
arréter le jeu des que le ballon ne sera plusgegudun joueur en
possession sera plaqué. Cependant, le jeu dodiussyivre si un
coup de pied de pénalité ou une tentative de itamordés.
Dans ces cas-la, la fin de la mi-temps sera sitfiEeque le
ballon ne sera plus en jeu ou qu’un plaquage aéraftectif, a
moins qu’une nouvelle pénalité ne soit accordéasida durée
reglementaire sera a nouveau allongée pour queniaifé soit
jouée.

Durée de partie réduite

Modification de la durée de la
pause

Recours a un chronométreur

Permission de jouer le coup
franc

Mélée a la fin du temps imparti

Arréts de jeu pour cause
d’avertissement

NOTES

La durée de la partie peut étre réduite apres adaoutuel et si
les regles de la compétition en vigueur le permeétte

Les équipes souhaitant modifier la durée de la pai@vent
soumettre leur demande aux autorités compétenigasjtuiront
I'arbitre sur la démarche a suivre.

Dans le cas de mauvaises conditions atmosphéridjues,
guelquefois recommandé de réduire ou de supprianpalise.

Un chronométreur peut étre utilisé pour signalefitade chaque
mi-temps. Dans ce cas, au signal du chronométiaubitre
mettra fin au jeu comme indiqué au paragraphe 8eassus.

Un chronométreur peut également assister I'arbjtosir
déterminer la fin de I'exclusion temporaire d’urugur.

Si le ballon est botté en touche suite a une p&ndiequipe non
fautive doit pouvoir bénéficier du plein avantageagtte
pénalité grace a une prolongation du temps reglémenpour
lui permettre de jouer le coup franc prévu pariegles du jeu
relatives a la pénalité (voir chapitre 13).

Si une mélée a été formée et que le ballon a &teEdint avant
gue le temps de jeu n’expire, le jeu continuerglss ce qu’un
joueur en possession du ballon soit effectivensmit bu que le
ballon ne soit plus en jeu.

Si une déduction de temps de jeu s’applique, orpterades
arréts de jeu dans le cas ou un ou plusieurs josieegoivent un
avertissement.
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Arréts de jeu

Reprise du jeu aprés blessure

CHAPITRE 7

*

LA DUREE DE LA PARTIE

4. Ladurée de la partie pourra étre allongée endintthque mi-
temps pour compenser les arréts de jeu ou le tpsros pour
une raison quelconque. L’arbitre est seul jugeeattec
prolongation de temps sauf si, par délégationedétthe incombe
a un chronométreur.

5. a) Sila poursuite du jeu met en danger un jobtasse, I'arbitre
peut temporairement arréter le jeu. Au moment gadeest
arrété, si un joueur est en possession du baégeul
reprendra par un tenu joué par ce méme joueurnSiageu
reprendra par une mélée a I'endroit ou se trouedillon au
moment de I'arrét de jeu, avec téte et introducéidiéquipe
en possession ou la derniére en possession dumballo

b) Sil'arbitre arréte le jeu aprés un plaquage auscduquel un
joueur en possession du ballon se blesse et seetdans
I'incapacité de jouer le tenu, le jeu reprendrayratenu joué
par un coéquipier a I'endroit méme ou le joueusbéea été
plaqué.

c) Enrevanche, si lI'arbitre décide que la poursuitgedi ne
mettra pas en danger le joueur en possessionlgagéisuite
a un plaquage, est dans l'incapacité de jouemie, tie
demandera a un de ses coéquipiers de le jouerarbsna
l'intérieur du champ de jeu par rapport a I'endamitse
trouve le joueur blessé.

Indication des arréts de jeu

Limitation des arréts de jeu

NOTES

4. Siun chronométreur est utilisé, I'arbitre doit sajer que des
arréts de jeu ont été accordés en levant les deascén I'air, &
la suite de quoi le chronométreur arrétera son apfaet
reprendra le minutage lorsque I'arbitre agitera bras
au-dessus de la téte pour indiquer que le jeu aepais.

5. L’arbitre doit s’efforcer de limiter le plus pos#tbles arréts de
jeu. Les joueurs blessés doivent étre éloignésdaih de jeu
pour recevoir aussi rapidement que possible lesssqu’exigent
la gravité et la nature de leurs blessures. Le nente personnes
apportant les premiers soins dans le cours du gulimité a une
seule si, selon l'arbitre, les soins ne sont pasceptibles de
géner le déroulement du match.

Le soigneur ne doit placer aucun objet sur le solspit
susceptible de géner le jeu. Il ne doit transpogecun objet
rigide de nature a blesser quiconque dans le casrotevirement
rapide dans le cours du jeu causerait une collisitattendue.
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CHAPITRE 8
*

COUPS D’ENVOI & DE RENVOI

Coup d’envoi 1.

Renvoi aux 20 metres en coup 2.
de pied avec option
(tout type de coup de pied)

Le coup d’envoi est un coup de pied placé donndideu de la
ligne médiane. L’équipe qui gagne le tirage au décidera soit
de donner le coup d’envoi soit de choisir le caiéetrain.
L’équipe adverse donnera le coup d’envoi de lasgeani-
temps.

Lorsque des points sont marqués contre une équigst,cette
méme equipe qui donne le coup de renvoi sur laligadiane
pour recommencer la partie. Sur cette phase dsijéaguipe du
botteur trouve une touche indirecte, elle bénéfictBune mélée
avec téte et introduction en sa faveur. On notaeaogtte regle
s’applique aussi bien aux renvois sous les potgataux renvois
aux 20 metres.

Le jeu reprend par un coup de pied avec option idaude la
ligne des 20 métres lorsque :

a) un joueur attaquant touche en dernier le ballomtga’il ne
sorte en ballon mort ou en touche d’en-but, satésapne
tentative de but manquée suite a coup de pied miipe
(point 3 ci-aprés) ou aprés un coup d’envoi donméahtre
de la ligne médiane (point 4 (g) et 5 (b) ci-des$ou

b) un joueur attaquant fait une faute dans la surd@céen-but
adverse. Dans le cas d’une infraction délibéréa ditaquant
dans I'en-but, un coup de pied de pénalité serardéa 10
metres dans le champ de jeu, face au point deite taoir
chapitre 13).

c) un défenseur se trouvant dans son propre en-beptiénne
de volée le ballon botté par un adversaire dansues du jeu.

Le ballon peut étre boftéle n'importe quelle facon et dans
n’importe quelle direction et devient aussitot jolea Il n’est pas
impératif que le ballon ait parcouru 10 métres addaller en
touche ou avant d’étre joué par I'équipe adverss.défenseurs
doivent se retirer a 10 métres de la ligne des 20an et ne
pourront pas s’avancer vers la ligne adverse ayaaie ballon
ne soit joué. Toute faute délibérée commise pael'des deux
eéquipes sera sanctionnée par une pénalité accandéentre de la
ligne des 20 metres.

Coup d’envoi symbolique 1.

NOTES

Si une personne autre qu’un joueur est invitéerndo un coup
d’envoi, le ballon sera remis en place au centréadiggne
meédiane apres le coup de pied symbolique. Alorsatée
pourra recommencer de fagcon normale, telle qu'eiedécrite
précédemment.

2 Voir dans le lexique la définition du mot ‘bottgrage 6.
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Renvoi aux 20 métres en coup 3. Sile ballon sort de I'en-but adverse sur un coapieéd placé

de pied tombé

Renvoi sous les poteaux en coup4.

de pied tombé

apres une tentative de but manquée ou sur unerobehde
touche infructueuse suite a une pénalité, le jpteradra par un
coup de pied tombé donné par un défenseur au amteeligne
des 20 metres.

Le jeu reprend par coup de pied tombé donné pdétenseur
depuis le milieu de sa ligne de but lorsque :

a) un défenseur touche en dernier le ballon avant ge’sorte
en ballon mort ou en touche d’en-but.

b) un défenseur commet une faute accidentelle danpregne
en-but.

c) un défenseur aplatit dans son propre en-but.

d) un défenseur en possession du ballon est plaqeéstan
propre en-but.

e) un défenseur envoie le ballon en touche directelideson
propre en-but.

f) un défenseur botte ou passe le ballon dans somepeopbut
de sorte que le ballon touche accidentellemenbuayr
adverse et sort en ballon mort ou en touche d’én-bu

g) le ballon ou le défenseur porteur du ballon toutrbitre, un
juge de touche ou un spectateur ayant pénétréel’dadsut de
telle sorte que le jeu soit perturbé.

h) suite a un coup d’envoi au centre du terrain, llbaort
indirectement en ballon mort ou en touche d’en-but.

i) le ballon botté par 'opposition est réceptionne yra
défenseur qui a un pied dans I'en-but et I'autieeotouche
d’en-but soit sur la ligne de ballon mort ou auadel

Ballon réceptionné dans 5. Voir le paragraphe 2 de ce chapitre concernarsllerp

I'en-but réceptionné de volée avant que le ballon ne serteed-but.
NOTES

Infraction intentionnelle dans 4. b) Si un défenseur est pénalisé dans son proptaiepeur une

I'en-but

infraction intentionnelle aux régles du jeu, le pale pied de
pénalité sera accordé a 10 meétres de la ligne delbos le
champ de jeu et en face de I'endroit ou I'infraati® été commise
(voir chapitre 13, paragraphe 1).
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Fautes entrainant une pénalité 6.
contre le botteur

Pénalité contre d’autres joueurs 7.

Ou accorder les pénalités 8.

Un joueur qui donne un coup d’envoi au centre draie ou un
coup de renvoi en coup de pied tombé (sous lesapotau aux
20 metres) sera pénalisé si :

a) il dépasse la ligne appropriée avant de bottealiet.

b) il botte directement en touche, en touche d’enelouén
ballon mort.

c) il botte le ballon de telle sorte qu'il n'arrivega parcourir au
moins 10 metres vers I'avant dans le champ de jeu.

d) il botte le ballon d’'une maniére différente de egdtescrite.

Apres un coup d’envoi au centre du terrain ou wpade renvoi
en coup de pied tombé (sous les poteaux ou auxeR@s) une
pénalité sera accordée contre tout autre joueur qui

a) touche volontairement le ballon avant qu'’il n’aarichi la
distance des 10 métres dans le champ de jeu.

b) se déplace devant son coéquipier avant qu’il baité le
ballon.

c) s'approche a moins de 10 métres de la ligne dadvirsaire
bottera le ballon.

Pour une faute commise sur un coup d’envoi au eehtrterrain,
un coup de pied de pénalité sera accordé au nuiéda ligne
médiane.

Pour toute faute commise sur tout coup de renvwo&umetres,
un coup de pied de pénalité sera accordé au ndéda ligne des
20 metres.

Pour toute faute commise sur un coup de renvoi lEsusoteaux,
un coup de pied de pénalité sera accordé a 10 srexirtace du
milieu de la ligne de but.

Joueurs ne se retirantpas a 10 6
métres

Ballon frappant un poteau

NOTES

a) Si un coup d’envoi ou de renvoi est donné rapield et que
les joueurs adverses n’'ont pas eu le temps detiserra 10
metres, ils pourront étre pénalisés s’ils intervient
délibérément dans le jeu avant que le ballon rgaitcouru les 10
metres. Si une telle intervention est accidentalie mélée sera
ordonnée. Cependant, si le joueur fautif a eu hepe matériel de
se retirer a 10 metres, sa faute sera considéréenue délibéree.

b) Le fait que le ballon heurte un poteau @béarre transversale
n'annule pas la faute.
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*

LA TOUCHE ET LA TOUCHE D’EN-BUT

Ballon en touche

Joueur plagué mettant le pied
en touche en se relevant

Joueur sautant pour rabattre le
ballon

Ballon en touche d’en-but

Point de sortie

Touche directe

1. Le ballon est en touche lorsque le ballon, un jougile touche
ou le porte, entre en contact avec la ligne deltewa! le sol au-
dela de cette ligne ou touche tout objet situdasligne de touche
ou au-dela de cette ligne.

L’exception a cette regle s’appliquera dans leataan joueur
plaqué dans le champ de jeu met le pied en toutlse eslevant.
Dans ce cas, il n’y aura pas touche et il pournaijde tenu dans
le champ de jeu.

Le ballon est en touche si un joueur saute en pteaggpui hors
du champ de jeu (sur la ligne de touche ou au-@tluche le
ballon en I'air. Le ballon n’est pas en touchegiamt sa
trajectoire le ballon franchit la ligne de touchaisnest rabattu
par un joueur qui a pris appui dans le champ de jeu

2. Le ballon est en touche d’en-but lorsque le ballomjoueur qui
le touche ou le porte, entre en contact avec feeldg touche
d’en-but ou touche tout objet situé sur la lignaaleche d’en-but
ou au-dela de cette ligne.

3. Lorsque le ballon sort en touche ou en touche digntendroit
ou le ballon a franchi la ligne de touche ou ladigle touche
d’en-but sera considéré comme le point de sortie.

4. Siun joueur botte le ballon vers I'avant (exceg@@uis I'en-but,
voir chapitre 8, paragraphe 4.e) et va directerarribuche, une
mélée sera formée a I'endroit ou le ballon a étélsauf apres le
cinquiéme tenu.

Si le ballon botté vers I'avant en touche direeteondit sur un
joueur, une mélée sera ordonnée a I'endroit orllet a rebondi
sur le joueur sauf apres le cinquieme tenu.

Toute mélée aura lieu & au moins 20 metres dgnie lile touche
et a au moins 10 métres de la ligne de but (vapithe 12).

Un joueur n’est pas un ‘objet’

Ballon rendu injouable

Poteau de coin

Recherche de touche depuis
I'en-but

NOTES

1. & 2. Un joueur n’est pas considéré comme unetbpPar
exemple, le ballon n’est pas en touche quanpoueur en
possession du ballon qui se trouve dansdenghde jeu entre en
contact avec un autre joueur qui est en teuch

1. Siun joueur situé en touche, en touche d’en-bwgroballon
mort entre en contact avec le ballon situé dartelin de jeu,
le ballon sera considéré comme ayant été rendwafite par ce
joueur.

2. La hampe du drapeau placé a I'intersection de d¢md de touche
et de la ligne de but est en touche d’en-but.tidesdevoir du
juge de touche de remettre en place un poteau ideqco aurait
éte déplacé pendant le jeu.

3. Voir chapitre 8, paragraphe 4(e) pour le coup dedpen touche
directe a partir de I'en-but.
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Recherche de la touche aprés
l'octroi d’une pénalité

Mélée a 20 metres

Ricochet et rebond

5. Sile ballon est botté en touche a la suite d’wrpade pied de

pénalité, le jeu reprendra par un coup franc dackhdmp de jeu
a 10 metres en face du point de sortie du balloloeche.

. Al'exception des points 4 et 5 décrits précedemtersque le

ballon sort en touche, le jeu reprend par une nwiléa lieu dans
le champ de jeu a 20 metres en face du point die st ballon et
a au moins 10 metres de la ligne de but (voir dhagl).

. Dans toute situation du jeu courant, lorsqu’un jouge peut pas

jouer intentionnellement le ballon car, par exemigdallon
rebondit ou ricoche sur lui pour ensuite sortit@nche, en
touche d’en-but ou en ballon mort, on considerei@aag joueur
ne devra pas étre désavantagé par la fagon daehcep le jeu.
Il sera considéré comme faisant partie de I'équipe fautive.

NOTES
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*

EN-AVANT ET PASSE EN AVANT

Délibére 1. Un joueur qui fait un en-avant ou une passe ental@ibérement

Accidentel 2.

Contre d’'un coup de pied 3.

Interdiction de donner un coup 4.

de téte dans le ballon vers
I'avant

doit étre pénalisé.

Si aprés un en-avant accidentel, le joueur faétifipére le ballon
ou le botte avant qu’il n’ait touché le sol, unget de but, la barre
transversale ou un adversaire, le jeu pourra sespie. Sinon
I'arbitre arrétera le jeu et ordonnera une mélé¢ sd s’agit
d’une action apres le cinquieme tenu.

Le contre d’'un coup de pied est permis et ne clugspas un en-
avant.

Donner un coup de téte dans le ballon vers I'agahtontraire
aux regles du jeu.

Direction de la passe 1.

Mélée pour passe en avant

Pénalité pour certaines passes en
avant

Ballon poussé par le vent ou
rebondissant vers I'avant

Ballon laché vers I'avant dans le
champ de jeu aplati dans
I'en-but

NOTES

La direction d’'une passe est jugée par rapport@ueur qui la
fait et non d’aprés sa trajectoire réelle par rappau sol. Un
joueur qui court vers la ligne de ballon mort adsepeut
envoyer le ballon a un partenaire placé derriererhais a cause
de son propre élan, le ballon se déplacera vergdid par
rapport au sol. Cette action ne constitue pas usEsp en avant
car le joueur n’a pas passe le ballon vers I'avpat rapport a
lui-méme. Cela est particulierement évident quamgbueur fait
dans sa course une passe lobée.

Faire une passe en avant en transmettant le bagin
incontestablement d( a une erreur d’appréciationatstitue
rarement une faute délibérée. Le jeu reprend pa mélée apres
une telle infraction accidentelle.

Si l'arbitre estime, qu’en effectuant une passewant, un joueur
s’est rendu compte que le destinataire de la passédevant lui,
I'arbitre a toutes les raisons de considérer qg’agit bien d’'une
passe en avant délibérée.

Si le ballon est passé correctement vers l'arrigr@s qu’en
touchant le sol il rebondit vers I'avant ou qu’Btepoussé vers
'avant par le vent, il n’y aura pas faute et leijpourra se
poursuivre.

Si aprés un en-avant dans le champ de jeu, le ba&lidre dans
I'en-but adverse ou le joueur fautif ou un de saSquipiers
I'aplatit, le jeu reprendra par une mélée a I'endrou a eu lieu
I'en-avant sauf aprés le cinquieéme tenu (voir chrapl2,
paragraphe 10).
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Plaguage du joueur en 1. Un joueur qui est en possession du ballon peuipémé par un

possession du ballon ou plusieurs joueurs adverses. Il est interditldgyer un joueur
qui n’est pas en possession du ballon ou de peatigne
obstruction a son encontre.

Définition du tenu : 2. Un joueur en possession du ballon est considéréneotanu :

o tenu au sol a) quand il est pris par un ou plusieurs joueurs abseet que
le ballon, la main ou le bras porteur du ballorreen
contact avec le sol.

0 tenu debout b) quand il est pris par un ou plusieurs joueurs abgede telle
maniere qu’il ne peut ni progresser ni passer lema
0 acceptation du tenu C) quand, étant pris par un adversaire, le joueunydaq

manifeste qu’il a succombé au plaguage et souBtite
laché pour jouer le tenu.

0 main sur le joueur déja d) quand, étant accidentellement tombé au sol, unrsaive
au sol pose la main sur le joueur plaqué.
NOTES
Actions dangereuses sur le 1. a) Le plaqueur ne doit utiliser aucune prise oudaucune
plaqué et protection du porteur action susceptible de causer des blessures. Ibitgds se servir
du ballon de ses genoux au cours d'un plaquage. Il pourranenés

porteur du ballon au sol en le faisant basculer-gassus une
jambe tendue a condition que le défenseur saisisggemier les
deux bras du porteur du ballon avant qu’il n’y eil de contact
avec la jambe du défenseur.

Plaquage en l'air b) Il est interdit de plaguer un joueur adversetéen de
s’emparer du ballon quand il est en l'air. Le joueyant saisi le
ballon doit avoir atteint le sol pour pouvoir éfpgaqué. (Voir
chapitre 15)

Joueur plaqué en mouvement 2. a) Lorsque des défenseurs n’arrivent pas a effectoglaquage
efficace de la fagon la plus rapide possible masaeent de
pousser, tirer ou déplacer le porteur du ballorg t®équipiers
du joueur plagué peuvent lui apporter leur sougéenie
poussant afin d’éviter de perdre du terrain. Dég gela se
produira, I'arbitre criera immédiatement ‘tenu’.

b) Lorsqu’un joueur plaqué est tenu en positionaleple
ballon ne doit pas étre joué avant que I'arbitreih’décidé si le
tenu a été effecti.

Plaquage interrompu Lorsque le porteur du ballon est mis au sol, laitarest pas
effectif si le joueur plaqué est laché avant gonélse retrouve au
sol. L'arbitre devra bien s’assurer que le plaquagyeraiment été
interrompu pour permettre la poursuite du jeu. Eete un
plagueur qui, jouant dans I'esprit du jeu, lacheplaqué dés
gu'’il se retrouve au sol, sera injustement désaag@tpar la
poursuite du jeu si le plaquage a été, a tort, adé® comme
interrompu.
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Pas de déplacement du joueur 3. Lorsque le joueur en possession du ballon est plabest interdit

plaqué

Tenu volontaire

Plaguage glissé

Lever le doute sur un
plaquage

a tout joueur de le déplacer ou d’essayer de l&adépde I'endroit
ou le plaguage a eu lieu.

Il est interdit au joueur en possession du baleprbvoquer

volontairement son plaquage en se laissant tombsolaalors qu'il

n'est pas tenu par un adversaire. Si un joueuwaissd tomber sur
un ballon perdu, il ne devra pas rester au sottendant d’étre
plagué s’il a le temps de se relever et de contiayeuer.

. Si en raison de son élan, le joueur plaqué glisséessol au cours

du plaquage, le tenu sera considéré comme eftetéhdroit ou
s’arréte la glissade (voir chapitre 6, paragrapbg 3

. Si un doute surgit lors d’'un plaquage, l'arbitraipa, selon le cas,

soit ordonner la poursuite du jeu en disgntez !’ soit faire jouer
le tenu en disaritenu !".

Joueur succombant au
plaquage

Deuxiéme mouvement aprés
plaquage

Marqueur du tenu plongeant
sur le ballon

NOTES

. ¢) Un joueur qui est plagué et souhaite jouer lutegeut

manifester qu’il accepte clairement le plaquagepesant le ballon
au sol. C’est dans l'intérét du joueur de procédarsi afin qu'il
evite I'éventuelle intervention d’'un autre adversajui rendra le
plaquage effectif.
=  Sile porteur du ballon est
plaqué pres de la ligne de but et

/ fait un deuxieme mouvement
-1 pour marquer un essai sur ou
/ au-dela de la ligne de but, il sera

pénalisé.

Si le porteur du ballon est projeté <
a terre a proximité de la ligne de
but et que le ballon n’est pas enti

en contact avec le sol, il pourra /
aplatir le ballon sur ou au-dela de -
la ligne pour marquer un essai.

Dans ce cas précis, le plaquage

considéré comme n’ayant pas ét

effectif.

Lors d’un tenu, si le marqueur du joueur plaqu@nge derriere
celui-ci afin de s’emparer du ballon au momentlaa été talonné,
on considérera que ce joueur s’est rendu coupahie tknu
volontaire et sera ainsi pénalisé. S’il n'y a pasdakemi de tenu, le
marqueur pourra plonger derriere le joueur plaquaale
s’emparer du ballon au moment ou il a été talor@néondition qu'’il
se releve immeédiatement s’il n’a pas entre tem@plétqué.
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Sixieme tenu 7.a) Une équipe en possession du ballon pourra mngrtenus
successivement. Un tenu de transition auradgesle cinquieme
tenu si:

0 I'équipe en possession est plaquée six fois de suit

o I'équipe en possession commet une faute accidergsll

aurait normalement donné lieu a une mélée.

0 un attaquant est bloqué dans I'en-but adverse.

o le ballon est botté en touche directe.
Le tenu de transition aura lieu soit a I'emplacentnsixieme
tenu soit a I'endroit ou la mélée aurait di étremadement
formée et a au moins 20 métres de la touche.
Le tenu de transition ne sera pas comptabilisé idatécompte
des tenus et sera joué selon les regles énoncgesagraphe 10
de ce chapitre.

Faute accidentelle b) Si la possession du ballon change de camp uwitesfaute

Tenu zéro accidentelle (en-avant, passe en avant), le terardusera

comptabilisé comme tenu zéro, méme si I'équipepérant le
ballon a pu en tirer un avantage territorial.

Perte du ballon : 8. Un joueur plagué ne doit pas se débarrasser iatargllement du
o0 intentionnelle ballon autrement qu’en le remettant en jeu de Iaiéna
0 accidentelle prescrite. S’il perd accidentellement le ballonéspe plaquage,

une mélée sera ordonnée sauf au cinquieme tenu.

NOTES
Point de la faute 7. Lorsque le ballon sort directement en touche apeé&snquiéme
tenu, le point de la faute sera I'endroit d’ou lallon a été botté.
Indication du dernier tenu L’arbitre doit signaler le cinquieme tenu en levami bras en

I'air, les cing doigts de la main écartés ainsi daesixieme tenu
en donnant un coup de sifflet, non pas pour arrit¢eu mais
pour faire savoir aux joueurs que le ballon doiteé&tché afin
gue I'adversaire puisse jouer le tenu de transition

Ballon touché par I'adversaire On entend par toucher le ballon, le fait de jouer
intentionnellement le ballon avec une quelconquéigdu corps
guand il n’est pas en possession d’'un joueur agveys ricochet
ou un rebond ne constitue pas un toucher.

Décompte des tenus annulé par Contrer un coup de pied constitue un toucher. Faimg¢oucher

un contre annule le décompte des tenus. Ainsi, le tenu quisara
comptabilisé comme étant le premier tenu.
Perte du ballon 8. Siun joueur en possession perd le ballon au momeiitentre

en contact avec l'adversaire ou avec le sol, legeyoursuivra,
a moins qu’il ne soit arrété pour une autre raispar exemple, si
le ballon a été projeté vers l'avant. Si le portelur ballon est mis
a genoux ou projeté sur le dos, il peut passealoh dans la
mesure ou il n’a pas manifesté son acceptationldguyage. Il ne
devra pas étre injustement pénalisé sinon touplesurs seront
peu disposés a passer le ballon avant la réalisatiompléte du
plaquage de peur de se faire pénaliser a leur tharcontinuité
du jeu ne serait pas ainsi véritablement assurée.
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Arrachage du ballon

Obligation de lacher le
joueur plaqué

Obligation de se remettre
debout sur ses pieds

Marqueur

Remise en jeu au pied

Demi de tenu

CHAPITRE 11

*
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9.

Une fois que les conditions du tenu sont rempéesun joueur
ne peut prendre ou essayer de prendre le ballgpueur plagué.

10. Le tenu doit étre joué comme suit :

a) le joueur plaqué doit étre immeédiatement lachéeedait pas
étre touché jusqu’a ce que le ballon soit remigan

b) le joueur plaqué doit immeédiatement se remettr@diesur
ses pieds a I'endroit ou il a été plaqué, tenirdkon dans les
mains, faire face a la ligne de but adverse etsinitposer le
ballon au sol soit le laisser tomber devant le jeegplus
avance.

C) un joueur adverse peut se tenir immédiatement@anda
joueur qui a été plaqué.

d) le joueur plaqué ne doit pas jouer le ballon avpamt les
joueurs ayant effectué le plaguage n’aient eurfgosede
s’écarter du tenu.

e) quand le ballon touche le sol, il doit étre taloneés I'arriere
par le joueur plaqué. Le marqueur ne doit ni dommecoup
de pied ni talonner le ballon remis en jeu paolespr plaqué.
Le ballon est en jeu quand il a été clairementiadovers
larriere.

f) un joueur de chaque équipe, nommé demi de tentispeu
tenir immeédiatement et directement derriere someipéer
prenant part au tenu. lls doivent rester dans peiséion
jusqu’a ce que le tenu ait été joue.

Arrachage du ballon

Possession contestée

10.

NOTES

Lorsqu’un joueur arrache le ballon a un autre joualors qu'il le
plaque, le jeu pourra se poursuivre. Lorsque deweyrs ou plus
le plaquent comme dans le premier cas et que paunita le
joueur plaqué est dépossédé du ballon, une pérsait accordée
contre le ou les joueurs ayant participé au plageiagce méme si
un des plaqueurs initiaux reste le seul joueur @npire part au
plaquage.

a) Si un doute surgit pour savoir qui doit jouettéau, la
possession du ballon étant contestée, I'arbitrel@cidera en
disant ‘ballon aux verts’ par exemple, pour clagifiquelle équipe
est en possession du ballon. Lorsqu’un joueur gkoa terre ne
tient pas le ballon avec ses deux mains ou ses largsiestion
peut se poser de savoir s’il est vraiment en paessesiu ballon.
S'’il bloque de la main ou du bras le ballon de néamiraisonnable
contre une quelconque partie de son corps, on @oconsidérer
gu’il est en possession du ballon.
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Obligation de se retirer a 10 g) les joueurs de I'équipe ne bénéficiant pas de $sgssion du

metres sur le tenu ballon, autres que le marqueur et le demi de tegnont en
dehors du jeu s’ils ne se retirent pas derrierepeapre ligne
de but ou & 10 metres par rapport a I'endroit ajoes le
tenu. Les joueurs de I'équipe bénéficiant de laspssion du
ballon, autres que le marqueur et le demi de tenedt se
retirer derriere leurs coéquipiers participantenutou
derriere leur ligne de but.

h) s’étant reculé conformément a la distance presciFtiessus,
aucun joueur de I'équipe ne bénéficiant pas dets@ssion
du ballon ne pourra avancer avant que le ballosorte
clairement talonné vers l'arriere. Un joueur quiersdehors
du jeu pourra reprendre part au jeu lorsque I'aagaqu'’il
aura obtenu en ne se retirant pas aura disparu.

NOTES

Intervention en talonnant Si apres un plaquage, un des plaqueurs se trowjeurs en
contact avec le joueur plaqué, il devra s’en ratigeplus vite
possible de sorte qu’il ne géne pas le talonnagbalion. S’il
intervient lors de la réalisation du tenu en talantle ballon, il
sera pénalisé.

Obligation de se remettre debout10.b) Aucune partie du corps du joueur plagué, autre ges pieds,
ne doit étre en contact avec le sol lorsqu’il jdee¢enu en lachant

le ballon.
Obligation de se relever en Tout joueur plagué doit se relever en tenant lddvatians les
tenant le ballon dans les mains mains pour jouer le tenu sinon il sera pénalisé.
Talonnage 10.e) Si en essayant de jouer le tenu vers l'arriérejoueur plaqué

talonne accidentellement le ballon vers I'avante umélée s’en
suivra avec téte et introduction au camp non fautif

Demi de tenu 10.f) Deux joueurs prennent part au tenu. Tous lesesybueurs, a
I'exception des demis de tenu sont en jeu s’ileBeent a la
distance prescrite. Les demis de tenu devront peepdsition
directement et immédiatement derriére leurs coéqrsp
participant au tenu.

Absence de marqueur 10.f) En I'absence de marqueur face au joueur plagugeedemi de
tenu derriere lui, on considérera que le ballonasguable des
gu’il sera talonné par le joueur plaqué qui poumason tour
immédiatement récupérer le ballon et poursuivrele
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Rapidité d’exécution essentielle 12.Le tenu doit étre joué aussi rapidement que passildut joueur

Plaqué sur ou prés de la ligne
de but

qui retarde intentionnellement la remise en jetiethu sera
pénalisé.

13.Si une quelcongue partie du corps du joueur plaguéouve sur

la ligne de but ou dans I'en-but mais que le baflehdans le
champ de jeu, le joueur plagué jouera le tenuralt@t ou se
trouve le ballon.

Si un joueur plaqué debout a un pied dans le chdanpu et
'autre dans I'en-but, il sera considéré comme tgpaqué dans
I'en-but.

Pénaliser les interventions
intentionnelles

Intervention accidentelle

Joueurs hors-jeu levant les
mains en l'air

Indication des 10 meétres

En dehors du jeu sur tenu

NOTES

10.9) Si le ballon est joué rapidement, tous les josi@auront pas

nécessairement le temps de se retirer a la distanescrite. lls
ne seront pénalisés que s'ils interviennent dééh&nt dans le
jeu passivement ou activement.

Si l'intervention dans le jeu est accidentelle, nm&ée sera
ordonnée. Par contre, si un joueur n'a pas saisctasion de se
retirer de I'espace de jeu ou se déroulait I'acti@on
intervention ne sera pas considérée comme accitiente

Un joueur situé pres de I'action se rendant contpt@d est en
dehors du jeu devra lever les mains au-dessus tétda
Cependant, ce geste n'empéchera pas le défensepraqara
part au jeu d’étre pénalisé si I'arbitre estime dlietervention
du joueur était évitable.

L’arbitre doit, en général, se placer a 10 metresrcére le point
ou se joue le tenu afin de servir de repére a ligguui n'est pas
en possession du ballon. Si les plaquages sonssixeenent
appuyeés ou que le jeu se durcit de fagon inattenithrbitre
délaissera sa position a 10 metres afin de se ragper des
joueurs prenant part au plaguage.

10.h) Lorsque le ballon est botté dans le cours du teut joueur

attaquant se trouvant devant le botteurpoeirra suivre la
progression du ballon au-dela du tenu précédentlgrszjue le
ballon l'aura dépasseé.
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Quand former une mélée

Formation de la mélée

Pieds des piliers et sortie du
ballon de la méléee

Nombre d’arrieres et de
joueurs en mélée

1.

CHAPITRE 12
*
LA MELEE

Une mélée est formée pour reprendre le jeu chamse il n’est
pas repris par un coup d’envoi ou de renvoi (cha@dj, un coup de
pied de pénalité (chapitre 13) ou un tenu (chagitle

Pour former une mélée, pas plus de trois avanthague équipe
doivent s’appuyer bras contre tétes de manierenagioun tunnel
bien dégagé qui doit étre ouvert a angle droit dadigne de touche.
L’avant au centre de la premiere ligne, le talomnéait se soutenir
avec ses bras placés autour des épaules des, pidedeux avants le
soutenant. Pas plus de deux avants de secondelkgrigaque
équipe doivent se placer derriere leur premiéerreeliggspective en
entrecroisant leurs bras et en placant leurs tites les deux
espaces libres laissés entre le talonneur et lespmlkers. L'avant
jouant en troisieme ligne de chaque équipe dgilaeer derriere les
avants de seconde ligne en placant la téte dasysake libre laissé
entre ces deux joueurs. Tous les avants doivemteioun bloc, leurs
corps et leurs jambes étant perpendiculaires anetwet la partie
supérieure de leurs corps positionnée a I'horidentdne fois le
ballon introduit dans la mélée, aucun autre jourgupourra venir y
exercer une pousseée.

Les deux piliers du coté ou le ballon est introdoitvent avoir le
pied extérieur avancé et le demi de mélée doibahtire le ballon
dans I'espace libre entre les pieds des deux pillevus les joueurs
doivent rester en mélée jusqu’a ce que le ballosoete.

Six joueurs au maximum de chaque équipe pourratitipeer a la
formation de la mélée. Des que le ballon a été@dhiit dans la
mélée, pas plus de sept joueurs de chaque équipmpbjouer dans
les lignes arrieres.

Joueur attaguant immobilisé
dans I'en-but

Bras détaché

Pack incomplet

Joueur du pack se détachant
de la mélée

w

NOTES

Lorsqu’un joueur attaquant en possession du badisindans
I'impossibilité d’aplatir le ballon dans I'en-butdverse, le jeu
reprendra par un tenu a 10 métres de la ligne deféce a I'endroit
ou le joueur a été immobilisé (voir chapitre 11rg@graphe 7).

L’arbitre doit s’assurer que les talonneurs n’orgspun bras libre.

La formation 3-2-1 est la formation obligatoirelgjia six avants
pour former le pack. Si des blessures affectentguoge, les avants
restant pourront se réorganiser pour former la ne&d®mme suit :
3-2-0, 3-1-0 ou 3-0-0. Cela sera possible a coondifju’il n’y ait pas
plus de sept joueurs dans les lignes arrieres (panagraphe 3 ci-
dessus). Il doit toujours y avoir au moins troigais pour former
une mélée.

Un avant pourra se détacher de la mélée a tout mo@eondition
qu’il 'y ait pas déja sept joueurs opérant dans lignes arrieres de
son équipe. Si le ballon sort de la mélée entrédiedbes des
secondes lignes, le troisieme ligne pourra se détade la mélée et
s’emparer du ballon.
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Mélée et poussée

Téte et introduction

Regle des 40/20

Introduction en mélée
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Les avants peuvent pousser des que la mélée aréétement

formée mais si la mélée se déplace de telle fagteile désavantage

I'une ou l'autre équipe avant que le ballon ne suibduit, I'arbitre
ordonnera qu’elle soit reformée a I'endroit initial

a) L'équipe non fautive aura la téte etttaaluction.

b) Dans le cas ou la responsabilité d’'une faute megtitable a
aucune équipe, c'est I'équipe attaquante qui béie¢hi de la téte
et de I'introduction.

c) Apres un coup d’envoi ou de renvoi au cours dutpubhllon a
parcouru la distance réglementaire, toute équip&aouvera une
touche autre que directe, sera considérée comuopgpe@ non
fautive.

d) Sidans le cours du jeu, un joueur évoluant dangsopre camp
botte le ballon d’un point situé dans la zone diéémpar la ligne
de ballon mort, la ligne de touche et celle deséfres et trouve
dans le camp adverse une touche autre que dinetceela ligne
des 20 métres et celle de but, I'équipe de cefadtat sera
considéréee comme I'équipe non fautive.

e) Si un attaquant donne un coup de pied ou fait @ssgqui avant
de sortir en touche entre accidentellement en coateec un
joueur adverse, I'équipe de cet attaquant seraiadénée comme
I’équipe fautive.

a) Le ballon est introduit du c6té ou seml'arbitre. Le ballon
doit étre tenu a I'horizontale, une main a chaquesenité pour
lefaire rouler sur le sol a I'intérieur du tunnelriog par les
piliers.

b) Le ballon ne sera pas introduit avant que la méésoit
correctement formée.

c) Des que la mélée est formée, le ballon sera inirgdas aucun
délai.

d) Le demi de mélée ne devra ni hésiter ni faire engd et aprés
avoir introduit le ballon, devra se retirer inmédraent derriere
sa mélée.

Poussée et introduction

Equipe fautive

NOTES

Pour éviter de recommencer inutilement la mélé&epltre pourra
empécher les deux packs de se mettre en méléégjusggue le
ballon soit disponible et puisse étre introduit saiélai.

L'équipe fautive est celle qui a causé l'arrét éu en ayant effectué
une passe en avant, un en-avant, un coup de piect &n touche...
Si une faute imputable a aucune équipe se prodaittement sur la
ligne médiane, la derniere équipe en possessidrmatan
bénéficiera d’'une mélée et sera considérée conéqeipe non
fautive.
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Autres joueurs ne participant 7.
pas a la mélée

Joueurs avants dans la mélée 8.

CHAPITRE 12

*

LA MELEE

Le demi de mélée qui n’introduit pas le ballon dattenir
immédiatement derriere le dernier joueur de saendléus les autres
joueurs qui n’y participent pas, excepté le demiddee qui introduit,
doivent se tenir a au moins 5 meétres ou plus derkgedernier joueur
participant a la mélée de leur équipe respectisgyla ce que le
ballon en soit correctement sorti.

Lorsque le ballon est dans la mélée, il ne peatjétré qu’avec le
pied.

Les six avants en premiéere ligne ne doivent ni egaleurs pieds
dans le tunnel ni avoir un pied levé avant quealéoh ne soit
introduit, ni le frapper avant les talonneurs.

Les talonneurs pourront talonner le ballon avemporte quel pied
dés que le ballon aura touché le sol dans le tunnel

Des que les talonneurs auront touché le ballorgué®s avants dans
la mélée pourront le disputer en le frappant dd pie du talon.
Aucun joueur ne doit intentionnellement ni provogieffondrement
de la mélée ni avoir aucune partie du corps autedes pieds en
contact avec le sol.

Un joueur ne peut volontairement retarder la foromatorrecte d’'une
mélée.

Placement de I'arbitre 6.

Repli du demi de mélée

Talonneurs 8.

NOTES

a) L’arbitre a la possibilité de se tenir, a sadiétion, d’'un c6té
ou de l'autre de la mélée. Il est recommandé delpgier le
coteé fermé.

d) En admettant que le ballon ait été correctemembuhiit, le
demi de mélée aura le droit de s’en saisir au maroarnl se
retire a condition qu’il ait commencé son retraiimédiatement
apres l'introduction. Etant donné que le demi déém@ui
introduit le ballon doit se retirer derriére son@a, il N’y a
gu’une tres faible probabilité pour qu’il puisseagluer le demi
de mélée adverse dans I'éventualité ou ce derragnait le
ballon. Si le demi de mélée se faisait plaquerpitae devra
s’assurer que le demi de mélée qui a introduit Blven
amorcé un mouvement de retrait derriere ses avants.

Une des fautes les plus courantes en mélée esri/antion
prématurée des talonneurs. Si un talonneur intetvie
prématurément et ne se fait pas pénaliser, I'atdtenneur sera
tenté de commettre la méme infraction. L'arbitreffgrcera de
déterminer et de punir le premier fautif.

35




CHAPITRE 12

*

LA MELEE

Ballon en jeu 9. Pour étre en jeu le ballon doit sortir de la mé@pees étre passé

entre et derriére les pieds intérieurs des avanta deconde ligne.
Si le ballon ne sort pas correctement et que leefae puisse étre
imputée a aucune des deux équipes, il devra étteaduit une
nouvelle fois.

Ou former la mélée 10.Lorsqu’une mélée est ordonnée, elle doit normalémdea formée

a I'endroit ou la faute a été commise. Si la faut#é commise a
moins de 20 m de la ligne de touche ou a moinda tle la ligne
de but, la mélée sera formée a 20 m de la ligrteutshe ou a 10 m
de la ligne de buit.

Mélée se déplacant de la 11.Si un coup de pied de pénalité est accordé pote Erumélée suite

marque

a son déplacement par rapport a sa position imjtialmarque de la
faute sera a I'’endroit ou la mélée a été initialeniermée.

Mélée tournée 12.Si le ballon sort correctement de la mélée, ij@sable méme si la

mélée a tourné. N'importe quel avant peut alordé&tacher de la
mélée pour attraper ou frapper le ballon. De ménimporte quel
joueur des lignes arrieres peut jouer le balloonradition qu'il soit
resté derriére la mélée jusqu’au moment ou le badloest sorti
régulierement.

NOTES

Mouvement du ballon en mélée 9. Les pieds des joueurs étant continuellement en emoent dans

Obligation pour I'équipe
fautive de se placer a la marque
de la mélée

Rentrée en bélier

Regle des 40/20

la mélée, il est difficile de définir d’'une facorépise le moment
exact ou le ballon est considéré comme étant vratis@ti de la
mélée.

10.C’est au pack de I'équipe fautive que revient lsp@nsabilité de

se mettre a I'emplacement correct ou la mélée &arace. Le
pack adverse ira se positionner a cet emplacemaunt g mettre
en mélée.

Si une mélée est ordonnée suite a une faute impudagucune
équipe, ce sera au pack de I'équipe défendanteeuendra la
responsabilité de se mettre a 'emplacement comleda mélée.

Les avants de la premiere ligne qui rentreronteiniment en
mélée seront pénalisés.

Lorsque dans le cours du jeu, une équipe trouvetaunehe autre
gue directe en bottant de sa zone des 40 métresldar0
metres adverses, une mélée sera ordonnée avest téte
introduction au bénéficie de I'équipe du botteur.

36




Quand accorder un coup de
pied de pénalité

CHAPITRE 13
*

LE COUP DE PIED DE PENALITE

1. a) Un coup de pied de pénalité est accordeé a lieneale tout

joueur qui se rend coupable de mauvaise condutgp(re 15)
dans la mesure ou cela n’est pas au désavantdgejdipe non
fautive. Sauf cas contraire, la marque se sittendioit ou la faute
a éeté commise.

Selon I'endroit ou a lieu la faute répréhensilbdemlarque est :

- pour une faute en touche, dans le champ de J€uraétres face a
I'endroit de la faute.

- pour une obstruction, dans le champ de jeu @f@hou le ballon
rebondit en premier ou bien a I'endroit ou il éstupéré par
I'adversaire soit a 10 métres face au point d’enéé touche si le
ballon sort directement en touche soit a 10 mateds ligne de but
si le ballon entre directement dans I'en-but maissttous les cas a
I'endroit qui avantage le plus I'équipe non fautive

Si la faute est commise par un défenseur dansrepmepen-but ou
par un attaquant dans I'en-but adverse, la margsiigera a 10
metres dans le champ de jeu face au point de faute.

Si I'équipe fautive commet a nouveau une fauteéiégnsible,
I'arbitre avancera une seule fois la marque de &flen vers la
ligne de but de I'équipe fautive.

b) Si I'équipe bénéficiant du coup de pied de péhabmmet une
entorse au reglement, une mélée sera formée adicod la
pénalité a été accordée. SiI'équipe adverse comneentorse au
reglement, une autre pénalité sera accordée atigmiaute sur
une ligne parallele a la ligne de but et a 10 nsédiesl’endroit ou le
coup de pied de pénalité a été accordé.

Regle de 'avantage

Pénalité différentielle

NOTES

1. Pour que l'arbitre puisse permettre la poursuitejdu, il faut que

I'avantage dont bénéficie le camp non fautif soittta fait évident.
La poursuite du jeu ne signifie pas que le jouautif ne puisse pas
étre sanctionné par la suite. Sauf circonstances éxceptionnelles,
une pénalité pour faute en mélée sera beaucoupb@inéfique a
I’équipe non fautive que la poursuite du jeu.

1. Pour toute faute lors d’'une mélée (a part une cated@prehensible

pour brutalité, langage obscene ou grossier), litndaccordera
une pénalité différentielle qui se différencie dwig de pied de
pénalité parce qu’elle ne donne pas droit au tirau. La pénalité
différentielle s’appliquera a tous les joueurs, neénceux qui ne
sont pas en mélée et seront pénalisés a I'endtpilscauront
commis une faute. Une pénalité classique sera aéeopour toute
faute survenant avant que la mélée ne soit cormeett formée.
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Comment le jouer

Position des joueurs

CHAPITRE 13
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LE COUP DE PIED DE PENALITE

2. Tout joueur peut jouer un coup de pied de pénalitdonnant un coup de
pied de volée, un coup de pied tombé ou un coypettkeplacé qui aura
lieu sur un point quelconque situé sur ou derfi@moint de marque
equidistant de la ligne de touche. A I'exceptioriatentative de but (voir
paragraphe 11, chapitre 6, joueur prétendantdindsut), le ballon peut
étre frappé du pied dans n’importe quelle direcéipres quoi il est en jeu.

3. Les coéquipiers du botteur doivent se trouver derie ballon quand il
sera botté. Les adversaires se retireront en dg&famdeur ligne de but ou a
10 metres ou plus de la marque et ils ne devrenttgnter soit pour
essayer de géner le botteur soit pour essayessttaide son attention. lls
pourront s’avancer des que le ballon aura été botté

Recherche de la touche 4. a) Si le ballon est botté en touche sans avoit@®aeicun autre joueur,

apres un coup de pied
de pénalité

I’équipe du botteur remettra le ballon en jeu pacaup franc. Les joueurs
de I'équipe adverse devront se retirer a 10 melugsoint de sortie du
ballon en touche ou sur leur propre ligne de but.

Si I'équipe du botteur commet une infraction, ur&ée sera ordonnée a
20 metres de la touche a l'intérieur du champ ddgee a I'endroit ou le
coup franc a été accordé mais a au moins 10 nebrksligne de but. Si
I'équipe adverse commet une entorse au réglemeatpénalité sera
accordée au point de faute sur une ligne paralédigne de but et a 10
metres de I'endroit ou le coup franc a été accordé.

b) Si avant de sortir en touche, le ballon touchresdsa trajectoire un
adversaire, une mélée sera formée a 20 métrestoleclae face a I'endroit
ou le ballon est sorti en touche avec téte etdhiction a I'équipe du
botteur.

La marque

Retrait a 10 meétres

Coup franc : second
coup de pied

Ballon botté dans I'en-
but aprés coup de pied
de pénalité

NOTES

2. Comme la marque ne peut pas étre indiguée avedspaaur le sol, le
joueur qui botte le ballon de volée ou tente unpcde pied tombé peut
s’en écarter légérement. Cette pratique sera t@ér€ondition qu’aucun
avantage déloyal n’en résulte. Si le botteur pleckallon en retrait de la
marque pour tenter un but, la marque initiale saraulée et la nouvelle
marque se trouvera a I'endroit ou le ballon serdtbol es adversaires
pourront s’avancer a 10 metres de cette nouvellejoma

3.&4. Sile botteur joue rapidement le coup de pied d&lik& ou le coup

franc qui s’en suit, les joueurs adverses peuvergas avoir eu le temps

de se retirer a 10 metres. lls ne seront pénaligéss’ils interviennent
dans le jeu. Ces joueurs-la pourront reprendre @arfjeu quand

'avantage qu’ils avaient pu obtenir en ne s’étpas retirés aura

complétement disparu. Le juge de touche pourrairsdevrepéere a

I'équipe opposée a celle du botteur en se placdlQ enetres de la marque

(chapitre 16, paragraphe 17).

Le ballon peut étre botté dans n'importe quellediion et de n'importe

guelle maniére quand il est remis en jeu aprés €ré en touche. Le

botteur pourra reprendre le ballon pour lui-mémeaéegpl’'avoir botte.

4. Sile ballon va en touche d’en-but ou en ballontragres un coup de pied
de pénalité, le jeu reprendra par un renvoi auxn2&res en coup de pied
tombé.

B
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Aucun retard permis 5. Aucun joueur ne peut délibérément entreprendreaatien visant a retarder

I'exécution d’'une pénalité.

Infraction du camp du 6. Sile coup de pied de pénalité n’est pas exécutgrmil se doit ou si un
botteur coéquipier du botteur commet une infraction, uné&meéera ordonnée a

I'endroit de la marque.

Explication de la faute 7. Quand un arbitre pénalise un joueur, il doit lypleyuer la nature de la faute
commise.

Pénalité pour faute 8. Siune pénalité doit étre accordée pour faute@tpiipe attaquante dans

dans I'en-but I'en-but adverse, la marque se situera a 10 mdams le champ de jeu face
au point de faute. Pour une faute commise dangpre en-but par

I'équipe défendante impliquant une pénalité, laquarse situera a 10

metres dans le champ de jeu face au point de feauté pour brutalité sur le

marqueur d’essai (voir paragraphe 9 ci-dessous).
Faute sur le marqueur 9. Siun joueur commet une brutalité sur un advergpirenarque un essai, un
d’essai coup de pied de pénalité sera accordé sous forrtiealebut face aux
poteaux qui aura lieu aprés la tentative de transftion de 'essai. A la
suite du coup de pied de pénalité, le ballon sensidéré comme mort et le
jeu reprendra par un renvoi au milieu du terraiett€reégle ne s'applique
gu’au moment ou le ballon est aplati et non a lopé qui suit I'essai.
Brutalité sur le botteur 10.a) Si un joueur commet une brutalité sur un ashiez qui tente un drop
d’un drop goal goal, un coup de pied de pénalité aecardé face aux poteaux.

b) Sile drop goal est réussi, la pénalité devrajétrée en tentative de but.
Le jeu reprendra au centre de la ligne médiane queskoit le résultat
du tir au but.

c) Sile drop goal est manqué, le coup de pied delipépaurra étre joué
d’'une des maniéres autorisées par le reglemeneueprendra selon le
résultat de I'action suivant le coup de pied deafién

NOTES
Refus de donner le 5. Quand un coup de pied de pénalité est accordé&itiar doit s’assurer que
ballon le joueur adverse ne garde, ne jette ou ne botbalien délibérément pour

I'éloigner de la marque.

Pénalité dans I'en-but 9. Suivant la gravité de la faute commise par I'équigéendante dans son

propre en-but, un essai de pénalité pourra étrevadé (voir chapitre 6,
paragraphe 3(d).
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Définition du hors-jeu

En dehors du jeu

Retrait a 10 métres

Joueur remis en jeu

1.

CHAPITRE 14
*
LE HORS-JEU

Un joueur est hors-jeu quand il touche le balloreamgue celui-ci a été
touché, porté ou botté par un de ses coéquipiace mlerriere lui. Une seule
exception : un joueur n’est pas hors-jeu s’il estgdson propre en-but.

Un joueur en position de hors-jeu ne peut prendreau jeu ni tenter
d'avoir une quelconque influence sur son dérouléntlame peut
s'approcher a moins de 10 métres d'un joueur aslatiendant de
réceptionner le ballon et doit se retirer immédiaat & au moins 10 metres
de tout joueur adverse qui, le premier, s'assuagoassession du ballon.

Un joueur en position de hors-jeu est remis erdpms les cas suivants :

a) un joueur adverse parcourt 10 metres ou plus &vbkallon.

b) un joueur adverse touche le ballon et ne parviastgps’en saisir.

c) un de ses coequipiers en possession du ballort, devant lui.

d) un de ses coéquipiers, aprés avoir botté ou bieir perdu le contrdle
du ballon vers 'avant, le dépasse dans le chanpgude

e) il se retire derriere le point ou le ballon a ééché en dernier par un de
ses coéquipiers.

Recherche abusive du 1.

hors-jeu par le porteur
du ballon

Hors-jeu accidentel

Intervention sur le
réceptionneur

En dehors du jeu par
opposition a hors-jeu

Coéquipiers devant le
botteur sur coup de pied
a suivre

3.

NOTES

Un joueur qui se saisit du ballon & proximité dagiwversaire hors-jeu ne
doit pas dévier sa course dans le seul but de end#vitable le contact
avec le joueur hors-jeu. Il devra continuer a jom@rmalement et faire
confiance a l'arbitre qui pénalisera le joueur hges si ce dernier
intervient dans le cours du jeu. Si le joueur dassemparé du ballon court
délibérément et inutilement vers le joueur hors-Jeyeu se poursuivra.

Si 'arbitre estime que l'intervention d'un joudwrs-jeu est accidentelle, il
ordonnera une mélée.

Sur un coup de pied a suivre de sa propre equip&stimera que tout
joueur hors-jeu demeurant a l'intérieur d’'un rayde 10 meétres autour du
réceptionneur du ballon, aura géné ou aura tent@&leer le réceptionneur
du ballon. Il sera pénalisé a moins que I'équipe@ feutive n’en retire un
avantage immeédiat.

Les joueurs en dehors du jeu sur tenu (chapitre di)mélée (chapitre 12),
sur un coup d’envoi ou de renvoi (chapitre 8) ouwucoup de pied de
pénalité (chapitre 13) ne peuvent étre remis ercume il est stipulé dans
le paragraphe 3 ci-dessus (se référer aux chapitmsernés).

Suite a un coup de pied a suivre dans le courgdutput joueur attaquant
se trouvant devant le botteur peurra suivre la progression du ballon au-
dela du tenu précédent que lorsque le ballon I'agépassé. Sinon il sera
en dehors du jeu. Cette regle a pour but de retalelenouvement
d’encerclement des joueurs hors-jeu autour du réeepeur du ballon.
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Exemples de joueurs hors-jeu récupérant le balldhd et 3.e)

=

3.e) Lorsque le joueur A botte le ballon,

adversaire B essaie de s’en emparer et laisse tombe|

*

&

3.d) Lorsque le joueur A botte le ballon, un
adversaire B essayant de s’en emparer manque
ballon qui lui échappe vers I'avant. Son coéquipie
C sera hors-jeu, s'il joue le ballon. En revancle,

coéquipier C ne sera pas hors-jeu si le joueur B g
porte a la hauteur du ballon avant que le joueur Q
ne le saisisse. Dans ce cas, une mélée se
ordonnée pour un en-avant.

un N

le ballon derriere lui. Un de ses coéquipiers, le
joueur C qui se situait devant le joueur B avanilqu

ne lache le ballon, se replie pour le récupérer.
Lorsque le joueur C s’emparera du ballon, il se
trouvera derriere la ligne X-Y indiquant I'axe sur

lequel était le joueur B au moment ou il a perdu le

ballon. Dans ce cas-la, le joueur C ne sera pashor
jeu.
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ACTIONS REPREHENSIBLES DU JOUEUR

Actions répréhensibles 1. Un joueur commet une action répréhensible lorsqu’:

a) il fait un croc en jambe a un adversaire, lui doonecoup de pied ou le
frappe.

b) en faisant un plaguage ou en tentant d’en fairel emtre en contact
avec la téte ou le cou de I'adversaire soit intemtellement soit par
imprudence ou par négligence.

c) il se laisse tomber les genoux en avant sur unradwve au sol.

d) il commet une action dangereuse en effectuant anuplge.

e) il enfreint a multiples reprises et délibérémestriggles du jeu.

f) il utilise un langage grossier ou obscene.

g) il discute les décisions de 'arbitre ou d’un judgetouche.

h) il revient sur le champ de jeu sans la permissotadbitre ou du juge
de touche, apres avoir momentanément quitté laiterr

i) il se conduit d’'une maniere contraire au véritadprit du jeu.

J) il se rend coupable d’une obstruction sur un acmerson porteur du
ballon.

Tricheurs

Plaquage dangereux

Explication de la faute

Retarder la reprise du
jeu

Obstruction aprés un
coup de pied

NOTES

1. e) Quand un joueur enfreint continuellement les réglepres au poste

d)

9)

)

j)

gu'’il occupe (talonneur ou demi de mélée), I'arbittoit en lui adressant le
dernier avertissement en informer le capitainealueur fautif. Ce dernier
peut alors, s'il le juge nécessaire, mettre le jmurautif a un autre poste.
L’arbitre ne peut donner I'ordre a un joueur de cluer de poste.

Si au cours d’'un plaquage ou au contact avec |'askiee, un attaquant est
soulevé du sol de telle sorte que la téte ou ledtojoueur risquent de
heurter le sol en premier (position a risque), yeet de plaquage ou de
contact sera considéré comme une action danger&as#.si cette position
a risque s’est produite malgré toutes les précawgicisonnables prises
par le plaqueur.

Un joueur peut demander a I'arbitre les raisons qat motivé une pénalité
a condition qu’il le fasse respectueusement.

Retarder délibérément la reprise du jeu au courplgses de renvoi sous
les poteaux, a 20 metres ou au milieu du terraimstitue un acte
réprehensible.

Une forme commune d’obstruction est celle qu’oreolesquand un joueur,
apres avoir botté le ballon vers 'avant, est pléqu géné par un
adversaire. Cependant, on ne peut pas demandeéfamseur de retarder
son plaquage parce que le joueur en possessiorewagire décider de
botter le ballon. Il incombe au botteur de donnen soup de pied avant
gue I'adversaire ne commence a réaliser le plaquage
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* Siune fois le ballon botté, 'adversaire tente de  Si le porteur du ballon retarde un coup de pied

plaquer le botteur, il sera pénalisé.

CHAPITRE 15

*

jusqu’a ce que le plagueur ait commencé a
plonger, le plaqueur ne doit pas étre pénalisé.

¥
)

= = 5

Obstructions sur passeQuelquefois, il est possible qu'une obstructiops®luise au cours d’'une
passe caraans les cas ci-dessous.

} . . = N TN
Le numéro 4 passe le ballon a son coéquipier, le I\=,| [ -
numero 5 mais continue sa course vers l'avant afin — Q\_i .
de faire obstruction sur les défenseurs qui arriven o N
en travers pour plaquer le porteur du ballon. Le 47 % —
numéro 4 doit étre pénalisé. P77 N
5, ; 4
M & J/"'_ h
O
N kT '
_ ( }oieend <
N g \__/ passe
— 7 -
\&_ e I:\ ﬂ\:l
S
J |
. NS Dés que le numéro 4 aura passé le ballon, il pourra|
5/ " v 4 ralentir sa course pour se replacer afin de recevoi
N L - le ballon du numéro 5. Il devra laisser le champ
N J‘g libre aux défenseurs situés devant lui qui viennent
N e\ A\ sur sa droite pour plaquer le numéro 5. Cependant,
\ | passe il n"aura pas commis d’obstruction sur les
5N

Obstruction passive ou
accidentelle

défenseurs qui viennent derriére lui en courant.

Une obstruction peut étre soit active, passive caidentelle. Il y a
obstruction passive lorsqu’un joueur géne délibérgthun adversaire en
restant sur sa trajectoire alors qu’il aurait puesi écarter. Si un joueur est
placé de telle sorte qu'il est probable qu'il contteaine obstruction et que
tout mouvement de sa part risque d’aggraver laagitun, il devra placer les
mains au-dessus de la téte pour indiquer ainsagbltre qu’il ne prendra
aucune part a I'action.

Des exemples d'obstruction accidentelle sont ilkssti-apres. Lorsqu’une
obstruction accidentelle affectera défavorablemeneu, I'arbitre arrétera
I'action et ordonnera une mélée. Si le cours durj@st pas affecté, I'action
se poursuivra.
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Passe croisée

Feinte

Obstruction :
0 sur joueur hors-jeu
O aprés un en-avant

Impossibilité pour le
porteur du ballon de
commettre une
obstruction

CHAPITRE 15
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Le numéro 3, porteur du ballon,

décide de changer de direatio

vers l'aile faisant ainsi venir vers lui

son adversaire direct, le numéro 4 et

son autre adversaire, le 5 qui se 4

dirige vers lui. Son coéquipier, le 4
numéro 2, court en travers et regoit \—QA ; 5
le ballon juste au moment ou il passe o

derriére le numeéro 3. Apres cette ) 3 W
passe croisée, I'élan emporte le o

joueur numéro 3 dans la direction o 3 >f""l"‘ pas=d
il courait. Il est assez facile Fa JN
d’envisager qu’il va certainement se \_/ 2 \\/
heurter au numéro 5. Il ne serait pas %
juste de le pénaliser pour obstruction e
délibérée. Toutefois, une mélée sera
ordonnée pour obstruction

involontaire dans le cas ou l'action

du numéro 3 a effectivement empéché
le numéro 5 de plaquer le numéro 2.

Le numéro 3, porteur du ballon,

décide de changer de direction vers _
I'aile. Cette fois, il fait une feinte de = 4 @
passe au numero 2 suivie d'un \ Y —
contre-pied sur sa gauche et J—= < 4
s'échappe vers l'intérieur. Le numéro ', ‘.~ A

2 qui s'attendait a recevoir une 3 < |
passe, a fixé le ballon tout en se

laissant emporter vers I'avant par

son élan. Vu la situation, il se peut

tout a fait qu’il heurte le numéro 5 (
sans toutefois commettre =
d’obstruction. Dans ce cas, I'arbitre
laissera le jeu se poursuivre, sauf si

le numéro 5 a été géné en voulant

plaquer le numéro 3 auquel cas il
ordonnera une mélée.

Y
W,
o

Il est interdit de faire obstruction sur un jouegui n’est pas en possession
du ballon, méme si ce joueur est hors-jeu ou eskagemparer du ballon
qui a été projete vers I'avant ou a été perdu saiten en-avant.

Le joueur qui est en possession du ballon ne pe# gommettre
d’obstruction. Il peut utiliser les poteaux pouiitév de se faire plaquer ou
se protéger derriere un groupe de joueurs ou blepeut se frayer un
passage a travers son propre pack.
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DEVOIRS DE L'ARBITRE ET DES JUGES DE TOUCHE

Un arbitre 1. Pour tous les matches, un arbitre et deux jugésutdne seront

Deux juges de touche désignés ou bien nommés d’un commun accord p&gigpes en
présence.

Application des regles 2. L'arbitre et les juges de touche devront faire eesgr les régles du jeu
et auront le pouvoir d’'infliger des pénalités ptaut manquement
délibéré aux regles du jeu. L'arbitre est le sagkjde ce qui se passe
sur le terrain de jeu a I'exception de ce qui coneda touche et la
touche d’en-but (voir paragraphe 11 ci-dessous).

Chronométrage 3. L'arbitre est le seul responsable du chronométsagé si cette tache a
été confiée a une autre personne (voir chapitre 7).

Faculté d’arréter le jeu 4. A sa discrétion, il peut suspendre temporairemardreéter
définitivement un match a cause du mauvais tempspthportement
excessif de spectateurs, de la mauvaise tenuaidarpou de toute
autre cause qui font que, d’apres lui, le contddlgeu lui échappe.

Entrée de joueurs sur 5. Al'exception des joueurs, personne ne peut estrefaire de jeu sans

I'aire de jeu la permission de I'arbitre

NOTES
Arbitre blessé 1. Lorsqu’un arbitre n’est plus en mesure de contiraarbitrer, il doit

Consultation des juges de 2.

touche

Joueur regagnant le terrain 5.

designer un remplacant, de préférence un juge dehi® neutre. Si
I'arbitre n’est pas en état de désigner un remplacées deux
capitaines s’entendront pour qu’'a défaut, le julgetouche qui a le
plus d’expérience assure l'arbitrage de la partgla blessure subie
par I'arbitre ne lui permet pas d’arréter le jeun@onsidérera que la
partie a été arrétée au moment ou il s’est blessé.

Avant de prendre une décision, I'arbitre a la pbgge de consulter un
ou deux juges de touche.

Un joueur qui a quitté temporairement le terrainjda, doit informer
le juge de touche le plus proche de lui avant devpo y pénétrer.

3 Se référer a la directive de la Fédération Intéwnale : ‘Personnel habilité & entrer sur le chategeu’.
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DEVOIRS DE L'ARBITRE ET DES JUGES DE TOUCHE

Faculté d’expulser un 6. Dans le cas ou un joueur commet un acte répréienkarbitre peut, a
joueur sa discrétion, avertir, expulser pendant 10 minuesxclure
définitivement le fautif.
Contréle des joueurs 7. Les joueurs sont placés sous l'autorité de I'aghdtipartir du moment ou
ils entrent sur I'aire de jeu et jusqu’au momenilsla quittent.
NOTES
Avertissement 6. Un avertissement peut étre donné a toute une égaipsi, chacun des

Expulsion temporaire

Fin de I'expulsion
temporaire

Exclusion définitive

Changement de poste d’un 6.

joueur

Aire de jeu

Harcélement de I'arbitre

7.

joueurs sera considéré comme ayant recu un aventisst a titre
individuel. Lorsgu’un dernier avertissement est®ra nature de la
faute et I'heure doivent étre enregistrées parbitte et consignées sur
le rapport si par la suite le joueur est exclu défvement.

La possibilité d’expulser temporairement un jousardoit pas conduire
I'arbitre a étre indulgent envers un acte répréhblesqui mériterait
I'expulsion définitive.

Un joueur expulsé temporairement ne peut revenitesterrain de jeu

gu’apres en avoir recu l'autorisation de I'arbitr&i un chronométreur
est présent, I'arbitre s’en remettra a lui sinordéterminera lui-méme
la fin de I'expulsion.

Un joueur exclu définitivement ne peut plus prerheg au jeu. Il lui
sera interdit de rester prés de l'aire de jeu oypsésence pourrait
susciter d’autres incidents.

Lorsque l'arbitre donnera le dernier avertissemanin joueur pour
manquement au réglement de facon répétée, il emiefra le capitaine
afin que ce dernier puisse, s'il le souhaite, neelér fautif a un autre
poste dans I'équipe.

En I'absence de barrieres, I'autorité de I'arbitedexerce a I'intérieur
des limites naturelles de la surface sur laqueiérsuve l'aire de jeu.

Si un arbitre ou un juge de touche venait a étneeagge ou harcelé de
facon outranciére par une quelconque personne gudnatpa son
autorité, il devra en rendre compte aux autoritémpétentes sur son
rapport officiel, méme si l'incident a lieu aprésrhatch.
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DEVOIRS

Utilisation du sifflet 8.1.

8.2.

CHAPITRE 16
DE L'ARBITRE ET DES JUGES DE TOUCHE

L’arbitre doit étre muni d’un sifflet avec lequksiffle le
commencement et la fin de chaque mi-temps. En dateces cas,
I'arbitre sifflera pour arréter temporairementeée j L'arbitre doit
siffler :

a) lorsqu’un essai est marqué ou un but réussi.

b) lorsque le ballon est envoyé hors des limites daite

c) lorsque le jeu reprend autrement que par une mélée.

d) lorsqu’il note une infraction aux regles du jeufssil'arrét du jeu
peut étre au désavantage du camp non fautif.

e) lorsque la bonne conduite du jeu est perturbéechallon ou le
porteur du ballon touche I'arbitre, un juge de tweiou toute
personne ne participant pas au match ou tout gbjete se trouve
pas normalement sur un terrain de jeu.

f) lorsqu’une irrégularité non prévue par le codealege produit et
gu’'une des deux équipes en retire injustement antage.

g) lorsqu’un arrét est nécessaire afin de faire raspées régles du
jeu ou pour tout autre raison.

Lorsque l'arbitre arrétera le jeu pouner un avertissement a un
ou plusieurs joueurs, il indiquera que des arrétged ont été
déduits et signalera la reprise du jeu en sifflant.

Coup de sifflet accidentel 8.

Application de la regle de 8.
'avantage

NOTES

Si un coup de sifflet accidentel est donné, le deura s’arréter et
recommencera par une mélée. Elle aura lieu a 'ertdiu champ de jeu
ou le ballon a été touché en dernier par un jouauant le coup de
sifflet accidentel. L'équipe de ce joueur bénéfeigle la téte et de
I'introduction.

La regle de I'avantage s’applique a toutes les @sade jeu mais si une
équipe commet une faute alors qu’elle bénéficia dout avantage
tactique, I'avantage sera accordé a condition géquipe non fautive
prennent immédiatement possession du ballon.

L’arbitre est le seul juge pour décider ce qui ditng un avantage
territorial ou tactique. Une faute n’est pas anrmilgar le simple fait
gu’'un adversaire ait touché le ballon ou qu’il stauché par le ballon.
Pour que le jeu puisse se poursuivre, il faut qaéversaire ait eu une
occasion raisonnable de bénéficier d’'un avantagelounoins qu’il ait
essayé d’en tirer profit.

L’application de la régle de I'avantage n’empéctlas farbitre de
prendre par la suite la décision qui lui semble aypiée a I'encontre
du joueur fautif.
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CHAPITRE 16
*

DEVOIRS DE L'ARBITRE ET DES JUGES DE TOUCHE

Changement de décision 9. Lorsque I'arbitre se prononce sur un fait, il neipa pas par la suite

changer d’avis. Cependant, il peut revenir surdgmsion qu’il a prise Si
des brutalités dont il n’avait pas connaissandesdat rapportées par un
juge de touche.

Acceptation des décisions10.L arbitre acceptera les décisions d’un juge de bheuafficiel relatives a la

des juges de touche

Juges de touche

Drapeau

touche, la touche d’en-but ou les tirs au but.

11.Les juge de touche doivent se tenir en touchegeda ligne, occupant

chacun un c6té du terrain de jeu, excepté :

a) lorsqu’ils doivent juger une tentative de but (vchapitre 6).
b) lorsqu’ils doivent signaler la mauvaise conduiterdjoueur qui a
échappé a la vigilance de l'arbitre.

12.Chaque juge de touche doit étre muni d’un drapeawoitogué.

Faute de I'équipe
attaquante

Essai accordé

Juges de touche sous le 10.

contrble de I'arbitre

NOTES

Si 'équipe attaquante commet une faute alors ¢pi@tcupe une position
territoriale ou tactique trés favorable, I'arbitrarrétera le jeu rapidement
a moins que le camp défendant ne s’empare immeéukatiedu ballon. En
effet, un ballon perdu ne peut étre considéré conmmmavantage pour
I'équipe qui est en faible position de défense.

L’application de la regle de I'avantage n’'empéctles farbitre de
prendre par la suite la décision qui lui semblgagpriée a I'encontre du
joueur fautif

L’impossibilité de changer d’avis décrite dans &ggraphe 9 ci-dessus
ne s’applique pas lorsqu’un essai est marqué. ket dans ce cas,
I'arbitre aura d’abord consulté du regard les deuges de touche avant
d’accorder 'essai.

Un juge de touche est, a tout moment, sous le @ende I'arbitre. Il peut
étre expulsé et remplaceé si, d’aprés I'opinion 'debiitre, il ne peut plus
étre considéré comme impartial. Dans ce cas, tdatésion du juge de
touche justifiant son expulsion ne sera pas prise@npte. Toute
mauvaise conduite d’'un juge de touche fera I'olijah rapport de la part
de l'arbitre aux autorités compétentes.

Signalement rapide de la 11.b) Si un juge de touche désire signaler le mauvaispootement d’'un

mauvaise conduite d’'un
joueur

Pas d'intervention
injustifiée

joueur, il devra attirer I'attention de I'arbitre @ssi rapidemenque
possible afin d’éviter la poursuite inutile du jétoute pénalité survenue
Suite a cette intervention sera accordée a I'enddei la faute et non a
I'endroit ou le jeu a été arrété en dernier.

Un juge de touche ne doit pas intervenir inoppoément pour signaler
des incidents qui de toute évidence ont été dé&jgaul'arbitre.
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Indication de la touche 13.Le juge de touche devra indiquer ou et quand lebast sorti en
touche en levant son drapeau en face du pointrtie, sexcepté
dans le cas de touche directe (voir chapitre S3graphe 4). Dans
ce cas, le juge de touche doit indiquer qu’aucun da terrain
n’a été acquis en agitant le drapeau au-dessustéeelet en
accentuant ce mouvement dans la direction dere ki but du
botteur.

Indication de la touche d’en-but 14.Si le ballon sort en touche d’en-but, le juge decte devra agiter
le drapeau sous la taille devant lui et de I'aoteen devra
montrer du doigt soit les poteaux de but soitdadi des 20
metres selon I'endroit ou le jeu devra reprendre.

Jugement des tentatives de but 15.Les juges de touche doivent assister I'arbitre dapsgement des
tirs au but (voir chapitre 6, paragraphe 10).

Indication des 10 métres 16.Quand un coup franc est joué, le juge de touche @dip franc
se placera pres de la ligne de touche a la margjlee genalité
alors que l'autre juge de touche et I'arbitre scptont a 10
metres pour servir de repére a I'équipe qui doiesieer.

Enquéte officielle 17.Dans le cas ou des événements relatifs & un mateerd faire
I'objet d’une enquéte officielle, I'arbitre et Igsges de touche se
limiteront a faire un rapport aux autorités offitge et
s’abstiendront de formuler toute critique ou comtaga par
toute autre voie.

NOTES

Ballon rabattu dans le terrain de 13.Un juge de touche ne doit pas lever immédiaten@ntsapeau

jeu guand le ballon passe au-dessus d’une ligne danselsure ou le
ballon peut revenir sur le terrain de jeu soit paffet du coup de
pied soit & cause du vent. En effet, si le balEtombe sur le
terrain de jeu, le jeu se poursuivra.

Décision controversée 15.Si une décision prise par l'arbitre semble devoonder lieu a

controverse, l'arbitre pourra expliquer les raisogsi ont motivé
son choix afin d’éviter tout malentendu ou contreednutiles.
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Gestuelle de la
nature de la faute

Indication de la
reprise du jeu

Exemple

Gestuelle relative a
la reprise du jeu

Gestuelle relative
au score

CHAPITRE 17
*

GESTUELLE DE L’ARBITRE ET DES JUGES DE TOUCHE

1. Lorsqu’un arbitre prend une décision, il doit, densesure du possible,
indiquer la nature de sa décision en utilisanelstgelle correspondante.

2. Lorsque l'arbitre désire arréter temporairemerjéle il doit indiquer, aprés
avoir sifflé, la nature de la faute et signaler paugeste comment le jeu doit
étre repris. Le jeu ne reprendra que lorsque Kaglaiura sifflé (sauf sur
mélée).

Par exemple, si le demi de mélée introduit le lmadio deuxiéme ligne,
I'arbitre :

1) sifflera et signalera que le ballon a été inibd@régulierement.
2) fera le geste indiquant qu’une pénalité diffédie a été accordée.
3) sifflera la reprise du jeu.

Si nécessaire, I'arbitre pourra répéter le gestjirant la nature de la faute
pour éviter de devoir I'expliquer a nouveau auxejais. Ceci s’applique plus
particulierement aux fautes commises en mélée peaikes avants ont au
moment de la faute la téte en mélée et ne peuasnpgr conséquent voir la
premiere gestuelle de I'arbitre.

3. La gestuelle utilisée par 'arbitre est codifiéentoe suit :

Mélée Les bras courbés, les paumes des mains se ffasardau niveau des
épaules, les doigts joints et Iégerement courbies,lp bout des doigts d'un léger
mouvement et indiquer I'équipe qui bénéficieraal&te et de l'introduction.

Coup de pied de pénalitéFaire face au camp non fautif et tendre le bras e
avant, la main légerement plus haute que I'épauke gaume de la main a angle
droit avec le sol.

Pénalité différentielle. Tendre le bras en avant comme pour une pénalité
classique et bouger le bras vers le haut en posigdicale. Faire ce mouvement
deux fois de maniére continue et décisive.

Renvoi sous les poteauxDesigner I'endroit d’ou le coup de pied de rerdoit
étre donné.

Essai.Designer I'endroit ou I'essai a été accordé. lodigau juge de touche de se
tenir temporairement a cet endroit pour servirefgre au botteur qui va tenter la
transformation.

Essai de pénalitéDesigner le milieu des poteaux et prendre temparant
position a cet endroit pour servir de repére atebot

Essai a huit points.Ce terme est utilisé lorsqu’une pénalité a étémlde pour
brutalité sur le marqueur. Indiquer a un juge dehe de se placer a 10 metres
face aux poteaux avant de se retirer derrieredesapx pour juger la tentative de
la transformation.

But. Lever les bras tendus au-dessus de la téte.
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Gestuelle a utiliser
pour des actions
pas nécessairement
suivies d’arrét de
jeu

Gestuelle indiquant
des fautes

Tenu

Essai non accordéAgiter les mains, les paumes a l'intérieur enclessant
devant soi et sous la ceinture.

Poursuite du jeu.Agiter les mains, le buste en avant, les paunfexigrieur a la
hauteur de la poitrine et devant le corps.

Ballon touché en l'air. Lever une main au-dessus de la téte et tapenledss
doigts d’'une main avec ceux de I'autre main.

Décompte des tenus annuld.ever le poing serré au-dessus de la téte etéagi
de gauche a droite.

Joueur plaqué suivi d’'un tenu.Indiquer aux joueurs ne participant pas au tenu d
se retirer en faisant un signe a la hauteur deitame semblable a celui de la
brasse en natation.

1. En-avant. Les mains devant le corps au-dessous de la ceiatuégerement
de c6té, les paumes se faisant face en avant eveoigts dirigés vers le sol,
faire deux ou trois mouvements vers I'avant aveanains.

2. Passe en avant-aire un mouvement vers I'avant, le bras tendigiraht la
ligne de la trajectoire du ballon.

3. Le demi de mélée introduit en seconde lignévec les mains et les bras
mimer lI'action du demi de mélée introduisant lddraken mélée mais en
exagérant I'angle sous lequel il I'a lancé.

4. Le demi de mélée feinteMimer I'action du demi de mélée mais amplifier le
mouvement de recul des mains.

5. Le demi de mélée ne revient pas derriere sa méldaire un mouvement
avec la main indiquant la direction que le demirdgée aurait d0 prendre.

6. Le demi de mélée introduit le ballon vers le haut d tunnel. Mimer I'action
du demi de mélée en exagérant le mouvement asdetemmains.

7. Talonnage prématuré du pilier. Lever un pied du sol vers I'avant, la jambe
raide.

8. Bras détaché du talonneurLever un bras de c6té avec le coude en avant de
telle sorte que la main pende vers le sol.

9. Pied levé du pilier.Lever un pied du sol, la jambe tendue sur le coté.
10.Talonnage a la mainFaire le geste d’écoper le ballon en arriere évecain.
11.La mélée s’écrouleFaire un mouvement d’élévation avec la main.

12.Plus de sept joueurs dans les lignes arriereBésigner le joueur qui s’est
détaché de la mélée et qui normalement auraitréldé@ns le pack puis lever
les mains en l'air et montrer sept doigts.

13.Plus de six joueurs poussent en méléeésigner le joueur qui pousse en
mélée et qui ne doit pas y étre normalement puer lles mains en I'air et
montrer sept doigts.

14.Le joueur plaqué tarde a se mettre sur ses piedB’un geste rapide de la
main, faire un mouvement ascendant.
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Tenu (suite)

Coup de renvoi en
coup de pied tombé
ou pénalité

15.Le joueur plaqué feinte au moment de lacher le badh. Mimer I'action du
joueur fautif en exagérant avec les mains le moaverascendant de la feinte.

16.Le joueur plaqué ne laisse pas tomber le ballon coectement au solSi le
ballon a été laché entre les jambes du joueur, migteajectoire du ballon par
un geste vers l'arriére un bras entre les jamhds.l&&llon a été laché de cote,
faire un geste sur le cété avec la main imitarticen du joueur.

17.Le joueur plaqué ne leve pas nettement le ballon dsol Faire un
mouvement d’élévation avec la main.

18.Le joueur plaqué ne fait pas face a la ligne de butu camp adverse
Adopter le méme angle que le joueur fautif lordehu et se tourner face a la
ligne de but du camp adverse.

19.Le joueur plaqué ne joue pas le tenu vers l'arriereu fait une passe alors
qu'’il aurait da jouer le tenu. Mimer le geste de jouer le tenu.

20.Le joueur plaqué fait une obstruction sur le marqueir ou le pousse avec la
téte apres avoir executé le teniMimer son action.

21.Tenu volontaire. Faire un mouvement d’élévation avec la main.

22.Le marqueur donne un coup de pied dans le ballon oessaie de le
talonner. Faire le mouvement de botter le ballon.

23.Le marqueur maintient sa prise sur le plaquéFaire un vif mouvement en
arriere avec la main. Cette gestuelle s’appliqtauge intervention du
marqueur au moment ou le ballon est effectivenmuré a I'exception du
marqueur qui donne un coup de pied dans le ballorednaniére prématurée
et dangereuse (voir paragraphe 22 ci-dessus).

24.Le plagueur tarde a relacher le plaquéFaire un mouvement vers le sol avec
les mains en avant du corps et en-dessous dentaieei

25.Hors-jeu sur le tenu Indiquer a I'aide d’'un mouvement du bras vergikae
gue le joueur devrait se trouver en arriéere.

26.Le ballon est arraché au joueur plaquéMimer I'action de déposséder
I'adversaire du ballon.

27.Le joueur plaqué est trainé alors que le plaquagesteffectif. Mimer
I'action de trainer le joueur.

28.Une équipe est plaquée 5 fois de suiteever le bras verticalement au-dessus
de la téte les 5 doigts écartés.

29.Une équipe est plaquée 6 fois de suitBiffler et lever le bras verticalement
au-dessus de la téte puis indiquer quelle équipéflagera de la possession du
ballon ensuite mimer I'action de jouer le tenu.rkatitution du ballon sera
désignée par le termtehu de transition’

30.Le décompte des tenus est annulé et recommengégiter le poing fermé de
gauche a droite au-dessus de la téte.

31.Le botteur ne touche pas le ballon du piedlaper le pied avec la main.
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Autres infractions

Gestuelle des juges
de touche

32.Hors-jeu. Designer le joueur qui aurait dd se trouver pluaiere.

33.Le joueur en possession heurte I'arbitre ou un jugee touche.Designer le
joueur en possession et se taper la poitrine @gemains.

34.Obstruction. Mimer I'action du joueur coupable.
35.Croc en jambe.Tendre un pied en avant comme pour faire un angarabe.

36.Plaguage avec le bras tenduw.ever un bras devant le corps avec le poing
serré et frapper I'avant-bras avec I'autre main.

37.Contestation des décisions de I'arbitrePlacer la main sur la bouche.
38.Ballon en touche Désigner le juge de touche concerné.

39.Arrét de jeu. Lever les deux bras verticalement au-dessus téda
40.Fin des arréts de jeuAgiter le bras au-dessus de la téte.

41.Expulsion temporaire d’'un joueur. Lever les bras, les dix doigts des deux
mains écartés pour signaler I'expulsion de 10 neiswut

42.Joueur invité a quitter le terrain pour se faire sagner apres saignement.
Agiter une main devant la poitrine de gauche ateroi

Le juge de touche ne peut pas arréter le jeu poifaute mais il peut la signaler a
I'arbitre si ce dernier ne I'a pas vue et désireefappel a I'assistance du juge de
touche.

La gestuelle qui peut étre employée par les jugeulehe et qui n'est pas
répertoriée dans le paragraphe 3 ci-dessus asivinse :

43.Touche indirecte.Lever le drapeau au-dessus de la téte a I'encidie
ballon est sorti.

44.Touche directe.Agiter le drapeau au-dessus de la téte en accdnaua
mouvement en arriere.

45.Touche d’en-but Agiter le drapeau de haut en bas sous la ceinhdiguer
ensuite de I'autre main les poteaux de but owleelides 20 metres suivant
I'endroit ou le jeu doit reprendre. Ne pas indiglgejoueur responsable de la
sortie du ballon de I'en-but.

46.But réussi. Lever le drapeau au-dessus de la téte.

47.But manqué. Agiter le drapeau de gauche a droite devant lpscau-dessous
de la ceinture. Si le ballon va au-dela de la ligadallon mort, taper le sol
avec la hampe du drapeau.

48. Sortie en ballon mort. Agiter le drapeau de haut en bas entre les épatiles
genoux pour ensuite indiquer I'endroit appropriéeprendra le jeu.
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CHAPITRE 18
*

IN

DEX

INDEX DES REGLES INTERNATIONALES DE RUGBY A Xlll

Cet index permet de retrouver les termes utilisés des regles internationales du jeu. Pour chigore,
se référer selon le cas a I'annexe, au croquieague (Lg.), aux chapitres (C.), aux paragragBgsaux
notes (N.) et aux pages (p.) qui correspondent@ueaherché.

A

Actions dangereuses sur le plaqué et
protection du porteur du ballon

C.11,N.1l.a, p.27

Actions répréhensibles du joueur

C.15/81, p.42

Aire de jeu Lg. p.@® C.16, N.7, p.4@® Annexe p. 65
Aplatir le ballon Lg. p.6
Arbitre Voir ‘Devoirs de I'arbitre® C.16, p.46-49
Arrachage du ballon C.11, N.9, p.30
Arriére Lg. p.6
Avant Lg. p.6
Avantage Lg. p.6
> Application de la régle déavantage | C.16, N.8, p.4® C.16, N, p.48
> Regle de l'avantage C.13,N.1, p.37

Avertissement C.16, N.6, p.#6C.7, N.3, p.19
Avoir la téte Lg. p.Ga C.12/84.a, p.34
B

Ballon (forme & taille) C.3/81, p.11

» Crevé C.3,N.2, p.11

» Dégonflé C.3/83, p.11
Ballon attrapé de volée dans I'en-but C.8/8221p.
Ballon libre Lg. p.6
Ballon mort ou injouable Lg. p.6
Ballon poussé par le vent ou rebondissant| C.10, N.1, p.26

vers l'avant

Ballon touche I'arbitre

Voir ‘Contact avec 'arketr

Ballon touché par I'adversaire

C.11, N.7, pe2@.9/87, p.2T C.12/85.e,
p.34m C.13/84.b, p.38

Barre transversale

PLAN p®tAnnexe p.63

Bras détaché ou libre

Lg. p6C.12, N.2, p.33

Brutalité Lg. p.6

But Lg. p.6
» Ballon frappant un poteau C.8, N.6.b, p.23
> Ballon rabattu en arriere par le vent C.6, N.66p.1
» Coéquipier tenant le ballon C.6,N.9.a, p.17
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» Comment marquer un but C.6/86, p.16
» Emplacement du tir au but C.6/88, p.17
» Interdiction de distraire le botteur C.6/89, p.17
» Joueur prétendant tirer au but sur| C.6, N.11, p.18

pénalité

» Jugement des tirs au but C.6/811, m1@.6, N.11, p.18
» Perte de temps C.6, N.8, p.17
> Position des joueurs C.6/89, p.17
» Sur coup d’envoi ou de renvoi au | C.6, N.7, p.17
centre du terrain
But du jeu C.5/81, p.14

C

Champ de jeu

Lqg. p& Annexe p.65

Changement de c6té

C.7/82, p.19

Charge de I'épaule

C.5, N.5 p.14

Chronométrage

C.7, N.3, p.@SC.7/84 et N.4, p.2@
C.16/83, p.4® C.16, N.6, p.46

Coéquipiers devant le botteur sur coup de
pied a suivre

C.14, N.3, p.40

Contact accidentel (d'un joueur) avec le
ballon

C.9/87, p.25 C.11, N.10.g, p.32
@ C.12/85.e, p.34

Contact avec l'arbitre

C.12/85.b, p.34

» D’un attaquant dans I'en-but

C.6/83.e, pel6.6/84.d, p.16

» D’un défenseur dans I'en-but

C.8/84.9, p.22

» Cours du jeu perturbé (ballon ou
joueur en contact avec l'arbitre, urn
juge de touche, un objet ou toute
autre personne)

C.16/88.1.e, p.47

> Gestuelle

C.17, Point 33, p.53

» Faute imputable a aucune équipe

C.12/85.b, p.34

Contre d’un coup de pied

Lg. pe7C.10/83, p.2@ C.11, N.7, p.29

Entorse de I'équipe attaquante /
défendante

C.13/81.b, p.3® C.13/84.a, p.38

Coté fermé Lq. p.7
Coté ouvert Lq. p.7
Coup d’envoi Lg. p.® C.5/82, p.14a C.8/81, p.21
» Coup d’envoi symbolique C.8,N.1p.21
Coup de pied Lq. p.7
Coup de pied avec option C.8/82, p.21
Coup de pied de pénalité Lg. ®m7C.13, p.37
» Aucun retard permis pour le jouer C.13/85, p.39
» Avance de la marque C.13/81.a, p.37
» Comment le jouer C.13/82, p.38
» Coup franc (second coup de pied) C.13,N.4, p.38
> Différentielle C.13, N.1, p.37
>
>

Explication de la faute

C.13/§7, p.39
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Faute sur le marqueur d’essai

C.13/89, p.39

Marque

C.13/81, p.3@ C.13, N.12, p.38

Pénalité pour faute dans I'en-but

C.13/88.9, m39.13, N.9, p.39

>
>
>
> Position des joueurs C.13/83, p.38
» Pour mauvaise conduite / faute C.13/81, p.37
» Pour obstruction C.13/81.a, p.37
» Quand I'accorder C.13/81, p.37
» Recherche de la touche C.13/84, p.38
» Refus de donner le ballon C.13, N.5, p.39
> Regle de l'avantage C.13,N.1, p.37
Coup de pied de volée Lg. p.7
Coup de pied direct Lg. p.7
Coup de pied placé Lg. p.7
Coup de pied tombé Lg. p.7
Coup franc Lg. p.7
» Pas de but sur coup franc C.6, N.7, p.17
» Quand l'accorder Lg. p.7
Coup de téte dans le ballon vers I'avant C.10/8%% p
Cours du jeu (jeu courant) Lg. p.7
D
Derriere/Devant Lg. p.8
Devoirs de l'arbitre C.16, p.45-48

» Acceptation des décisions des jug

de touche

66.16/810, p.48

> Application des regles C.16/82, p.45
> Arbitre blessé C.16, N.1, p.45
» Avertissement C.16, N.6, p.46
» Changement de décision C.16/89, p.46
» Chronométrage C.16/83, p.45
» Consultation des juges de touche C.16, N.2, p.45
» Controle des joueurs C.16/87, p.46
> Décision controversée C.16, N.15, p.49
> Essai accordé C.16, N.9, p.48
» Expulsion temporaire C.16, N.6, p.46
» Faculté d’arréter le jeu C.16/84, p.45
» Faculté d’expulser un joueur C.16/86, p.46
» Gestuelle C.17, p. 50-53
Devoirs des juges de touche C.16, p.48-49
Ballon rabattu dans le terrain de jeu C.16, N.189p

Enquéte officielle

C.16/§17, p.49

Gestuelle

C.17, Points 42-48, p.53

Indication de la touche

C.16/813, p.49

Indication de la touche d’en-but

C.16/814, p.49

Indication des tentatives de but

C.16/815, p.49

Indication des 10 metres

C.16/816, p.49

V|V |V |V|V|V|IV|V

Juges de touch®us controle de I'arbitre

C.16, N.10, p.48
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» Pas d’intervention injustifiée

C.16, N.11 (dermaragraphe), p.48

» Signalement rapide d’'une mauvais
conduite

5€.16, N.11.b, p.48

Dimensions du terrain de jeu

Annexe pebBLAN, p.4@m C.1, N.4, p.5

Drapeau de coin

Voir ‘Poteau de coin’

Drapeau de juge de touche

C.16/812, p.48

Drapeau aux 20 metres

Annexe p.@FPLAN, p.4

Drop goal Lg. p.8
» Ballon touché par I'adversaire sur| C.6/87, p.17
drop goal
» Brutalité sur le botteur d’'un drop | C.13/810, p.39
goal

Durée de la partie

C.19/81, N.1, p.19

> Arréts de jeu C.7/84, p.20
» Coup franc apres le temps C.7,N.3, p.19
reglementairépermission de le jouer)
» Durée de partie réduite C.7,N.1, p.19
» Indication des arréts de jeu C.7,N.4, p.20
» Limitation des arréts de jeu C.7,N.5, p.20
> MéElée a la fin du temps imparti C.7,N.3, p.19
» Modification de la durée de la pause C.7,N.1, p.19
> Reprise du jeu apres blessure C.7/85, p.20
E
En-avant Lg. p.& C.10, p.26

» Accidentel C.10/82, p.26

» Ballon laché vers 'avant dans le
champ de jeu aplati dans I'en-but

C.10, N.1, p.26 (dernier paragraphe)

> Délibéeré

C.10/81, p.26

» Tenu zéro (apres faute accidentell

e) C.11/87.89 p.2

En-but

Lg. p.8a PLAN, p.4®m Annexe p.63

> Infraction intentionnellelans I'en-but

C.8, N.4, p.22

En dehors du jeu

C.5/83, p.@4C.14/82, p.4@ Voir ‘Hors-
jEU’, Lq. p.8@ C.14, N.3, p.4®dernier paragraphe)

» Coéquipiers devant le botteur sur
coup de pied a suivre

C.14, N.3, p.40 (dernier paragraphe)

> Par opposition a hors-jeu

C.14, N.3, p.40

» Sur tenu C.11, N.10.h, p.82C.11/810g et 10h, p.31
@ C.11, N.10g, p.32
En jeu Lg. p.8m C.5/83, p.14

En possession

Lg. peBC.11, N.10.a, p.30

Enquéte officielle

C.16/817, p.49

Equipe attaquante Lg. p.8
Equipe défendante Lg. p.8
Essai Lg. p.8

> Arbitre, seul juge C.6/85, p.16

» Ballon aplati au pied du poteau

C.6, N.3.a, p.Hsdgraphe 2)
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» Ballon laché aprés I'avoir mis au saC.6, N.3.a, p.15
» Ballon sur la ligne de but C.6, N.3.a, p.15
» Comment marquer un essai C.6/83, m16.6, N.3.a, p.15
» Contact avec I'arbitre ou toute aut[€.6/83.e, p.16
personne
» Essai de pénalité C.6/83.d, p.16
> Essai glissé C.6/83.c, p.15
» Mise au sol incorrecte C.6, N.3.a, p.15
» Ou accorder I'essai C.6/84, p.16
» Pas d’essai pendant une mélée C.6, Notes (paragtapp.16
» Porteur du ballon a travers legants| C.6, Notes (paragraphe 2), p.16
> Valeur C.6/81, p.15
Essai de pénalité C.6/83.d, p.16
Expulsion temporaire C.16, N.6, p.46

F

Faute accidentelle

C.11/§7.b, p.29

Faute imputable a aucune équipe

C.12/85.b, 342, N.5, p.34

> Définition ‘équipe attaquante’ Lg. p.8
Faute sur le marqueur d’essai C.13/89, p.39
Feinte Lg. p.8
Fin de mi-temps C.7/83, p.19
G
Gestuelle de I'arbitre et des juges de touche (GB0-53
H
Harcélement de l'arbitre C.16, N.7, p.46
Hors-jeu Lg. p.& C.14, p.40
» Accidentel C.14, N.1, p.40
> Définition du hors-jeu C.14/81, p.40
» Exemples C.14, p.4A1
> Intervention sur le réceptionneur C.14,N.2, p.40
» Joueur remis en jeu C.14/83, p.40
» Par opposition a ‘en dehors du jeu’ C.14, N.3, p.40
» Recherche abusive du hors-jeu parC.14, N.1, p.40
le porteur du ballon
> Retrait a 10 metres C.14/82, p.40
I
Introduction Lg. p.8
J
Joueur
> Arrivée en retard C.4,N.2, p.12
> Blessé C.4/82.b, p.1® C.7/85, p.20
» Couleur des maillots C.4/84.e, p@3.4,N.4.e, p.13
» Equipement C.4/84, p.®8C.4,N.4.d, p.13
» Exclusion définitive C.16, N.6, p.46
» Informer l'arbitre / les juges de C.16/85, p.4®m C.16, N.5, p.45

touche (entrée des joueurs)
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» Joueur n’est pas un ‘objet’

C.9,N.1etN.2, p.24

» Joueur regagnant le terrain

C.16/85, ®45.16, N.5, p.45

» Numeérotation C.4/83, p.12

» Saignement C.4/82.b, p.12

» Tentative de but C.4,N.2,p.12

» Touche l'arbitre/spectateur sur essai  Voir ‘Contactc I'arbitre’

L

Lignes (tracé au sol)

Voir ‘Annexe p.63-@'C.1, N.1, 2, 5, 6 p.5

Lignes de but

C.1, N.1, p®bannexe p. 63

Lignes de touche

C.1, N.1, mbkannexe p. 63

Lignes de touche d’en-but

C.1, N.1, mannexe p. 63

Lignes rouges

Annexe p.@®C.1, N.6, p.5

Longueur et largeur du terrain de jeu

PLAN m.Annexe p.63 C.1, N.4, p.5

M

Marque

Lg. p.8

Mauvaise conduite
(faute/action répréhensible)

C.6, N.11, p.1® C.13/81.a et N.1, p.37
® C.15/81, p.42

» Tricheurs C.15,N.1.e, p.42
» Types d’actions répréhensibles C.15, p.42
Mélee Lg. p.® C.12, p.33
» Action des joueurs avants dans la| C.12/88, p.35
mélée
> Avoir la téte C.12/85.a, p.3 Lg. p.6
» Ballon en jeu C.12/89, p.36
» Bras détaché ou libre C.12,N.2, p.33
» Equipe fautive C.12, N.5, p.3C.12, N.10, p.36
» Faute imputable a aucune équipe C.12/85.b,®.3412, N.5, p.34
» Formation C.12/82, p.33
> Introduction C.12/86, p.34
» Joueur attaquant immobilisé dans| C.12, N.1, p.33
I'en-but
» Joueur du pack se détachant de laC.12, N.3, p.33
mélée
»> Mélée se déplacant de la marque C.12/811, p.36
> Mélée tournée C.12/812, p.36
» Mouvement du ballon en mélée C.12, N.9, p.36
» Nombre d’arriéres et de joueurs enC.12/83, p.33
mélée
» Ou former la mélée C.12/810, p.36
» Pack incomplet C.12, N.3, p.33
> Pieds des avants C.12/82, p.33
> Placement de I'arbitre (c6té de C.12, N.6.a, p.35
I'introduction)
» Poussée C.12/84, p.MC.12/N .4, p.34
» Quand former une mélée C.12/81, p.33
> Rentrée en bélier C.12, N.10, p.36
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» Repli (incomplet) du demi de mélé

e C.12/86.d, m32.12, N.6.d, p.35

> Retrait des lignes arrieres a 5 met

res C.12/8%, p.3

» Talonneurs

C.12, N.§, p.35

Mi-temps

Lg. p.9

O

Objet (un joueur n’est pas un ‘objet’)

C.9, N.INe®, p.24

Objet sur le terrain

C.16/88.1.e, p#T.7, N.5, p.20

Obstruction

Lg. p.® C.5/85, p.14

» Accidentelle (ou active ou passive

) C.15/81), m42.15, N.1j, p.42

® C.15, p.43

> Apres un coup de pied ou un drop

C.15, N.1j, p.4m C.13/810, p.39

goal
> Exemples C.15, p.43-44
» Plaquage sur joueur sans ballon C.11/81, p.27

> Protection derriére un groupe de
joueurs

C.15, p.44 (dernier paragraphe)

» Se frayer un passage a travers so
propre pack

nC.15, p.44 (dernier paragraphe)

» Utilisation des poteaux de but

C.15, p.44 (derpaagraphe)

Option

Voir ‘Renvoi aux 20 metres en coup de pie
avec option’

P
Paquet ou pack d’avants Lg. p.9
Passe Lg. p.9
Passe en avant Lg. p.9
> Mélée C.10, N.1, p.26
> Pénalité C.10, N.1, p.26 (paragraphe 3)
Pause C.7/81, p.19
Pénaliser Lg. p.9
Pénalité Voir ‘Coup de pied de pénalité’

Pénalité différentielle

Lg. p® C.13, N.1, p.37

Perte du ballon

C.11/88, p.BOC.11, N.8 p.29

Périmetre de sécurité

Annexe p.64.e

Pilier Lg. p.9
Plaguage Lqg. p.1@ C.5/84, p.14a C.11, p.27
» Actions dangereuses sur le plagué¢ €t11, N.1.a, p.27
protection du porteur du ballon
» Arrachage du ballon C.11/89, p.@0C.11, N.9, p.30
» Ballon touché par un adversaire C.11, N.7, p.29
» Contre du ballon Lg. p.& C.11, N.7 p.29
» Deécompte des tenus annulé C.11, N.7 p.29
» Définition du tenu C.11/82, p.27
» Deuxiéeme mouvement apres C.11, N.2: 2 croquis, p.28
plaquage
» Indication du dernier tenu C.11, N.7, p.29
» Joueur succombant au plaguage C.11, N.2.c, p.28
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Lever le doute sur un plaguage

C.11/86, p.28

Marqueur du tenu plongeant sur lg
ballon

2 C.11, N.4, p.28

Perte du ballon

C.11/88, p.BOC.11, N.8, p.29

V|Vl V|V

Plaguage d'un joueur qui n’est pas
en possession du ballon

5C.11/81, p.27

» Plaquage dangereux C.15,N.1.d, p.42

» Plaquage du joueur en possession C.11/81, p.27

» Plaquage en l'air C.11, N.1.b, p.27

» Plaguage glissé C.11/85, p.28

» Plaquage interrompu C.11, N.2.b (dernier paragrgpl®y
> Qui peut étre plaqué C.5/84, p.14

Point de la faute

C.11, N.7 p.BSC.12/81.a, p.37

Poteaux de but

C.6/810, p.@7Annexe p.6W™ C.1, N.3, p.5

> Ballon aplati au pied du poteau

C.6, N.3.a, p.Hsdgraphe 2)

» Ballon frappant un poteau

C.8, N.6.b, p.23

Poteaux de coin

@ Annexe p.64.8 PLAN p.4

Lg. p®@C.9, N.2, p.2& C.1, N.2, p.5

Q
Quarante/vingt (regle des 40/20) C.12/85.d, m32.12, N.10 (paragraphe 3)
p.36
R
Rebond & ricochet Lg. p® C.9/87, p.2@m C.11, N.7 p.29
Renvoi aux 20 métres en coup de pied avedC.8/82, p.21
option
Renvoi aux 20 métres en coup de pied tombé C.B/82,
Renvoi en drop Lg. p.9
Renvoi sous les poteaexr coup de pied tombgC.8/84, p.22
Reprise du jeu (renvoi) C.8, p.21-23
» Coup de pied avec option C.8/82, p.21

» Faute ou infraction sur renvoi

@ C.8/§2.b, p.21

C.8, N.4.h ps2Z.8/86.7.8, p.23

» Joueurs ne se retirant pas a 10 m

C.8/87.c @23, N.6.a, p.23

» Renvoi sous les poteaux en coup d€.8/84, p.22
pied tombé
» Ou accorder les pénalités C.8/88, p.23
S
Sifflet C.16, p.47
» Coup de sifflet accidentel C.16, N.8, p.47
> Utilisation du sifflet C.16/88.1 et 88.2, p.47
Socle reglementaire autorisé (tee) C.6,N.9.b, p.17
Surfaces de jeu Annexe p.65
T
Talonner Lp. p.10
Tee Voir ‘Socle reglementaire autorisé’
Tenu Lg. p.10m C.11/810, p.30
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» Ballon en jeu quand il est clairemer@€.11/810.e, p.30
talonné

> Debout C.11/82.b, p.27

» Demi de tenu C.11/810.f, p.30

» Facon de le jouer C.11/810, p.30

> Indication des 10 metres C.11, N.10.g, p.32 (paztyz 4)

> Obligation de se retirer a 10 metres C.11/810m31,

» Plaqué sur ou pres de la ligne de but C.11/812, p.3

» Possession contestée C.11, N.10.a, p.30

> Rapidité d’exécution essentielle C.11/812, p.32

» Volontaire C.11/84, p.28

> Zéro C.11/87.b, p.29
Temps reglementaire écoulé Lg. p.10

Tenu de transition

Lg. p.2®C.17/83, point 29, p.52

Terrain de jeu

Lg. p.1® PLAN, p.4@m Annexe p.65

Tirage au sort a l'aide d’'une piece

C.5/82, mi@.8/81, p.21

Tirets au sol (lignes discontinues)

Annexe p.@&I&.1, N.5, p.9® Croquis p.65
@ Voir ‘Tracé au sol’

Touche C.9, p.24-25
» Ballon rendu injouable C.9,N.1, p.24
> Ballon en touche C.9/81, p.24
» Recherche de touche apres l'octrgiC.9/85, p.25
d’'une pénalité
» Joueur plaqué mettant le pied en | C.9/81, p.24
touche sur tenu
» Point de sortie C.9/83, p.24
> Mélée a 20 métres C.9/86, p.25
» Recherche de touche depuis I'en-bat9, N.3, p.24
» Touche directe C.9/84, p.24
Touché Voir ‘Ballon touché par I'adversaire’
Voir ‘Contact avec l'arbitre’
Toss Voir ‘Tirage au sort’
Touche d’en-but Lg. p.10
Touche directe Lq. p.10

Tracé et dimensions du terrain de jeu

Annexe p3»b3-6

Tracé au sol Annexe p.63-@PLAN, p.4, 5
» Distances inscrites sur le sol Annexe p.ast Oroquis p.6® PLAN, p.4
» Lignes au sol Annexe p.63-@®PLAN, p.4, 5
» Lignes rouges Annexe p.64.@FPLAN, p.4@m C.1, N.5, p.5
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ANNEXE
*
TRACE ET DIMENSIONS DU TERRAIN DE JEU

AVERTISSEMENT

Le plan du terrain de jeu de la page 4 et les ri#da page 5 constituent les seules référenciesetiffs
relatives au tracé et aux dimensions du terraijedau sein du reglement international.

Cependant de nombreuses directives sur les dinrenetde tracé du terrain peuvent étre établies par
déduction des pages 4 et 5. Ces regles quasiatiigiseront en caractere normaux dans le textardexe
ci-dessous.

Les directives sur les dimensions et le tracé daitequi ne sont pas officielles mais seulemest de
recommandationsont écritegn italique.On notera quées directives en italiqubien qu’'officieuses
correspondent, en général, a ce qui se pratiqueldagalité.

Le but de cette annexe est de clarifier dans uhesenéme document toutes les directives conceterant
dimensions et le tracé du terrain de rugby a dihsi, 'annexe qui suit néait paspartie des regles
internationales méme si son contenu est pour [aaplyertinent.

Introduction Les directives ci-dessous définissent le tracéstimensions du terrain de jeu qui
devront étre respectées pour qu’un match de rugfdyl @uisse avoir lieu.

Dimensions Tout terrain de jeu sur lequel se déroule un mde&chugby a XIll aura les
dimensions suivantes (voir plan p.4) :

Largeur maximum du champ D’une ligne de touche a 68 meétres

de jeu I'autre

Longueur maximum du D’une ligne de but & l'autre | 100 métres

champ de jeu

En-but Longueur 6 a 11 métres

Poteaux de but Hauteur 4 a 1nétres

Ecart entre les poteaux 5,50 métres

Barre transversale A partir du sol 3 metres
Minima tolérés : Pour les matches d’adultes, les dimensions dew'approcher le plus possible des
(longueur et maxima.Si toutefois, pour des raisons particuliéres, lesehsions de la longueur e
largeur) de la largeur ne peuvent pas étre respectées,sceilpourront étre réduites

Distances minimales Largeur du champ de jeu 55 métres

tolérées Longueur du champ de jeu 88 métres

Description de la seule zond-a distance entre la ligne des 3Q Jusqu’a 6 métreg
que I'on puisse raccourcir métres et la ligne des 40 métres| en moins de
chaque coté du
terrain

Tracé au sol Tout terrain de jeu sur lequel se déroule un md&chugby a Xlll doit posséder le
tracé suivant :

a) Lignes au sol.Lignes pleines continues de couleur blanche deebfimeétres de
largeur aux emplacements qui suivent :

1. 10 metres, 20 meétres, 30 metres, 40 métres et higukane.
2. lignes de but, lignes de ballon mort, lignes dekbauet de touche d’en-but.
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Lignes rouges :
regle des 40/20

Poteaux de coin

Drapeaux aux 20
metres

b)

d)

e)

f) Poteaux de coinDrapeaux aux 20 metres. Hauteur
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3. deux lignes rouges continues de 10 centimetrearde doivent étre
tracées sur toute la largeur du champ de jeu patathent aux lignes
blanches des 40 metres déja existantes. Ces ligngges doivent étre
tracées du co6té le plus proche de la ligne médetreal contact des lignes
blanches des 40 metres. Elles servent de repéenel’ppplication de la
regle des 40/20.

Distances inscrites sur le soDes indicateurs métriques de couleur blanche
cerclés de rouge doivent étre insérés sur lesdignantes (voir croquis p.65
et plan p.4) :

1. 10 metres, 20 meétres, 30 metres, 40 metres et H@sne

2. les chiffres doivent mesurer 2 métres de hauteur.

3. les cotés des triangles équilatéraux placés prasctidfres ne doivent pas
dépasser 2 métres.

Tirets au sol Ces tirets blancs paralleles a la ligne de touldieent mesurer
10 centimetres de largeur. Les tirets des 10 méage&nt de repere pour jouer
les pénalités. Les tirets des 20 métres serverdglre pour former les mélées.
Ces lignes discontinues doivent étre situées réspatent a 10 metres et a 20
metres de la ligne de toucHees tirets tracés aux 10 métres et aux 20 metres
mesurent 5 metres de lof\pir croquis p.65 et plan p.4).

1. les tirets des 10 métres forment une croix perpertaire avec les lignes
des 20, 30, 40 et 50 metres et forment un T reBwarsc les lignes des 10
metres. Il y a, en tout, quatorze croix et quatreriverségde 2,50 m. de
long chacun).

2. les tirets des 20 métres ne croisent aucune lige@eérent en alterné
entre les lignes des 10m et 20m, des 20m et 30sB3@m et 40m, des 40m
et 50m. Les tirets sont au nombre de seize.

Lignes pour la presse et les médid@our chaque match, une ligne rouge de
10 centimeétres de largeur doit étre tracée sureadatlongueur du champ de
jeu a 1,50 metre le long de chaque ligne de touces représentants des
médias ne devront pas la franchir.

Périmeétre de sécuritd.a distance de sécurité minimum recommandée emtre |
ligne de touche et la limite de 'aire de jeu estdmetres.

minimum

4 poteaux de coin| A l'intersection de la ligne de¢ &t de la

ligne de touche 1,25 m.

4 drapeaux aux 20 A un métre en retrait de la ligne de touche

metres en face des lignes des 20 meétres

9)

Inscriptions, logos ou publicité & méme le sol
A déterminer selon les besoins.
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Une ligne rouge continue doit étre tracée aux La pointe des triangles aux 10, 20, 30 et
40 metres de chaque c6té de la ligne médianeg] 40m indique la ligne de but la plus proche
Le chiffre 50 Les 14 tirets des Les 16 tirets des

n'a pas de lo.m crmsent 20m ne crglsent
les lignes pleines aucune ligne

[/

Toutes les lignes continues blancheg _
mesurent15 cm de larae triangle

Croquis \;
a1 =] 50
=110 1240 CE/ 41 20
Tous les chiffres doivent apparaitre Bancs des remplacan ) 3
4 tirets forment un T renversé

entre les tirets des 10 et 20 metres

avec la ligne des 10 m.

Aucun autre chiffre ne doit Les chiffres des 2 c6tés du champ de jeu
apparaitre sur le terrain de jeu doivent faire face a la tribune principale et aux
caméras de télévision
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| NOTES PERSONNELLES |

FEBERATION FRANGAISE DE RUGEY A Xill
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